DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

AUFWARMEN 1: Organisation
Fil'St'TO“Ch-Dribblinq « Mit 4 Hitchen ein 30 x 30 Meter grofes Feld

markieren

von Mario Vossen (23.08.2016) + 10 Meter vor jedem Hiitchen ein 2 Meter
breites Hitchentor aufstellen

« Die Spieler mit Béllen an die Hitchen
verteilen

Ubung 1

+ Die jeweils ersten Spieler starten gleich-
zeitig ins Dribbling, stoppen den Ball im
Hatchentor, laufen zum Hitchentor gegen-
Uber und dribbeln den dort liegenden Ball
zum Hutchen gegentber.

- Die ndachsten Spieler starten, sobald die
Vordermanner den Ball aus dem Hutchentor
gedribbelt haben.

Ubung 2

+ Wie Ubung 1, nur jetzt laufen die Spieler
nach dem Stoppen des Balles zum
linken/rechten Hitchentor und dribbein
den dort liegenden Ball zum linken/rechten
Hatchen.

Ubung 3

+ Wie Ubung 2, nur jetzt dribbeln die Spieler
den im linken/rechten Hitchentor liegenden
Ball durch die Feldmitte zum rechten/linken
Hatchen.

Tipps und Korrekturen

* Die jeweils ersten Spieler sollen sich
gegenseitig abstimmen und stets
gleichzeitig starten.

+ Den Ball mit der Fupsohle sicher im
Hutchentor stoppen, so dass er nicht mehr
rollt.

 Auf den ersten Ballkontakt konzentrieren
und den im Hatchentor liegenden Ball in die
gewtlinschte Dribbelrichtung vorspielen.

* In der Feldmitte in freie Raumen orientieren
und Mitspielern ausweichen.

Deutscher Fupball-Bund « dfb.de



DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

AUFWARMEN 2: Organisation
B.a."e sichern + Mit 4 Hatchen ein 30 x 30 Meter grofes Feld

markieren

von Mario Vossen (23.08.2016) - 2 Teams einteilen

+ Ein Team mit Ballen an einer Grundlinie und
das andere ohne Bélle gegeniiber postieren

Ablauf

« Auf ein Trainerkommando dribbeln die
ersten 4 Spieler des ballbesitzenden Teams
ins Feld.

+ Gleichzeitig lauft ein Spieler des anderen
Teams als Verteidiger ins Feld, versucht die
Balle zu erobern und zu seinem Team zu
spielen.

« Verliert ein Spieler seinen Ball, kann er mit
seinen Mitspielern im Passspiel zusammen-
spielen.

- Aufgabenwechsel der Teams nach mehreren
Durchgangen.

Variationen

-+ 2, 3 oder 4 Verteidiger ins Feld laufen
lassen.

« Zundachst einen Spieler als Verteidiger und
dann nacheinander weitere Verteidiger ins
Feld laufen lassen.

Tipps und Korrekturen

 Einen Wettkampf durchfihren: Wie lange
kénnen die Angreifer die Bélle im Feld
behaupten?

* Verlieren die Angreifer die Balle zu schnell,
das Spielfeld vergrofern.

- Die Aufgabe flr die Verteidiger erleichtern
und die Bélle einfach aus dem Feld spielen
lassen.

* Nach jedem Durchgang das Spielfeld schnell
verlassen, so dass die nachsten Spieler
sofort starten kénnen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

HAUPTTEIL 1; Organisation
EinfaChes Tempo-Dribeing « Ein 30 x 30 Meter groBes Spielfeld

markieren

von Mario Vossen (23.08.2016) « Auf jeder Grundlinie ein Tor mit Torhiiter
aufstellen

* Neben einem Tor 2 verschiedenfarbige
Starthitchen markieren

+ 2 Teams einteilen und jedes Team mit Béllen
an einem Starthitchen postieren

Ablauf

+ Der Trainer startet jeden Durchgang, indem
er die Farbe eines Starthitchens aufruft.

* Der erste Spieler vom aufgerufenen
Starthitchen dribbelt als Angreifer ins Feld
und versucht beim Tor gegeniber einen
Treffer zu erzielen.

+ Gleichzeitig lauft der erste Spieler vom
anderen Starthitchen als Verteidiger ins
Feld, versucht den Ball zu erobern und auf
das andere Tor zu kontern.

Variationen

+ Der Spieler vom nicht aufgerufenen
Hltchen dribbelt als Angreifer ins Feld.

+ Der Trainer zeigt die Hitchenfarbe mit
Hutchen optisch an.

« Wird der Ball zu schnell verspielt, ruft der
Trainer einen TorhUter auf, der einen
weiteren einspielt.

Tipps und Korrekturen

- Jedes 1 gegen 1so lange laufen lassen bis
ein Treffer erzielt oder der Ball ausgespielt
wurde. Maximal eine Minute spielen lassen.

+ Halt ein Torhlter einen Ball, spielt er den
Verteidiger an und das Spiel lauft weiter.

+ Gegebenenfalls eine Mittellinie markieren,
die die Spieler vor dem Torschuss
Uberdribbeln missen.

+ Als Angreifer den Ball weiter vorlegen und
so schneller dribbeln.

J /
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

HAUPTTEIL 2: Organisation
Doppeltes Tempo-Dribeinq - Den Aufbau weiter nutzen

* Neben jedem Tor 2 verschiedenfarbige

von Mario Vossen (23.08.2016) Starthiitchen markieren

+ 2 Teams einteilen und jedes Team mit
Ballen an 2 Starthiitchen der gleichen Farbe
postieren

Ablauf

 Der Trainer startet jeden Durchgang, indem
er die Farbe eines Starthlitchens aufruft.

- Der erste Spieler vom aufgerufenen
Starthlitchen neben einem Tor dribbelt als
Angreifer ins Feld und versucht beim Tor
gegenulber einen Treffer zu erzielen.

« Gleichzeitig lauft der erste Spieler vom
anderen Starthitchen neben diesem Tor als
Verteidiger ins Feld, versucht den Ball zu ge-
winnen und auf das andere Tor zu kontern.

- Sobald ein Treffer erzielt oder der Ball aus-
gespielt wurde, ruft der Trainer wieder die
Farbe eines Starthltchens auf, worauf die
ersten Spieler von den anderen Start-
hitchen zum 2 gegen 2 ins Feld kommen.

i Blau - Weif3

Variationen

« Der Spieler vom nicht aufgerufenen
Hutchen dribbelt als Angreifer ins Feld.

« Die ersten Spieler beider Teams starten
nach dem Trainerkommando von den
Starthitchen gegentber.

- Der Trainer zeigt die Hiitchenfarbe mit
Hltchen optisch an.

« Wird der Ball zu schnell verspielt, ruft
der Trainer einen TorhUter auf, der einen
weiteren Ball einspielt.

Tipps und Korrekturen

 Im Spiel kann sich ein Spielrichtungswechsel
ergeben. Das Team, das den Ball eindribbelt,
greift stets auf das Tor gegentber an.

- Jeden Durchgang so lange laufen lassen, bis
ein Treffer erzielt oder der Ball ausgespielt
wurde. Das 1 gegen 1 aber maximal nur eine
Minute, das 2 gegen 2 maximal nur 2 Minu-
ten laufen lassen.

+ Gegebenenfalls eine Mittellinie markieren,
die die Spieler vor dem Torschuss Uber-
dribbeln mussen.

* Nach jedem Durchgang stellen sich die
Spieler am anderen Starthdtchen an, um im

/ Wechsel 1 gegen 1und 2 gegen 2 zu spielen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

SCHLUSSTEIL: Organisation
MehrfaChes Tempo-Dribeing « Ein 40 x 40 Meter groBes Spielfeld

markieren

von Mario Vossen (23.08.2016) « Auf jeder Grundlinie ein Tor mit Torhiiter
aufstellen

* Neben einem Tor 2 verschiedenfarbige
Starthitchen markieren

« 2 Teams einteilen und 4 Spieler jedes Teams
im Spielfeld sowie die anderen Spieler mit
Béllen an den Starthitchen postieren

Ablauf

+ Die Spieler beider Teams im Spielfeld
spielen 4 gegen 4.

- Sobald ein Treffer erzielt oder der Ball
ausgespielt wurde, ruft der Trainer die Farbe
eines Starthitchens auf.

* Der erste Spieler vom aufgerufenen
Starthltchen dribbelt ins Feld und greift
mit seinen Mitspielern auf das Tor
gegenulber an.

- Der erste Spieler vom anderen Starthitchen
|duft ins Feld und verteidigt mit seinen
Mitspielern.

« Anschliefend ruft der Trainer wieder eine
Hltchenfarbe auf, bis sich letztlich ein
7 gegen 7 ergibt.

Variationen

+ Der Spieler vom nicht aufgerufenen
Hutchen dribbelt als Angreifer ins Feld.

- Der Trainer zeigt die Hitchenfarbe mit
HUtchen optisch an.

« Wird der Ball zu schnell verspielt, ruft der
Trainer einen TorhUter auf, der einen
weiteren Ball einspielt.

Tipps und Korrekturen

+ Im Spiel ergeben sich Spielrichtungswech-
sel. Das Team, das den Ball eindribbelt,
greift stets auf das Tor gegentiber an.

- Halt ein TorhUter einen Ball, spielt er einen
Verteidiger an und das Spiel 1duft weiter.

+ Als Angreifer die kurzzeitige Unordnung des
Gegners nutzen und entschlossen moglichst
weit ins Spielfeld eindribbeln.

- Nach jedem Spiel 7 gegen 7 Positionen und
Aufgaben der Spieler innerhalb der Teams
wechseln.

J /
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