DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M E-unioren

AUFWARMEN 1: Organisation
HﬁtChenth-Feld « Mit 4 Hitchen ein 20 x 20 Meter grofes Feld

markieren

von Paul Schomann (19.05.2015) - Mittig auf jeder Linie ein 2 Meter breites
Hitchentor aufstellen

+ Die Spieler mit Bdllen an die Hitchen des
Feldes verteilen

Ablauf

+ Die jeweils ersten Spieler starten
gleichzeitig und dribbeln gegen den
Uhrzeigersinn durch das Hitchentor zum
nachsten Hutchen.

+ Der nachste Spieler startet, sobald der
Vordermann das Hitchen erreicht hat.

Variationen

+ Die Spieler durchdribbeln das Hitchentor im
Slalom von aufien.

« Die Spieler durchdribbeln das Hitchentor im
Slalom von innen.

* Die Spieler durchpassen und umlaufen das
Hatchentor.

+ Die Spieler dribbeln im Uhrzeigersinn.

Tipps und Korrekturen

+ Die Hitchentore schnell mit wenigen
Kontakten beidflif3ig durchdribbeln.

* Die Hutchentore vergréfern (Erleichterung)
oder verkleinern (Erschwernis).

« Einen Wettkampf durchfihren und die
Spieler auf ein Startsignal alle 4
Hltchentore nacheinander durchdribbeln
lassen: Welcher Spieler erreicht zuerst
wieder sein Starthltchen?
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M E-unioren

AUFWARMEN 2: Organisation
HﬁtChentﬂr'Feld mit Stange * Den Grundaufbau beibehalten

+ Mittig im Feld eine Stange aufstellen

von Paul Schomann (19.05.2015) Ablauf

+ Die jeweils ersten Spieler starten
gleichzeitig, dribbeln zur Stange, kappen
kurz davor nach rechts ab und dribbeln
gegen den Uhrzeigersinn durch das
Hltchentor zum ndchsten Hitchen.

+ Der nachste Spieler startet, sobald der
Vordermann das Hitchen erreicht hat.

Variationen

- Die Spieler umdribbeln die Stange.

+ Die Spieler durchdribbeln nach dem
Richtungswechsel das Hitchentor im Slalom
von aufen.

- Die Spieler dribbeln nach dem
Richtungswechsel direkt zum nachsten
Hatchen.

+ Die Spieler dribbeln im Uhrzeigersinn.

« Einen Wettkampf durchfihren und die
Spieler auf ein Startsignal einen
Richtungswechsel an der Stange machen
und dann alle 4 Hiitchentore nacheinander
durchdribbeln lassen: Welcher Spieler
erreicht zuerst wieder sein Starhtitchen?

- e e

Tipps und Korrekturen

« Verschiedene Richtungswechsel an der
Stange durchfihren lassen (mit der Sohle
ziehen und abdrehen/aufdrehen, mit der
Innen-/Aupenseite kappen, Rivelino-Trick).

* Beim Richtungswechsel an der Stange mit
nur einem Kontakt in die neue Richtung
vorspielen und im Tempo wegdribbeln.

+ Mit moglichst vielen Kontakten dribbeln.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M E-unioren

HAUPTTEIL 1; Organisation
Z-Farben-'rore und Torschuss - 2 Tore mit Torhiitern in 30 Metern Abstand

gegenlber aufstellen

von Paul Schomann (19.05.2015) « Mittig zwischen den Toren zwei 3 Meter
breite doppelte Hitchentore quer
gegenlber markieren

+ Die Hutchentore mit 2 verschiedenfarbigen
Hitchen markieren, so dass sich Hitchen
mit verschiedenen Farben gegentber
stehen

« Die Spieler in vier Gruppen mit Béllen an
den Hitchentoren postieren, wobei der
jeweils erste Spieler im Hitchentor steht

Ablauf

+ Der Trainer startet jeden Durchgang, indem
er eine Hiutchenfarbe aufruft.

* Die jeweils ersten Spieler umdribbeln das
aufgerufene Hitchen des Hitchentores und
schief3en zeitversetzt auf das Tor.

Variationen

+ Zundachst das aufgerufene Hitchen
umlaufen, dann das andere Hutchen
umdribbeln und zeitversetzt schiepen.

+ Zundachst das aufgerufene Hitchen
umdribbeln, dann das andere Hitchen
umdribbeln und zeitversetzt schiepen.

- Der Spieler, der zuerst schiept, wird nach
dem Torschuss Verteidiger und spielt
1gegen 1gegen den anderen Spieler.

Tipps und Korrekturen

+ Die Hutchentore verbreitern, so dass die
Spieler in groferem zeitlichen Abstand
nacheinander schiefen.

+ Beim Umdribbeln des mittleren Hitchens im
Hitchentor orientieren und dem Mitspieler
ausweichen.

+ Eine Schussgrenze markieren, ab der die
Spieler spatestens schiefen missen.

- Die Torhlter regelmapig wechseln.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M E-unioren

HAUPTTEIL 2: Organisation
Z-Farben-'rore und SPieI - Den Grundaufbau beibehalten

+ 17 Meter vor einem Tor zwei 3 Meter breite

von Paul Schomann (19.05.2015) Hitchentore mit zwei verschiedenen
Hltchenfarben quer markieren

» Vor dem anderen Tor ein 15 x 15 Meter
grof3es Spielfeld markieren und auf der
Grundlinie gegentiber ein Minitor aufstellen

* Neben dem Tor 2 Starthitchen markieren

+ Die Spieler als Angreifer mit Ballen an die
Hutchentore und ohne Ball als Verteidiger
an die Starthttchen verteilen

Ablauf

+ Der Trainer startet jeden Durchgang, indem
er eine Hiutchenfarbe aufruft.

 Der Spieler, dessen Hitchentor nicht
aufgerufen wurde, dribbelt zum 1 gegen 2
gegen die ersten beiden Verteidiger ins Feld.

 Der Spieler, dessen Hitchentor aufgerufen
wurde, schlief3t auf das Tor ab und lauft
danach zum 2 gegen 2 ins Spielfeld nach.

Variationen

* Der erstgenannte Schitze schliefft nur mit
dem schwachen Fuf ab.

« Nur 1 Verteidiger lduft zum 1gegen1ins
Feld.

Tipps und Korrekturen

+ Ist kein Minitor vorhanden, ein Stangen-
oder Hutchentor aufstellen.

+ Als Angreifer in Unterzahl nicht abwarten,
sondern im 1gegen 2 mutig vorwarts zum
gegnerischen Tor dribbeln.

« Wird der Ball im Spiel zu schnell verspielt,
als Trainer einen weiteren einspielen.

» Nach jedem kompletten Durchgang die
Aufgaben wechseln.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M E-unioren

SCHLUSSTEIL: Organisation
TOr'ECk'Spiel - Ein 30 x 15 Meter gropes Spielfeld

markieren

von Paul Schomann (19.05.2015) « Auf zwei Grundlinien gegeniiber jeweils ein
Tor mit Torhiter und auf den Seitenlinien
jeweils ein Minitor aufstellen

+ 4 Teams einteilen und jedes Team mit Ball
an einer Spielfeldecke postieren

Ablauf

 Der Trainer startet jeden Durchgang, indem
er 2 Teams aufruft.

 Das zuerst aufgerufene Team dribbelt zum
3 gegen 3 ins Feld und greift auf beide Tore
gegenulber an.

+ Das zuletzt aufgerufene Team kontert bei
Ballgewinn auf die beiden anderen Tore.

+ Die Spielzeit betragt jeweils 2 Minuten.

+ Welches Team erzielt insgesamt die meisten
Treffer?

Variationen

» Nach jedem erzielten Treffer oder
ausgespielten Ball passt der Trainer einen
neuen ein. Jedes Spiel dauert so lange, bis
3 Balle verspielt sind.

- Wird ein Ball verspielt, bleibt das zuletzt
aufgerufene Team im Feld und spielt gegen
ein neu aufgerufenes.

Tipps und Korrekturen

- Die Teams so aufrufen, dass am Ende jedes
Team mindestens einmal gegen jeden
Gegner gespielt hat (Modus: 'jeder gegen
jeden").

+ Sind keine Minitore vorhanden,

Stangen- oder Hitchentore verwenden.

+ Jedes Team bestimmt einen Kapitan, der die
erzielten Treffer mitzahlt.

- Die TorhUter regelmapig wechseln.
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