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KLEINGRUPPENTRAINING ZUM FINTIEREN, PASSEN UND SCHIESSEN

AUFWARMEN 1:
FINTENSPIEGEL

ORGANISATION

» 2 Hitchenquadrate errichten

» 2 Gruppen bilden, jeweils durchnummerieren und
auf die Quadrate verteilen

» Jeder Spieler erhilt 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 wahl-
bare Finte aus und dribbeln zurick ins Feld.

» Die Spieler der jeweiligen Gruppe mussen die vor-
gegebene Finte nachmachen.

» Anschlief3end ruft der Trainer 2 neue Spieler auf
Usw.

VARIATIONEN

» Mit nur je 1 Ball in den Feldern spielen und
2 zusatzliche Bélle im Zwischenraum auslegen.
Die Spieler in den Feldern passen sich in ihrer
Gruppe zu. Sie fihren die vorgegebenen Finten
nacheinander aus.

» Einen Wettbewerb durchfihren: Welche Gruppe
absolviert die Aufgabe zuerst?

TIPPS UND KORREKTUREN

» Zundchst leichtere Finten auswahlen, den Schwie-
rigkeitsgrad kontinuierlich steigern.

» Die Finten jeweils abwechselnd mit rechts und
links ausfihren.

» Im Anschluss an die Finte das Dribbeltempo kurz
explosiv steigern.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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KLEINGRUPPENTRAINING ZUM FINTIEREN, PASSEN UND SCHIESSEN

AUFWARMEN 2:
FLOTTE PASSSTAFFEL

ORGANISATION

» Den Aufbau beibehalten

» 2 Mannschaften bilden und den Feldern zuweisen

» Die Spieler an jeweils 3 Eckhiitchen aufstellen

» Der erste Spieler an jeweils einem Eckhitchen hat
1 Ball

ABLAUF

» Auf ein Trainerkommando passt A zu B, der das
Zuspiel direkt zurtckprallen l&sst.

» A spielt jetzt mit C einen Doppelpass, umdribbelt
anschlieffend 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
Hitchen. 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 Durchgédngen die Startposition auf
die jeweils andere Seite verlegen und die Spiel-
richtung dndern.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND



DEUTSCHER DFB.DE/MEIN-FUSSBALL TRAININGSEINHEIT FUR C-JUNIOREN/-INNEN 3
FUSSBALL-BUND

\—-

KLEINGRUPPENTRAINING ZUM FINTIEREN, PASSEN UND SCHIESSEN

HAUPTTEIL 1:
RISIKO-TORSCHUSS |

ORGANISATION

» Vor einem grof3en Tor mit Torhilter Positions-
hatchen errichten

» 2 Mannschaften bilden

» Die Spieler an den Positionshitchen verteilen

» Die Spieler an den Starthltchen haben Balle

ABLAUF

» A passt zu B, der sofort zurtickprallen l&sst.

» Anschlief3end passt A auf C, der in Richtung Tor
an- und mitnimmt.

» Jetzt muss C entscheiden, ob er aus dem Zentrum
auf das Tor schief3t (Treffer = 1 Punkt) oder ob er
zundchst um das entfernte Positionshitchen
herumdribbelt (Treffer = 2 Punkte).

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

VARIATIONEN

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

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

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Mannschaften starten die Passkombinationen
abwechselnd.

» Nach einer Weile die Seiten tauschen.

» Stehen 2 Torh{ter zur Verfigung, kénnen diese
jeweils einer Mannschaft zugeteilt werden und
sich im Tor abwechseln.

» Darauf achten, dass alle Aktionen mit hdchstmog-
lichem Tempo durchgefiihrt werden.
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HAUPTTEIL 2:
RISIKO-TORSCHUSS II

ORGANISATION
» Den Aufbau und die Gruppen beibehalten

ABLAUF

» Den Grundablauf aus Hauptteil 1 beibehalten.

» Jetzt muss C entscheiden, ob er mit B einen Dop-
pelpass spielt und anschlief’end ungestort
abschliefien kann oder ob er selbst in Richtung
Tor startet.

» Dribbelt C selbst in Richtung Tor, darf der gegne-
rische Spieler C von hinten nachstarten und den
Schiitzen beim Torschuss stéren.

» Fir einen Treffer von C nach einem Alleingang
werden 2 Punkte vergeben, alle tGbrigen Treffer
zdhlen einfach.

VARIATIONEN

» Die Hitchen von B markieren gleichzeitig eine
Dribbellinie: Der Verteidiger darf den Schitzen nur
so lange unter Druck setzen, bis dieser Uber die
Dribbellinie gedribbelt ist. Anschlieffend muss er
versuchen, den Torhiter im 1 gegen 1 auszu-
spielen.

» Gelingt es dem Verteidiger, den Ball wegzuspielen
und den Abschluss zu verhindern, so erhilt er
1 Punkt fir die Mannschaftswertung. Kann er den
Ball sogar erobern, zahlt dies 2 Punkte fir sein
Team.

TIPPS UND KORREKTUREN

» C darf den Doppelpass mit B nur direkt einleiten.
In allen anderen Fallen muss er im Alleingang den
Abschluss suchen.

» Darauf achten, dass B sich durch Entgegenstarten
aktiv far einen Doppelpass mit C anbietet.
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SCHLUSSTEIL:
KOMBI-SPIEL

ORGANISATION

» 1 Spielfeld mit 1 grof3en Tor mit Torhiter errichten

» 1 neutralen Anspieler bestimmen

» 2 Mannschaften bilden

» Zuséatzlich 1 kleines FuBballtennisfeld aufbauen

» 1 Spieler beider Teams mit 1 Ball im Fuf3ball-
tennisfeld aufstellen

» Alle Gbrigen Spieler postieren sich im Feld

ABLAUF

» Die beiden Spieler im FuBballtennisfeld treten im
FuBballtennis gegeneinander an.

» Gleichzeitig spielen die Spieler im Feld im
3 gegen 3 auf das Tor mit Torhter.

» Gelingt es den Verteidigern, den Ball zu erobern,
mussen sie erst zum Anspieler passen, ehe sie
ihrerseits auf das Tor angreifen duarfen.

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

VARIATIONEN

» Treffer, die per Direktabnahme erzielt werden, zéh-
len doppelt.

» Mit hochstens 3 Kontakten agieren.

» Das FuBballtennisfeld abbauen und 4 gegen 4
spielen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Beim Fuf3balltennis darf der Ball nur 1-mal im Feld
aufspringen.

» Die Spieler im FufBballtennisfeld nach jeweils
2 Minuten wechseln.

» Die Gesamtspielzeit pro Durchgang betragt
4 Minuten.
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