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Möglichkeiten: 
1.1  geht dynamisch zwischen 

 und  durch (F) 
 

1.2. Wenn  und  die Lücke 

zustellen, spielt  entweder 
einen Bodenpass (G) an den 

Kreis zu  
 

1.3. Oder einen Pass (H) zu  
 

2.1.  geht entweder dynamisch 

zwischen  und  durch 
 

2.2. Oder spielt einen Bodenpass (K) 

nach Außen zu  
 

 

 

 


