DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

[ 1]
AUFWARMEN 1: Organisation
Finten-Kopie * Feld 1: Ein 15-Meter-Hutchenguadrat sowie

blaue und gelbe Positionshitchen

von Mario Vossen (17.11.2015) markieren

« Feld 2: Ein 20 x 20 Meter grof3es Feld
errichten und auf 2 Grundlinien gegeniber
diagonal je 1 gelbe und 1 blaue Dribbellinie
markieren

+ 2 gleich grof3e Gruppen zu je 8 Spielern
bilden und auf die Felder verteilen

Ablauf

Feld 1

+ Die beiden Startspieler dribbeln ins Feld und
fihren eine frei wahlbare Finte aus.

+ Anschliefend erhéhen sie das Tempo,
passen zum gegenlber stehenden Spieler
und laufen ihrem Abspiel hinterher.

+ Die nun startenden Passempfanger machen
die Finten ihrer jeweiligen Vorganger im
Hutchenquadrat nach.

Feld 2

+ Die beiden ersten Spieler dribbeln

Feld 1 gleichzeitig ins Feld.

- Der Trainer ruft eine Farbe auf.

- Daraufhin dribbeln die Spieler
schnellstmdglich Gber die vorgegebene
Hatchenlinie.

+ Dabei sollen sie sich nicht bertihren bzw.
behindern.

Tipps und Korrekturen

- Die Spieler in Feld 1 sollen ihre Finten im
HUtchenquadrat leicht erkennbar gestalten
und beachten, dass ihre Mitspieler die

Feld 2 Finten auch nachmachen kénnen.

- Zur Vereinfachung kann der Trainer zu
Beginn der Ubung bekannte Finten (z. B.
Ubersteiger, Schere usw.) vorgeben/vor-
machen.

Y, /

Deutscher Fupball-Bund - dfb.de




DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

(1]
AUFWARMEN 2: Organisation
Heipe Kreuzunq - Den Aufbau aus Aufwdrmen 1 beibehalten

* In beiden Feldern je 2 Mannschaften

von Mario Vossen (17.11.2015) einteilen
Ablauf

Feld 1

« Auf ein Trainerkommando dribbeln die
beiden Startspieler ins Feld.

+ Sie durchdribbeln das Hitchenquadrat in
der Mitte des Feldes und passen
anschliefend zum gegenlberstehenden
Mitspieler.

+ Dabei dlrfen sie versuchen, den Ball des
Gegners wegzuspitzeln.

+ Das Team, das zuerst 2 komplette Durch-
ldufe schafft, erhalt 1 Punkt.

« Welchem Team gelingen zuerst 3 Punkte?

Feld 2

- Der Trainer gibt durch Zuruf einer Hitchen-
farbe das Startkommando.

- Daraufhin dribbeln die Startspieler Gber die
von ihnen aus gesehene hintere Hiitchen-

Feld 1 linie der entsprechenden Farbe.

- Dabei dlrfen sie versuchen, den Ball des
Gegners wegzuspitzeln.

 Der Spieler, der zuerst seine Hitchenlinie
Uberdribbelt, erhalt 1 Punkt far die
Mannschaftswertung. Weggespielte Bélle
zahlen ebenfalls 1 Punkt.

Tipps und Korrekturen

+ In beiden Feldern dirfen die Spieler
versuchen, den Ball ihres jeweiligen
Gegenspielers wegzuspitzeln.

Feld 2 * Die Spieler sollen so spielerisch lernen, den
Ball mdglichst mit dem gegnerfernen Fuf3 zu
fihren.

- Beim Dribbling auf Beidfiigkeit achten.

« Nach 2 kompletten Durchgangen neue
Spielerpaare zusammenstellen.

Y, /

Deutscher Fupball-Bund - dfb.de




DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

HAUPTTEIL 1; Organisation
Liniendribblinq I « Feld 1: 1 groBes Tor mit Torhiiter und

3 Hiatchenlinien sowie 1 Starthitchen fir die

von Mario Vossen (17.11.2015) Angreifer

* Feld 2: 1 Spielfeld mit 2 Dribbellinien

+ 2 Gruppen bilden und gleichmépig auf die
Felder verteilen

Ablauf

Feld 1

+ 1 Verteidiger postiert sich kurz hinter der
mittleren Hitchenlinie.

1 Spieler neben dem Tor dribbelt ins Feld
und fahrt vor Erreichen der seitlichen
Hitchenlinie eine frei wahlbare Finte aus.

« Anschliefend passt er zum Angreifer, der
die mittlere Hitchenlinie im 1 gegen 1 gegen
den Verteidiger Gberdribbeln muss.

 Der Verteidiger darf maximal 2 Meter hinter
seiner Linie agieren.

+ Gelingt es dem Angreifer, am Verteidiger
vorbeizudribbeln, schlief3t er ungestort auf
das Tor ab.

Feld 2

* Die Spieler treten im 1 gegen 1 gegenein-
ander an.

« Der Startspieler dribbelt ins Feld und
versucht, Gber die gegeniberliegende
Hatchenlinie zu dribbeln.

+ Erobert der Verteidiger den Ball, so hat er
1 Kontermdoglichkeit.

* Nach jedem Durchgang die Reihenfolge der
Spieler andern, um neue 1-gegen-1-Duelle zu
ermdoglichen. Nach einer Weile auch das
Angriffsrecht tauschen.

(om === ===

Feld 2 Tipps und Korrekturen

 In beiden Feldern I6sen die Angreifer eine
frontale 1-gegen-1-Situationen.

* Die Spieler versuchen, den Gegner auf eine
Seite zu 'ziehen' und ihn mit einer Finte auf
dem falschen Fuf3 zu 'erwischen'.

 Zur Losung solcher Situationen ist es nicht
zwingend notwendig, komplexe Finten
anzuwenden. Eine 'einfache' Gewichts-
verlagerung reicht oft aus, um am
Gegenspieler vorbeizukommen.

Y, /

Deutscher Fupball-Bund - dfb.de




DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

HAUPTTEIL 2: Organisation
Liniendribblinq " + Den Aufbau aus Hauptteil 1 weiter

verwenden

von Mario Vossen (17"2015) * In Feld 2 zusétzlich Minitore jeweils 5 Meter

hinter den Dribbellinien aufstellen

Ablauf

Feld 1

+ 2 Mannschaften einteilen und gemagp
Abbildung aufstellen.

 Der erste Spieler neben dem Tor dribbelt
von einer Seite ins Feld und fihrt vor der
duperen Hitchenlinie eine Finte aus.

+ Anschliefend passt er zum Angreifer am
zentralen Hitchen und wird sofort
Verteidiger.

* 1gegen 1 auf die mittlere Hitchenlinie.
Gelingt dem Angreifer das Dribbling Gber
die Linie, darf er den Torhter anschliefend

1] im Alleingang ausspielen.

(- 748 : + Die Verteidiger holen den Ball und stellen

o - sich dann auf der jeweils anderen Seite
wieder an. Nach einigen Durchgangen die
Aufgaben der beiden Teams tauschen.

Feld 2

- Die Mannschaftseinteilung und den Ablauf
aus Hauptteil 1 beibehalten.

* 1gegen 1 auf die Hitchenlinien.

* Der erfolgreiche Spieler darf im Anschluss
sofort auf das Minitor abschliepBen.
Auperhalb des Dribbelfeldes bleiben ihm
hierflir noch 2 Kontakte.

* Ingesamt kénnen die Spieler 2 Punkte
erzielen.

T ——
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Tipps und Korrekturen
Feld 2

+ Als Erleichterung fir leistungsschwdchere
Teams kdnnen die Angreifer in Feld 1 auch
Uber alle 3 Hutchenlinien dribbeln - dann fir
das Uberdribbeln der mittleren Linie gege-
benenfalls 2 Punkte vergeben.

* Mdglichst zielstrebig den Durchbruch auf
einer Seite antduschen, um den Verteidiger
auf dem falschen Fup zu 'erwischen' und zur
anderen Seite wegstarten zu kdnnen.

+ Da der Verteidiger von der Seite kommt,
reicht haufig eine geschickte Kapp-
bewegung, um in seinen Ricken zu
gelangen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

SCHLUSSTEIL: Organisation
DribbeI'Kaniqe - 1groPes Tor mit Torhiiter aufstellen

+ Gegeniber 2 Hitchenlinien errichten

von Mario Vossen (17"2015) - Den Strafraum zusatzlich als Angriffszone
nutzen

« 2 Mannschaften bilden

Ablauf

- Blau greift gegen Gelb auf das Tor mit
TorhUter an.

* Gelingt es einem Spieler, in die Angriffszone
zu dribbeln und direkt im Anschluss 1 Treffer
zu erzielen, so zahlt dieser doppelt.

* Erobert Gelb den Ball, kontert das Team
Uber die beiden Hatchenlinien.

Variationen

+ Jede Aktion wird von Blau gestartet.

+ Gelb kontert Uber eine zentrale Hitchen-
linie.

- Jede Mannschaft darf jeweils 1 Dribbel-
K&nig benennen. Die Treffer der Dribbel-
Kénige zahlen doppelt.

Tipps und Korrekturen

« Um in den Strafraum eindringen zu kénnen,
missen sich die Spieler haufig im frontalen
1gegen 1durchsetzen.

- Zielgerichtet dribbeln!

- Die Uberzahimannschaft soll das Spiel
mdoglichst sicher von hinten heraus
aufbauen und erst in Torndhe risikoreiche
Dribblings einsetzen.

- Je nach Leistungsstdrke die Grope der
Angriffszone variieren.
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