DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

M AJunioren

AUFWARMEN 1: Organisation
Nummern'Flugballe « 2 Felder markieren

 Vor jedem Feld 1 Zielhitchen aufstellen

von Christian Wiick (22032016) + 2 Gruppen bilden und den Feldern zuweisen

« FUr jedes Feld 1 Zielspieler bestimmen

- Die anderen Spieler jeweils
durchnummerieren

+ Die Spieler in den Feldern haben je 1Ball

Ablauf

+ Die Spieler dribbeln frei durch ihre Felder.

- Der Trainer startet per Zuruf von
2 Nummern die Aktion.

« Der erste aufgerufene Spieler dribbelt aus
dem Feld und spielt einen Flugball auf den
Zielspieler.

- Dieser kontrolliert das Zuspiel und passt
zum zweiten aufgerufenen Spieler, der ohne
Ball aus dem Feld startet.

* Der erste Spieler Ubernimmt anschliefend
den freien Ball im Feld, dribbelt weiter usw.

Variationen

+ Die Art und Weise der Zuspiele vorgeben
(z. B. nur mit rechts/links, flach mit der
Innenseite, lupfen usw.).

- Der zweite aufgerufene Spieler muss den
Ball zundchst 5-mal jonglieren, ehe er ins
Feld zurlckdribbeln darf.

Tipps und Korrekturen

« Die Zielspieler an den Hutchen sollen den
Ball moglichst schnell auf den Boden
bringen, um ihn fllssig weiterspielen zu
kénnen.

- Der zweite aufgerufene Spieler soll den
Zuspielen aktiv entgegenstarten, um sie
auperhalb des Feldes kontrollieren zu
kénnen.

+ Die Zielspieler regelmapig wechseln.
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AUFWARMEN 2: Organisation
FIugba"-Staffel + Den Aufbau und die Gruppen beibehalten

- Jetzt haben nur die Spieler mit der Nummer

von Christian Wiick (22.03.2016) 1einen Ball
Ablauf

+ Die Spieler laufen bzw. dribbeln durch die
Felder.

+ Auf ein Trainerkommando dribbeln die
Ballbesitzer aus den Feldern und spielen
einen Flugball auf den Zielspieler.

- Dieser kontrolliert das Zuspiel und passt zu
Spieler 2, der aus dem Feld startet.

« 2 dribbelt ins Feld zuriick und spielt zu
3, der den ndchsten Flugball spielt usw.

Variationen

+ Einen Wettbewerb durchfiihren: Welche
Mannschaft spielt den Ball zuerst wieder zu
Spieler 1?

+ Der Trainer ruft jeweils laut eine Zahl auf,
und der aufgerufene Spieler muss die
Aktion starten.

Tipps und Korrekturen

« Nach einer Weile einen Wettbewerb
durchflhren (siehe Variationen).

- Die Mannschaft, die zuerst fertig ist, erhalt
1 Punkt.

+ Der Zielspieler nach jedem Durchgang
wechseln.
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HAUPTTEIL 1; Organisation
3-qeqen-2-Wettbewerb I - 2 Felder mit jeweils 1 Tor errichten

+ 2 Mannschaften bilden
von Christian Wiick (22032016) - Jede Mannschaft stellt 1 Torhiiter,

2 Anspieler, 3 Angreifer und 2 Verteidiger
+ Die Anspieler jeweils durchnummerieren
« Die Spieler auf den Positionen verteilen

Ablauf

+ Der Trainer startet durch Zuruf einer Zahl
die Aktion.

- Der aufgerufene Anspieler spielt einen
Flugball auf seinen Mitspieler an der
Mittellinie.

- Dieser kontrolliert das Zuspiel und startet
so das 3 gegen 2 auf das Tor mit Torhdter.

- Die Mannschaft, die zuerst 1 Treffer erzielt,
erhalt 1 Zusatzpunkt.

Variationen

 Die Anspieler dirfen nur flach zuspielen.

+ Die aufgerufenen Anspieler dirfen nach
ihrem Zuspiel zum 4 gegen 2 ins Feld
nachricken.

Tipps und Korrekturen

+ Der Angreifer an der Mittellinie darf erst
angelaufen werden, wenn er den Ball
berihrt hat.

« Vorher missen alle Spieler auf ihren
vorgegebenen Positionen verbleiben.

- Da die Mannschaft, die zuerst 1 Treffer
erzielt, 1 Zusatzpunkt erhdlt, ist die
Ballkontrolle an der Mittellinie von
besonderer Bedeutung.

+ Die Angriffe missen jeweils innerhalb von
15 Sekunden abgeschlossen werden.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL
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HAUPTTEIL 2: Organisation
3-qeqen-2-Wettbewerb " - Den Aufbau und die Mannschaften weiter

verwenden

von Christian Wick (22.03.2016) - Jetzt stellen sich die eigenen Anspieler
jeweils hinter der gegeniberliegenden
Grundlinie auf

Ablauf

+ Grundablauf wie zuvor.

« Jetzt passen die aufgerufenen Anspieler
jeweils zum Mitspieler in der
gegenlberliegenden Spielfeldhalfte.

- Anschliefend 3 gegen 2 auf das Tor mit
Torhuter.

- Erobern die Verteidiger den Ball, so
versuchen sie, Gber die Mittellinie zu
dribbeln.

Variationen

« Erzielt der Spieler ein Tor, der zuerst vom
Anspieler angespielt wurde, so zahlt dieser
Treffer doppelt.

+ Die Angreifer dirfen mit maximal
3 Kontakten agieren.

Tipps und Korrekturen

- Die Zuspiele der Anspieler diirfen nicht
geblockt werden.

- Jede Aktion darf maximal 30 Sekunden
dauern.

* Nach einer Weile die Positionen innerhalb
der Teams wechseln.
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SCHLUSSTEIL: Organisation
Z-Zonen-SpieI - Die Mannschaften beibehalten

C . + Grundaufbau wie zuvor
von Christian Wiick (22032016) - Die beiden Spielfelder zu einem

zusammenfihren
Ablauf

+ 7 gegen 7 auf die Tore mit Torhitern.

+ Jede Aktion wird von den jeweiligen
Torhitern eréffnet.

+ Der Torhdter muss in die Zone vor seinem
Tor spielen.

« Anschliefend muss per Zuspiel in die
Angriffszone weitergepasst werden.

« Ansonsten |duft das Spiel frei ab.

Variationen

« Mit 3 Zonen spielen.
 Die Zonen entfernen und zum Schluss frei
spielen lassen.

Tipps und Korrekturen

* Ohne Ecken und Einwdrfe spielen.

- Die Hauptregel des Spiels besteht darin,
dass nicht Uber die Mittellinie gedribbelt
werden darf.

 Der Trainer kann jedoch auch freie Spiel-
phasen mit Ecken und Einwtrfen einbauen.

+ In beiden Toren ausreichend Ersatzbdlle
bereithalten.
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