DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M F-unioren

AUFWARMEN 1: Organisation
Kappen-‘[ausch | * Mit 4 Hitchen ein 20 x 20 Meter gropes Feld

markieren

von Klaus Pabst (26.07.2016) « Hitchenkappen mit vier verschiedenen
Farben an die Spieler verteilen und die
Spieler mit Ballen im Feld postieren

Ablauf

« Die Spieler dribbeln frei im Feld.

+ Der Trainer ruft jeweils zwei Farben der
Hutchenkappen auf.

- Die aufgerufenen Spieler tauschen unter-
einander die Hutchenkappen.

Variationen

- Den Ball in der Hand tragen.

« Nur mit rechts/links dribbeln.

- Statt der Hitchenkappen die Balle tauschen.
« Hitchenkappen und Balle tauschen.

§

Tipps und Korrekturen

* Die gleichen Spieler durfen nicht zweimal in
direkter Folge die Hitchenkappen tauschen.

+ Die Spieler sollen sich schnell orientieren
und mindestens alle 5 Sekunden ihre
Hitchenkappen tauschen.

 Als Trainer die Farben schnell wechseln und
so immer wieder neue Tauschpartner
benennen.

- Beim Tausch der Hitchenkappen den
Namen des Tauschpartners laut rufen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M F-unioren

AUFWARMEN 2: Organisation

Kappen'TauSCh " - Den Aufbau weiter nutzen
von Klaus Pabst (26.07.2016) Ablauf

« Die Spieler dribbeln frei im Feld und
tauschen untereinander die Hitchenkappen.

+ Auf ein Trainerkommando treffen sich die
Spieler mit Hitchenkappen der gleichen
Farbe an jeweils einem Eckhitchen des
Feldes.

+ Die Spieler, die sich mit Hitchenkappen der
gleichen Farbe zuerst getroffen haben,
bekommen 1 Punkt.

* Welche Spieler gewinnen mehr als
5 Punkte?

Variationen

- Den Ball in der Hand tragen.

+ Nur mit rechts/links dribbeln.

+ Hatchenkappen und Balle tauschen.

* Nach jedem Tausch der Hitchenkappen ein
Hltchen des Feldes umdribbeln.

Tipps und Korrekturen

- Die gleichen Spieler dirfen nicht zweimal in
direkter Folge die Hitchenkappen tauschen.

« Die Spieler sollen sich schnell orientieren
und mindestens alle 5 Sekunden die
Hltchenkappen tauschen.

+ Den Ball im Dribbling und beim Tausch der
Hitchenkappen am Fuf3 kontrollieren und
Zusammenstdfe mit anderen Spielern
vermeiden.

+ Um sich schnell zusammenzufinden,
kommunizieren die Spieler automatisch
lautstark miteinander.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M F-unioren

HAUPTTEIL 1; Organisation
Kappen-schiepen + 15 Meter mittig vor einem Tor mit 4 Stangen

einen Slalom markieren

von Klaus Pabst (26.07.2016) - 5 Meter hinter dem Slalom 4 Starthiitchen
nebeneinander aufstellen

« Hitchenkappen mit vier verschiedenen
Farben an die Spieler verteilen und die
Spieler mit gleichfarbigen Hitchenkappen
an jeweils einem Starthttchen mit Ballen
postieren

Ablauf

+ Der Trainer startet jeden Durchgang, indem
er zwei Farben aufruft.

+ Der erste Spieler mit einer Hltchenkappe
der zuerst genannten Farbe [duft gerade
zum Tor und wird Torhdter.

+ Der erste Spieler mit einer Hltchenkappe
der zuletzt genannten Farbe durchdribbelt
den Slalom und schieft.

+ Welcher Spieler erzielt zuerst 5 Treffer?

Variationen

 Nur mit rechts/links dribbeln und schiefen.

+ Auch der Torhuter durchlauft den Slalom.

+ Der Spieler mit einer Hitchenkappe der
zuerst genannten Farbe durchdribbelt den
Slalom und der Spieler mit einer Hitchen-
kappe der zuletzt genannten Farbe wird
Torhuter.

Tipps und Korrekturen

- Jeden Spieler ungefahr gleich oft schief3en
und als Torhuter agieren lassen.

- Die aufgerufenen Spieler lassen die
HlUtchenkappe am Starthitchen liegen.

+ Die Farben der jeweiligen Hitchenkappen
zeitverzdgert aufrufen und so dem TorhUter
oder dem Torschitzen mehr Zeit ein-
raumen.

+ Gegebenenfalls eine Schuszone markieren,
in der die Spieler spatestens schiefen
mussen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M F-unioren

HAUPTTEIL 2: Organisation
Kappen'Due" - Den Grundaufbau beibehalten

« Den Slalom quer markieren

von Klaus Pabst (26.07.2016) + Das Tor mit einem Torhiiter besetzen
Ablauf

+ Der Trainer startet jeden Durchgang, indem
er zwei Farben aufruft.

+ Der Spieler mit einer Hitchenkappe der
zuerst genannten Farbe dribbelt gerade zum
Tor, schief3t und wird Verteidiger.

+ Der Spieler mit einer Hitchenkappe der
zuletzt genannten Farbe durchdribbelt den
Slalom von der Seite, wird Angreifer und
versucht gegen den Verteidiger zum
Torabschluss zu kommen.

 Der Verteidiger kontert bei Ballgewinn
durch die Stangentore des Slaloms.

+ Einen Wettbewerb durchfiihren: Welcher
Spieler erzielt zuerst 5 Treffer?

Variationen

« Der Spieler mit einer Hitchenkappe der
zuerst genannten Farbe durchdribbelt den
Slalom und wird Angreifer, der Spieler mit
einer Hitchenkappe der zuletzt genannten
Farbe dribbelt gerade, schiept und wird
Verteidiger.

 Der Trainer ruft 3 Farben auf: Der erste
Spieler wird Torhiter, der zweite Spieler
dribbelt gerade, schief3t und wird Vertei-
diger und der dritte Spieler durchdribbelt
den Slalom als Angreifer.

Tipps und Korrekturen

+ Jeden Spieler ungefahr gleich oft als
Angreifer und Verteidiger aufrufen.

- Die aufgerufenen Spieler lassen die
HUtchenkappe am Starthitchen liegen.

+ Der Verteidiger soll schnell zum Torab-
schluss kommen, darf den Angreifer aber
erst nach Durchdribbeln des Slaloms
angreifen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M F-unioren

SCHLUSSTEIL: Organisation
Team'spiel - Ein 40 x 20 Meter gropes Spielfeld

markieren
von Klaus Pabst (26.07.2016) - Auf jeder Grundlinie ein Tor aufstellen

+ 4 Teams zu je 3 Spielern einteilen
Ablauf

- Spiel 6 gegen 6, wobei stets 2 Teams
zusammen spielen.

- Die zusammenspielenden Teams stellen
jeweils einen Torhuter.

 Die zusammenspielenden Teams nach
jeweils 5 Minuten Spielzeit wechseln.

+ Welches Team erzielt insgesamt die meisten
Treffer?

Variationen

- Handball-Kopfball-Spiel, wobei sich die
Spieler die Bélle zuwerfen und Treffer nur
mit dem Kopf erzielen dirfen.

+ Auf ein Trainerkommando wechseln die
Spieler zwischen Fupball- und Handball-
Kopfball-Spiel.

+ Eine Mittellinie markieren: In einer Spielfeld-
halfte Fupball und in der anderen Handball-
Kopfball spielen.

Tipps und Korrekturen

* Den Torhuter regelmapig wechseln.

+ Steht kein zweites Tor zur Verfligung, auf
einer Grundlinie mit Stangen ein Stangentor
markieren.

+ Jedes Team bestimmt einen Kapitan, der die
erzielten Treffer jeweils laut mitzahit.

+ Mindestens 3 Durchgdnge spielen, so dass
alle Teams einmal zusammen gespielt
haben.
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