DEUTSCHER MEIN FUSSBALL

FUSSBALL-BUND

M C-Junioren

AUFWARMEN t: Organisation
KOmplexer FelderweChsel - 3 Felder nebeneinander errichten

« 3 Gruppen bilden und den Feldern zuweisen

von Christian Wiick (17052016) - Die Spieler in den beiden duBeren Feldern

durchnummerieren
Ablauf

+ Die Spieler in den beiden duferen Feldern
passen sich in freier Reihenfolge mit jeweils
2 Kontakten zu.

- Die Spieler im mittleren Feld besetzen
vorgegebene Positionen und fihren
festgelegte Passfolgen aus.

+ Der Trainer ruft eine Zahl auf. Die
aufgerufenen Spieler der duPeren Felder
wechseln ins jeweils andere Feld. Dabei
durchlaufen sie das mittlere Feld, ohne die
dortigen Passfolgen zu storen.

Variationen

+ Die Passfolgen im mittleren Feld variieren.

+ Auch die Spieler in den duferen Feldern
mussen sich in einer vorgegebenen
Reihenfolge zupassen.

+ Abwechselnd per Direktspiel und mit
2 Kontakten zupassen.

» Den Felderwechsel als Wettlauf durch-
fihren: Der Spieler, der zuerst die andere
Seite erreicht, erhalt 1 Punkt fur die
Mannschaftswertung.

Tipps und Korrekturen

+ In der vorgestellten Aufwarmform werden
2 Ubungen in einer Organisationsform zu-
sammengefasst.

* Nach jeweils 2 bis 3 Minuten die Spieler im
mittleren Feld wechseln.
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AUFWARMEN 2: Organisation
Fangturnier - Den Aufbau aus Aufwdrmen 1 beibehalten

+ 4 Mannschaften bilden

von Christian Wiick (17052016) - 2 L3uferteams in den &uperen Feldern und
2 Fangerteams im mittleren Feld postieren

- Die beiden Fangerteams je einem duperen
Feld zuweisen

Ablauf

- Je1Fanger startet in das vorgegebene Feld
und versucht, einen Laufer abzuschlagen.

+ Anschliefend kehrt der Fanger ins mittlere
Fled zurlck und schlagt einen Mitspieler ab.

« Spielzeit: 2 Minuten.

+ Welche Mannschaft fangt mehr Laufer?

Variationen

- Die Fanger missen jeweils 2 Laufer abschla-
gen, bevor sie ins mittlere Feld
zurlckkehren dirfen.

 Die Fanger missen beim Fangen einen Ball
in der Hand halten. Nachdem sie einen
Laufer abgeschlagen haben, kénnen sie das
Fangrecht weitergeben, indem sie zu einem
Mitspieler im mittleren Feld werfen.

(S g (8

Tipps und Korrekturen

 Das Fangspiel als Turnier nach dem Modus
'jeder gegen jeden' durchfihren.

 Flr jedes gewonnene 'Fangduell' 3 Punkte
vergeben (Unentschieden =1 Punkt).
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HAUPTTEIL 1; Organisation
Team-'rorschuss I * Feld 1: 2 grope Tore mit Torhiitern besetzen

und 2 Bewegungsraume errichten
von Christian Wiick (17.05.2016) - Feld 2: 1 Spielfeld mit 1 kleinen Tor und
2 Hutchenlinien markieren
« 2 Gruppen bilden und den Feldern zuweisen

Ablauf

Feld 1

+ 2 Mannschaften bilden. Jede Mannschaft
einem Bewegungsraum zuordnen und je
2 Spieler darin aufstellen. Die anderen
Spieler mit Ballen am Starthitchen
postieren.

« Auf ein Trainerkommando passen die Start-
spieler beider Teams ins Feld und starten
ihrem Abspiel hinterher.

 Beide Teams missen mindestens 3 Passe in
den eigenen Reihen spielen. Dann schliefen
sie auf das Tor ab.

 Der Torschutze verldsst das Feld, holt den
Ball und stellt sich bei den Startspielern
wieder an.

+ Welches Team erzielt innerhalb von
3 Minuten die meisten Tore?

Feld 2

* Die beiden Teams treten im 3 gegen
3 gegeneinander an.

* Blau greift zundchst auf das kleine Tor an,
wdahrend Gelb Uber die beiden Hitchenlinien
kontern muss.

+ Nach 2 Minuten die Seiten wechseln.

Tipps und Korrekturen

* In Feld 1 gegebenenfalls Kontaktvorgaben

Feld 2 erteilen.

- Tore, die direkt erzielt werden, zahlen
doppelt.

 In Feld 2 Einwlrfe durch Eindribbeln
ersetzen.
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HAUPTTEIL 2: Organisation
Team'TorSChuss " - Die Gruppen und den Grundaufbau aus

C . . Hauptteil 1 beibehalten
von Christian Wiick (17.05.2016) - In Feld 2 zusatzlich mittig 1 grope

Hitchenlinie markieren

Ablauf

Feld 1

+ 2 Mannschaften bilden und in jedem
Bewegungsfeld 2 Angreifer und
1 Verteidiger postieren.

+ Auf ein Trainerkommando dribbelt jeweils
1 weiterer Angreifer ins Feld.

+ 3 gegen 1bis zum Torabschluss. Dabei
kénnen die Angreifer aus dem Feld zum
Abschluss kommen (= 2 Punkte) oder den
Torhiter im Alleingang ausspielen
(=1 Punk?).

* Welches Team erzielt in 2 Minuten die
meisten Treffer?

Feld 2

+ 3 gegen 3.

+ Blau greift auf das kleine Tor und die beiden
kleinen Hitchenlinien an, Gelb kontert tber
die grof3e Hitchenlinie.

- Treffer auf das kleine Tor zdhlen doppelt.

+ Nach 2 Minuten die Seiten wechseln.

Tipps und Korrekturen

* In Feld 1 die 3-gegen-1-Uberzahl méglichst
sicher und zielstrebig ausspielen.

+ Das Spiel in Feld 2 frei und ohne Vorgaben
durchfihren.

- Einwdirfe durch Abstof3e vom eigenen Tor
ersetzen.

Feld 2
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SCHLUSSTEIL: Organisation
3-geqen-2-staffel + 2 Felder mit je 1 grof3en Tor mit Torhiter

errichten

von Christian Wiick (]7052016) + 2 Mannschaften bilden

+ Jede Mannschaft benennt pro Durchgang
2 Verteidiger

* In jedem Feld 2 Angreifer und jeweils die
beiden Verteidiger des Gegners postieren

Ablauf

« Auf ein Trainerkommando dribbelt jeweils
1 weiterer Angreifer ins Feld, so dass im
3 gegen 2 auf das grope Tor angegriffen
werden kann.

- Nach jeder Aktion riickt 1 Angreifer aus dem
Feld und ein neuer dribbelt ein.

- Welches Team erzielt in 2 Minuten die
meisten Treffer?

Variationen

 Die Angreifer mussen mit hochstens
3 Kontakten agieren.

+ Die Angreifer durfen pro Angriff hochstens
5 Passe in den eigenen Reihen spielen.

- Erobern die Verteidiger den Ball, kénnen sie
mit einem gezielten Pass Uber die
gegnerische Grundlinie ebenfalls 1 Punkt fir
die Teamwertung erzielen.

Tipps und Korrekturen

+ Die Spielzeit pro Durchgang auf 2 Minuten
begrenzen, um zu hohe Belastungen
auszuschlieffen.

+ Der Trainer sollte die ersten Durchgdnge
'nur' beobachten und nicht unterbrechen.
Durch den Wettspielcharakter und den
Zeitdruck, konnten einige Aktionen
zundchst hektisch und unsauber ablaufen.
Erfahrungsgemap werden die Angriffe
spater von ganz allein sicherer und
zielstrebiger.
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