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DAS UMSCHALTEN WEITER FESTIGEN

AUFWARMEN 1:
ZAHLENKOMBINATION

ORGANISATION

» 2 Felder mit je 1 Hutchen in der Mitte markieren

» Die Hitchen nummerieren

» Vor den Feldern je 1 Wendehiitchen platzieren

» Zwischen den Feldern 1 weiteres Hitchen auf-
stellen

» 2 Gruppen bilden und gemaf Abbildung an den
Hutchen verteilen

» Pro Feld 1 Ball

» Die Spieler zwischen den Feldern haben ebenfalls
Balle

ABLAUF

» Die Spieler passen sich innerhalb ihrer Gruppe in
freier Reihenfolge zu.

» Der Trainer ruft eine Zahlenkombination (z. B. 4, 3,
5) auf.

» Die Spieler passen sich in der vorgegebenen
Reihenfolge zu.

» Der letzte Spieler dribbelt aus dem Feld, umdrib-
belt das Wendehitchen und stellt sich am Hat-
chen zwischen den Feldern an.

» Von dort dribbelt der ndchste Spieler ins Feld und
Ubernimmt die freie Position.

VARIATIONEN

» Den Ball werfen und prellen.

» Im Direktspiel agieren.

» Der Dribbler baut eine frei wahlbare Finte ein.

TIPPS UND KORREKTUREN

» In dieser Ubungsform miissen die Spieler schnell
reagieren und die vorgegebene Kombination
durchspielen.

» Der Spieler auf Position 5 muss darauf achten,
dass er die Passe durch das Feld nicht behindert.
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DAS UMSCHALTEN WEITER FESTIGEN

AUFWARMEN 2:
KOPFRECHNEN

ORGANISATION

» Den Grundaufbau und die Organisation beibe-
halten

» 1 Ziellinie zwischen den Feldern markieren

ABLAUF

» Die Spieler passen sich innerhalb ihrer Gruppe in
freier Reihenfolge zu.

» Der Trainer ruft eine Zahl auf.

» Mit dem Signal passen sich die Spieler der Grup-
pen so zu, dass die Zahlen ihrer Positionen die
genannte Zahl ergibt (Beispiel "6": Blau passt zu
Position 4 und 2, Gelb zu 1, 2 und 3).

» Der letzte Spieler dribbelt um das Wendehiitchen
und Uber die Ziellinie.

» Der Spieler, der die Linie zuerst Gberdribbelt,
erhélt 1 Punkt fir seine Mannschaft.

» Einen Wettbewerb durchflihren: Welches Team
sammelt 8 Punkte?

» Anschliefiend riickt der jeweils ndchste Spieler ins
Feld.

VARIATIONEN

» Die Spieler jonglieren und passen per Volley-
schuss zum nachsten Spieler.

» Der Trainer gibt eine Finte fiur die Schlussspieler
VOr.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Durch die Rechenaufgaben wird eine kognitive
Schwierigkeit in den Ablauf integriert.

» Eine willkommende Abwechslung, die auch bei
dlteren Mannschaften gut ankommt.
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DAS UMSCHALTEN WEITER FESTIGEN

HAUPTTEIL 1:
4 PLUS 4 GEGEN 4

ORGANISATION

» Ein Spielfeld mit 2 Toren errichten

» 2 Torhiter benennen und 3 Mannschaften bilden

» 1 Angreifer- und 1 Verteidiger-Team bestimmen

» Das dritte Team und die Torhiter gemaf Abbil-
dung verteilen

ABLAUF

» Der neben dem Tor postierte TorhUter startet
jeden Angriff mit einem Pass zu den Angreifern.

» Die Angreifer versuchen, auf das Tor mit Torhiter
abzuschlief3en.

» Erobern die Verteidiger den Ball, so kontern sie
auf das leere Tor.

» Beide Teams dirfen die Anspieler jederzeit ein-
binden.

» Die Spielzeit betragt 4 Minuten.

» Nach jedem Durchgang die Aufgaben und Posi-
tionen tauschen.

VARIATIONEN
» Kontertore zdhlen doppelt.
» Die Anspieler agieren im Direktspiel.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Angreifer agieren bei Einbindung der Anspie-
ler in einer Uberzahlsituation.

» Die Angreifer missen nach einem mdglichen Ball-
verlust schnell Druck auf den Ball ausiiben, um
einen Abschluss auf das leere Tor zu verhindern.

» Die Aufgaben der Torhiter regelmafig wechseln.
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DAS UMSCHALTEN WEITER FESTIGEN

HAUPTTEIL 2:
5 PLUS 2 GEGEN 5

ORGANISATION

» Den Aufbau und die Torhlteraufgaben beibe-
halten

» 2 neutrale Anspieler benennen und an den Seiten-
linien postieren

» 2 Mannschaften bilden

ABLAUF

» Der neben dem Tor postierte TorhUter startet
jeden Angriff mit einem Pass zu den Angreifern.

» Die Angreifer versuchen, auf das Tor mit Torhiter
abzuschlief3en.

» Dabei kdnnen sie die Anspieler jederzeit
einbinden.

» Erobern die Verteidiger den Ball, so kontern sie
auf das leere Tor.

» Die Spielzeit betragt jeweils 4 Minuten.

» Nach jedem Durchgang die Aufgaben und Posi-
tionen tauschen.
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VARIATIONEN

» Kontertore zdhlen doppelt.

» Tore nach Vorlage des Anspielers zdhlen doppelt.

» Der Torhiter neben dem Tor agiert ebenfalls als
Anspieler.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Der Schwerpunkt der Spielform bleibt unver-
andert.

» Die Angreifer missen nach einem maoglichen Ball-
verlust schnell Druck auf den Ball ausiben, um
einen Abschluss auf das leere Tor zu verhindern.

» Die Anspieler regelmaftig wechseln.
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DAS UMSCHALTEN WEITER FESTIGEN

SCHLUSSTEIL:
7 GEGEN 5

ORGANISATION

» Das Spielfeld beibehalten

» Vor einem Tor eine Zone markieren

» 2 TorhUter besetzen die Tore

» 7 Angreifer und 5 Verteidiger benennen

» Die Angreifer verteidigen das Tor mit der Zone

ABLAUF

» Jede Aktion startet beim Torhiter der Angreifer.

» Die Angreifer versuchen, auf das Tor mit Torhiter
abzuschlief3en.

» Erobern die Verteidiger den Ball, so kontern sie
auf das gegeniberliegende Tor.

» Fur das Dribbling in die Endzone erhéalt das Team
1 Zusatzpunkt.

» Die Spielzeit betragt 4 Minuten.

» Nach jedem Durchgang die Aufgaben und Posi-
tionen tauschen.

VARIATIONEN
» Kontertore zdhlen doppelt.
» Die Angreifer haben maximal 3 Kontakte.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Angreifer missen nach Ballverlust erneut
blitzschnell umschalten, um den Konter zu ver-
hindern.

» Die Konter zielstrebig ausspielen.

> Als Angreifer stets den Gegner in Bewegung hal-
ten und geduldig auf die Licke warten.
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