DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M F-Junioren

AUFWARMEN 2: Organisation
chhse|-Spie| * Den Aufbau beibehalten, jedoch nur die

Turnmatten und Langbanke einbeziehen

von Paul Schomann (10.01.2017) + 4 Mannschaften einteilen und je 1 Matte

bzw. 1 Bank zuweisen
Ablauf

+ Die Spieler von den Langbdnken treten im
Feld gegeneinander an.

« Der Trainer gibt per Zuruf die Spielform vor:
o Kommando "Fupball": 4 gegen 4.

o Kommando "Rollball": Die Spieler rollen
den Ball mit den Handen.

o Kommando "Handball": Die Spieler prellen
bzw. werfen sich zu.

o Kommando "Kickball": Per Volleyschuss
aus der Hand zuspielen.

+ Spielzeit: jeweils 3 Minuten.

+ Anschliefend treten die Mannschaften von
den Turnmatten gegeneinander an usw.

- Nach jedem Spiel wechseln die Mann-
schaften im Uhrzeigersinn zu den jeweils
ndchsten Toren.

+ Welche Mannschaft erzielt die meisten
Treffer?

Variationen

- Das Wechsel-Spiel als Turnier nach dem
Modus 'jeder gegen jeden' durchfihren.

- Beim Fupball mit maximal 3 Kontakten
agieren.

 FUr das Rollball-, Handball- und Kickballspiel
eine Héchstzahl an Schritten mit dem Ball in
der Hand vorgeben.

+ Jede Mannschaft bestimmt 1 Torhiter:
3 gegen 3 plus Torhuter.

Tipps und Korrekturen

- Auf entsprechende Trainerkommandos die
Spielformen pro Spielphase jeweils mehr-
fach wechseln.

+ Als Trainer zum Spielstart jeweils neutral
einspielen.

- Die Hallenwande als Banden in das Spielfeld
einbeziehen.

+ Jede Mannschaft bestimmt einen Kapitan,
der die erzielten Treffer mitzahlt.
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