DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

AUFWARMEN t: Organisation
Fintenspieqel - 2 Hiitchenquadrate errichten

« 2 Gruppen bilden, jeweils durchnummerie-

von Marcus SOFQ (11082015) ren und auf die Quadrate verteilen
« Jeder Spieler erhalt 1 Ball

Ablauf

+ Die Spieler dribbeln frei im Feld.

« Der Trainer ruft laut eine Zahl auf.

- Die aufgerufenen Spieler beider Gruppen
dribbeln in den Zwischenraum, fihren dort
eine frei wahlbare Finte aus und dribbeln
zurlck ins Feld.

+ Die Spieler der jeweiligen Gruppe missen
die vorgegebene Finte nachmachen.

« AnschlieBend ruft der Trainer 2 neue Spieler
auf usw.

Variationen

+ Mit nur je 1Ball in den Feldern spielen und
2 zusatzliche Bélle im Zwischenraum aus-
legen. Die Spieler in den Feldern passen sich
in ihrer Gruppe zu. Sie fihren die vorgege-
benen Finten nacheinander aus.

+ Einen Wettbewerb durchflihren: Welche
Gruppe absolviert die Aufgabe zuerst?

Tipps und Korrekturen

« Zundachst leichtere Finten auswahlen, den
Schwierigkeitsgrad kontinuierlich steigern.

+ Die Finten jeweils abwechselnd mit rechts
und links ausfiihren.

« Im Anschluss an die Finte das Dribbeltempo
kurz explosiv steigern.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

AUFWARMEN 2: Organisation
FIOtte PaSSStaffel - Den Aufbau beibehalten

« 2 Mannschaften bilden und den Feldern

von Marcus Sorg (11.08.2015) zuweisen

+ Die Spieler an jeweils 3 Eckhltchen
aufstellen

* Der erste Spieler an jeweils einem
Eckhiitchen hat 1 Ball

Ablauf

« Auf ein Trainerkommando passt A zu B, der
das Zuspiel direkt zurickprallen Iasst.

+ A spielt jetzt mit C einen Doppelpass,
umdribbelt anschliefend das freie Hitchen
und passt zum jeweils nachsten Spieler am
Starthitchen, der ebenfalls ins Feld startet
USW.

+ Welche Mannschaft steht zuerst wieder in
ihrer Ausgangsstellung?

Variationen

+ Mit jeweils 2 Pflichtkontakten passen.

« C umdribbelt nach dem Zuspiel von A das
freie Htchen. Alle Spieler riicken nach
ihrem Abspiel eine Position weiter.

Tipps und Korrekturen

+ Die Anspieler (B und C) nach jedem
kompletten Durchgang wechseln.

* Nach jeweils 2 Durchgdangen die Start-
position auf die jeweils andere Seite
verlegen und die Spielrichtung andern.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

HAUPTTEIL 1; Organisation
RiSikO'TorSChuss I « Vor einem grofen Tor mit Torhiiter

Positionshitchen errichten

von Marcus SOFQ (11.08.2015) - 2 Mannschaften bilden

« Die Spieler an den Positionshitchen
verteilen

* Die Spieler an den Starthitchen haben Balle

Ablauf

« A passt zu B, der sofort zurlickprallen lasst.

« Anschliefend passt A auf C, der in Richtung
Tor an- und mitnimmt.

« Jetzt muss C entscheiden, ob er aus dem
Zentrum auf das Tor schiept (Treffer =
1 Punkt) oder ob er zundchst um das
entfernte Positionshiitchen herumdribbelt
(Treffer = 2 Punkte).

< Im Anschluss an die Aktion riicken alle
Spieler eine Position weiter.

Variationen

- Jede Mannschaft hat pro Durchgang 2 'Jo-
ker'. C kann per Handzeichen vor der Aktion
'den Joker wahlen'. In diesem Fall zahlen die
erzielten Punkte jeweils doppelt. Trifft der
Schitze jedoch nicht, so werden die Punkte
abgezogen.

- Je 1Spieler des Gegners agiert als
Verteidiger. 1 gegen 1 bis zum Torabschluss.

Tipps und Korrekturen

- Die Mannschaften starten die Pass-
kombinationen abwechselnd.

* Nach einer Weile die Seiten tauschen.

+ Stehen 2 Torhdter zur Verfligung, kénnen
diese jeweils einer Mannschaft zugeteilt
werden und sich im Tor abwechseln.

- Darauf achten, dass alle Aktionen mit
hochstmoglichem Tempo durchgefihrt
werden.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M C-Junioren

HAUPTTEIL 2: Organisation

Risiko-Torschuss Il - Den Aufbau und die Gruppen beibehalten
von Marcus Sorg (11.08.2015) Ablauf

» Den Grundablauf aus Hauptteil
1 beibehalten.

+ Jetzt muss C entscheiden, ob er mit B einen
Doppelpass spielt und anschliefend unge-
stort abschliefen kann oder ob er selbst in
Richtung Tor startet.

+ Dribbelt C selbst in Richtung Tor, darf der
gegnerische Spieler C von hinten nach-
starten und den Schitzen beim Torschuss
storen.

+ FUr einen Treffer von C nach einem Allein-
gang werden 2 Punkte vergeben, alle Ubri-
gen Treffer zahlen einfach.

Variationen

+ Die Hutchen von B markieren gleichzeitig
eine Dribbellinie: Der Verteidiger darf den
Schitzen nur so lange unter Druck setzen,
bis dieser Uber die Dribbellinie gedribbelt
ist. Anschliefend muss er versuchen, den
Torhiter im 1 gegen 1 auszuspielen.

+ Gelingt es dem Verteidiger, den Ball wegzu-
spielen und den Abschluss zu verhindern,
so erhalt er 1 Punkt fir die Mannschaftswer-
tung. Kann er den Ball sogar erobern, zahlt
dies 2 Punkte fur sein Team.

Tipps und Korrekturen

- C darf den Doppelpass mit B nur direkt ein-
leiten. In allen anderen Fallen muss er im
Alleingang den Abschluss suchen.

+ Darauf achten, dass B sich durch Entgegen-
starten aktiv flr einen Doppelpass mit C
anbietet.
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DEUTSCHER MEIN FUSSBALL

FUSSBALL-BUND

M C-Junioren

SCHLUSSTEIL: Organisation
Kﬂmbi'spiel 1 Spielfeld mit 1 groffen Tor mit Torhdter

errichten

von Marcus SOFg (11.08.2015) - 1neutralen Anspieler bestimmen

+ 2 Mannschaften bilden

+ Zusatzlich 1 kleines Fuf3balltennisfeld auf-
bauen

- 1Spieler beider Teams mit 1 Ball im Fupball-
tennisfeld aufstellen

« Alle Ubrigen Spieler postieren sich im Feld

Ablauf

« Die beiden Spieler im Fupballtennisfeld
treten im FuPballtennis gegeneinander an.

* Gleichzeitig spielen die Spieler im Feld im
3 gegen 3 auf das Tor mit Torhuter.

* Gelingt es den Verteidigern, den Ball zu
erobern, missen sie erst zum Anspieler pas-
sen, ehe sie ihrerseits auf das Tor angreifen
dirfen.

* Die Mitspieler des beim Fufballtennis
fihrenden Spielers dirfen den Anspieler
jederzeit in ihr Spiel einbeziehen, so dass
ein 4 gegen 3 entsteht.

Variationen

- Treffer, die per Direktabnahme erzielt
werden, zdhlen doppelt.

+ Mit hochstens 3 Kontakten agieren.

+ Das Fupballtennisfeld abbauen und 4 gegen
4 spielen.

Tipps und Korrekturen

+ Beim Fufballtennis darf der Ball nur 1-mal
im Feld aufspringen.

+ Die Spieler im Fuf3balltennisfeld nach jeweils
2 Minuten wechseln.

+ Die Gesamtspielzeit pro Durchgang betragt
4 Minuten.
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