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Champions-League
+ andere Wettbewerbe



Der Klassiker ,,Champions League*

Der Aufwand fur ein Champions League Turnier ist minimal — ihr benotigt
weder Stift und Papier, teilt die Mannschaft in mehrere Teams auf.
Einziges Manko, es muss immer eine gerade Zahl an Teams sein.

Entsprechend der Mannschaftszahl baut ihr dann die bendtigten
Spielfelder nebeneinander auf. Dabei gebt ihr jedem Spielfeld einen
Namen — damit sich alle gut fuhlen, wirde ich kein Spielfeld ,Kreisklasse’
oder ,Bauernliga“ nennen, sondern moglichst hoch anfangen.

Soll heilden, wenn ihr 8 Teams habt, bendtigt ihr 4 Spielfelder, welche ihr
dann der Reihe nach Champions League, Europa League, 1. Bundesliga
und 2. Bundesliga nennt. Somit sind alle Spieler im ,Profibereich®
angekommen.

Uberlast den Spielern sebst die Schiedsrichterentscheidungen — achtet
aber darauf, dass alle Fair bleiben. Ausgewogene Teams erhdhen den
Spielspald und die Spannung hier noch mehr. Am Ende eines Spiels (z.B.
5 Minuten) steigt die Gewinnermannschaft eine Liga auf, die Verlierer
steigen ab. Nach einer bestimmten Anzahl an Durchgangen stehen die
Meister und Vizemeister der einzelnen Wettbewerbe fest.

Eine Variation die ich spannend finde ist es, 6 Durchgange zu spielen,
der Gewinner der Champions League muss in der 2. Bundesliga neu
starten und der Verlierer der 2. Bundesliga steht in der Champions
League gegen den Aufsteiger - vielleicht nicht realistisch, aber so kdnnen
auch schwachere Teams das Turnier gewinnen.



Die ,,Weltmeisterschaft“

Auch ein Klassiker, aber mit etwas mehr Aufwand fur
den Trainer. Dieser halt sich im Gegensatz zur
letzten Turnierform aber in Grenzen. Benotigt wird
lediglich ein kleiner Spielplan mit Gruppenphase und
zwei Finalspielen bei 4 Teams. In der Gruppenphase
spielt jedes Team gegeneinander und die
Finalpaarungen ergeben sich im Anschluss aus den
Resultaten der Gruppenphase.

Spiel 1: Agegen B, C gegen D

Spiel2: Agegen C, B gegen D

Spiel 3: Agegen D, B gegen C

Spiel um Platz 3 (kleines Finale): 3. gegen 4.
Spiel um Platz 1 (Finale): 1. gegen 2.

Wie bei jeder Spielform, solltet ihr, wenn ihr die
Teams nicht auslosen wollt, darauf achten, moglichst
gleichstarke Teams zu bilden.



,Hollandturnier” — Jeder mit jedem, jeder gegen jeden!

Mein personlicher Favorit, leider auch mit enormen Aufwand verbunden, da jedes Spiel mit neuen
Mannschaften ausgetragen werden muss. Gehen wir hier von 16 Spielern aus — jeder dieser 16 Spieler
erhalt eine Nummer von 1 bis 16 und muss sich diese fur den Turnierverlauf merken. Wir brauchen
zwei gleichgrof3e Spielfelder und in jedem Feld vier Markierungsleibchen, welche immer im Spielfeld
ausgezogen werden und fur die neuen Mannschaften bereit liegen.

Ziel ist es, dass jeder Spieler mit jedem anderen Spieler nur einmal in einem Team spielt. Fur jeden
Sieg erhalt jeder Spieler des Siegerteams 5 Punkte und fur jedes Tor erhalten die Spieler zusatzlich
einen Punkt. Die Punkte fur geschossene Tore erhalt auch jeder Spieler aus der Verlierermannschaft.

Als Beispiel: ein Spiel endet 3:2, die Spieler des Gewinnerteams bekommen 8 Punkte, die Spieler des
Verliererteams bekommen zwei Punkte. Die Punkte mussen fir jeden Spieler einzeln gefihrt werden.

Nach 5 Partien, sind alle moglichen Kombinationen abgeschlossen. Um euch den Einstieg in diese
Form zu erleichtern, habe ich einen Spielplan fur 16 Spieler erstellt und euch <hier als PDF> zur
Verfuigung gestellt. Weitere Vorlagen und Diskussionen zur Turnierform gibt es hier und es zeigt wie
schwierig diese Turnierform ist: Thema im Trainertalk.de.

Um in eurem Training gezielte technische Elemente zu fordern, konnt ihr auf die bewahrten Mittel der
Wettkampfsteuerung zurtickgreifen, sei das eine Kontaktbegrenzung, Tore nur Unterhalb der Hufte,
Tore nur direkt, jeder Spieler muss vor dem Torerfolg den Ball berthrt haben, etc.

Viel Spal} beim Training!

Bjorn Burhenne


http://www.soccerdrills.de/Theorie/hollandturnier.pdf
http://www.trainertalk.de/fussballtrainer/board921-fu%C3%9Fballtraining-fragen-und-antworten-rund-ums-training/board1-fu%C3%9Fballtraining/3955-5-gegen-5-mit-variablen-mannschaften/
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Flucht aus dem il

Organisation und Ablavf

o Ein 15 x 10 Meter groBes Feld (Nil) markieren.

» Die Kinder in 2 Gruppen (Krokodile und Flusspferde) ein-

teilen und einen Korb mit Leibchen bereitstelten.

o Die 4 Grundiinien des Feldes mit Westufer, Ostufer, Berg-
guelle und ‘Miindung ins Meer’ bezeichnen.

» Die Krokodile und Flusspferde bewegen sich nach ver-
schiedenen Bewegungsaufgaben frei im Feld.

o Der Trainer ruft pldtzliich eine Grundlinie auf. Alle Kinder
fliichten schnellstmdglich ber die angesagte Linie.

o {Team-)Wetthewerb: Alle Kinder, die das richtige Ufer
erreichen, diirfen fiir sich e Leibchen zuriicklegen. Wer
hat nach 7 Versuchen die meisten Leibchen erobert?

Auf der Jagd

Organisation

e Ein 10 x 10 Meter groBes Feld (Wildnis)
markieren.

o 2 Kinder als Fiinger (Hy4nen) und den Trainer als Tierarzt
zutellen. Alle anderen Kinder (Antilopen) haben ein Leib-
chen als Schwinzehen hinten im Hosenbund stecken.

Ablauf

» Die HyAnen versuchen, von mdglichst vielen Anti[opén die
Schwénzchen zu fangen.

o Die Hyénen lassen eroberte Leibchen auf den Boden fal-
len. Das Kind, das sein Schwénzchen verloren hat, hebt
as wieder auf und uft zum Tierarzt, um es erneut anbrin-
gen zu lassen. AnschlieBend ist das Kind wieder aktiv.

pie Ballschule der Tiere

Organisation und Ablauf

» Ein 10 x 10 Meter groBes Feld markieren.

e Alle Kinder haben je 1 Ball (Softball, Gummi-
hall, Lufthalion, Tennishall, Zeitungsknavel USW.).

o Auf ein Kommando verwandgln sich die Kinder in immer
neue Tiere und bewegen sich auf entsprechende Weise
fiir die ndchSte Zeit mit Tiergerduschen fort, z. B.:

— Krokodil: kriechend auf dem Bauch (den Bail wahrend-
dessen mit dem Kopf anstupsen)

— Giraffe: auf Zehenspitzen, groB machen (die Hande mit
Ball ganz weit nach oben strecken)

_ Affe: aus der Hocke beidheinig springen (dabei den Ball
von der linken zur rechten Hand und zuriick fiihren)




Die Raubtiere

Organisation und Ablauf \

e 2 Tore als ‘Verstecke’ im Abstand von 10 Metern gegen-
{ther aufstellen.

o |n jedes Tor als Beute gleich viele Bélle, Leibchen, Ban-
der, Hiitchen oder Ahnliches auslegen.

o Die Kinder in 2 Gruppen (Lowen und Leoparden) eintei-
len, die sich jeweﬂs vor einem Tor aufstellen.

¢ Auf ein Kommando laufen beide Teams zum gegneri-
schen Versteck und stehlen dort eine Beute, die sie in ihr
Versteck zuriickbringen:
~ Leibehen auf dem Kopf transportieren,
— Bélle rollen, prellen oder zuriickdribbeln ...

o Welche Gruppe hat nach 2 Minuten die meiste Beute?

Foto-Safari

Organisation und Ablauf

o Ein 10 x 10 Meter groBes Feld markieren,

o 2 Trainer (hzw. Efternteile) tragen gemeinsam
gine Stange als Tor. Das Tor stefit ein
scheues Tier auf einer spannenden Safari dar.

o Die Trainer laufen fangsam und mit behutsamen Rich-
tungswechsein umher (kieine Distanzen!).

o Die Kinder (Safari-Urlauber) dribbeln hinterher und verfol-
gen das scheue Tier. Aufgabe ist es, von heiden Seiten
Tore zu erzielen. Jedes Tor ist gleichbedeutend mit einem
‘Foto-Schnappschuss’.

o Wer lasst sich von dem scheuen Tier nicht austricksen
und schieft ein schones Foto fiir sein Urlaubsatbum?

Als Alternative zur FuBball-Safari, bei der Jedes Kind fiir sich Punkte sammeln muss, kann die Ahenteuertour in
tler Halle auch gemeinsam als Gruppe zuriickgelegt werden. Bei den Stationen miissen so alle z. B. ...

.o Cinen reiBenden Fluss durch- . {lurch dichtes Gehilz kriechen ... oder fiher eine schimale Briicke
fueren (Matien mit Béllen bzw. (elne NMatte als Tunnel zwischen 2 halancieren (z. B. den Ball {iber
eine Langhanl unten drunter); ... Turnkiéisten einklemmeny, ... eine Langhank rollen)!

Fotos: Klaus Schwarten (4)Axe\Hc=mkr'n ia)‘
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von Thomas Staack

NG 1 FEAR-HEPELEY [ WETTEPIRL E TRAAINING
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Einfaches Laufen Einfaches Laufen Kleine Spiele Einfache Aufgaben FuRhall spielen in
und Beweyen uni Bewenen mit Ball mit Ball kieinen Teams

10 min. 10 min. 10 = 15 mim. 10 = 15 min, 18 min,



Leirnen, den Korper zu beherrschen
in diesem Heft haben wir bereits einiges zum Erlernen des
1 gegen 1 erfahren. Fiir unsere Minikicker spielt dieser Trai-
ningsschwerpunkt indes noch keine grofe ‘Rolle. Sie sind
noch nicht in der Lage, ihren Kdrper in Zweikémpfen zielge-
richtet einzusetzen, den Ball abzuschirmen und Finten aus-
zufithren. Diese ‘Defizite’ sind durchaus natiitlich. Deshalb
stehen in digser Altersklasse eine allgemeine Bewegungs-
schulung und die Grundziige der FuBbalitechniken im Mittel-
punkt. Je besser die Kinder lernen, ifwen Korper zu beher-
schen, desto leichter f4llt es ihnen dann in hoheren Alters-
klassen, einen Gegenspieler zu {iberwinden.

Angsite abbauven

Der Bambinitrainer sollte darliber hinaus versuchen, die
Angste der Kinder vor Ball und Zweikampf durch Spiele zur
Ballgewdhrung, mit korperbetonten Fangspielen und in
engen Spielfeldern abzubauen. Dadurch l&sst sich zudem
die Schnelligkeit sehr gut verbessern. Eine positive Heran-
gehensweise ist dahel wichtig: Die Jungen und Méadchen
soltten immer ermutigt werden, mit Tempo auf das Tor zu
dribbeln oder das 1 gegen 1 zu suchen. Wer den Ball immer
nur abspielt, lernt nicht, ihn zu behaupten. Oft verschwinden
Angste bei zunehmender Spielerfahrung automatisch.

Zu dieser Spielsitunde

Wie immer Kleiden wir unsere Spielstunde in eine spannen-
¢le, phantasievelle Rahmengeschichte. Dieses Mal geht s in
den fiinf Spielphasen auf Abenteuertour nach Mittelamerika
ins alte Reich der Azteken. Die Kinder verwandeln sich in
Abenteurer, die auf der Suche nach dem grofien Goldschatz
der Azteken sind.

Bei allen Spielphasen sind die Wartezeiten kurz, um Keine
Langeweile aufkommen zu lassen. Optimal ist es, wenn es
gelingt, Standzeiten ganz zu vermeiden. Ist dies nicht mog-
lich, konnen eine Aufteilung in mehrere Gruppen, zusatzliche
Tore oder ein zweites Spielfeld Abhiife schaffen. o

Bambini-Spielstunde

= Wie sind Banthinis (siehe Folos unten)?
» Welche Ziele ung Inhalte verfolut das Training?
o Was miissen Betreuer disser Altersstufe kiinnen?

Antworten gibt das Online-Seminar zum Bambini-
fuBhali von DFB-Trainer Paul Schomann (mit Video-
Ausschnitien der hier vorgesteliten Spielstunde).

Uber den Sendetermin halten wir Sie unter
hiipy//trainermedien.dfb.de auf dem Laufenden,

teamsport

3%




Jede Station hat fiir die Kinder aufgrund der dazugehbrigen Geschichte einen immens hohen Autforderungscharakter,
Hinter allen Etappen verbergen sich kieine Aufgaben, die der fulihallerischen Entwickiung der Bambinis férderlich
sind. So schulen die Trainer in den ersten beiden Phasen durch Fang- und Bewegungsspiele die Koordination, wih-
rend in den Phasen 3 und 4 an die wichtigsten Techniken in dieser Altersklasse — Dribbeln und Schiefen - herange-
fiihrt wird. Ein Abschlussspiel rundet die Spielstunde ab.




Bambini-Spielstunde

So ist der Aufbau

o Ein 20 X 15 Meter groBes Feld markieren.

o Auf den Grundlinien 2 Jugendtore aufsteflen.

o In der Feldmitte eine Hiitchengasse (2 x 6 Hiitchen mit
1 Meter Abstand zueinander) gem#B Abbildung errich-
ten.

o (a. 5 Meter vor beiden Toren mit je 3 Hitchen
eine Linie (Hiitchenabstand: 2 Meter) markieren.

Vorieile dieser Organisationsform

o Die Grundorganisation kann Uber die ganze Spielstun-
de hinweg unveréindert bleiben (keine Umbauten, keine
Zeitvertuste).

o Es reight eine klgine Trainingsfldche.

o Leicht und in kilrzester Zeit aufzubauen.

o Die Grundorganisation |dsst gentigend Spielraum fir
viele Variationen.

o Alle Kinder bieiben stets im Blick.

Ankenft: Flucht vor den Raubern 10 i,

Organisation
o 8 Abenteurer und 4 Réuber (mit Leibchen) verteilen sich
frei im Feld.

Ahlauf

o Zur Rahmengeschichte: Die RAuber versuchen, die Aben-
teurer ahzuschiagen.

o Fangspiel: Gefangene miissen sich auf den Boden seizen
und kénnen von den anderen Abenteurern durch Bertiii-
rung wieder befreit werden.

o Dig Hiitchenreihen dienen als Hindernisse. Sie dlirfen
nicht iberquert, sondern nur umlaufen werdes.

Variationen

o Welcher Rauber fingt die meisten Abenteurer?

o In dar Hiitchengasse in der Mitte des Feldes diirfen sich
die Abenteurer fiir maxima! 3 Sekunden aufhalten, ohne
abgeschlagen zu werden.

e Die Hiitchen diirfen auch iiberlaufen werden.

o Bei jungen Bambinigruppen das Fangspie! nur in der
Feldmitte {ca. 10 x 10 Meter) durchfilhren.
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Die Suche beginnt: Im Sumpf 10 min,

Organisation und Ablauf

e Alle Kinder sind Abenteurer und verteilen sich frei im Feld. -

e Die Hiitchen fortan als ‘Schlammldcher’ bezeichnen.

o 7ur Rahmengeschichte: Die Abentetrer erreichen einen
Sumpf mit vielen gefihriichen Schlammiéchern, (iber die
sie hinweg springen miissen.

Variationen

o Wetthewerb: 1 Punkt pro ibersprungenem Hiitchen. Wer
schafft in 2 Minuten die meisten Punkie?

» Abwechselnd mit dem linken und rechten Bein springen.

o Mit dem selben Bein abspringen und landen.

e Mit heiden Beinen iiber die Hiltchen springen.

Frste heifte Spur: Aztekenpyramide o min,

Organisation und Ablauf

o Die Kinder mit Béllen in 2 Gruppen teilen und geman
Abbildung den Staripositionen zuweisen.

o Zur Rahmengsschichte: Die Abenteurer erreichen die
Azteken-Pyramids. Dabel miissen sie ihre Ausriistung
(Bélle) transportieren und einer Vielzahl von Fallen (HUt-
chen) ausweichen.

o Doppelter Rundiauf: Die Abenteurer halten ihre Bélle in den
Handen und laufen iiber die sechs Hiitchen. AnschlieBend
dribbeln sie zur Hittchenreihe vor dem Tor, im Slalom durch
sie hindurch und wieder zum Ausgangspunkt zuriick.

o Abwechselnd mit dem linken und rechten FuB3 dribbeln.

o Wetthewerb: Welche Gruppe heendet den Rundlauf zuerst?

Alle kennen das: Geht der Ball ins Toraus, tau-
ert es oft eine gefiiliite Ewlykeit, his das Spiel
fortyeselzt werden kam.

Tipp: Auf den Hiitchen, die den Spielfeldrand
markieren, Ersatzbiille hereitlegen. Geht der
Ball weit ins Seitenaus, darf das antdere Team
einen dieser Bille nehsnen und das Spiel sofort
fortsetzen.

Dadurch werden lange Spislunterbrechungen
hzw, Pausen vermieden.
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Gefunden: Die Schatzkammer

Organisation und Ablauf

o Wie zuvor, doch jetzt beide Tore mit 1 Torhiiter besetzen.

o Zur Rahmengeschichte: Die Abenteurer entdecken die
Schatzkammer der Azteken-Pyramide. Um hingin zu
gelangen, miissen sie durch einen schmalen Tunngt (Hiit-
chengasse) kriechen..

e Dribbling und Torschuss: Die Kinder dribbeln nacheinan-
der durch die Hiitechengasse und weichen den entgegen-
kommenden Abenteurern aus. Am Ende der Gasse drib-
heln sie auf das Tor auf ihrer Seite zu und schiefen ab
der Hiitchenlinie. AnschlieBend zuriick zur Startposition
dribbein.

» Wettbewerb: Welches Kind erzielt die meisten Treffer?

15 min.

A Melimreise: NMuseum

Organisation
o Die Hiitchengasse in der Mitte entfernen.
o Die Gruppen beibehalten.

15 mim

Anlauf

e Zur Rahmengeschichte: Der Schatz (Bali) ist gefunden. Die
Abenteurer bringen ihn in ein Museum (Schuss ins Tor).

 Abschlussspiel 6 gegen 6: Vor jedem Tor erschwert die
Hiitchenreihe den Torabschluss. Bei Seitenaus wird ein
neuer Ball rasch zuriick ins Feld gedribbelt.

Weitere Spielstunden unter:
hitp://training-wissen.dfb.de

Bereits mit kleinen Ahlauf- und Regelénderun-
yen lassen sich hochinteressante Abschluss-
spielformen kreieren:

&) Tore zihlen nuy, wenn der Ball von der Hiit-
chenlinie geschossen wird

¢ Ohne Torhiiter spielen

@ Die Hiitchentinie entfernen und frei spielen
€b Mit 2 Billen spielen

@ Ein zweites Spielfeld fiir ein Turnier errichten




TRAINING ‘

: :'Anforderungen langsam stelgern'

: "_’.FrUher begannen die Kinder zu einem deutiich spateren Zel!punkt im Verein FuBbali Zu spielen als heute

' Die wenigsten- wurden mit sechs, die meisten erst mit acht odér zehn Jahren Im Yerein angemeld@Dort__ e

_.I:_._ubernahmen dann héufig Eitern |hre Schulung, die ihre Trammggemhe:ten eptran den ergenen Eﬁ“’hruh-f :

: '--}__gen anlehnten Heute dagegen treten Kinder berens im Vorschulalter hauﬂg schon mit vier Jahren im Ver-

e gegen das runde Leder. Diese Tatsache erfordert ein ginzlich ande '
| ere' p'_daguglsche Begabungen der Ubungslelte :
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‘So ist der Aufhau

Feld 1: Landesgrenze

e Ein 15 x 20 Meter groBes Feld markieren.

e Auf die Grundlinie efn Jugendtor steflen.

s |m Feld neun 2 Meter breite Hiitchentore gem#B Abbil-
dung errichten. Der Abstand von Hiitchentor zu Hiit-
chentor betrdgt ca. 4 bis 5 Meter,

Feneht St aral v Mwmn A8 Bt

Spiele-Kartothek 2 Splete-Kartothek 3

efe-Hartothek

Praltische Ubnngskarten in eltiey Karlei - grifiieredt und gul strukiuriert -
74y Gestalhung mdividuefer Uhnsgsstinden mit Kindern,

Teil 1: Stindenenlwiirfe (8-10 Jalie)

Splslen/Splele, Spielen mitfohne Gerit, Bewegen am GroBgeril, im Wasser

Teil 2: Bewegungs-/Spieiformien (6-8 Jahre)
Kleine Sperispiels, Splelen mitfohne Gerdt, Koordinationsschulung, Bewegen/spielerische Eriah-
rung an den Geriten

Je iiher 80 Doppelkarten im Karteikasten mit Beileft mit Enlinterungen o je10,00 €

“Feld 2: Zirkusmanege

e Ein 15 x 20 Meter groBes Bewegungsfeld — Im Folgen-

den ‘Zirkusmanege' genannt — errichten.

¢ 6 Fahrrad- oder Gymnastikreifen — im Folgenden ‘Feu-

erreifen’ genannt — bereitlegen.

i

Spietesammlungen im Karlelkasten

Tore| Stangen

Telf 4z Kleine Spiele mit Billen. Zielwuri-/Zielschusssplele, Torwurf- und
Torsehussspiele, Abwurfsplefe, Korb- und Brethwarfspiels, Komblinierie

Splele, Spielekiste.
-~ Tell 2¢ Lout- und Abschlagsplele. Spisle ohne Materialien, Spiele mit

_ Reifen/Staben/Ballen/Paples/Kisten/Matten/Rollbrett o.A., Spielekiste.

Tell 3: Spiele mit Kleingeriten, Medizinbalt/Reifen/Matten/Kasten/
' Seilchen/Rollbrett/Pylone/Stahe/Pedalo/Frisbee-Schelben/Binke.

Je ¢a. 80 Doppelkarten mit Beiheft init Erfiuterungen o
je 10,00 €, zusammen 22,00 €

Firiard Szt Feard 5230

Klndersport-Kartothek 1 § Hindersport-Kartoihek

Srodmeraify b SOy wrd ¥

T
2

Bestellen Sie ganz einfach
(R per Telefon: 0251/23005-11/-12

g, 1
== philippka
(@] per E-Mail: buchversand@philippka.de

Weitere Infos auf vy, phifippka.de



P Bambini-Spielstunde

Lowendressur 10 min.

Organisation

¢ Feld 2: 6 Kinder nehmen sich einen Feuerreifen und ver-
teilen sich fref im Feld. Der Trainer (Dompteur) steht in
einer Ecke der Zirkusmanege. Alle anderen Kinder
{Lowen) verteilen sich frei im Feld.

Ablauf und Variationen

e Die Lowen bewegen sich frei in der Zirkusmanege.

o Auf Zuruf des Dompteurs kriechen die Lowen durch die
Feuerreifen.

e Die Lowen bewegen sich auf allen Vieren.

e Die Lowen hiipfen mit beiden Beinen.

e Die Lowen hiipfen nur mit dem linken bzw. rechten FuB.

o Die Lowen laufen ritckwarts.

e Bevor die Lowen durch den Feusrreifen kiiechen, wélzen
sie sich auf dem Boden (machen eine Rolle vorwérts),

Hinweis

= Die Spieler an den Feuerreifen regelméaBia wechseln,
indem z. B. Lowen, die zuvor durch den Feuerreifen ge-
krochen sind, den Reifen tihernehmen.

Die Zauberlehrlinge ‘zaubern’ den Ball durch den Fetterreifen -

Zauheriehrlinge 10 min,

Organisation

< Feld 2: Wie zuvor, wieder nehmen 6 Kinder (Zauberlehr-
linge) die Feuerreifen in die Hand. Der Trainer (Zauber-
meister) steht in einer Ecke der Zirkusmanege. Alle ande-
ren Kinder (Zauberlehrlinge) verteilen sich frei im Feld.

Ablauf und Yariationen

o Die Zauberlehrlinge dribbemn in der Zirkusmanege.

o Der Zaubermeister gibt die Dribbelaufgaben vor.

o Auf Zuruf des Zauberers ‘zaubern' (passen) die Zauber-
lehrlinge den Ball durch die Feuerreifen.

e Die Dribbelaufgaben variieren:
- nur mit der rechten bzw, linken innenseite dribbeln
— den Balt mit der rechien/linken Sohle ‘streicheln’
— nur mit der rechten bzw. linken AuBenseite dribbeln

e Nachdem die Zauberiehriinge den Ball durch den Reifen
gezaubert haben, umfaufen sie den Reifen und setzen
sich schnellstmiglich auf den Ball.

Hinweis
e (en Ball mit allen Seiten des FuBes fiihren lassen.
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Polizei und Diamantenrduber | 10 min.

Organisation

e Feld 1: Die Kinder {Diamantenréuber) gleichmaBig mit
jhren Béllen (Diamanten) an den Starthiitchen auf der
Torauslinie postieren. Der Trainer {Polizist) besetzt das Tor,

Ablank

° Die Diamantenréuber dribbeln mit ihren Diamanten durch
die Hiitchentore,

e Am Ende des Parcours versuchen sie, den Diamanten am
Polizisten vorbeizuschmuggeln (ein Tor zu erzielen).

o Fir jeden Treffer erhalten die Diamantenrduber 1 Punkt.

e Wer hat nach 10 Durchgangen die meisten Diamanten

geschmuggelt?
Polizel und Diamantenrduber 1l 15 i,
Organisation

o Feld 1: Wie zuvor

Ablauf

* Wetthewerb: Jetzt starten die ersten Spigler von Gruppe
A und B zeitgteich durch den Parcours. Vor dem Tor-
schuss muss einmal das letzte Hiitchen umdribbelt werden.

» Der Polizist ist aufmerksam und I&sst nur den ersten Dia-
manten an sich vorbeischmuggeln (1 Punkt fir das
Team). Der Schmuggler des anderen Diamanien muss
sich dem Polizisten stellen (Hénde hochnehmen, der Trai-
ner kitzeh das Kind kurz unter den Armen).

o Welche Gruppe schmuggelt die meisten Diamanten?

Zahlreiche Eltern von Bambinis bleihen wih-
rvend des Trainings am Platz. Dies kann sich dey
Trainer zu Nutze machen: So kiinnen beispiels-
weise in Phase 1 und Phase 2 die Eltern das
Halten des Feuerreifens iibernehmen. Sofort
sind noch mehr Ihrer Spieler in Bewegung.

Vielleicht tum Sie damit sogar [hvem Verein

Giutes. Penn wenn Elternteile hin und wieder

mit ins Training eingehunden werden, finden
diese vielleicht SpaB an der Aufgahe und lassen
sich als neuer Trainer fiir den Verein gewinnen.
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Bambini-Spieilstunde

Polizisten gegen Schmuggler 15 min,

Feld 1

* Die Hiitchentore entfernen und ein weiteres Jugendtor
aufstellen.

¢ 2 Mannschaften a 4 Spieler bilden.

e Team A = Polizisten, Team B = Schmuggfer

o Freies Spiel: Wer schieBt in 5 Minuten die meisten Tore?

Dompteure gegen Léwen

Felii 2

e Auf beiden Grundlinien des Feldes ein Stangentor (Breite:
5 Meter) aufstelten.

¢ 2 Mannschaften & 4 Spieler bilden.

e Team A = Dompteure, Team B = Liwen

* Frefes Spiel: Wer schieft in 5 Minuten die meisten Tore?

DFB-Training online gehiirt zu den meist
genuizien Internetseiten auf dfi.de.

Erinbrene DEB- und Jugendivainer gehen hier
aniwickiungsgarechie Tivps zum Fulthallival-
ainy it Kindern und Jugendlichen. Von einzel-
non Dhnugen his Gk zu komplaiten Einheiten
ovhalien Sie 2weiwdelientlich aktuatisiert wich-
tige Trainingshilien.

Die kompletten Einheiten stehen Ihnen auch als
PDOF-Datei zuin Ausdiucken zur Verfiigung.

ay
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n WM- Stnmmung brmgen

= Rlo de 'anelro dle Copacabana der Karneval -
Brasitien lst auch eine Reise wert, wenn dort
nicht gerade das bedeutendste FuBbaliturnier der
Welt stattfindet. Dennoch ist die Weltmeisterschaft
flr die Sﬂdamerikaner das absolut nghhght des

Alles rund umns Erdfinungsspiel

Alle Spielphasen haben ndmlich einen aktuetien Bezug zum
groBen Turnier sowie eine motivierende Spielidee, die hinter
jeder Phase steckt, Zu Beginn steht ‘traditionell die Erdff-
nungsfeier. Die Kinder mijssen spielerisch Aufgaben ldsen,
die an die tollen Choreographien Kurz vor Turnierstart erin-
nern, Naturi:ch durfen auch die Flaggen der teiinehmenden

Torjubel geprobt hevor endhch das groBe Spiel beginnen
kan...
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zi2014 > Bambini-Spielstunde

Der Weg zum Stadion

Organisation und Ahlauf

¢ Das Hauptfeld nutzen und Reifen, Stangen, Hiitchen und
Bélle als Hindernisse geméB Abbildung auslegen.

o Der Rundiauf mit den Stationen soll den Weg der Turnier-
mannschaften durch die Stadt zum Stadion simulieren.

o 4 Teams hilden. Die Spieler einer Mannschait nehmen
sich an die Hand und bilden eine Kette.

o Das erste Team startet durch den 'Stadtverkehr’; Alle
hiipfen seitlich durch die 2 Reifen, ohne sich loszulassen,
laufen danach iber die Stangen, riickwérts Im Slalom
durch die Balle, per Sidesteps durch die nichsten Stan-
gen, im ‘Entengang’ durch das Hiitchenviereck. Am Ende
darf jeder ‘einparken’ und einen Ball ins Tor schieBen.

Einfache Aufgaiien mil Ba) S 10 min,

Kleine Spiele mit Ball- - " 15 nrin, Torjubel prohen

Organisation und Ablauf

o Die Materialien aus dem Feld rdumen tind ca. 5 bis 7
Meter vor den Toren je eine Hiitchenlinie markieren.

» Die Tore mit je einem Torwart besetzen.

« Die 4 Teams aus Phase 3 {ibernehmen und gemab Abbil-
dung postieren. Jedes Kind hat 1 Ball.

o Die jeweils ersten Spieler zweier einander schrag gegen-
iiber postierter Teams dribbeln auf ein Kemmando los,
stoppen den Ball auf der ersten Linie, klatschen in der
Feldmitte einmal den entgegenkommenden Spieler ab
und schieBen den Ball ihres Gegeniibers auf das Tor.

o AnschlieBend holt jeder seinen Ball und stelit sich an der
gegentiberliegenden Seite wieder an.

Das grofie Spiel

Organisation und Ablaui

¢ Die Hiitchenlinien aus Phase 4 entfernen bzw. mit diesen
Hiitchen das Feld teilen.

o Auf jedem Feld 2 Tore gemap Abbildung aufstellen.

¢ Die 4 Teams beibehalten und eine Blitz-Weltmeister-
schaft austragenﬁ

e Den Feldern Namen von WM-Stadien geben:

o Maracana-Stadion (Feld 1): Team A gegen Team B

o Nationalstadion (Feld 2): Team C gegen Team D

= Nach 5 Minuten die Paarungen wechseln, sodass jeder
einmal gegen jeden gespielt hat.

o Wer holt nach 3 Spielen die meisten Punkte und gewinnt
die Mini-Weltmeisterschaft?

em




Vier- bis sechsjahrige Kinder gehdren zu einer ganz besonderen Altersstufe. Sie vertangen dem Trainer enorm viel Geduld
und Kreativitit ab. Im ‘Training’ miissen so monotone Ubungsformen durch phantastevolle Bewegungs- und Ba!laufgaben -
am hesten mit einer schonen Rahmengeschichte - ersetzt werden.

Die ist gefunden, wenn sie zu der Lebenswirklichkeit der Kinder passt. Was interessiert sie? Woriiber sprechen sie
untereinander? Bahnhdfe mit den vielen verschiedenen ein-, aus- und durchfahrenden Ziigen (ICE, Giiterziige etc.) {iben
seit jeher eine grofie Faszination auf Kids in diesem Alter aus. Warum also nicht mal ein “Training’ rund um die Schiene
anbieten? Den Kleinsten fallt es sehr leicht, in andere Rollen zu schliipfen. Und Sie werden sehen: Die Minis entwickeln gro-
Ben Spaf3 und Ehrgeiz an der Sache, und auch der Trainer wird auf diesem Weg vielleicht wieder ein Stiick seiner Kindheit
aufteben lassen.

Folo: getty images

So ist der Aufbau Feld 2: Schiénennetz
Feld 1: Bahnhot * Ein 15 x 15 Meter groBes Feld markieren.

e Im Feld mehrere Hiitchenkappen frel verteilt auslegen.
e Abseits des Feldes 2 Jugend- bzw. Stangentore fiir das
Abschlussspiel bereithalten.

° Ein 15 x 15 Meter groBes Feld mit 3 x 3 Meter groBen
Eckquadraten errichten.

° In der Feldmitte mehrere Biille bereitlegen.

* Abseits des Feldes 2 Jugend- bzw. Stangentore fiir
das Abschiussspiel bereithalten.

Hiitchen Tore




P Schnuppertraining fiir Bambinis

Waggons aneinander koppeln 10 nin,

Feld 1: Organisation

o Fiir digses Spiel dfe Eckquadrate noch nicht aufbauen.

e 2 Fénger hestimmen,

» Alle anderen Kinder stecken sich ein Leibchen in die Hose.

Anlauf

* Die Fanger versuchen, die Leibchen aus dem Hosenbund
der anderen Kinder zu ziehen,

o Spieler, die ihr Leibchen verlieren, nehmen den Fanger an
die Hand und versuchen gemeinsam mit ihm, weitere
Leibchen zu erobern.

e Es wird so lange gespielt, bis eine ganze ‘Waggonreihe’
aneinander gekoppelt wurds,

Hinweise und Variationen

o Die Kinder diirfen nur gefangen werden, wenn die ‘Wag-
gons’ nicht auseinanderreifen.

e Eine ‘Waggonreihe’ von 4 Spielern kann sich in 2er-Grip-
pen aufteilen, damit das Spiel an Fahrt gewinnt.

= Verschiedene Bewegungsaufgaben stellen: seitlich lau-
fen, riickwérts laufen, hiipfen, krabbeln etc.

Die ‘Kohle':wird Gher K

Kohletransport 10 min,

Feld 1: Organisation

e QOrganisation wie zuvor

° 4 Teams a 4 Kinder bilden. Die Gruppeneinteilung {iber
die gesamte Spielstunde belassen, Die Gruppen stelien

sich kreuzformig in 4 Reihen in der Feldmitte auf. -

e Die jeweils ersten Spieler haben 1 Ball in den Hinden.

Ablauf

* Auf ein Kommando wird der Ball mit beiden Hinden ither
den Kopf nach hinten zum néchsten Kind weitergegeben. .

* Der letzte Spieler einer Reihe muss den Ball einmal um
seine Hiiften filhren und diesen dann wieder nach vorne
durchgeben. Bei welchem Team ist der Ball zuerst wieder
in der Ausgangsposition?

Variationen

o Den Ball durch die gespreizten Beine nach hinten/vorne
geben, seitlich weitergeben etc.

o Die Teams stehen im VierfiiBlerstand nebeneinander, Der
jeweils erste Spieler krabbelt mit Ball hindurch und rollt
den Ball nach vorn. Welches Team ist am schnellsten?

a1




Weichensiellen 10 min.

Feld 2: Organisation und Ablauf

° 2 Mannschaften & 8 Kinder bilden. Die Kappen im Feld
fortan als ‘Eisenbahnweichen’ bezeichnen.

o Team A beginnt und hat 1 Minute Zeit, so viele Eisen-
bahnweichen wie miglich umzudrehen (umzustellen).

o Team B versucht gieichzeitig alle umgestellten Weichen
wieder richtig herum zu stelien.

¢ AnschlieBend Aufgabenwechsel, Welche Mannschaft ver-
stellt die meisten Weichen?

o Nach einem Durchgang Bélle in der Feldmitte bereitlegen.
« Die gelben Kappen Team A, die roten Kappen Team B zutei-
len. Welches Team legt mehr Bélle auf seinen Kappen ab?

Bélle diirfen auch von Gegnerkappen ‘gekiaut’ werden,

Bahinhof 15 min,

Feld 1: Organisation

o 4 Teams bilden, Jedes Team steht in einem der kleinen
Eckquadrate. Die Quadrate als '‘Bahnhife’ bezeichnen.

e In der Feldmitte Bélle (‘Fahrgéste’) bereitlegen.

Ablauf

e Auf ein Kommando (akustisch, visuell) darf jeweils 1 Kind
1 Balt zu “seinem’ Bahnhof dribbeln.

e Die Kinder im Bahnhof sind dafiir verantwortlich, dass
kein ‘Fahrgast’ den Bahnhof verlasst.

e Welches Team ‘rettet’ die meisten ‘Fahrgéste’ von den
Schienen (bringt die meisten Bélle in seinen Bahnhof)?

o Nach jedem Durchgang die aktiven Kinder wechseln.

Noch mehr Anregungen zum KinderfuBBhall gesuchi?
Immer erst auf wiww.philippka.de nachsehen!

Ob Biicher, Broschiiren oder DYDs, ob Tipps zur Technikvermittiung,
motorischen Grundausbildung oder fiir mehr Abwechstung im Einsatz
von (fbungsformen — unser Shop auf www.philippka.de bietet Ihnen
vielféltige, qualitativ hochwertige Medien zur attersgerechten Aus-
bildung von Kindern. Besuchen Sie uns!

Haben Sie Fragen? Wir beraten Sie auch gern per
(R 0251/23005-11 buchversand@philippka.de




FuBball spielen In Kielnen Teams

e

schnuppertraining fliir Bambinis

Partner-Waggons 15 i,

Feld 1

o Die Eckquadrate entfernen und das Feld auf 20 x 15
Meter verldngern.

o Auf heiden Grundlinien je 1 Jugend- oder Stangentor auf-
stellen.

e 7wei Teams 2 4 Spieler biiden.

o Jede Mannschaft noch einmal in 2 Zweier-Gruppen auf-
teilen. Diese Pérchen halten sich an der Hand fest und
versuchen mit ihrem Partner und im Zusammenspiel mit
dem anderen Team-Pérchen, Tore zu erzielen.

e Welche Mannschaft gewinnt das Spiel nach 7 Minuten?

o Anschliefend eine neue Paarung mit den Teams aus dem
anderen Feld ausrufen.

Feld 2

o Die Hiitchenkappen aus dem Feld entfernen und auf bei-
den Grundlinien je 1 Jugend- oder Stangentor aufstellen.

o 2 Mannschaften & 4 Spieler bilden.

o Ablauf wie in Feld 1

o Welches Team gewinnt das Spiel nach 7 Minuten?

Weitere Spielstunden unter:
http:lltraining-wissen.dfb.de

£
&

Jose Portoles war Head-Coach
von REAL MADRID, leitete die
Jugendakademie des Valencia

CF und ist Dozent des spanischen
fuBballverbandes an der Castilla
La Mancha University. Er hat
einen Master in Sport High
performance und ein Diplom

in Sport Performance.

Joan Marmol hat
iangjahrige Erfahrung
als Jugendtrainer in
der “La Masia” Ju-
gendakademie und
war Direktor der Ful3-
ballcamps des FC
Barcelona in Spanien.

43

"







von Jan Hoeprer
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Bedeutung der "‘I"ec;z'h_hik' . :
Uefa-Champions League im November
celona gastiert beim schottischen Klt

men ist das sogar noch milde ausge
statistik spielten die Spanier nach 90.




clerte Baflbesitzspiel jetzt grundsitzlich in Frage stellen. Zu erfolgreich waren beide Teams in den letzten Jah-

ren mit dieser thnen eigenen Spielphilosophie. Das (Kurz-)Passspie! muss somit ais absoluter Trend fm Spit-

zenfuBball auch einen Schwerpunkt bej unseren Jiingsten hilden. Aber: Gerade im KindarfuRball wollen

" wir keine ‘Passmaschinen’ aushilden, Mindestens genause wichtig sind die Techniken Dribbeln und
SchieBen, denen sich fussballiraining JUNIOR schon in den Ietzten Ausgaben intensiy gewidmet hat.

Grundsétze fiir das Kindertraining
Welches Wissen bendtigen Kindertrainer nun, um Lernerfolge bei ihren Kickern sicherstellen 2 konnen?
* Inhaltlich: Welche Arten und Formen des Passspiels gibt es?

n. Diese entscheidet schiussendlich auch dariiber, ob der Pass alg
" Querpass, Diagonalpass, Doppelpass, Direkipass oder Steilpass "fungiert’, Beim Passspiel gibt es immer Zwei
Hauptakteure, namlich den Passgeber und den Passempfénger, Letzterer muss seine Bewegung auf dem Platy

Trainingsinhaite

Kinder solten vor aliem SpaB bei den Ubungen und Spielen haben, Vigle Trainingsformen fassen sich an kieine

Wetthewerbe Koppeln, die Aufmerksamkeit und Freude erhdhen. Grundsitzlich ist immer auf hohe Wiederho-

iungszahlen zu achten, Hierzu eignen sich kieine Felder mit kurzen Passdistanzen, denn auch im groBen FuBball

werden 92 Prozent aller Pisge tiber kurze und mittlere Distanzen gespieit. Mit Zunehmendem Alter und Entwick-
lungsstand der Kinder Muss das Training des Passens wettkampinaher werden, da der Gegnerdruck und die

ib
*

dfiBlg ausgebildet werden n




Kiaus Schwarten

Fotog: Axel Helmien (2)

Spielerisches, kindgemaBes
Kennenlernen des Balles

Passen mit Bambinis
Ein Technikiraining mit Bambinis gibt es nicht! Das freie,
zwanglose Spielen steht im Mittelpunkt jeder Spielstunde.
Jeder Trainer wird feststellen, dass unsere Minis beim FuB-
ballspielen noch keinen Unterschied zwischen einem Pass
und einem Schuss machen kinnen, weil sie ohnehin viel
Kraft aufwenden miissen, um den Ball tiberhaupt forthewe-
gen zu kinnen. Daher ist hier auch die korrekte technische
Ausfiihrung komplett zu vernachldssigen. In dieser Alters-
kiasse geht es zunédchst ausschlieBlich darum, die Koordi-
nativen Fahigkeiten zu entwickeln, um iberhaupt erst ein-
" mal bei einem Schuss nicht hinzufalten bzw. den Ball in
eine bestimmte Richtung zu befordern. Dennoch forcieren
wir schon hier die beidfiiBige Aushildung. Abwechselndes
SchieBen mit rechis und links fordert erst gar nicht die Fest-
legung auf ein Schussbein. Grundsatzlich wird in diesem
Altershereich das Passspiel (iber das SchieBen auf grofie
Ziele entwickelt,

P

Passen mit F-Junioren

Die F-Junioren erlernen das Passspiet erstmals in der Grob-
form. Sie erhalien im Training ausreichend Zeit, die Technik
ohne Druck auszuprobieren. Gegenspieler bleiben dazu aufien
vor! Im Vordergrund steht, das Passen und SchieBen unter-
scheiden zu lernen. Passiibungen zu Mitspielern in kleinen
Gruppen sind hier die dominierenden Trainingsformen. Die
‘Spieler brauchen in kurzer Zeit viele Erfolgseriebnisse. Im

Spielerisches, kindgemifies
Kennenlernen der Passtechnik

I Methodisch-individuelles
| Trainieren des Passspiels

Abschlussspiel kiinnen Provokationsregeln heffen, die Kinder
dazu anzuhalten, miteinander zu spielen {z. B. Tore nach drei
Abspielen in Foige zihlen doppeli). Technische Korrekturen
seitens des Trainers spielen noch keine grofie Rolle. Das Tref-
fen des Ziels steht vor der korrekten technischen Ausfihrung.

Passen mit E-Junioren

Bei den E-Junioren werden erstmals Gegenspieler in die
Ubungen integriert, allerdings so, dass die ballbesitzende
Gruppe deutlich in der Uberzahl ist (z. B. 4 gegen 1, 6 gegen
2). Die FeldergroBen und damit die Passdistanzen sollten
klein sein. Passkombinationen auf engem Raum mit
anschliefendem Torschuss vermitteln den Spielern das
Kombinationsspiel nicht zum Sethstzweck, sondern Mittel
zum Zweck: Wir wollen Tore erzielen!

Die reine technische Ausbildung wird nehen dem wett-
kampfnahen Passspiel isoliert trainiert. Hier kénnen nun
erste gezielte Technikkorrekturen stattfinden: Zeigt die Fu-
spiize beim Pass mit der Innenseite nach oben? st das FuB-
gelenk fixiert? All diese kieinen Tipps tragen zu einer hihe-
ren Genauigkeit des Passes bei.




Passen mit D-Junicren

Jetzt befinden sich die Kinder im ‘goldenen Lernalter'. Die
Médchen und Jungen dieser Alterskiasse beeindrucken
durch Bewegungs-, Spiel- und Leistungsfreude. Lernerfolge
gelingen relativ schnelf und leicht. Auf der Basis einer breit
angelegten Grundausbildung #m Kinderbereich kann und
muss jetzt ein systematisches FuBbalitraining beginnen!
Der Trainer kann daher deutiiche Korrekturen vornehmen
und die Technik somit verfeinern. Uberzahlspiele stehen
auch in dieser Alterskiasse im Fokus der Ausbildung. Im Ver-
gleich zu den E-Junioren wird der Gegnerdrick nochmals
erhdht (z. B. 4 gegen 2, 6 gegen 3. Die FeldgroBen werden
weiterhin Klein gehalten, um Dribblings iiber gréRere Dis-
tanzen zu vermeiden.,

Weitere Trainingsformen zum
Passspiel fiir die Halle finden Sie
in unserer Online-Ergéinzung auf:
http://trainermedien.dfb.de

Anzahl der Kinderteams: 8 (Bambinis bis D-Junioren)
Anzahl dor gefdrderten Spicler: 102

i Verein ausgebildete Spieler: Herlbert Stadler (Stutt-
garter Kickers), Umbeito Tedesco (SC Freiburg, U-Natio-
naispieler)

Autor: Dietmar Munz {(Koordinator Grundlagenbereich)
Beltray: Ohne Druck ran ans FuBhall-ABC!

HEOTE p Passspiel

Ein Querschnitt Gber alle Alters- und
Leistungsklassen

Im deutschen KinderfuBball gibt es drei Institutionen, die im
Grundlagenbereich ausbilden; Amateurverein, Nachwuchs-
leistungszentrum und DFB-Stiitzpunkt. Aufgrund der jeweils
spezifischen Leistungsvoraussetzungen geht jede Institu-
tion das Training eines Technikschwerpunktes methodisch
untersehiedlich an.

Wir geben mit je einer kempletten Einheit zum Passspiel
Einblick in die jeweilige Trainingsarbeit, stellen das Mit-
einander dieser drei Institutionen vor und welisen gleichzei-
tig auf Unterschiede und Besonderheiten hin. £

Anzabl der Kinderteams: 6 (U8 bis U13)
Anzahl der geforderten Spieler: 81

Im: Verein ansgehildeto Profis: u. a. Kevin-Prince Boa-
teng (AC Mailand), Jérdme Boateng (FC Bayern Miinchen)
Autor: Michael Dober (Trainer U11)

Beitrag: ‘Afte Dame’ mit modernem Konzept!

Anzahl der Kinderteams: 2 (U12 und U13)
Anzahl der gefirderten Spieler: 24

A Stitizpuakt ausgebildete Profis: u. a. Christian Pan-
der (Hannover 96), Marc Lorenz {Arminia Bielefold)
Autor: Marc Kuhlmann (Trainer U12)
Beitray: Mit Kdpfchen zum schinelien und
variablen Kombinationssplel

L




Die Technik frei und ohne jeglichen
Druck ausprobieren lassen!

Die koordinativen Fahigkeiten zum
Passen entwickeln!

Aufgahen so stellen, dass die Kinder
mit beiden Fiilen passen/schieBen
miissen!

Trainer drgern

Organisation

* Ein 10 x 15 Meter groBes Feld markieren.
o Darin frei verteilt einige Hiitchen aufstellen.
e Alle Kinder mit 1 Ball

Ablauf

¢ Die Kinder dribbeln frei im Feld. Auf ein Trainerkomman-
do versuchen sie, so schnell wie méglich alte Hiitchen
umzuschiefen.

o Variation: Der Trainer bewegt sich im Feld und stelit
umgeschossene Hiitchen wieder auf, Bei jedem umgefal-
lenen Hiitchen stéhnt er einmal laut auf,

10 aus 10

Organisation und Ablauf

e Ein 15 x 15 Meter groBes Feld markisren.

° Auf beiden Grundlinien mittig je 1 Minitor (Alternativ:
Stangen- bzw. Hiitchentore) aufstellen.

o 5 Meter vor den Minitoren sowie seitfich davon weitere
Hiitchentore errichten. Jedes Kind mit 1 Ball

e Die Kinder schieBen ihren Ball von der Hiitchenlinie im
Wechsel mit dem linken und rechten FuB ins Minitor,

° Die Kinder, die nicht auf die Minitore schieBen, passen
sich durch die Hiitchentore zu (regelméBig wechseln!)

e Variation |: Den Ball aus der Hand auf das Tor schieBen.

e Variation I: Den Ball in das Tor werfen.

e Wer hat nach 10 Versuchen die meisten Tore erzielt?




Den ruhenden Ball aus geringer Ent-
fernung auf grofe, unhewegliche
Ziele schieBen!

Viele Erfolgserlebnisse filr jeden
Einzelnen schaffent

Die Technikaufgaben in kieine,
motivierende Spiele verpacken!

3 b Passspiel

Korrekiuren: Keine Korrekturen!

Hiitchen umschieflen

Organisation

o Ein 10 x 15 Meter groBes Feld markieren.

e In der Mitte des Feldes eine Hiitchenreihe errichten.

o Die Kinder gleichmaBig mit Ballen auf den Grundlinien
verteilen,

Mblau§

e Die Kinder schieBen gleichzeitig die Hiitchen in der Mitte um.

e Wenn alle Kinder geschossen haben, holen sie ihren Ball
aus dem Feld, stelien sich wieder auf die Grundlinie und
Zielen erneut auf die {ibrig gebliebenen Hiitchen.

o Wie viele Versuche brauchen die Bambinis, um alle Hiit-
chen umzuschiefen?

FuBhall-Dart

Organisation

o Je nach Spieleranzahl mehrere ineinanderliegende Vier-
ecke geman Abbildung errichten. Das kleinste der 3 Vier-
ecke hat eine GroBe von ca. 2 x 2 Meter.

o Die Kinder postieren sich hinter der Schusstinie.

W

Ablang

e Die Kinder passen nacheinander von der Schusslinie in
das Zielfeld.

o Bleibt der Ball im groBten Viereck liegen, gibt es 1 Punki,
im mittleren 3 Punkte und im kleinsten 5 Punkte.

o Variationen: Den Balt mit beiden FiiBen im Wechsel
schieBen, aus der Hand werfen etc.




Passen

I REINING

mit F-Junioren

Die Technik frei und ohne jeglichen
Druck ausprohieren lassen!

Zwischen Schiefen und Passen

unterscheiden lernen!

Den linken und rechten Fup gleicher-
maBen einsetzen (BeldfiiBigkeit)!-

Passtore

Organisation

° Ein 15 x 15 Meter groBes Feld markieren.

© Darin mehrere kieine Hiitchentore {Breite: 2 Meter)
errichten.

© Paare mit jeweils 1 Ball bilden.

Ablauf

* Die Paare passen sich innerhalb des Feldes zu.

° Auf ein Trainerkommando passen sie sich durch die Hiit-
chentore zu.

° Welches Paar erzielt in 5 Minuten die meisten Treffer?

* Hinweis: Die Ubung schult zudem die Orientierungsfahig-
keit, da anderen Paaren ausgewichen werden muss.

Freie Zuspiele mit Torabschiuss

Organisation und Ablaug

° Das Feld aus Trainingsform 1 belassen (nicht in Abb.).

e Ein weiteres Passtor sowie ein Jugendtor mit Torwart ca,
15 Meter neben dem Feld gemaB Abbildung aufstellen.

° Paare hilden und ihnen Namen geben, je Paar 1 Ball

e Die Paare Bassen sich innerhalb des Feldes 2u, die Hiit-
chentore dienen diesmal nur als Hindernis.

© Der Trainer ruft ein Paar auf, das aus dem Feld dribbelt.

e Der ballbesitzende Spieter passt seinem Partner durch
das Hiitchentor zu, dieser nimmt das Zuspiel an und
schiteBt auf das Tor mit Torwart ab.

e Variation: Dig Paare, die alie Hiitchentore durchpasst ha-
ben, diirfen auf das Tor schieBen. Wer Ist am schnelisten?




Passformen auf kleine oder heweg-

liche (Spieler-)Ziele anhieten!

Viele Erfolgseriebnisse fiir jeden

Einzelnen schaffen!

Die Technikaufyahben in kleine,

motivierende Spiele verpacken!

Aus dem Stand und aus dem Lauf

Organisation

e Eint Jugendtor mit Torwart aufstelien.

o Ca. 15 Meter vor dem Tor schrég ein kleines Passtor
errichten.

e Die Spieler gemaB Abbildung auf die Positionen verteilen,

Ablauf

o A spielt durch das Passtor auf B, der den Ball kurz
an- und mitnimmt und auf das Tor schieBt.

¢ Den Pass zunéchst aus dem Stand spielen. Je nach Kén-
nensstand auf einen Pass aus der Bewegung erweitern.

e A geht auf die Position von B, B geht ins Tor, der Torwart
stellt sich bei Position A an.

Ghampions League

Organisation

e Drei 10 x 7 Meter groBe Felder mit Mini- bzw. Stangen-
toren auf den Grundiinien gemaf Abbildung errichten.

° Teams & 2 Spieler einteilen und auf die Felder verteilen.

Ablauf

o Freies Spiel im 2 gegen 2: Die Kinder versuchen, im
Zusammenspiel ein Tor zu erzielen.

e Splelzeit: 1 x 4 Minuten. Danach Auf- und Abstieg im
Champions-League-Modus {(Verlierer riicken ein Feld
nach rechts, Gewinner nach links). Bei Unentschieden
sofort ein ZielschieBen auf die Minitore durchfiihren.




Die Techinik unter leichtem Zeitdruck

anwenden lernen!

Das Passspiel zur Yorbereitung von

Toren einsetzen!

Sukzessive die technische Aus-

filhrung des Passspiels verbessern!

Kombinationsspiel

Organisation

e Ein 20 x 15 Meter grofies Feld mit 5 Meter tiefen End-
zonen und 2 Jugendtoren mit Torhiitern errichten.

o 2 Mannschaften a 4 Spieler einteilen.

Ablauf

o Froies Spiel: Die Teams diirfen aus dem Feld heraus kei-
ne Tore erziglen, sondern miissen zuerst in die Endzone
kombinieren, bevor sie auf das Tor abschlieBen.

Hinweise
e Das Spiel fordert das Freilaufverhatten,
¢ Die Kinder diirfen auch in die Endzonen dribbeln.

6 gegen 2

Organisation ond Ablauf

e Ein 15 x 10 Meter groBes Feld markieren.

e 2 Mannschaften bilden: Team Blau mit sechs Spielern,
Team Rot mit zwei Spielern.

Hinweis urd Variation

e Die Uberzahimannschaft spieit gegen die 2 Verteidiger im
Feld auf Ballhalten.

o Blau soll in Ballnihe Uberzah! herstellen, z. B. 5 gegen 2,
so dass auf den sechsten Spieler verlagert werden kann.
Verlagert wird erst, sohald beide Verteidiger auf eine Sei-
te gezogen wurden. '

¢ Anstelle eines 6 gegen 2 ein 3 gegen 1 spielen.
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Passspielformen in klaren Uherzahl-
spielen (z. B. 6 gegen 2)!

Anschlussaktionen (z. B. Torschuss)
nach Passstafetten ausfiihren lassen!

Erste Aspekte der Spielverlagerungen
(z. B. durch Uberzahlspiele) heriick-
sichtigen!

Passen in der Gassenforin

Organisation

e Mehrere Hiitchentore in einem Abstand von 10 Metern
gegenliber aufstellen.

e Paare bilden und gemaB Abbildung auf die Positionen
verieilen.

Ablauf

e A beginnt neben seinem Tor und passt durch das gegen-
{iberstehende Tor auf B.

o B nimmt den Ball an, dribbelt zur Seite weg und passt
durch das Hiitchentor von A auf A,

e Variation: Mit links annehmen und mit rechts passen
hzw. mit rechts mitnehmen und mit links passen.

Gerade und diagonale Pésse

Organisation

e Ein 10 x 10 Meter groBes Feld markieren.
o fin jedem Eckhiitchen 1 Spieler postieren.
o A mit Ball

Ablaut

o A passt zu B, B zu C, C zu D, D wieder zuriick zu A usw.

e Die Spieler bieten sich in einer offenen Stellung an und
nehmen das Zuspiet um ihr Hiitchen mit und passen zum
jeweils ndchsten Spieler.

o Variation: Die Spielrichtung wechsein

o Variation: Die Positionen nach jedem Abspiel wechseln
(immer nur mit dem gegeniiberstehenden Partner)
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Passen mit D-Junioremn

Anwenden der Technik unter steigen-

dem Gegner-, Raum- und Zeitdruck!

Ruhiges, sicheres Passspiel durch
yutes Stellungsspiel bzw, Antizipation!

Planvolles Passspiel, das den Gegner

zum Verschieben zwingt!

7 gegen 3

Brganisation

e Ein 25 x 20 Meter groBes Feld markieren.

° 2 Mannschaften hilden: Team Blau mit 7 Spiefern, Team
Rot mit 3 Spiglern.

Ablauf

» Die Uberzahlmannschatt spiett gegen die 3 Verteidiger im
Feld auf Balihatten.

o Blau soll in Balindhe Uberzahi herstellen, z. B. 6 gegen 3,
8o dass auf den siebten Spieler verlagert werden kann.
Verlagert wird erst, wenn alle Verteidiger auf eine Seite
gezogen wurden,

° 10 Pésse in Folge ergeben 1 Punkt.

Uber die Dribbellinie zum Torerfolgy

Organisation und Ablauf

° Ein 30 x 20 Meter groBes Feld markieren.

e Ca. 15 Meter neben dem Feld ein Jugendior mit Torwart
aufstelten (nicht in der Abbildung).

° 2 Mannschaften einteilen: Team Blay mit 7 Spielern,
Team Rot mfi 4 Spielern.

° Frefes Spiel im Feld: Blau soll die Unterzahimannschaft
zum Verschieben zwingen und selbst in Ballnghe (ber-
zah! herstelien, so dass freie Rdume geschaffen werden.

e Ziel ist es, iiber die Dribbellinie zu gefangen. Gelingt dies,
darf das freigespielte Kind zum Torabschluss kommen.

o Blau darf maximal 15 P&sse vor dem Abschiuss spielen.

® Variation: Ein abwehrender Spieler darf nachsetzen.




Uherzahlspiele mit steigendem

Gegnerdruck (z. B. 7 gegen 4)!

Spielformen mit dem Ziel, den Gey-

ner hewegen/verschiehen zu lassen!

Einseizen des Passspiels zum Errei-

chen von Zielspielern oder Zielzonen!
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Uherzahlspiel mit Kontakthegrenzuny

Organisation

o Ein 20 x 15 Meter groBes Feld mit einem Jugendtor mit
Torwart markieren.

e 2 Mannschaften einteilen: Team Rot mit 2 Spielern, Team
Blati mit 5 Spielern

Ablauf
e Blau spielt in Uberzahl gegen Rot auf das Tor mit Torwart.

Hinweis und Yariationen

e Bis zum Torschuss sind maximal 10 Kontakte erfaubt.
o Ohne Abseits, mit Abseits

o Keine Sprints, altes mit méBigen Tempo

Passkombinationen mit Zielspielern

Orvganisation uni Ablanf

e Ein 20 x 15 Meter groBes Feld markieren.

o 2 Mannschaften & 4 Spiefer hilden.

o Auf jeder Stirnseite einen Zielspieler postieren.

o Freies Spiel: Die Mannschaften miissen den Ball in ihren
eigenen Reihén halten und sammeln Punkte, indem sie
entweder 10 Mannschaftskontakie in Serie spielen oder
von einem Zielspieler zum anderen verlagern.

Variation

o Wird ein Zielspieler angespielt, wechselt er mit dem Pass-
geber die Aufgaben: Passgeber wird Zielspieler, Zielspieler
neuer Bestandteil der ballbesitzenden Mannschaft.




von Dietmar Murnz

. i TRAINING

Vielseitige
Bewegungsschuhing

10 min,

Frei ausprobieren lassen! \
Im Mittelpunkt des Trainings mit F-Junioren
stehen vielseitige Bewegungsaufgaben und
motivierende Trainingsformen zum Kennen-
lernen der Grundtechnik Passen. Noch gilt:
Die Kinder frei ausprobieren lassen und so
wenig wie miglich korrigierend eingreifen!

AT R

. Spielerisches Spielerisches .
Vielseitiye Aufgaban FuBball spielen in
. Kennenlernen der Kennenlernen der
und Splele mit Ball . i . kleinen Teams
Basistechniken Basistechniken
15 min, 15 min. 15 min. 20 min,




Den Sepp-Herberger-Preis fiir hervorragende Jugendarb ’
hat der ASV Aichwald bereilts eingeheimst. Doch die Schw,
ben ruhen sich nicht auf diesen Lorbeeren aus. Akiuell wird
einer Konzeption fiir ein kindgerechies Training gearbeitet

Ziel: Lizenzierte Trainer fiir alle Teams
Beim ASV Aichwald spielen mittlerweile mehr als 160 Kinder
und Jugendliche FuBball. Besonders im Grundlagenbereich
freut sich der Verein iiber groBen Zulauf, Derzeit werden die
Kindermannschaften verrangig von engagierten Eltern
sowie Splelern aus dem Aktivenbereich betreut. Um die
Méadchen und Jungen bestmdglich auszubilden, ist der Klub
bestrebt, jede Mannschaft mit lizenzierten Trainern zu beset-
zen sowle eigene A- und B-Jugendliche fiir ein Traineramt
zu begeistern. Im Jahr 2003 erhielten die Schwaben fir ihre
Bemiihungen gar den Sepp-Herberger-Preis filr ausgezeich-
nete Jugendarbeit.

Ausbildungsverein fir den VB Stuttgart
Zum groBen Nachbarn VfB Stuttgart (25 km Entfernung)
pflegt der ASV ein besonderes Verhélinis und kann sich
gewissermaBen als Aushildungsverein bezeichnen, denn
einige Juniorentrainer wie -spisler ternten das FuBball-ABC
in Aichwald, bevor sie in die renomimierte ViB-Akademie
wechselten.

Finer, der schon seit 1995 ohne Unterhrechung ehrenamt-
lich fir den ASV Aichwald als Trainer fungiert, ist Dietmar
Munz. Der 54-Jihrige entwickelt altuell ein Vereinskonzept
fiir den unteren Juniorenbereich und ist dabei bestrebt, das
Training nach den Prinzipien der DFB-Ausbildungskonzep-
tion kindgerecht gestalten zu lassen. Wie beim ASV Aichwald
gine Trainingseinheit zum Passspiel mit F-Junioren aussieht,
erfahren Sie auf den folgenden Praxisseiten. B

I : 'durch welseitlge G
Bewegungsaufgahen ist gin Primarz _dleserAltersklasse TR

Durch splelensches Kennenleman der Grundiechmken werden
die F-Junioren hehutsam an das FuBballspielen herangefuhrt

Alle Fatos: étcfan Brusius




TROINING

pinder im frilhen Grundschulalter kénnen sich noch nicht allzu
lange konzentrieren. Dafiir sind sie aber bereits auBerst bewe-
gungsbegabt. Diese motorischen Fahigkeiten versuchen wir, auf
splelerische Art und Weise weiter zu verbesserni

Hiitchen | | | Stangen

So ist der Aufhau
Feld 1

" e Ein 20 x 15 Meter groBes Feld in 3 gleich groBe Zonen

unierteuen _ S
fn Zone 1 emage Rerfen gemaﬂ Abbudung auslegen sow:e
zwel 3 Meter brelte Passtore (mit Hutchen) emchten '
e ln Zone 2 eing Koordinationsleiter auslegen sowie 2 Mlnl-
hiirden (Material: 2 Hiitchen und 1 Stange) aufstellen.
® |n Zone 3 zwei Hiirden sowie zwei 3 Meter breite Pass-
tore (mit Stangen) errichien.

Weltrelse 10 min.

Organisation und Ablani
e Feld 1: Den 3 Zonen des Feldes Léndernamen (hier:

Kanada, Ecuador, Deutschland) geben.

o Die Kinder faufen frei durch das Feld und absolvieren in
den Jeweilligen Léndern verschiedene Aufgaben:

— In Kanada: Uber Steine einen Bach {iberwinden fdurch
die Reifen springen).

— In Ecuador: Uber glithende Lava laufen (mit kurzen Bo-
denkontaktzeiten durch die Koordinationsteiter) und
Vulkanspalten itberspringen (Sprung (iber die Hiirden).

~ In Deutschland: Durch Hohlen kriechen (durch die Hiir-
den robben).

Auswiiristore 15 min.

Organisation

o Feld 1: Die Koordinationsleiter und die Reifen entfernen.
Den 3 Zonen des Feldes prominente Stadionnamen
geben (z. B. Allianz-Arena, Westfalenstadion, Olympia-
stadion). 6 Paare mit je 1 Ball bilden.

Ahlauf

* Die Paare sollen in jedem Stadion Passtore erzielen.

e Nach einem Torerfolg miissen sie in ein anderes Stadion
wechsein, um dort das néchste ‘Auswartstor’ zu schie-
Ben usw. Auf dem Weg dorthin passen sich die Paare aus
der Bewegung zu.

i i\ nimsris oo



Trainingsmaterialien bestiickt. Um den Kindern Abwechslung zu b:ete

versuche ich immner wieder, Koordinationsieitern, Hiirden und Co. iy

In mein Training zu integrierenis:

Minitore |Koordinationsleitex] " Reifen

Feld 2
» Ein 20 x 15 Meter groBes Feld errichten.
e 2 Jugendtore gemaﬁ Ahblldung in den Ecken postieren. .
e Stangentore (Brelte 4 Meter) mlﬂtg auf beiden Selten—
finien attfstellen '
e Vor einem Mlmtor 2 Hutchenrelhen ad Hutchen (Abstand
3 Meter) emrichten, .
o Ein weiteres Minitor fiir Trainingsform 4 bereithalten.

Variationen

¢ Die Passtore in Zone 1 und 3 einbeziehen, zum Beispiel
jedes Hiitchen einmal beriihren, jede Stange einmal
umlaufen usw.

Hinweise

» Die Ubung kann auch ohne Trainingsgeréte durchgefiihit
werden {dann die Bewegungsaufgaben kurz erkidren und
vormachen). Die Motivation der Kinder ist mit den Hinder-
nissen aber grifer.

o Darauf aufmerksam machen, wachsam zu sein und
ZusammenstiBe zu vermeiden.

Dietmar Munz « F-Junioren-Traine;

Variationen

o Wetthewerb: Welches Paar erzielt in 5 Minuten die meis-
ten Tore in allen Stadien?

o Im Olympiastadion umdribbelt der ballbesitzende Spieler
das eine Hiitchen, sein Partner umlauft das andere. Dann
erfolgt das Passspiel.

e Der Trainer sagt das Stadion an, in dem das ndchste Tor
erzielt werden soll.

Hinweis
o Verbesserung des Passspiels und der Orientierungsfahig-
keit




o P EREEEEER ST

wim Hauptieil beginnen wir bereits damit, an der BeldfiiBigikeait
beim Passspiel und der Ballan- und -mitnahme =y arbeiten. Als
Anschlussakiion darf der Torschuss als Highlight fiir die Kids
natiirlich nicht fehlenl«

fer Baslslochniken Passstaffel 15 min,
| Organisation

¢ Feld 2: Die Spiefer in 3 Gruppen einteilen und gemés
Abbildung postieren. Alle Kinder von A mit einem Ball

Ablani

* A dribbelt an, gleichzeitig traben B und € los. Nach dem
ersten Hiitchen passt A zu B.

° B nimmt an und mit und passt nach dem zweiten Hiit-
chen zu €.

o Nach dem dritten Hiitchen passt G zuriick zu B, der nach
einem kurzen Dribblfing einen Pass in das Minitor spielt.

Pass-Torschuss-Kombination 15 win,

Organisation

* Feld 2: Eine Hiitchenreihe entfernen. 1 weiteres Minitor
gemaB Abbildung aufstellen. Die Spieler in 2 Gruppen
efnteflen und rechts und links neben den Dribbeitorstan-
gen postiersn. Weitere Spieler stehen an den mittleren
Hiitchen im Feld und besetzen die Jugendtore,

Ablauf

© A passt zu B, der mit dem rechten FuB an- und mitnimmt
und nach kurzem Andribbetn mit links ins Minitor passt.

e AnschlieBend iduft B direkt zu dem vom Trainer hereitge-
legten Ball und schieBt auf das Tor,

4 gegen 4 auf 4 Tore 20 win,

Grganisation und Ablanf

° Feld 2: Alle Materiallen abriumen und die Jugendtore
gemas Abbildung auf die Grundtinien stellen. 3 Teams a 4
Spieler eintellen. Grau besetzt dic 4 Tore, die Spieler von
Blau und Rot verteilen sich an den Eckhiitchen.

e Ein Spieler von Blau dribbelt ins Feld und spielt einen
Pass zu seinem Mitspieler diagonal gegentiber.

e Sobald dieser den Balt angenommen hat, darf auch Rot
und die restlichen Spieler von Blau ins Feld riicken.

® Freies Spiel auf die 4 Tore

e Nach 5 Minuten wechselt Grau ins Feld, Blau in die Tore
Usw,
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nGianz wichiig: Von F-Junioren dilrfen wir noch nicht zu viel erwarten.
Daher werden die Kinder von uns fir ihre Bemithungen haufig gelobi! 39

bleiben sie hoffentlich nicht nur unserem Sport erhalten, sondern verbééw o
sern auch sukzessive ihre Fihigkeitenl Dietmar Munz ¢ F-Junioren-Traier ~© .-

Variationen

e Eine fiinfte Hiltchenlinie hinzufilgen.

o Wetthewerb: Welchem Spieler gelingen die meisten
Passe in das Minitor?

Hinweise und Goachiingtipps

o Nach jedem Durchgang; B holt den Ball und stelit sich bei
Gruppe A an, A bei Gruppe C und € bei Gruppe B.

° Die An- und Mitnahme erfolgt mit der Innenseite des
duBeren FuBes in die Bewegungsrichiung (BeidfiiBigkeit).

o Die Ubung anfangs sehr iangsam durchfiihren fassen
(Prazision yor Schnelligkeit).

Variation

o Wetibewerb: Welcher Spieler schafft die meisten Punkie
(1 Punki fiir einen Pass mit dem vorgegebenen FuB ins
Minitor, 1 Punkt fiir einen Torerfolg)?

Hinweise uind Goachingtipps

o Nach jedem Durchgang: Der Torwart wechselt zur Start-
position von A, A wechself zit B und B geht in das Tor,

e Die Ubung von beiden Seiten gleichzeitig ablaufen las-
sen,

e Nach einiger Zeit wechseln die Gruppen die Seiten, um
die BeidfiiBigkeit zu schulen.

Hinderfuiball

Ein praktischer Leitfaden #iir Betreuer und Trainer fir die Vermittiung einer brelten sportiichen Grundausbi-
dung und der Grundtechniken (Bambinis bis D-Junlaren).

it dem 335 Seiten starken Buch hat der DFB die Grundlage fiir eine Neuarientierung von Tratning, Spiel und
Betreuung der Kinder in den Vereinen gaschaffen. Betreverind Tralner vor U7- bis Ut3-Juntoren kbnnen so
ire Spiel- und Bbungsstundan alters- und entwicklungsgerech! gestalten, Umfassende Praxisprogramme
bieten konkrete Hilfen und attraktive, kindgerechie Trainingsformen.

Dieses Buch ist such Wissensgrundlage fiir dle DFB-Aushildyngslehrgdnge zum Kinderfufiball.

QUALIPILERUNESCFFERS Y E

KINDERFUSSBALL

335 Seiten, fiher 700 Fatos, durchyéngiy farbiy, Hardcover, 28,00 €

L "
Sphitippka Bestellen Sie ganz einfach

% spoitverlag (X5) per Telefon: 0251/23005-11/-12 (@] per E-Mail: buchversand@philippka.de  Weitere Informationen auf wwv.phifippka.de



Vielseitige
Bewegungsschulung

10 min.

Kindyerechies
Training der
Basistechniken

Kintlgerechies
Training der
Basistechniken

FuBhall spielen in
kieinen Teams

Vielseitige Aufgaben
und Spiele mit Ball

15 min. 15 min. 15 min, 20 win,
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Ausbildung von
kreativen FuBbaillern _
Die Hertha BSC FuBball-Akademie verfolgt im Grundlagenbe-
reich das Ziel, die Spieler zu kreativen, offensiv agierenden
FuBballspielern auszubilden. Herausragende technische
Féhigkeiten fithren unserer Meinung nach zu giner attraktiven
Spielweise. Dabei darf der SpaBfaktor nie zu kurz kommen,
Diese Freude am Spiet wollen wir erreichen, indem wir unse-
ren Jungs als Anschiussaktion so oft, wie es geht, die Mog-
lichkeit geben, auf das Tor zu schieBen.
Ein gut ausgebildeter FuBballer sollte in der Lage sein, sich
Torchancen durch individuefte Aktionen oder durch ein
gemeinsames, passorientiertes Kombinationsspiel herauszu-
arbeiten. Ein Baustein und efementarer Teil unserer Aushil-
dung mit dem Schwerpunkt Passen ist die Bewegung
Klatsch und Dreh”, also das Zuspiel klatschen zu lassen und
sich anschlieBend nach einer kurzen, schnellen Drehbewe-
gung abzusetzen. In der Akademie wird dieser Trainingsbau-
stein kontinuierlich bereits mit Beginn der U8 ausgehildet
und systematisch bis zur U19 fortgefiihrt. Ziel dabei ist
es, durch kurze schnelle Bewegungsabléufe Zeit zu
gewinnen und diesen Vorteil vor dem Gegner mit
dem dadurch enistandenen Raumgewinn zu nut-
zen.

Jetzt mit kileinen Tipps helfen!
Der Trainer gibt nun die ersten kleinen Tipps.
Wohin zeigt meine FuBspitze heim Pass? Ist
das FuBgelenk fixiert? Ein Vormachen -
Nachmachen seitens des Trainers fordert das
Verstindnis fiir die Ausfiihrung. Ziel mit E-
Junioren ist es, den Bewegungsablauf in der
Grobform zu beherrscheni

& Lauf- und Bewegungsschulung
Im E-Juniorenalter steht neben der technischen Aus-
bildung auch die Koordinationsschulung im Vorder-
grund. Eine vielseitige Lauf- und Bewegungsschu-
lung ist Bestandteil all unserer Trainingseinheiten,
genause wie das Erlernen, Verbessern und Verfeinern
des Passspiels zum Mann und in den Raum. Aufgrund
der Leistungsstdrke unserer U11-Mannschaft nimmit auch
das Erternen der Differenzierung der Passschérfe eine wichti-
ge Rolle ein. Vielseitige Aufgaben mit und ohne Ball sowie
FuBballspiele in kleinen Gruppen runden die Inhalte unseres

Alle Fatos: Thomas Stammmitz

Trainingsangebotes schiieflick ab.
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ySechon zu Beginn der Einheit steht der Ball im Mittelpunki und
ergénzt den Bewegungsdrang der Kinder. Erste Ballkontakie in Ver-
bindung mit koordinativen Elementen sind ein perfekier Einstieg fiir
das anschliefSende Training der Grundiechnilkken.

X
_Hiitehen | Tore
So ist der Aufhau Einfach  und
Fﬁ_l.d.__'.l itbersichitlich
# Ein 20 x 20 Meter groBes Feld | Ein effektives Trai- |
. markieren. - | ning lasst sich
- Innerhalb des Feldes 4 Hiit- - | sehon mit dem ein-
-chentore in Kreuzform geméB | fachsten  Aufbau
Abbildung errichten. - und wenig Materia-
¢ Der Abstand von Hilichen zu lien realisieren!

Hiitchen betrdgt ca. 5 Meter.

Passspiel und Koordination 10 min,

Organisation und Ablauf

e Feld 1: Die Spieler geman Abbildung gleichmaBig auf die
Positionen verteilen. 1 Kind mit Ball

© Die Spieler passen sich in beliebiger Folge flach zu. Nach
jeder Aktion absolviert der Passgeber eine koordinative
{Ubung (Sidesteps, Riickwartstauf, Hopserlauf etc.) zuriick
zum hinteren Hiitchen und stellt sich wieder an.

Hinweise

o Zundchst gibt der Trainer die koordinativen Aufgaben vor,
anschliefend entscheiden die Kinder selbst.

o Kurze Ballan- und -mitnahme, kein Direkispiel

Freie Zuspiele in Vierergruppen 15 i,

Organisation
e Feld 2: Die Kinder in 3 Gruppen & 4 Spieler einteilen.
e Jede Gruppe hat 1 Ball.

Ablauf
e Dig Spieler passen sich innerhalb des Feldes in ihrer
Gruppe frei den Ball zu,

Hinweise

e Auf Passgenauigkeit und Passschirfe achten.

° Mit jeder Ballan- und -mitnahme einen Tempowechsel
fordern und in den freien Raum wegdribbeln.




= Trainingseinheit E-Junioren

nHAlle Ubungen lassen sich problemlios an die Leistungsstirke der Mann-
schaft anpassen. S50 knnen gelibte Kinder versuchen, Zuspiele direlkt wei-
rerzuspielen. Andere wiederum nehmen den Ball zunéichst sauber an und
spielen erst mit dem zweiten Kontalki weiteris Michael Dober  E-Junioren-Trainer
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Feld 2

¢ Ein 30 x 20 Meter groBes
Feld mit Hiitchen markieren.

o Ftwas abseits 2 Jugend-
bzw. Stangentore fiir das
Abschlussspiel bereitstellen.

Variationen

o Die Pdsse im Wechsel mit dem linken und dem rechten
FuB spielen.

e Je nach Kénnensstand und Passschérfe bzw. -genatiy-
keit die Zuspiele mit 1 Kontakt weiterspielen.

e Nach jeder Aktion dem Pass nachgehen und zum Hiii-
chen des Passempfingers wechseln. Fiir die anderen
Spieler fungiert dieser Akteur nun als ‘Stérspieler’ im
Feld, so dass sie sich vor ihrem Pass zunéchst orientie-
ren missen.

¢ Eine feste Passreihenfolge vorgeben, z. B, auf jeden gera-
den Pass muss ein Diagonalzuspiel erfolgen usw.

Variationen

o Wettbewerb: Welche der 3 Gruppen spielt am schnellsten
20 Pisse in Serie? Dabei als Trainer darauf achten, dass
alle Bélle mindestens {iber eine Distanz von 5 Metern
gespielt werden.

o Die Spieler einer Gruppe durchnummerieren, 1 passt zu
2,27u3,3 zu 4 und 4 wieder zuriick zu 1.

o Erschweren: Die durchnummerierten Spieler passen sich
gruppeniibergreifend zu, z. B. passt Spieler 1 von Blau zu
Spieler 1 von Rot, der auf Spieler 1 von Gelb usw.

e Auf ein Trainerkommando miissen alle Spieler einer Grup-
pe schnellstméglich in der Mitte zusammenkomimen.
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sDie Grundorganisation einer Spielform oder bestimmie Provolia-
rionsregeln sorgen dafin, dass die geforderte Technilk nun in kon-
kreten Spielsituationen angewende: werden muss - der erste
Sochritt hin zum Kombinationsspiellf

Y-Passen 15 min,

Organisation und Ablauf

o Feld 1: Die Hiitchen gemaB Abbildung neu anordnen und
die Spieler auf die Positionen verteilen. A mit Ball

o A passt zu B, der sich mit einer Auftakibewegung kurz
anbietet.

e B ldsst auf A klatschen und I4uft zur Position von €.

o A spielt den zuriickprallenden Ball direkt zu C und lauit
auf die Position von B,

o (G passt zu D und lauft seinem Abspiel nach.

o D nimmt an und mit und dribbelt zuriick zum Starthiitehen.

e Den néchsten Durchgang (iber die andere Seite spielen.
Dieser startet, sohald der Pass von A zu C gespielt ist.

442 gegen 4+2 15 min,

Organisation

o Feld 2: 2 Mannschaften & 6 Spieler bilden.

= Yon jedem Team postieren sich 2 Spieler an den Grund-
linien des Feldes.

Ablauf

¢ 4 gegen 4 im Feld: Die Teams verstichen, den Bail in den
eigenen Reihen zu halten.

o Dabei darf die ballbesitzende Mannschaft ihre AuBen-
spieler beliebig in das Kombinationsspiel einbeziehen.

o Die AuBenspleler diirfen sich entlang der Feldlinien frei
bewegen und spielen mit 2 Kontakten.

6 geqen 6 auf 2 Tore 20 win,

Organisation nitd Ablauf

o Felt 2: Das Feld auf 40 x 25 Meter vergrdfern. Die
Jugend- hzw. Stangentore auf den Stirnseiten postieren.

e 2 Mannschaften a 6 Spieler bilden.

e 1 Spieler jeder Mannschaft besetzt das Tor.

e Spiel 6 gegen 6: Die Kinder frei und ohne Trainervorga-
ben spislen lassen.

Hinweise

« Den Torhtiter regeimaBig wechseln.

o Das freie Spiel fordert die Kreativitat und den Spielwitz
jedes Einzelnen,




»fm Ende einer Trainingseinheit gehdrt ein freies Spiel ohne Trainervorgaben
zu einem guien Auskiang. Dabei erhalten die jungen Spieler genug Maglich-
keiten, ihre kreativen Momente auszuleben und sich dabei Stiick fir Stiick

weiterzuentwiclielnis

Variation

= 15 Meter hinter der Startposition von A ein Tor aufstellen.
Ablauf wie zuvor, doch jetzt nimmt D den Ball in offener
Stellung zum Tor an und mit und schlieBt ab.

Hinwreise und Coachingtipps

o Auf die korrekte Ausfiihrung der Auftaktbewegung achten
(Finte nach links, Pass nach links bzw. Finte nach rechts,
Pass nach rechts).

e Das Zuspiel erfolgt erst nach Blickkontakt der Spieler.

o Die Spieler an den Hiitchen erwarten die Bélle in aktiver,
dynamischer Kdrperhatung.

Michael Dober ¢ E-Junioren-Trainer
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Variation

o Mit jedem Zuspiel auf einen AuBenspieler wechselt der
Passgeber mit dem Passempféanger die Position. Der
Passempfanger dribbelt ins Feld und agiert fortan als
Feldspieler.

Hinweise und Coachingtipps

e Auf eine Ballan- und -mitnahme in die Bewegung achten.

e Auf yichtiges Freilaufverhalten der Spieler achien.

e Passschérfe (Ditferenzierung) und Rhythmuswechsel
{Tempo) einfordern,

Spielen nnd ithen wit Bambinis
Spielstundan in der Halle und auf dem FuBbaliplatz, |
105 Min,, € 29,00 E

Splelen myi fiien mit F-Jupioren
Trainingsbausteine fiir den Fulbaliplatz und fiir die Halle.
124 Min,, € 29,00

Trainieren mit E- nnd D-Juniioren
Trainingsbaustelne zum Erlernen der Grundtechniken.
95 Min., € 29,00

Pakelpreis filr alie dret DUDs nur € 79,00

\\\\IH

= phitippka Bestellen Sie ganz einfach

=, sportverlag [%] per Telefon: 0251/23005-11/-12 per E-Malil; buchversand@gphilippka.de  Weitere Informationen auf wwnw. philippka.de X
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EAN ’ TRAINING

Bp

Systematisches Systematisches Systematisches Systematlisches

B‘;ﬁ‘:e:;g: Technik-Traininy Technik-Training Technik-Training Technik-Training
schu[u?t (?der Training der und/ader und/ader und/oder undfoder Fuilhall spielen
" g N g . Individualtakt.  Individuaitakt, Individuaitakt. Individualtald. in kleinen
Vielseitige  Basistechniken
Grundlagen Grundlagen Grundlagen Grundlagen Teams
Aufgaben und _ o o
Spiele mit Ball ; " ' ' RN

10 min. 10 min, 10 -~ 15 min, 10 - 15 min. 10 -~ 15 min, 10 =15 niin. 20 min,




Achitung, Gegner!

D-Jugendliche sind jetzt in
einem Aller, in dem sie ler-
nen miissen, die Technik
auch unter Druck anzu-
wenden, Daher kommen
im Training jetzt verstérkt
| Gegner hinzul
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»Uim unter Gegnerdruck erfolgreich zu sein, miissen prizise wirel
in der Scharfe angemessene Pisse gespielt werden. Dafiir ist
nicht nur die Technikausfiihrung wichtig, sondern auch das
Gesplr fUr den richiigen Zeitpuniki zum Abspielis

e Em 30 x 30 Meter groBes Feld mit jewelis 5 X & Meter
: e e 4 weltere Hutchen fur dle Erwextemng des Spleh‘eides im

: e Absezts'des_Feldes 2 Jugendtore bereitstellen.

So ist der Aufhau

groﬁen Eckzonen markleren

Hauptteft_ (smhe nachste Doppelselte) berelthaEten

Hinwels
e Die FeldgriBe immer dem Leistungsstand der Spisler
anpassen.

Sporiarten-NMix 10 min,

Crganisation und Ablauf

e Das innere Feld (20 x 20 Meter) nutzen.

e 2 Teams 4 6 Spiefer bilden.

= Die Mannschaften spielen Handball auf Ballhalten,

e Auf ein Kommando spielen die Ballbesitzer schnell auf
die vom Trainer angesagte Linie in der jeweiligen Sportart:
— FuBhall: 1 Punkt fiir 1 Dribbling fiber die Linie
— Football: 1 Punkt fiir 1 Touchdown auf der Linie
~ Handball: 1 Punkt fiir ein Zuspiel auf der Linie
— Leichtathletik: 1 Punkt fiir das Team, das als erstes in

voller Mannschaftsstérke (iber die Linie gesprintet ist.

Vielseitige Autgahien und Sylele mit Ball

Kurze und weitrdumige Pésse 15 min,

Organisation und Ablanf

¢ Das innere Feld {20 x 20 Meter) nutzen.

< Die Gruppe teilen: 6 Spieler besetzen ohne Ball die Linien
des Feldes, 6 Spieler mit Ball im Feld.

o Die Spieler dribbeln frei im Feld und steuern jeweils
einen auBen stehenden Spieler an, mit dem sie einen
kurzen Doppelpass spieten (Kommando: , Klatsch!®).

e AnschlieBend kontrollieren sie den Ball, drehen kurz auf
und passen weitrdumig zu einem Spieler an einer ande-
ren Linie (Kommando: ,,Drent™).

e Dieser dribbelt dann ins Feld, der Passgeber
beseizt seine Position usw.




Trainingseinheit D-Junioremn

,in dieser Trainingseinheit lernen die Talente durch altersgem&Be Spiel-
wrnd Ubungsformen das situative Anwenden des Passens! Dieser Schwer-
punkt wird dann im so genannten Blockiraining iiber mehrere Einheiten
hinwes geschultis Mare Kuhlmann « DFB-Stitzpunktrainer

Passen mit der innenseite (flach):

= Den Ball mlt der breiten Innenseite des FuBes spiglen.

e Das Siandbem nahe neben dem Ball aufsetzen

e Das Splelbem be: Ielcht gebeugtem Kntegelenk aus der
Hiifte nach auBen drehen '

o Das FuBgelenk des Sptelbems fnueren dle FuBspitze
anheben.

e Mit dem Spielbein Schwung holen. Nach dem Pass dem
Ball nachschwingen.

Variationen

e Synchronspringen: 1 Punkt fiir dasg Team, das als erstes
je 3 Paare bildet, die sich an den Handen festhalten und
gemeinsam iiber die Linie springen.

e Reiten: 1 Punkt fiir das Team, das als erstes je 3 Paare
bildet, von denen eines seinen Pariner ‘Huckepack’
nimmt und (iber die Linie reitel’.

Hinweis

= Bei den FuBball-, Football- und Handbalispielen kontert
die verteidigende Mannschaft nach dem Ballgewinn iiber
die gegeniiberliegende Linie (1 Punkd).

Variation
o Statt durch Passen werden die Bélle per Dribbling an
einen AuBenspieler iibergeben.

Hinweise und Coachingtipps

e Die Ubung firdert die Orientierungsfahigkeit.

o Schulung des kurzen und weitrdumigen Passes

e Vor dem Abspiel den Passempiinger laut und deutlich mit
Namen ansprechen (Verbesserung der Kommunikation).

o Die Balibesitzer entscheiden durch ihre Kommandos
selbst, mit welchen Spielern sie einen Doppelpass spie-
len und welcher fiir sie ins Feld dribbelt.
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s2-Jugendliche lernen vor allem durch ein gesteuertes Fullball-
spielen in Spielformen, die optimal die konkreten Technikschweir-
purnikie provozieren. Sie sind deshalb der Kern jeder Trainingsein-
heit in dieser Ausbildungsstufels

SPIELEN 5 degen 5 + 2 Neutrale 10 - 15 min,

Organisation und Atlauf

o 7wej Ser-Teams und 2 Neutrale bestimmen.

e Die jeweils ballbesitzende Mannschaft muss versuchen,
im Zusammenspie! mit den Neutralen einen Spieler in
ginem der Eckquadrate so anzuspielen, dass er in Ballhe-
sitz bleibt und das Spiel wieder fortsetzen kann.

e jeder erfolgreiche Versuch zahtt 1 Punkt. AnschlieBend
muss in ein anderes Feld kombiniert werden.

Goachingtipps
¢ Den Ball nicht ‘totstoppen’, sondern immer in die Bewe-
gung mitnehmen. Das Feld in Breite und Tiefe beseizen.

UBEN Passquadrate und Passpendel | 10 - 15 min.

Organisation und Ablaunf

e Zentral im Feld ein weiteres 5 x 5 Meter Quadrat errichten.

o Im Feld: 4 Spieler auf die 5 Quadrate verteilen, 1 Spieler
mit Ball. Dieser Spieler passt zu einem beliebigen Mitspie-
ler aus seiner Trainingsgruppe und hesetzt das freie Qua-
drat. Der Passempfénger spielt wiederum einen Partner
seiner Wahl an und hesetzt das neue, freie Quadrat usw.

¢ An den Grundlinien des Feldes: Die iibrigen 8 Spieler
hilden 4 Paare, die je eines der inneren Eckhiitchen
besetzen. Die Paare passen sich abwechselnd mit dem
starken/schwachen FuB zu. Nach 2 Minuten wechseln 4
nette Spieler von auBen zur Ubung ins Feld usw.

4 gegen 4 + 4 in den Quadraten 10 - 15 min,

Crganisation
e Drei 4er-Teams Rot, Blau und Gelb biiden.
e Gelb auf die Eckzonen verteien.

Ablanf

e Gelh (mit 1 Kontakt) spielt mit der jeweils ballbesitzenden
Mannschaft zusammen.

e Punkie kdnnen durch Spielverlagerungen zwischen den
AuBenfeldern erzielt werden:
— senkrechtes oder waagerechtes Verlagern = 1 Punkt
— diagonales Vertagern = 2 Punkie

e Welches Team sammelt in 5 Minuten die meisten Punkie?




> Trainingseinﬁgl

sErgénzt wird das spislerische Techniktralnin
durch ein Wechselspiel mit Ubungsformen
zahlreiche Wiederholungen isoliert ihre E
Passspiel - verbessern kénnerls

g am Stlitzpunkt immer L
» in denen unsere Spieler durch
ertigkeiten - in unserem Fall das
Marc Kuhlmann « DFB-Stitzpunkitrainer

atisches Techniktraining = OBEN Passquadrate und Passpendel If

Organisation und Ablauf

» Qrganisation wie Trainingsform 4

© im Feld: Wie zuvor. Nur dribbelt der ballbesitzende Spie-
ler jetzt zunéchst in das freie Quadrat und passt von dort
zu einem Mitspieler seiner Wahl. Dieser dribbelt wieder-
um in das neue, frei gewordene Quadrat, passt usw,

¢ An den Grundlinien des Feldes: Wie zuvor. Die Paare
passen sich zu. Dabei legt sich der Passempfanger den
Ball mit dem linken Fus direkt auf den rechten FuB und
spielt mit dem zweiten Kontakt zuriick zum Partner usw.

AnschlieRBend FuBwechsel {Ballannahme mit rechts, Pass
mit links)

10 - 15 min,

Schnelle Tore

Oryanisation

e Das Feld um 10 Meter verléngern und an beiden Stirnsai-
ten eine Endzone markieren. 2 Jugendtore Riicken an
Ricken in der Feldmitte postieren.

o 2 Teams sinteilen. Je 1 fester Torwart im Tor sowie ein
Kopfspieler in der Endzone,

20 min.

Ablauf

* Freies Spiel: Bevor ein Tor erzielt werden kann, muss
immer der Kopfspieler in der gegnerischen Feldhalfte
angespielt werden.

© Die Kopfspieler beider Teams regelméBig austauschen.

o] Splelnd passen farnan
N Fypsfr a

Die Aushildung an den DFB-Stiitzpunkien heginnt |
mit dem Eintritt in das D-Juniorenalier. liber so
genannte info-Ahende wird das innovative Praxis- g
inodell des Talentforderprogramns auch an die
Vereinstrainer an der Basis {ransportiert,

Alle Programme orientieren sich an den Aushil- 9
dungsschwerpunkten der Altersklassen. Die Bro-
schiiren mit umfangreicher Trainingspraxis gibt es
kostenlos zum Download unter talente.dth.de.

Splefend passen larncn

te wikian Sie por Dospofick e Broschine Iner et







Bel den F-Junioren nur auf grobe
technische Fehler hinweisen;
detalllierte Technikkorrekturen

noch untertassent

Dribbeln in der Grobform mit F-Junioren bedeutet:

Trainingsinhalte

Dribbeln ist der wichtigste Schwerpunkt im Training der F-Junioren! Dribbel-
training solite nicht in monotonen Ubungsformen erfolgen, sondern in Spiele
und Wettkdmpfe eingebunden werden! Detaillierte Korrekturen sind bei den
F- Junioren noch fehi am Platz. Das Erlernen der Technik Dribbein in der Grob-
form gentigt. Uben soliten die Spieler Richtungsanderungen um 45 (Stalom),
mit der innenseite beider FiiRe um 90°, das Fithren mit Sohle und Aufienseite
des starken FuBes, das Kappen mit der Innenseite des starken Fufes sowie ein-
fache Richtungsinderungen mit dem schwécheren Fub.

Den Ball in wechselnden Abstanden
mit dem Fud fithren. Eher grofere
Distanz Bakt — FuB.

Richtungsdnderungen sind nichtan
Raurn- und Zeitvorgaben gebunden

Den Kindern Platz und viel Zeit fliy
Dribbelaufgaben gewdhren.




Felderwechsel durch AuRentore

IR SR ER S R TR N
Zwei Dribbelquadrate (10 x 10 Meter) in einem
Abstand von 10 Metern
Frwa 10 Meter seitlich mittig je ein 3 Meter breites
Hitchentor aufbauen

= Zwei Mannschaften, jede in einem der Felder, jedes
Kind mit Ball,

Ablauf

¢ Die Kinder dribbeln im Feld ihrer Mannschaft und
flihren die Aufgaben aus, die der Trainer vorgibt,

= AU das Kommando “Links” oder "Rechts” wechseln die
Mannschaften das Feld.

« Dabel missen sie durch dasjenige Hltchentor laufen,
das links oder rechts ihrer Laufrichtung liegt,

Variationer

= Qptisches Signal: Hebt der Trainer z. B. ein rotes
Leibchen, wechseln die Kinder die Felder linksherum;
rechtsherum beim gelben Leibchen,

= Verschiedenste Dribbelaufgabenim Feld, z. B. nur mit
dem schwachen Fuf}, mit der Sohle stoppen, Drehung
um 180 Grad usw, ‘

: Eine komplette Runde dribbeln; Ziel ist das Feld, aus
dem losgetaufen wurde.

- Wetthewerb: Welche Mannschaft ist zuerst komplettim
neuen Feld?

= Die Sjegermannschaft erhdlt einen Punkt, welche
Mannschaft hat zuerst 3 Punkte?



FUSSBALL VON MORGEN BAND 1

Schnell ins Stadion

= Ein Spielfeld a 20 x 20 Meter markieren, die 4 Begren-
zungslinien nach Bundesligavereinen benennen

= Die Spieler bewegen sich mit Ball und wechselnden
Aufgaben (Ballibergabe u.4.) im Spielfeld.

= Ruft der Trainer den Narrien eines Vereins, dribbeln die
Spieler schnell Giber die entsprechende Linie,

+ 2 bis 4 Mannschaften bilden - die Mannschaft des Spie-
fers, der als letzter tiber die Linie dribbelt, verliert.
Zusatzaufgabe: Hampelmann, Purzetbaum usw.

Felderwechsel mit Gegner
2 Spielfelder nebeneinander markieren, und die Kinder
gleichmdRig beiden Feldern zuteilen

- Der Trainer bewegtgich zwischen dén Feldern und ver-
sticht, die Kinder am Dribbling ins andere Feld zu hin-
dern. Er schiefit dabei die Bélle, die den Spielern zu weit
vom Fuld rollen, zur Seite weg,
Jedes erfolgreiche Drbbling ins andere Feld ergibt
1 Punkt.

= Wer hat nach 5 Minuten die meisten Punkte?



Pendelstaffel mit 90-Grad- Rlchtungsanderung

- Zweiergruppen mit je einem Ball an der Startlinie

= 4 Meter vor jedem Paar ein 2 Meter breites Hiitchentor
+ Der fewells erste Spieler dribbelt um das Hiltchentor
und tbergibt den Ball an den Partner,

= Richtungsdnderungen mit Innen- und AuBenseite so-
wie der Sohle

« Jeder Spieler dribbelt 3 x, welches Paar ist das
schnellste?

Fintierrundlauf

Ubungsaufbau siehe Abbildung

Die jeweils ersten Spieler starten im Fliebandbetrieb,
dribbeln in die Fintierzone (Dreieck), fintieren wie vom
Trainer demonstriert (z. B. Ausfallschritt links, Mitnah-
me nach rechfs) und dribbelr um das entfernte Hilt-
chen zur ndchsten Fintierzone.

= Grobform fiben, dann Wettbewerb: Welche Mannschaft
schafft schineller eine Runde?

Beachte: bei Richtungsdnderung die Drejecke drehent

KAPITEL 3
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Tauschungen am ruhenden Ball

= Ein Spielfeld markieren und darin mehrere Hiltchen frei
verteilen

« Die Spieler dribbeln im Spielfeld, haiten jeweils vor
einem Hiitchen ihren Ball an, fithren eine Fintierbe-
wegung aus und dribbeln weiter,

« Wettkampf moglich: Wer fintiert am schnellsten an
5 Hltchen?

« Hinwels: Der Hitchenabstand sollte mindestens 5 Me-
ter betragen.

Téduschungen am rollenden Ball

+ Innerhalb eines markierten Feldes mehrere Hiitchen-
dreiecke (Seitenldnge: 3 Meter) verteilen

« Die Spieler dribbeln nacheinander die Drejecke an,
stoppen jedesmal thren Ball, spielen ihn in das Dreieck,
taufen dem Vorspiel nach, fintieren am rollenden Ball
und dribbeln seitlich aus dem breieck heraus.

« Hinweis: Abstand zwischen den Drejecken mindestens
5 Meter.

+ Wer schafft die meisten Fintenvarlationen?




Tiuschungen aus dem langsamen Dribbling

. Autospiel: Alte Spieler dribbeln rait 3 Gdngen (Gang 1:
langsames Dribbling, Gang 2: mittleres Tempo, Gang 3
schnelles Dribbling) in einem markierten Feld.

. Fihrt ihr Auto im 1. Gang, fihren die Spieler eine Fintier-
bewegung aus dem langsamen Dribbling aus und be-
schleunigen anschiieRend in den 2. und 3. Gang Usw.

¢ Variation: Der Trainer gibt den Gang vor.

Tauschungen im Rundlauf mit Torschuss

- Vor einem Tor mit Torhiiter einen Slalomparcours mit
einer Schusshinie aufbauen

. Einen weiteren Stalomparcours als Rickweg zum Start-
hiitchen markieren

- Die Spieler durchdribbeln nacheinander den Slalom-
parcouirs {(Abstand halten!), stoppen ihren Bal] vor der
Stange, fintieren, dribbeln zur Schusslinie und
schiefien.

. AnschlieRend holen sie ihren Ball, durchdribbeln den
sweiten Parcours auf gleiche Weise und steflen sichan.




Leibchen liberiupfen

. Vierergruppen {jeder mit galh) vor einern Letbchenpat-
cours (siehe Abbildung)

. Die Mannschaften dribbein am FlieRband durch den
{eibchenparcours.

+ Vor jedem Leibchen stoppen sie den Ball mit der Sohle
und lupfen ihn tber das Leibchen.

« Variation: Ball einklemen, ber das Leibchen hiipfen

« Wettkampf: Jede Mannschaft muss 3 Runden absolvie-
ren - wer Ist zuerst wieder komplett am Start?

0

Zaubertore schiefien

. Ein Dribbelfeld (20 x 20 Meter) mit mehreren Hiltchen-
toren

. Die Kinder dribbeln im Feld und schieen nach vorga-
ben Zaubertore,

. 7aubertore: mit der Hacke, lupfen, hinter demn Stand-

bein, mit der Sohle vor-, zurlick-, vorziehen und ins Tor

rollen lassen usw.

Wettkampf: Wer schafft die jeweilige Aufgabe am

schnellsten an S Toren?

w




Dribbling-Tor-Parcours

« Ubungsaufbau siche Abbildung, Abstand zwischen den
Slalomhiitchen 2 Meter, Schussdistanz 10 Meter

« Die jeweils ersten Spieler bei A dribbeln auf Kommando
fos: um das Hirtchen rechts, links vorne, rechts, Tor-
schuss - wer trifft zuerst?

: Die Schiitzen werden zu Ballhotern, dribbeln durch den
slatorn B und stellen sich wieder bei A an.

« Variationen: Start nach links, Start vom Slalom B, mit
Torhiter, Mannschaftswettkampf Rundlauf,

Lebende Stoppuhr

. ginen bogenformigen Stalomkurs am Tor und einen
geraden seitlich aufbauen
Zwei Mannschaften (jedes Kind mit Ball), jede Mann-
schaft an efnem Slalomkurs
Die Mannschaft am geraden Parcours startet und
durchdribbeit die Hiitchenreihe 5 Mal.
Parallel versucht die andere Mannschaft, im
Slalomrundlauf maglichst viele Tore zu erzielen -
Treffer in die duReren Torzonen zdhlen doppelt.



welche Komponenten des Dribblings sollen Kinder

in diesem Alter lernen?

Legen Sie Ihr Augenmerk als Trainer jetzt darauf, dass die Kinder lernen, den

Ball mit unterschiedtichen Techniken immer kontrollierter, also enger am FuB,

zu dribbeln, Dabei sollen sie mehr und mehr den Blick vom Ball Idsen, um je-

derzeit die Spielumgebung beobachten zu kénnen. Folgende Komponenten
sind zu trainieren:

- BeldfiiRigkeit: Abschirmen des Balls durch Dribbling mit dem gegnerfernen
Fu®, Richtungswechsel, Vorbereitung auf eine Finte — in den verschiedens-
ten Spielsituationen muss Dribbling beidfliRig beherrscht werden, Die Ver-
mittlung beginnt jetzt!

- Spieliibersicht: Den (peripheren) Blick wahrend des Dribbelns auf den Ball
und das Spielumfeld richten, um jederzeit die geeignete Anschlussaktion
durchfiihren zu kénnen.

- Tempowechsel: Plotzliche Tempowechsel, etwa durch schnelle Antritte mit
Ball aus dem Stand oder abrupte Stopps mit Ball aus vollem Lauf, helfen Ge-
genspieler abzuschitteln und auch das Spieltempo zu variieren.
Richtungsinderungen: Wie der Tempowechsel kann eine Richtungsande-
rung als ‘einfache Finte’ zum Umspielen des Gegners, aber auch zum Eintei-
ten einer Spielverlagerung genutzt werden.

- Dribbeln und Passen: Der Pass zur Ballsicherung oder zum Angriffsaufbau
erfoigt haufig als Anschiussaktion an das Dribbling. Beide Techniken daher
oft spielnah zusammen trainieren.

KAPITEL 4




Hiitchentorjagd

< In einem Spielfeld (10 x 15 Meter) 5 Hitchentore
{(Breite: 1,5 Meter) frei verteilen

+ Alle Spieter im Feld postieren (2/3 mit, 1/3 ohne Ball)

Die Ballbesitzer solien durch die Tore dribbeln (aller-

dings nicht zweimal nacheinander durch dasselbel},

Die Spieter ohine Ball versuchen, dies zu verhindern

und einen Ball zu erabern,

= Wer hat nach 2 Minuten die meisten Tore durchdrib-
belt?

]

@

Nummern-bribbeifangen

2 Dribbel-‘guadrate {12 x 12 Meter) markieren

- 2 gleich grofie Teams einteilen und je einem Feld zutei-
len - je Gruppe die Spieler durchnummerieren,

- Nach einemn Startsignal dribbelt fanger '1' ins andere
Feld und versucht, Laufer "1’ zu fangen,

« Danach dribbelt er zuriick und Gbergibt das Fangrecht
an Mitspieter "2’ usw.

« Wettbewerb: Wenn der letzte Spieler im Feld zurlick ist,
die Zeit stoppen. Welche Gruppe ist schneller?




Hiitchen-Dribbling

KAPITEL 4

= 2 Felder im Abstand von etwa 10 Metern markieren

= In einem Feld 2 Hltchen weniger, als Spieler vorhanden
sind, frei verteilen, m anderen Feld dribbeln die Spie-
ler.

= Auf ein Trainerzeichen (akustisch/optisch} dribbelt je-
der Spiefer so schnell wie moglich in das andere Feld
und ‘besetzt’ ein Hitchen, Spieler, die kein Hitchen
finden, ‘dirfen’ eine Zusatzaufgabe erfiillen.

¢ Variation: Anstelle der Hiitchen Reifen auslegen,.

Flussdurchquerung gegen Piraten

- 3 Felder markieren _

- Die Spieler mit Ball den duBeren Feldern zuteilen, die
auf ein Trainersigfhal ins andere Feld dribbeln sollen

- In der Mittelzone (Fluss) herrschen 2 (3) Piraten, die im
Laufen alle Schdtze erobern sollen,

- Die Piraten passen eroberte Bille zum Trainer an der
Sejte {= Schatzhthle}), Welche beiden Piraten schaffen
es am schnelisten, alle Schitze zu ercbern?

= Ausgeschiedene Kinder jonglieren,



Mit Richtungsénderung am Hiitchentor

e

I

D

Die Kinder dribbeln von einem Hiitchen eines
Histchentors zum zweiten, umdribbeln dieses und
fithren den Ball zurtick zum Starthitchen.

Bei der 180°-Wende verschiedene Techniken fordern:
Kappen mit der innen- und AuBenseite, zurlickziehen
mit der Sohle usw.

Abstand der Hiitchen: ca. 3 Meter

Wettkampf: Welches Kind schafft diese Ubung als
erstes an jedem Hiitchentor?

oppeltore

In einermn Ubungsraurmn mit Hitchen oder Stangen 6 bis
8 'Doppeltore’ (étwa 3 Meter breit) aufbauen, jeder
Spieler mit Ball

Die Spieler durchdribbeln die Doppeltare im Sialom.

. Antaufen der Tore von vorne: Lockeres Dribbiing Gber

eine Torlinie, variantenreicher Richtungswechsel und
Tempodribbling iber die andere Torlinie

« Wetthewerb: Welcher Spieler schafft es am schnellsten,

5 der Tore im Slalom zu durchdribbeln?



Richtungsdnderung um 90 Grad mit Torschuss

= Aufbau siche Abbildung: Die Spieler dribbeln auf das’
ginzelne Hitchen zu, umdribbeln es im 90°-Winkel und
schieBen,

= AnschlieRend langsam durch den Htitchenslalom zum
Starthiitchen zurtickdribbeln

« Hinwels: Durch den parallelen Aufbau und den Riick-
weg werden Wartezeiten verringert. Bei mehr als 10
Spielern gleichen Ablauf mit Abschluss auf die Torr{ick-
sejten organisieren.

Richtungsénderung uim 180 Grad mit Torschuss

= Pass vom Starthiitchen auf den Spiefer am torndchsten
HUtchen, dieser nimmt an und mit, umdribbelt das tor-
ferne Hltchen gemdR Abbildung und schieBt,
Der Passgeber wechselt zum tornahen Hitchen, der
Schitze dribbelt durch den Slalom zurlick, Bei mehr als
10 Spielern gleicher Ablauf auf die Torriickseiten
Vereinfachung durch Verzicht auf den Auftaktpass. Die
Spieler starten mit Ball am tornahen Hiitchen und stel-
len sich dort wieder an,




Hase und Jdger!

« Auf Trainerkormmando startet der Jager um den inne-
ren Pfosten von Tor 2 in die jagdzone.

« Gleichzeitig dribbelt der Hase in Richtung Tor 1.

« Je nach Jagerverhalten entscheidet sich der Hase dann
fitr einen Durchbruch durch Tor 1 oder Tor 2 {festle-
gen, von welcher Seite erlaubtt).

= Nach jedem Durchgang Aufgabenwechsel (Wetthewerb
innerhalb der 2er-Gruppet}.

= Variation: Tore von der anderen Seite durchdribbeln.

Hase und Jdger Il

+ Jetzt gibt der Jager das Startsignal: Er [duft den inneren
Pfosten entweder von Tor 1 oder von Tor 2 an.

. Der Hase beobachtet den Jager und dribbelt zundchst
zur jagerferrien Seite. '
Je nach jagerverhalten entscheidet sich der Hase dann
fir einen Durchbruch durch Tor 1 oder Tor 2.

+ Nach jedem Durchgang Aufgabenwechsel (Wetthewerb
innerhalb der 2er-Gruppe!.




Hase und Jédger Ili

= Jetzt steht der Jdger zundchst mit dem Riicken zum
Hasen. Er erdffnet die Jagd, Indem er sich dreht und
entweder links oder rechts an ,seinem” Hiitchentor
vorbei in die Jagdzone lduft.

= Der Hase dribbelt zundchst zur freien Seite und bricht
je nach Jdgerverhalten entweder durch Tor 1 oder Tor 2
durch. Danach Aufgabenwechsel.

= Variation: Gelingt dem Hasen der burchbruch, darf er
auf ein Tor mit Torhtiter schiefen.

Hase und Jager IV
Der Hase steht mit dem Ritcken zum jdager vor einem
Hiitchen. Er erdffpnet die Jagd, indem er zurmn Hiitchen
lduft, dieses bertihrt, sich dann dreht und den Balt an
und mitnirmme, ¥
Gleichzeitig lduft der Jdger zum inneren Pfosten von
Tor 1 oder Tor 2.
Der Hase wahit zundchst wieder die freie Seite und ent-
scheidet je nach Jdgerverhalten, durch welches Hiit-
chentor er dribbelt. Anschliefend Aufgabenwechsel,




T-gegen-1 auf 2 Dribbeltore

* 2 Hitchentore (Breite: 10 Meter) gegeniiber

= 2 Spiefer haben Pause, 2 spielen 1-gegen-1.

« Der Spieler am Ball ist jeweils Angreifer, der andere
Verteidiger.

= Ziel: Das gegnerische Tor durchdribbeln

= Zeit: maximal 1 Minute, danach Wechse! mit dem ande-
ren Paar

3-gegen-3 auf 2 Dribbeltore

¢ 2 Mannschaften a 3 Spieler einteilen

= Spieffeld von 15 x 20 Metern markieren

¢ Spiel 3-gegen-3 mit dem Ziel, die Seitenlinie des
Gegners zu dberdribbeln (=Taor

¢ Zeit: maximal 3 Minyten, danach leichte Balliibungen!

+ Variation: Nach einemn 'Tor' setzt die erfolgreiche (1)
Mannschaft das Spiel ohne Pause in entgegengesetzier
Richtung fort.

FUSSBALL VON MORGEN BAND 1




Welche Komponenten des Finten-Trainings sollen Kinder

in diesem Alter lernen?

Mit Hilfe von Finten kann man sich - unabhingig von seiner Position - Freiraum

fir Anschiussaktionen verschaffen. Spektakufdre Finten lassen sich im Eigen-

training aneignen, im Vereinstraining solite der Schwerpunkt auf hdufig an-
wendbaren Tduschungen liegen. Folgende Komponenten sollten das Finten-

Training bestimmen:

- Bewegungsdynamik: Die Tauschungsbewegung muss mit zunehmender
sicherheit so ,glaubhaft” ausgefihrt werden, dass der Gegner auf die Finte
auch hereinfdllt,

- Tempowechsel: Nach einer Tauschung sollte eine Temposteigerung folgen,
um den BewegLngsvorsprung zu nutzen und am Gegner vorbeizuziehen.

= Alternativen: Von Anfang an muss jede Finte beidf(fig und zu jeder Tau-
schung eine Alternative erarbeitet werden, falls der Gegner auf die Finte nicht
wie erwartet reaglert.

. Repertoire: Je hther Alters- und Leistungskiasse, desto mehr Finten sollte
man beherrschen. Auf nur eine Finte kann sich der Gegner rasch einstellen.
Eine weit verbreitete Finte ist die Korpertduschung mit Ausfallschritt (siehe
Rildfolge auf S. 230)., Weitere Finten, die im Vereinstraining vermittelt werden

k&nnen, finden sich auf den folgenden Seiten.

KAPITEL 4




. Aus dem Dribbling einen Aus-
¢altschritt nach auBen/vorne
iber (Ubersteiger) bzw. um den
gall herum {(Schere) ausfihren

- Das Korpergewicht auf
dieses Bein verlagern

. Mit der AuRenseite des
anderen FuBes dynamisch zur
anderen Seite starten

. Aus demn Diadonaldribbling ei-
nen Ausfailschrite vor dem Ball
nach vorne/aufen ausfihren
Das Korpergewicht auf dieses
Bein verlagern

. Mit der Aukenseite des anderen
FuRes dynamisch zur anderen
Seite starten

- Variante: Doppelter-Ausfa!i-
ochritt oder Ubersteiger in
Gegenrichtung

Al vAN MORGEN BAND

et



WARPITFEF A

= Aus dem Dribbling heraus
einen Ausfallschritt nach innen
(schrdg nach vorne) iber den
Ball machen und denFuB kurz
aufsetzen

« Das Standbein nachziehen, das
Gewicht auf es verlagern und
den Ball mit der AuRenseite des
Tauschungsheins zur anderen
Seite mitnehmen

- Aus dem Dribbling (Verein-
fachung: Ball vorspielen und
nachlaufen) einen Schuss
antauschen

¢ Die Aushotbewegung im aller-
letzten Moment abbrechen und
den Ball mit der Innen- oder
Auenseite des SchussfuBes
nach links oder rechts mitneh-
men.



T T ]

I a1

Rivelino-Finte vor einem Hiitchen mit Storspielern

» Mehrere Hiitchen frei verteilen, jeder Spieler mit Ball.

- Die Spieler dribbein im Ubungsraum und flihren vor
den Hiitchen jeweils die Tduschung aus.

- 72 storspieler verstellen Laufwege, attackleren aber
picht.

« Aus dem Dribbling einen ‘Ubersteiger’ von auBen nach
innen (iber den rollenden Ball ausflihren, den Fuf des
Tauschungsheins kurz aufsetzen und mit der AuBen-
seite desselben FuRes in Gegenrichtung wegstarten,

Felderwechse! mit Gegner

. 3 Felder neben- oder hintereinander markieren

- Der Trainer bewegt sich zwischen beiden Feldern.
Die Kinder verteilen sich gleichmagig auf beide Felder
und versuchen, so oft wie moghch am Trainer vorbel
von Feld zu Feld zu dribbeln (=1 Punko. Dabei missen
sie zwischen den Feldern eine Finte einbauen.

" Der Trainer schie®t dabei die Balle, die den Spielern zu
weit vom FuB rollen, zur Seite wes.

- Wer hat nach 5 Minuten die mefsten Punkte?

wnDerEN RAND 1



Tauschungsrundlauf

= Die Spieler mit Ball am Starthiitchen postieren,

= Der erste Spieler spielt seinen Ball in das Hitchendrei-
eck (Abstand: 1 bis 2 Meter), lduft thm nach, fintiert
und dribbelt seitlich aus dem Dreieck heraus,

= Danach startet der zweite Spieler.

- Gleicher Ablauf am zwelten Hiitchendreieck

« Erschwernis: Aus dem langsamen Dribbling fintieren

Wer schafft verschiedene Varianten von Finten?

Tauschungsrundlauf mit Torschuss
© Wie oben, jetzt allerdings nach Verlassen des Drefecks
auf ein Tor mit Torhdter schiefen
Tempo-Wettbewerb: 2 Spieter spieten auf Trainerkom-
mando in das jeweilige Hutchendreieck vor, fintieren
und schieken. Wer schieRt als erster auf sein Tor?



Blick vom Ball ldsen

s Der erste Spiefer am Starthiitchen spielt sich den Ball
durch das linke bzw. rechte Hlitchentor vor, tauft ihm
nach und beobachtet den Trainer.

. Dessen Verhalten entscheidet tiber den weiteren Ab-
lauf: Verstelit er den direkten Weg zum Tor, soll der
Spieler fintieren {z. B. per Schussfinte), zur anderen
seite durchbrechen und schieRen. Bewegt er sich nicht
2ur Seite, solt der Spieler per Tempodribbling einfach

gerade durchstarten und abschlieBen. '

~Angreiferfreundliche" 1-gegen-1 Situation

- Aspielt sich denBali vor, I3uft nach und heobachtet B.

- Sobald A vorspielt, startet Bins Feld und versucht,
einan Durchbruch von A durch Tor 1 oder Tor 2 zu
verhindern.

- A muss sich entscheiden, ob er gerade durch Tor 1
dribbelt oder ob er fintiert und Tor 2 durchdribbelt.

- 5 Versuche jeweils, Torschuss nach jedem burchgang.

- AnschlieBend Aufgabenwechsel (Wetthewerb inner-
halb der 2er-Gruppel).




3-mal 1-gegen-1 auf je 3 Tore

= Auf den Seitenlinien eines 15 x 25 Meter groRen
Feldes im Abstand von fe 5 Metern 3 Tore aufstellen

¢ Je 2 Spieler jeder Gruppe spielen gleichzeitig
1-gegen-1, der Ballbesitzer darf aber auf alle 3 Tore des
Gegners spielen,

= Die spielfreien Spieler halten hinter den Toren die
Balle auf.

= Nach jeweils 30 Sekunden spielen 3 andere Paare
1-gegen-1.

4-gegen-4 auf je 2 Dribbeltore
- Auf den Seitenlipien eines 20 x 30 Meter groRen
Feldes jeweils 2 Dribbeltore (Breite: 8§ Meter) aufstelien
2 Mannschaften a 4 Spieler einteilen
4-gegen-4 mit dem Ziel, die Dribbeltore des Gegners zu
{berdribbeln (=Tor)
« Tore nach einer Finte zdhlen doppelt,







von Gerhiard Bode

BETHEUUNG | TEAUREELE | Wiy

ALTERSSTUFEN: [ ] (3 BF BE

Gotze, Reus, Draxier - die deutschen ‘Himmelsstiirmer’ sing
idole derr Kinder, well sie im Duell Mann gegen Mann tiber
liberragende Féhigkeiten verfligen. Oftmals entscheidaen
diese Individualisten des AngriffsfuBballs die Spiele, die awuf
des Messers Schneide stehen. Ein Uberblick iiber Methodemn
zuim Erlernen und Verbessern des technisch-taktischen Ver-
haltens in Angriff und Abwehyr.




PDas milssen meine Spieler
flir das 1 gegen 1 kennern:

o Dribbeln: ballhaltendes, raumgreifendes und
gegneriiberwindendes Dribbling

o Fintieren: géngige TAuschungen wie Ausfall-
schritt, Schussfinte und Ubersteiger

o BeidgfiiBigkeit: erste Erfahrungen, beide
FiiBe als Spielbein einzuseizen

Pas 1 gegen 1: Grauzone zwischen
Technils- und Takiikiraining

Die Basis fiir ein erfolgreiches Zweikampfverhalten in der
Defensive, aber ganz besonders in der Offensive wird bereits
im Grundlagenbereich gelegt. Die Vermittlung von ‘Ball er-
obern’ und ‘Ball verteidigen' gehtrt schon in dieser Aiters-
stufe zu den Aushildungsinhalten.

Auch wenn das 1 gegen 1 faktisch der Individualtakiik zuge-
ordnet wird, bewegen wir uns doch vielmehr in einer ‘Grau-
zone’ zwischen Technik- und Taktikiraining. Denn: Selbst ein
taktisch optimal ausgebildeter Spieler wird nicht an seinem
Gegenspieler vorbeikemmen, wenn er nicht gewisse techni-
sche Fertigkeiten wie das Dribbeln und Fintieren (siehe Info
oben) mitbringt.

Das erklart, warum der Schwerpunk! Individuattaktik erst ab
den D-Junioren auf dem Lehrplan steht. Das 1 gegen 1 hat
aber so viele Facetten, dass bereits in den jlingeren
Altersklassen gezielt darauf hingearbeitet werden kann.

1 gegen 1 nah frontal

i gegen 1 entfernt frontal

Erst Grundlagen, dann Feinheiten

F- und E-Junioren hefinden sich in einem Enfwicklungsalter,
in dem essentielle Grundlagen des 1 gegen 1 erlernbar sind,
die zum taktischen Schwerpunkt bei den D-Junioren hinfih-
ren.

Ein 1 gegen 1 ist nicht gleich ein 1 gegen 1. Wir unterschei-
den drei Grundsituationen, die ein jeweils unterschiedliches
Verhalten des Angreifers wie auch des Verteidigers erfordern
{siche Abbildung unten}.

Systematik: Welche Trainingsinhalie
kaommen in Frage?

Diese Situationen kiinnen aus Sicht des Angreifers und auch
aus Sicht des Abwehrspielers betrachtet werden. Bei den
Uberlegungen fiir das Kindertraining geht es vor allem
darum, vom Einfachen zum Schweren zu planen: Welche
Inhalte kénnen Madchen und Jungen in diesem Alter bewdl-
tigen, und welche nichi? 2

1 gegen 1 mit
Gegner im Riicken

Alle Fotos: Axel Helmkan




Das 1 gegen 1 aus allen Facetten ... .

... beleuchten wir auch in unserem Online-Bereich:
DFB-Trainer Paul Schomann erliiutert Hinterariinde
der 1-gegen-1-Aushilduny. Vonr Ralf Peter lesen Sie
einen weiteren Praxisbeitran zom Thema.

BDownload unter:
http://trainermedien.dfb.de

~
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Trainingslager-Abschiussfahrien

5 stadi. Rasenplatze kostenlos, Sporthallen,
Waldschwimmbrad, gek. Laufstrecken im Wald.
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Ab 28,- € VOLLPENSION fiir Jugendliche,
38,- € fiir Erwachsene.
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Badstr. 2, 32361 PreuBisch Oldendorf
Tel: 057 4272934, MiB: 01 78/6 17 4780
Internet: www. tralningslager.biz,
E-Mail; trainingslager@t-ontine.de




Frontales f gegen 1

Das frontale 1 gegen 1 ist der zentrale Inhalt im KinderfuB-
hall (siehe Uberblick links). Hier stehen sich Angreifer und
Verteidiger gegeniiber. Ein versierter Angreifer hat in dieser
Situation Vorteile gegeniiber dem Verteidiger: Er sieht des-
sen Bewegungstichtung und kann diese Erkenntnis, wenn er
mit dem Ball Tempo aufnimmt, dazu nutzen, ihm zu enteilen.
Das individuattaktisch richtige Verhalten wird auch durch die
situativen Umsténde des frontalen 1 gegen 1 bestimmt:
Spielt sich der Zweikampf am Fliigel oder im Zentrum ab
und ist der Abstand zwischen Angreifer und Vertsidiger
gering oder groB? '

Wir differenzieren also:
« Frontales 1 gegen 1 im Zentrum (kurze Distanz)
e Frontales 1 gegen 1 am Fligel (kurze Distanz)

« Fromales 1 gegen 1 am Fliigel (weite Distanz)

Ein frontales 1 gegen 1 im Zentrum mit weiter Distanz zwi-
schen heiden Spielern kommt im Spiel nur sehr selften vor,
7. B. in Kontersituationen bet extrem ungeordneter Abwenhr.
ideales Angreiferverhalten unterscheidet sich dann aber nur
kaum vom richtigen taktischen Verhalten am Fliigel.

Verieidiger: 1 = 1 nah frontal vor 1 = 1 entfernt
frontal vor 1 = 1 mit Gegner im Riicken

Fiir Kinder ist nur das Trainieren des Verteidigens in einer
1-gegen-1-Nahsituation sinnvoll, da sich der Angreifer chne
Tempovorteil, gut sichtbar und in Reichweite fir eine
Abwehrakiion befindet. Bei den anderen heiden Situationen
kénnen die Madchen und Jungen die Distanzen nicht gut
genug einschétzen bzw. ist das Abwehrverhalten generell
viel zu komplex.

2 1 gegen 1 Taktikwissen:
Marc Kuhlmann: Das Taktik-Einmaleins des 1 gegen 1,
Seite 10 bis 13

17 1 geyen 1 offensiv: Gerd Bode/Udo Hain:
Den Verteidiger ‘vernaschen’, Seite 14 bis 25

sitraining JUNIOR @z
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Diese Einflihrung befasst sich mit den grundsitzlichen {inerlegungen zum 1 gegen 1 im Kinderfufihall. Die
folyenden Beitriige vertiefen verstindlich aufhereitet die wichtigsten Aspekie ‘dieses Themenschwerpunktes.

Indivicdualtaktik 1 gegen 1

Eine Einordnung: Angrifit vor Abwehe!
Grundsétzlich sollte ein Taktiktraining erst dann beginnen,
wenn die technischen Voraussetzungen gegeben sind. Dies gilt
vor allem fiir die Angriffshandlungen. So ist eine Taktikschu-
lung im 1 gegen 1 auch erst am Ende des Kindesalters bei den
D-Junioren vorgesshen. Die Zeit davor (F- und E-Junioren}
dient der hinfiihrenden Vorbereitung {iber Technikiraining.
Generell gilt: Die Bediirfnisse der Kinder haben Vorrang, liber
erlebnisorientiertes Training sollen sie schiieBlich flr unseren
Sport begeistert werden. Also dominieren Inhalte, die sie
motivieren: Dribbling und Torschuss, hezogen auf Individuat-
taktik also Inhaite, die auf das Angriffsverhaiten abzielen.
Individielles Abwehrverhalten spielt im KinderfuBball also
kaum eine Rolle, kann aber bei leistungsorientierten
D-Junioren in den Trainingskatalog aufgenommen werden.
Auch das passt methodisch: Erfolgserlebnisse fir Angreifer
ergeben sich natfirlich auch eher, wenn der Abwehrspieler
noch nicht so geschult agiert.

i 1 gegen 1 defensiv:
Wiltrud Metbaum-Stéhler: Den Angreifer ‘dominieren’l,
Seite 26 bis 29

1 geyen 1 Fintierem: Arne Janssen: Schussfinte —
So gratscht der Gegner ins Leere!, Seite 31 bis 33
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3 Situationen - 2 Verhaltenswe:sen '

Die Aussagen der Trainer der Teams, die gegen Real Madru:i

oder Bayern Miinchen spielen, wiederholen sich Woche fiir
Woche: ,Wir miissen sehen, dass wir Cristiano Ronaido oder
Franck Ribery bereits bej der Bailannahme stireni* So lau-
tet das einheitliche Credo.

Was dahinter steckt, ist relativ einfach zu erkldren: Es gilt zu
verhindern, dass diese auBergewdhnlichen Individualisten
mit Tempo auf die eigene Abwehr zudribbeln. Denn dann
wird es ch der groBen Kiasse dieser Spleler im 1 gegen 1
zumeist brandgefahmch

!dealtyp:sche Losungsmuster

- -"-.Jede der drel i- -gegen-1- -Grundsituationen (frontal nah,

frontal fern Gegner im Ricken) hat ihre idealtypischen
Ldsungsmuster — sowohi flir den Angreifer wie auch fiir den
Verteidiger! Diese sind auf den folgenden Seiten dargestelli.
Wichtig dabei: Das 1 gegen 1 mit Verteidiger im Riicken ist
kein zwingender Trainingsschwerptnkt im KinderfuBhall,
kann aber durchaus leistungsstarken D-Junioren vermittelt
werden. Fiir alle anderen giit: Geben Sie die Tipps doch dem
C- Jugend Yramer in lhrem Verem weiter, oder Ihren Spielern

-'dann wenn dlese dae Altersklasse erreicht haben.



- Taktikwissen 1 gegen 4

I Zentrum Am Flligel

@ Den Verteldiger schridg andribieln und ihn
so auf eine Seite zichen.

€ Auf eine enge Ballfiilhrung achten. Der Ball
muss jederzeit kontroflierbar hlefhen,

@ Mittels einer Finte (siehe Beitrag Bode/Hain
ah S. 14 oder Poster in der Heftmitte) den
Verteidiger ausspielen,

€ Beim Durchbruch mit dem ersten Kontakt
mit hichstem Tempo wegstarten und den
Kérper zwischen Ball und Gegner schieken,

@ Dan Kirperschwerpunkt ahsenken, Dabei
auf den FuBhallen ‘staribierelt’ sein.

& AusschlieBlich auf den Ball konzentrieren.

& Besonderheiten des Gegners {z. B. Dribbel-
fuB) heachten.

@ Je nach Situation Abwehrfinten einsetzen.

@ Zuniichst zuriiclaweichen und die Distanz
zum Ball beibehalien, '

@ Sohald der Angreifer versucht, durchzubre-
chen, heranriicken, nach auBen ahdriingen
und den Ball ablaufen,

3

Besonderheit im Zentrum:

@ In seiilicher Stellung die eigene ‘starke’ oder
die ‘schwache’ Seite des Gegners anbietes.

Besonderheit am Fliigel:

@ Die innere Linie zustellen.

€3 Die AuBenbahn anbieten.

Alla Folos; Klaus Schwarten

B hingegen versucht, dem Angreifer nur eine Seite anzubieten,




TRONING

Irin Zemtruam

W

Ain Ballbesitz hat einen grofien Abstand zu Verteidiger B.

A dribhelt mit Tempo, B ist entgegengestartet und verkiirzt ...

. den Abstand. A wagt mittels einer Finte den Durchbruch,

Am Fliiged

@ Mit hidchstmiiglichem Tempo schriy auf den
Verteidiger zudribheln,

€ Den Abwehrspieler somit leicht nach aufien
ziehen, um dest Durchiruch nach innen zu
vereinfachen,

@ Evil. eine kurze, schnelle Finte einbauen. Bei
hohem Dribheltempo ist dies oftmals aber
nicht notwendig. Viel entscheidender ist es,
die Geschwindigkeit hefzuhehalten und nur
eine kleine Richtungséinderung vorzungh-
men.

€ Den Ball am Verteidiger vorbeispielen und
nachstarien. ‘

¢ Dem Verteidiger nach dem Durchbruch keine
zweite Chance zum Attackieren hieten
(schnelle Anschlussaktion).

&b Dem Angreifer entgegenstarien, um Distanz
Zzum eigenen Tor zu gewinnen und die zum
Spieler in Ballbesitz zu reduzieren.

@ Abhéngiy vom Dribheltempo des Angreifers
ca. 5 his 8 Meter vor ifim in eine seitliche
Stellung laufen,

@ Tempo und Laufrichtuny des Angreifers nach
hinten mit aufnehimen. Dahel den Abstand
halten. Legt sich der Angreifer den Ball zu
weit vor, sofort attackieren.

€3 Dribhelt der Angreifer hingegen fehlerlos
und will durchhbrechen, heranriicken, ihn
nach anBen abdréngen und wenn maoglich
aktiv den Ball ablaufen.
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It Zentrurm

I Am Flligel

Es yibt 3 Grundsituationen, abhidngig vom
Verhalten des Verieldigers:

€D Halk der Verteidiger den richtigen Abstand
(Basketbaltahstand: 1 Armlénge weg), deckt
der Angreifer den Ball in seitlicher Stellung
(baliferne Schulter zeigt zum Verteidiger) ah,
Mit Hilfe von Kirpertéuschungen und Ahrolf-
hewegungen versucht er dann, den Verteidi-
ger zu umspielen (siehe Bildreihe).

A mit Ball steht in dieser Situation mit dem Riicken zum Tor.

@ Lisst der Verteidiger einen zu grofien
Anstand zum Angreifer, dreht dieser sich
sofort in eine frontale Pasition auf.

© Steht der Verteidiger Ringegen eng am
Mann, legt sich der Angreifer leicht mit dem
Oberkérper zuriick und ‘wickelt’ sich mit
Ball um den Korper des Verteidigers.

Den optimalen Abstand zum Angreifer wihlen,
Das heifit:

Mit Hilfe von Kérpertiuschungen (oder Abrollbewegungen) .., - einerseits dicht am Angreifer stehen, um
. jederzeit den Ball attackieren zu kiinnen,

- andererseits Kirperkontakt vermeiden,
damit sich der Angreifer nicht um den eige-
nen Kérper 'wickeln’ kann.

@ Nicht sofort attackieren.

@ Den Blick mur auf den Ball richten und nicht
von Finten tduschen lassen.

@ Ein Aufdrehen des Angreifers vermelden,

@ Wenn der Angreifer sich dreht; ist meistens
fiir einen kurzen Moment eln Angyiff auf den
Ball maglich. Dann den Kdrper zwischen Ball

| ... versucht A,'de'n Verteidiger auszuspielen, und Gegner schieben und den Ball ablaufen.
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von Gervhard Bode und Udo Hain

EHET PR G l THARAINERLED [ VT YL 1 TRAINING

aLtenssTUFEN: (168 HBEF BE »]

Das offensive 1 gegen 1 hat im Kindertraining gegeniiber
der Defensive eindeutig Vorfahril Technikiraining sowie
‘angreiferfreundliche’ Spielformen bereiten bei den Jilngs-
ten das taktische 1 gegen 1 vor. | |

Erste Zweikampferfahrungen

sammeln
Ein ‘Kinder-1-gegen-1’ hat zundchst einmal kei-
nen Bezug zum grofen Spiel, das heiBt, es wird
nicht aus dem Spiel im 7 gegen 7 oder sogar
im 11 gegen 11 abgeleitet. Die Entfernung
und die Position zum Tor sowie der Abstand
zum Gegenspieler spieten im Training noch
keine grofie Rolle.
Vielmehr geht es um zwei Aspekie:
o Kinder sollen Techniken erfernen, um spéter einen
Zweikampf erfolgreich bestreiten zu kénnen.
e Kindesr sollen Zweikampferfahrungen in Spiel-
formen sammeln, die vom Angreifer erfolg-
reich gelost werden kiinnen.

Laufspiel ‘Hase und Jager’
bereitet vor

Mit Laufspielen ohne Ball wird spielerisch
das 1 gegen 1 vorbereitet: Der ‘Hase’
(Angreifer) versucht am *Jager’ (Verteidi
ger) vorbeizukommen; :ohne /. da
gefangen wird. So:lernen-die
neben - der.-Vert
Antritts
Gegner zu 'beobach__t:



Bedarfsfall mit einem ‘Haken’ (wie ein Hase) die Richtung zu

wechseln. Ein anschlieBender Torschuss fiir den Angreifer -

motiviert immer zusatzlich. :

Wenn im néchsten Schritt der Angreifer mit Ball am Fub an
einem vollaktiven Verteidiger vorbeidribbeln soll, sind die
Grenzen im KinderfuBhall schnell aufgezeigt. Deshalb ist der
Trainer gefragt, zunéchst als teilaktiver Gegenspieler zu
agieren. Er steht dabei den Spieler auf sich zukommen und
kann so auch noch Anweisungen geben.

Kinder zum teilaktiven oder sogar passiven Verteidiger ein-
zuschrénken entspricht nichi dem Spielirieb dieser Alters-
gruppe. Sobald ein Kind aktiver Verteidiger wird, bendtigt
der Angreifer am Ball in der Regel einen anderen Yorteil, um
das 1 gegen 1 zu losen. Dazu wird beispielsweise die Aus-
gangsposition des Verteidigers verandert oder sein Aktions-
raum eingeschréankt.

Dribbeln und Fintieren als Grundlage
Kinder bendtigen Dribbel- und Fintiertechniken, um einen
Zweikampf erfolgreich zu bestreiten. Mit dem Training von
Ausspielbewegungen kann man bereits im F-Juniorenalier
beginnen. Das allgemeine Ziel sollte dann aber sein, die
Grobform einer Finte zu erlernen. Bei der Gestattung der
Trainingsformen ist darauf zu achten, dass dem geringen
Konzentrationsvermdgen der Kinder Rechnung getragen
wird. Die vielen Wiederholungen derselben Technik, dis fiir
ginen Lernfortschritt unerldsslich sind, milssen mit Augen-
maf in motivierenden Formen ‘verpackt’ werden.

Erste Tempo-Ubungen mit E-Junioren
Wenn die Grobform gefestigt ist, kinnen mit vielen E-Junio-
ren erste Tempoiihungen und -wetthewerbe durchgefiihrt
werden. Die Grundidee geeigneter Tempoweithewerbe ist
hiufig gleich: Zwel Kinder starten gleichzeitig, fuhren In
einem Aktionsfeld die vorgegebene Finte aus und dribbeln
anschiieBend {iber eine Ziellinie oder passen zu einem Part-
ner. Wer ist dabei schnefter? Diese Ubungsformen dienen
der Motivation, denn Kinder messen sich gerne mit anderen
in Wettbewerhen. Grundsatzlich steht aber immer die Ge-
nauigksit der Ausfiihrung vor der Schnelligkeit.

iodik; Vorteile fiir den Angreifer
‘gegen 1 sollen nur eine sinnvolle Organi-
'pfsituationen darstellen, in denen die
Ungen sammeln konnen. Die meisten Méadchen
gen -veh‘ilgen noch nicht iiber eine ausreichende

B> '% gegen 1 offensiv

Dribbel- und Fintiergeschickiichkeit, um ais Angreifer mit
Ball einen Gegenspieler zu {iberwinden. Deshalb solite wie
schon bei den Uburigsformen die Aufgabenstellung so
gewahlt werden, dass der Angreifer einen Vorteil hat, zum
Belspiel in einem Spiel auf zwei kleine Tore nebeneinander
oder per Dribbling {iber eine breite Linle.

D-Junioren-Spieler zdhlen zum goldenen Lernalter. Grund-
satz bleibt demnach: Die Vorbereitung der taktischen Hand-
lung 1auft iiber das Techniktraining! Allerdings solite sich das
Techniktraining Schritt fiir Schritt den Anforderungen des

Wettspiels anndhern. 7

Fortgeschrittenes Techniktraining mit D-Junioren bedeutet:

o Gelernie Techniken festigen

o Automatismen aushilden

o Das Spisitempe erhohen

o Lernen, den Blick vom Ball zu losen

o Anwenden in  erleichterten, taklisch
1-gegen-1-Situationen

Attere Kinder kénnen sich schon besser konzentrigren, sie

begreifen Lernprinzipien und wissen, dass sie wiederholen

und tiben miissen, um Automatismen auszubilden. Der Wie-

derholungsgedanke hat dann auch Konsequenzen fir die

Trainingsplanung (siehe Infe unien).

Zusammenfassend gesagt unterscheidet sich das D-Junio-

ren-Training vom Training mit jlingeren Kindern durch die

Betonung des Wiederholungsgedankens. Durch Schwer-

punktwochen, in denen ein Thema immer wieder aufgegrif-

fen wird, wird das Training lernintensiver. =

grientierten

Wie integriere ich das 1 gegen 1 sinnvoll in meinen

Trainingsplan?

« Thema hestimmen: Entweder 1 gegen 1 nah frontai
oder 1 gegen,1 entfernt frontal als Schwerpunkt aus-
wiahlen. Moglicher Technikschwerpunkt: Finte

o Schwerpunkt setzen: Das Thema in der gesamten
Trainingswoche beibehalten. Dabei inhalte wiederho-
len, aber auch nsue Akzente setzen.

¢ Blocktraining: Die Schwerpunkie gleichméBig tiber
das Jahr verteilen. Die 1-gegen-1-Inhalte mehrfach
wochenweise wiederholen.
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Organisation

e 2 Hiitchentore {Breite: 3 Meter, Abstand zueinander: 4 Meter) sowie ca,
7 Meter davor ein Miitchendreieck errichten.

® Die Spieler in ‘Hasen' und "Jdger’ einteiten und Positionen Zuweisen.

‘Hase’ und ‘Jiger’

Ablauf '

° Auf ein Trainerkommando starten
‘Hase’ und Jager’ ins Feld.

° Ziel des ‘Hasen’ ist es, durch eine.
der heiden Tore zu laufen, ohne
vom “Jéger’ gefangen bzw, abge-
schlagen zu werden.

° Versperrt der ‘Jéger rechizeitig ei
Tor, soll der ‘Hase’ Haken schiager
um ihm zt entwischen,

* Nach jedem Durchgang die Aufga-
ben wechseln.

Variationen

° Um die Aufgabe fiir den ‘Hasen’ zu
erleichtern, die Tore schrég anord-
nen, die Entfernung des Startdrei-
ecks verringern, die Hiltchentore
verbreitern oder die Ausgangsposi-
tion des “Jagers’ verdndern,

Spielfor 1 gegen 1

Organisation

* Ein 16 x 16 Meter groBes Feld mit Tor und Torwart sowie 2 Hiitchen-
toren (Breite: 3 Meter) markieren. 2 bis 3 Paare mit etwa gleich starken
Kindern einteilen. Hinter jedem Hiitchentor einen Spieler postieren.

Tor oder Kontertor

Ablauf

* Das erste Parchen begibt sich ins
Feld,

o Amit 1 Ball

° 1 gegen 1 auf die Tore. A verstcht,
einen Treifer auf das Jugendtor zu
erziefen,

* Erobert B den Ball, darf er auf eines
der beiden Hiitchentore kontern,

* Die Spieler hinter den Kontertoren
haiten die Bélle auf.

e Spielzeit: 1 Minute

Hinweis und Variation

° Die Spielrichtung tauschen, damit
jeder einmal auf das Tor mit Tor-
wart spielt.

° Einen Wetthewerh zwischen 2
Mannschaften oder innerhalb der
2er-Gruppe durchfithren.




Organisation

e Einen Rundlauf gemaB Abbildung errichten. Das ‘Ausfallschritt-Hiitchen’
{blau) Klar als solches kenntlich machen. Schussentfernung ca. 8 Meter.

o Die Spieler gleichméBig im Rundlaufparcours verteilen.

= 1 gegen 1 offensiv

Ausfallschritt

Ablauf
o A dribbelt mit dem rechien FuB

zum linken ‘Ausfallschritt-Hiitchen’
(hzw. mit dem linken FuB zum

. rechten ‘Ausfallschritt-Hiitchen’).

Dort verlagert er sein Kdrperge-
wicht deutich auf das linke Bein,
bertihrt dabei das ‘Ausfallschritt-
Hiitchen’ mit der finken Hand und
dribbelt tiber die andere Seite des
Dreiecks-zur Schusslinie. Von dort
schlieBt er auf das Tor ab und drib-
belt weiter zur Startposition von B.
B dribbelt vom Staritor durch das
‘Reaktionstor’, Der Trainer wartet,
bis der Spieler digses erreicht und
stellt dann eines der heiden Ziel-
tore zu. B soll dies erkennen und
durch das frele Tor dribbeln. An-
schliefend dribhelt er zu Position A.

Spielform 1 gegen 1 o 1
[}

L)

-3

o

L

Organisation

o Ein 10 x 15 Meter groBes Feld mit je 2 Hitchentoren {Breite: 2 Meter)
an den Stirnseiten markieren. 3 Paare mit etwa gleich starken Kindern
ginteiten. Hinter jedem Tor 1 Spieler postieren. Ersatzbiélle bereitlegen.

gegen 1 auf Hiltchentore

Ablauf

1 gegen 1 (A gegen B} auf je 2 Hiit-
chentore

Beim Start darauf achien, dass der
Angreifer A nicht gleich mit dem
ersten Ballkontakt auf eines der
Tore schieBt. Abschliisse daher erst
ab der ‘Mittellinie" erlauben!
Spielzeit: 1 Minute

Die Spieler hinter den Toren halten
die Bélle aui,

Hinweise und Variationen

Um mehr Torerfolge zu ermogli-
chen, die Hiiichentore weiter aus-
ginander stelien oder verbreitern.
Einen Wettbewerb zwischen

2 Mannschaften oder innerhalb der
2er-Gruppe durchfiibren.
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Organisation

o Ein Ubungsfeld mit einem Starttor, einer Fangzone (geib schraffiert,
5 Meter tief, Abstand zum Starttor: 5 Meter), siner Schusslinie {weitere
5 Meter entfernt) und einem Tor mit Torwart markieren.

‘Hase’ und Jéger’ Il

Organisation und Ablauf

¢ ‘Hase’ und ‘Jager’ auf die Positio-
nen verteiien.

¢ Auf ein Trainerkommando startet
der ‘Hase’ ohne Ball i’ Richtung
Linie A.

o Gleichzeitig startet der ‘Jager' aus
seiner Startposition (Variationen
mégtich) nach vorne und versucht,
den ‘Hasen’ innerhalb der Fang-
zone abzuschlagen.

e Der ‘Hase’ kann einen Haken
schlagen und iiber eine der beiden
anderen Linien B oder C ‘fliichten’.

o Nach Uberqueren der Linie luft
der ‘Hase’ zum Ball und schieBt auf
das Tor.

o Der *Jager darf dem *Hasen’ nicht
Uiber die Fangzone hinaus folgen.

o AnschlieBend wird der ‘Hase’ Ball-
hinleger, der Ballhinleger ‘Jager’
und der ‘Jéager’ ‘Hase’.

i

o

Spielform 1 ‘gegenl -

Diagonales Angriffsspiel

Organisation

e Ein 15 x 15 Meter groBes Feld
markieren.

e Auf jeder Grundlinie mittig efn Hiit-
chentor (Breite: 2 Meter) errichten.

¢ 3 Paare mit etwa gleich starken
Kindern bilden.

o Hinter jedem Hiitchentor einen
Spieler postieren und dort ausrei-
chend Ersatzbélle bereitlegen.

Ablauf

* 1 gegen 1 auf diagonale Tore
(siehe ‘Mittellinie’)

< Beim Start darauf achten,-dass der
Angreifer nicht gleich mit dem ers-
ten Ballkontakt auf das Tor schieft.

© Spielzeit: T Minute




1 gegen 1 offensiv

Den Trainer ‘vernascher’

Ablauf

o Die Spieler gleichmaBig auf den
Parcours verteilen.

o A dribbelt diagonal in die Fangzone.
Der Trainer steht zunéchst an sei-
nem Starthiltchen und funglert als
‘Jéger’. Er versucht, den Ball zu
erobern. Ablauf mit Ausspielbewe-
gungen und Torabschluss wie
ZUVOF.

o Auf dem Riickweg (hier: B) dribbelt
er in die Fintierzone, macht einen
Ausfallschritt mit Richtungsénde-
rung und passt durch das Stangen-
tor. Ziel ist es, das Hiitchen so zu
treffen, dass der Ball herunterfallt
(3 Punkie).

o Trifft der Spieler das Hiitchen nicht,
sondern ‘nur’ das Passtor, erhélt er
1 Punkt.

= Beice FliBe trainieren (Die Start-
posttion des Trainer variieren).

Organisation

o Aufhau wie zuvor, nur jetzt neben dem Tor einen Riicklauf mit einem
Starthiltchen, einem weiteren Aktionsraum (Fintierzone) und einem
Passtor mit einem Ball auf einem Hiitchen gem#B Abbildung markieren.

spleitorm i geyen1. 1 gegen 1 iiber je

i 2 Dribbellinien

Oryanisation wad Ablauf

e Eint 15 x 15 Meter groBes Spielfeld
markieran.

o Auf jeder Grundlinie ein 10 Meter
breites Hiitchentor mit 2 verschie-
denen Farben errichten,

¢ 3 Paare mit etwa glefch starken
Kindern bilden.

° Hinter jedem Hiitchentor 1 Spieler
postieren und dort ausreichend
Ersatzhille bereitlegen.

o 1 gegen 1: Tore werden per Dribb-
ling tiber eine der beiden breiten
Dribbellinien des Gegners erzieit.

e Spielzeit: 1 Minute

© Variation: Wer ein Dribbeltor erzieht,
hleibt in Ballbesitz.
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DER AUSFOLLSCHRITT

Aus dem Dribbeln heraus das Korper- das Bein in’ richtung verl 7 ﬂ_ense_it'é des a.nderenfuﬂ_éé 2ur
gewicht mit einem weiten Ausfallschritt gern und sogleich mit.der nderen Seite wegstarten.

Blick ldsen vom Ball

Organisation und Ablauf

o Einen Rundlauf mit 2 Startdreiecken (ca. 1 Meter Seiten-
tange) geman Abbildung errichten.

o A und B starten gleichzeitig: Sle spieten sich mit dem
Dribbelbein diagonal nach innen an und dribbeln mit
einem Ausfallschritt (siehe Bildreihe oben) zur anderen
Seite weg. Als Anschlussaktion fiir B erfolgt vor dem
Stangentor ein Pass zu G, A dribbelt geméB Abbildung zur
Startposition von B.

rum Ausfalischritt

T Sandan s nny Variationen

GERTIEG TITULATEREACA
TIUTILE 75

SEHERRR « Der Trainer ‘stellt’ mit einer Hand eine Seite zu, der Spie-
ler dribbelt entsprechend zur anderen Seite.
e Das Passtor durch ein Tor mit Torwart ersetzen.

Losungen kopieren

Organisation und Ablauf

o 2 gegeniiberliegende Startdreiecke (Abstand: 8 Meter)
ertichten. Jeweils 3 Spieler stehen sich mit Ball gegen-
{iber.

o 1. Aufgabe: A und B dribbeln gleichzeitig schrég an und
wech§§|n mit einem Ausfallschritt die Seite.

o 2. Aufgabe: A und B dribbeln gleichzeitig an und wech-
seln mit einem doppeiten Ausfallschritt die Seite.

o 3. Aufgabe: Wettkampf linke gegen rechte Gruppe — wel-
che Gruppe steht nach 2 Runden wieder zuerst am Start?

¢ 4. Aufgabe: Der untere Spieler startet mit einer Dribbel-
lésung seiner Wahl, der obere Spieler startet gleichzeitig
und kopiert die Bewegung des Partners.




TH

sbberaaining

- 1 gegen 1 offensiv

ko

1 gegen 1 erleichtert iiber Linientore

Organisation und Ablauf

o 2 Stationen mit einem Starttor und einer Abwehrzone vor
einem Tor mit Torhiiter gemaB Abbildung errichten.

o Die Spieler den Positionen zuweisen.

o A (RechisfuB) spielt den Ball Richtung gelbes Hiitchentor
an {Linksfu Richtung blaues Hiitchentor), dribbelt per
Ausfallschritt durch das andere blaue Tor weg und
schiieBt auf das Tor ab.

o Station links: Verteidiger B 1uft ein Tor zu.

e Station rechts: B verteidigt in der Zone.

o Je nach Gegnerverhalten fintiert A einfach oder doppslt
und dribbelt durch das jewsilige Hiitchentor weg.

e |m Wechsel von der linken und rechten Seite spielen.

Spielnahes, takiisches 1 gegen 1

Organisation

e Yor einem Tor mit Torhiiter ein Starttor sowie ¢ine 6
Meter breite Abwehrzone geman Abbildung etrichten.

o Die Spisler den Positionen zuweisen.

Ablanf

o A spielt aus dem Starttor schrég in den Riicken des seit-
lich auf der Linie postierten Verteidigers B an.

o B ist nur auf der Abwehrlinie aktiv.

= Je nach Abwehrverhaiten dribbelt der Angreifer links
(Tempodribbling) oder rechits (Ausfallschritt) vorbei und
schiieBt auf das Tor ab.

o Weitkampf: Welcher Spieler erzielt zuerst 5 Treffer?

Spielnahe Ubung mit Tarahschiuss

1 gegen 1 taktisch oifen

Organisation
e Vor einem Tor mit Torwart ein Starttor errichten.
o Die Spieler den Positionen zuweisen.

Abhlauf

o Angreifer A splelt schrig nach innen an und versucht,
den Abwehrspleler B auszuspielen und zum Torabschluss
Zu kommen,

o Die Angreifer bleiben fir je 3 Zweikdmpfe in der Offensiv-
aktion, anschlieBend Aufgabenwechsel.

Variation
o Welcher Spieler erzielt zuerst 5 Treffer?
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Zweikampf-Wetthewerh

Organisation

e Ein 20 x 20 Meter groBes Feld mit 2 Toren und Torhtitern
markieren.

e Gruppen zu je 2 Spielern hilden.

Ablauf

e Das erste Parchen heginnt im Feld: A mit Ball gegen B,
der ca. 2 Meter von A entfernt steht.

o Auf ein Trainerkommando freies Spiel auf die Tore. A ver-
sucht, B auszuspielen und einen Treffer zu erziglen.

= Bei Ballgewinn darf B auf das gegeniiberstehende Tor
kontern.

¢ Spielzeit: maximal 30 Sekunden

SETTZERIEEEELEREN £y
nn-nn:muﬂsuxenmsw!gk
TEEYTTEEREENNENERIrEET ANmaaTEE
i

'TBH.I"‘H
BEEREHBRIERLTS

Zweikampf-Wetthewerb mit Hilfe

Oryganisation

e Ein 20 x 20 Meter groBes Feld mit 2 Toren und Torhiitern
gemas Abhildung markieren.

o Yor den Toren jeweils eine 3 Meter tiefe ‘Andribbelzone’
markieren,

e 2 Mannschaften zu je 3 Spielern (inkl. Torwart) bilden.

Ablauf

* Freies Spiel auf die Tore ohne Abseits: Ein Team beginnt
mit einem Dribbler auf der vorderen Zonenlinie. Die geg-
nerische Mannschaft darf erst nach Uberdribbeln dieser

A Linie angreifen. Nach jedem Torerfolg beginnt wieder das

G Team mit dem Andribbeln, das das Tor kassiert hat.

U dieses Ziel zu erreichen, ist wie hei kelner
anteren Technik die Sehulung in kleinsten
methodischen Schritten notwendig,

Kinder lerien vor allem ‘mit dem Auge’, Aus
diesem Grund beginnt die Vermittluny jeder
neuen Tauschung mit einer perfekten Demons-
fration,

Trant sich der Trainer dies selhst nicht zu, kann
ar die Finte auch von einem hesonders talen-
tierten Kind seines Teams vormachen lassen,




sirifng JUNIOR =

1 gegen 1 offensiv

: i ¥
Aus dem Vorwirtsdribhling mit dem Drib-
belfufy ...

- Rundlauf

« (iber den Ball steigeh, das Korper-
gewicht kurz auf den aufsetzenden Fuf ...

... verlagern. Mit der AuBensefe des ande-
ren FuBes in Gegenrichiung wegstarten.

Helfender Trainer

Organisation
© Einen Rundlauf gemdB Abhildung markieren.
° Die Spieler auf die Positionen verteilen.

Ablauf (hier: Rechtsiuf)

* Adribbelt aus seinem Starttor zum ersten Hiltchen, fiihrt
dort einen Uberstelger aus und dribbelt weiter zum
néchsten, duBeren Hiitchen. Von dort spielt er einen Pass
in das Passtor zu C. € nimmt an und mit und dribbelt zum
Starttor von B. A wechselt ins Passtor.

° B dribbelt zum ersten Hiitchen. Kurz bevor er dieses
erreicht, lAuft der Trainer vor eines der heiden Hiitchen-
tore. Je nach Verhalten dribbelt B gegen soine Laufrich-
tung oder mit einem Ubersteiger geradeaus weg.

Wetthewerh

Forimel 1 mit Torahschluss

Organisation und Ablauf

e Einen Rundfauf geméB Abbildung errichten.

® Die Spiefer glefchméBig den Positionen zuweisen,

° Aufgabe rechts: Auf ein Kommando starten jeweils
2 Spieler im Tempowettbewerb nebeneinander und drib-
betn schrég anthier: Rechtsfuf). Im Fintiertor filhren sie
einen Ubersteiger aus und dribbeln anschlieBend schnell
tiber die Dribbeliinie. Welcher Spieler ist schnelfer?

° Aufgabe [inks: AnschlieBend dribbelt jeder Spieler zum
Starttor vor das Tor mit Torwart. Nach einem schrigen
Andribbeln und einem Ubersteiger im Fintiertor Torschuss
ab der Torschussiinie. Die Spieier neben dem Tor nehmen
die Bélle auf und wechseln zum Start neben dem Tor.

2
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TRAINING

Formel 1 mit optischem Signal

Organisation
o Einen Rundlauf mit 2 Stationen mit Start-, Fintier- und
Passtoren gemén Abbildung markieren. -

Ablauf

e Aufgabe rechts: Dig Spieler dribbeln schrég mit rechts
an, fiihren am Fintiertor einen Ubersteiger mit rechts aus
und dribbeln wetter zu den nachsten Hiitchen. Yon dort
aus passen sie zu den Spielern in das jeweilige Passtor,

e Aufgabe finks; Wetthewerb — beide Spieler dribbeln zum
Fintiertor. Dort zeigt der Trainer auf ein Hiitchentor. Die
Spieler miissen reagieren und entweder mit Ubersteiger
geradeaus weiter oder diagonal durch das (hier: blau)
angezeigte Tor wegdribbeln.

Eingeschrinkter Gegner

Organisation

e Fin Ubungsfeld geman Abbildung markieren,

o Dig Angreifer A und Verteidiger B geméas Abhiidung den
Positionen zuweisen.

Ablanf

s A dribbelt am mittig vor ihm postierien Hiitchen vorbei
und soll mittels Finteneinsatz durch das blaue (Losung 1}
oder gethe Hiitchentor (Ldsung 2) dribbeln (1 Punkd).

o B startet hinter dem duBeren gelben Hiltchen und darf in
der Zone verteidigen, Er erhéit 1 Punkt fiir einen Ball-
gewinn,

o 5 Durchgénge: Welcher Spieler sammelt mehr Punkie?

Uher breite Dribbellinien

Organisation

e Ein Ubungsfeld gem#B Abbildung markieren.

e Die Angreifer A und Verteidiger B gemai Abbildung den
Positionen zuweisen.

Ablaaf

o A dribbelt aus seinem Starttor schrdg eine der beiden
Dribbellinten an. B versucht, den Durchbruch des Angrei-
fers zu verhindemn.

e Je nach Verhalten des Verteidigers dribbelt A mit Uber-
steiger geradeaus durch das zunichst anvisierte Hiit-
chentor oder gegen die Bewegung des Verteidigers durch
das andere Hiitchentor.
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= 1 gegen 1 offensiv

Exleichterung Angrifi

Organisation und Ablauf

o Ein Ubungsfeld mit einem Starttor ca. 18 Meter vor einem
Tor mit Torwart aufhauen. Zwischen Tor und Starttor eine
6 x 4 Meter groBe Abwehrzone errichien.

e Die Spieler den Positionen zuweisen.

o A dribhelt leicht schriig auf B zu und versucht, thn mit
hohem Tempo zu (iberspielen (mit oder ohne Finten).

o Abwehrspieler und Angreifer regelmiBig wechseln.

Variationen
o B ist nur auf der varderen Linie aktiv.
e B beginnt am duferen Hiltchen der vorderen Linie.

Spielfarm 3 gegen 3

ilber Dribhellinien

Organisation

e Ein 12 x 12 Meter groBes Spielfeld geméf Abbildung mit
2 seitlichen Startlinien 2 bis 3 Meter auB8erhalb des
Feldes markieren.

e 2 Mannschaften zu je 3 Spielern bilden.

Ablauf

e Ein Team beginnt mit dem Andribbeln von der Startlinie
ins Splelfeld. Tore diirfen erzielt werden, in dem es einem
Spieler gelingt, {iber die untere oder obere Grundlinie zu
dribbeln. Erobert das verteidigende Team den Ball, darf
es ebenfalls tiber die belden Linien Tore erzielen.

e Welche Mannschaft erzielt zuerst 5 Treffer?

Spielform 2 gegen 2

IEEEETTEINILED

Mit Anlauf

Organisation

o Ein 20 x 20 Meter groBes Feld mit 2 Toren tind Torhiitern
geminl Abbildung markieren.

« \or den Toren jeweils eine 3 Meter tiefe ‘Andribbelzone’
markieren,

o2 Mannschaﬁ%n zu je 3 Spielern (inkl. Torwart) bitden.

Ablanf

e Freies Spiel auf die Tore ohtte Abseits: Ein Team beginnt
mit einem Dribbler neben dem Tor. Die gegnerische
Mannschaft darf erst nach Uberdribbeln der Zone angrei-
fen. Nach jedem Torerfolg beginnt wieder das Team mit
dem Andribbeln, das das Tor kassiert hat.
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Schwerpunkt der
indivicduaitalcti-
schen Ausbildung
im D-Junicren-
Alter ist das
Angriffsverhalten.
ch auch im
Spiel gegen den
all kénnen wir
unseren Spielern
schon einige
asics vermitteln.




Foto: Klaus Schwarten
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\ der direkte Weg zum Tor versperrt bleibi!

Tipps zum Abwehrverhalten! \

o nnere Linie zumachen — bedeutet, ndher und weiter
innen zum Tor stehen als der Gegenspieler!

° Den Angreifer nach auBen abdréngen - damit ihm

o Seitlich zum Ballbesitzer stehen — und damit nie-
mals frontall Senst machen wir es ihm leicht, auf
giner Seite seiner Wahl durchzubrechen!

e Nur auf den Ball schauen — und nicht auf die Bewe-
gungen bzw, Finten des Gegners!

Vorausseizungen

Um einen Defensivzweikampf zu l6sen, miissen die Spieler
verschiedene Voraussetzungen mitbringen. Da wiiren zum
ginen die koordinativen Anforderungen wie eine gute Lauf-
technik, die eine flexible Beinarbeit ermdglicht, und natiir-
lich die Gewandtheit, um das Tempo des Gegners in der Dre-
hung aufzunehmen.

Die kognitiven Anforderungen beziehen sich vor allem auf die
Orientierungsfahigkeit auf dem Platz: Gelingt es dem Vertei-
diger, seine eigene Stellung und damit die Entfernung und
Position zum Ter richtig einzuschitzen? Gleiches gilt fiir die
Entfernung und Position des Gegners am Bal. Ist er weit weg
und kann damit ein hohes Tempo aufnehmen oder bin ich
nah dran und kann selbst ziglsirebig den Balt attackieren?

Trainingsempfiehlungen

Uber Lauf- und Fangspiele lidsst sich die abwehrtypische
Beinarbeit gut verbessem. Diese ist besonders wichtig, um
unndtige “Tacklings' zu vermeiden. Wiinschenswert st fiir

kann.

o JUNIOR =

einen Verteidiger immer eine LOsung, ohne zu Boden zu
gehen, weil ein antizipierendes Ablaufen des Balles oder
eine ‘aufrechte’ Balleroberung eine schnelle Spieiforiset-
zung besser erméglicht. Darum wird in diesem Beitrag die
Tackling-Technik nicht behandelt.

Theorielastiges Training vermelden
Zum  kognitiven Treiining ist anzumerken, dass auch
D-Junioren-Spieler erlebnisorientiert spielen und trainieren
wollen. Darum solite ein theorielastiges Training vermieden
und eine wettkampf- und tororientierte Praxis zum Thema
Abwehrverhalten angeboten werden.

Wie im Grundlagenbeitrag dieses Heftes bereits erwahnt, ist
das Uben des defensiven Zweikampfs in einer 1-gegen-1-
nah-frontal-Situation durchaus lohnenswert fiir diese Alters-

klasse. Fiir die ndtigen Erfolgserlebnisse der Verteidiger
sorgen erleichterte Bedingungen (siehe Info unten) sowie
offensive Anschlussaktionen auf Tore aller Art nach der Ball-
eraberung. £

ik b 1 gegen 1 defensiv 2

Spielformen fiir 4- bis 8-Jahrige als Basis fiir viele Sportarten!

Dieses Buch blelet vielfaitige, attraktive und leicht zu organisierende Bewegungsangebote zur motori-
schen Grundlagenschulung fiir 4- bis 8-Jéhrige. Ob Gghen, Laufen, Hiipfen, Kriechen, Zishen, Werfen,
Springen oder Rollen — fifr nahazu alte grundlegenden Fertigkeiten finden sich hier abwechslungs-
refehe Spiele, mit denen man die Bewegungsfreude der Kinder entwickeln und ihre Neugierde wecken

112 Seiten = Formak 210x463 man » Spiratbindung » 16,60 €
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Bestellen $ie ganz einfach '
{3 per Telefon: 0251/23005-11/-12 per E-Mail: buchversand@philippka.de

|



Abdringen |

Organisation und Ablauf

e 2 Abwehriinien (Linge: 6 Meter) leicht schrég geman
Abbildung markieren.

o Ein Positionshiitchen 5 Meter vor beiden Linien aufstellen.

o Jeweils 3 Angreifer (A) an den Positionshiitchen und 3
Verteidiger (B) an der Abwehrlinie postieren.

o Auf ein Kommando versucht A, innerhalb von 3
Sekunden {iber die Abwehriinie zu gefangen (1 Punkd).

e B hat die Hande hinter dem Riicken verschrénkt und ver-
sucht, A nach auBen abzudréngen (1 Punkd).

e Eine einfache Kérperberlihrung mit dem Angreifer reicht
filr einen Punktgewinn.

s Nach 5 Durchgéngen Aufgabenwechsel

Abdréngen Ii

Organisation und Ablauf

o Fin Starttor sowie 2 schréiige Zielfinien (Breite: 6 Meter)
geméaf Abbildung markieren.

o Die Verteidiger (B) zwischen den Zigllinien, die Angreifer
(A) im Starttor postieren.

Ablauf

o AlAuft aus dem Starttor und versucht, {iber eine der bei-
den Ziellinien zu gelangen (1 Punki).

o B hat die Hande hinter dem Riicken verschrénkt, dreht
sich zur Laufseite des Angreifers und versucht, ihn nach
auBen abzudringen (1 Punkt).

o Variation: Wetthewerb Offensive gegen Defensive

Dribbellinie und Kontertor

Organisation

s Fine leicht schrige Dribbellinie (Lange: 8 Meter) sowie
gin Passtor gegeniiber und ein Positionshiitchen gemaB
Abbildung errichten.

o Die Spieler geman Abbildung verteilen.

Ablauf”

e A versucht, iber die Linie zu dribbetn (1 Punkt}, B startet
an einem Hifchen und soll dies verhindern,

o Gelingt B der Ballgewinn, passt er durch das gegeniiber-
stehende Passtor, hinter dem ein weiterer Spieler steht,
der den geschossenen Ball aufhétt (1 Punkt).

o Nach 3 Durchgéngen Aufgabenwachsel
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e

B o1 gegen 1 defensiv

Anschlussakiion Torschuss

Organisation
° Ein Starttor ca. 12 Meter seitlich vor einem Tor mit Tor-
wart errichten. Die Spieler geman Abbildung postieren,

Ablauf

o A dribbelt aus dem Starttor und versucht, im 1 gegen 1
gegen B (ca. 2 Meter entfernt} einen Treffer zu erzielen,

° B versucht, A nach auBen abzudringen und den Ball zy
erobern.

° Wertung: 1 Punkt fiir den Angreifer bei Torerfolg, 1 Punkt
filr den Verteidiger bei einer Balleroberung.

* Nach 3 Durchgéingen Aufgabenwechsel

° Varlation: Wettbewerb Offensive gegen Defensive

Abwehr auBen nach Anspiel

Organisation
e Ein Ubungsfeld gemas Abbildung errichten und die Spie-
ler auf die Positionen vertsifen,

Ablauf

© C passt aus dem Zentrum zu A, der an- und mitnimmt
und im 1 gegen 1 gegen B versucht, iiber die Angriffslinie
(Breite: 8 Meter) zum Torabschluss zu kommen.

° Mit dem Pass von C zu A [uft B zur entsprechenden
Linie und versucht, A nach auBen abzudringen bzw. den
Ball zu erobern,

o Nach jeder 1-gegen-1-Situation AufgabenwechseE

¢ Die Ubung von beiden Seiten durchfiihren,

1 gegen 1 auf zwei Jugendtore

Organisation

¢ Ein 20 x 20 Meter groBes Feld mit 2 Toren und Torhijtern
sowile 2 Posltionshlitchen auf den Seitenlinien markieren.

® Pérchen (Angreifer und Verteidiger) einteilen und an den
Positionshiitchen seitlich-mittig des Feldes postieren.

Ablanf |

e Das 1 gegen 1 beginnt an den Starthiitchen {Abstand A
U B: ca. 4 Meter).

e A versucht, gegen B zum Torerfolg zu kommen.

® Erobert B den Ball, darf er auf das andere Tor kentern.

e ey e Danach beginnt der Zweikampf auf der anderen Selte.
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Warum die Schussfinte?

Mit einem angetiuschten Schuss lassen sich viete Abwehr-
spieler irritieren. Um eine klare Torchance zu verhindern,
sind sie fast schon dazu verpflichtet, die Schusshewegting
des Angreifers zu blocken. Je nach Abwehrverhalten kann
der Ballbesitzer alse zwischen zwei Optionen wahlen.

Ziel ist es, dass die Kinder spéter die Schussfinte beidfiiBig
heherrschen. Denn gerade wenn der Ball auf dem schwa-
cheren Fuf liegt, macht diese Finte Sinn ~ schlieflich lasst
es sich danach prima mit dem starken FuB auf das Tor ab-
schlieBen.

kit Fotos: Klaus Schiiarien

Die einzelnen Lernschritte miissen unbedingt methodisch
aufeinander aufbauen. So iiben F-Junioren die Schussfinte
spielerisch und zgn‘cichst nur mit dem starken Dribbelbein
am ruhenden Ball. Nach und nach werden dann teilaktive
(bzw. vollakiive) Gegenspieler eingebaut und die Finte auch
aus dem Dribbling angewendet.

hn Internet gefunden: \
Tor von Zlatan lbrahimovic

nach Schussfinten zuvor
htips:llwww.ymltuhe.cmnlwateh?u=qusannsEqB
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Die Schusshewsgung im Istzten Moment
abhrechen und den Bali ..,

Aus dem Deibbling in Torndhe einen Schuss

ALTERSSTUFEN: T

... mit der Innenseite des Schussfufes’ nach
innen mitnehmen,

schussfinten-Schiitzenfest

Organisation und Ablauf

o Ein Ubungsfeld geméB Abbidung errichten.

o 2 Gruppen elnteilen: Die Hélfte der Spieler (A) mit Ball

e Die Spieler legen den Ball 3 bis 4 Meter vor sich ab.

o Sie laufen schrag zum Bali an und fihren mit dem star-
ken FuB eine Schussfinte am ruhenden Ball aus.

o AnschiieBend nehmen sie den Ball seitlich mit, dribbeln za
Schusslinie und versuchen, die Hiitchen umzuschiefen.

o Nach dem Schuss Seitenwechsel: A mit Spriingen {iher
die Stangen zu Position B, B dribbelt nimmt den Ball auf
und dribbelt seitlich zuriick zur Startposition.

Schwerpunkt
o Schussfinte und Zielschuss am ruhenden Ball

ALTERSSTUFEN: |

Rundlauf mit Zielschuss

Organisation und Ahlant

o Ein (bungsfeld mit einem Rundlauf und einem geteilten To
gemaB Abbildung errichten. 2 Gruppen ginteilen und links
und rechts dem Tor zuwelsen. Jeder Spieler mit 1 Ball

o Die Spieler dribbaln zum ersien Hiitchen, legen sich den
Bal] bis zum sweiten vor und fiihren eine Schussfinte
aus. AnschlieBend dribbeln sie bis zum nachsten Hiit-
chen, legen sich den Ball erneut var, Schussfinte usw.

o Nach der dritten Schussfinte zum Tor dribbeln und vor
der Abschussmarkierung den Ball in die jeweilige Tor-
hélfte schiefien.

Schwerpunkt
o Schussfinte und Zielschuss nach vorgespieliem Ball
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- Schussfinte

ATERSSTUFEN: | 1 € : Entscheidungsiraining

Organisation und Ablauf
o Ein Ubungsfeld gemas Abbildung errichten.
o 2 Gruppen bilden und gema Abbildung postieren.
o A lauft schrdg zum auf der Schusslinie liegenden Ball an.
e Der Trainer steuert die Entscheidung des Spiefers
(3 Durchgénge):
—1}: Trainer hleibt stehen: Torabschluss ins leere Tor
— 2} Trainer rennt vor das Tor: Schussfinte, Batimitnahme
zur anderen Seite und Abschiuss auf das Stangentor
— 3): Entscheidung je nach Verhalten des Trainers
o Afduft zum Stangentor, B dribbsit zur Schussmarkierung.

Schwerpunkt
o Finte und Torahschluss mit dem starken FuB

Trainer als helfender Gegenspieler

Organisation und Ablauf

o Ein Uhungsfeld mit einem Rundiauf und einem Tor mit Tor-
wart geméh Abbildung errichten.

o Aund C starten gleichzeitig, damit ein Rundlauf entsteht.

e A spiekt sich den Ball am Hitchendreieck vor, macht eine
Schussfinte und nimmt den Ball nach innen mit. Anschlie-
fend passt er durch das Stangentor zu B. B dribbelt zur
néchsten Station.

¢ C legt sich den Ball zum Torschuss vor:;
— Trainer stellt Schussweg zu: Schussfinte und Torabsehluss
— Trainer bleibt stehen: direkter Torabschltss

Schwerpunkt
e Entscheidung treffen: Finte oder Torschuss

Schussfinte mit Verteidiger

Orvganisation und Ablaaf

o Ein Ubungsfeld gemép Abbildung markieren und die
Spieler auf die Positionen verteilen.

= A spielt sich den Ball in die durch die Hiltchen vergegehens
Richtung vor.

< Im gleichen Momgnt startet der Abwehrspieler B und ver-
sucht, den Schuss zu blocken hzw. den Torabschluss zu
verhindern.

o Kommti der Abwehrspieler zu spat: direkter Torschuss

e Kann der Abwehrspieler den Schuss blocken: Schussfinte

o Die Ubung von beiden Seiten im Wechsel durchfiihren.

Schwerpunki
e Entscheidungsiraining mit vollaktivem Gegenspieler
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idealtypische Verhaltens-
weisen fiir jede 1-gegen-1i-
Situation werden im Bei-
frag von WMarc Kuhlmann
ab S. 10 erldutert. Auf der
anderen Seite des Posters
haben wir die effekiivsten
Finten fiir die Frontalsitua-
tionen nah und entfernt im

Detail vorgestelit!
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Mit der AuBenseite des anderen FuBes in Gegenrichtung wegstarier.
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4. | TRAINING ‘

o

Das offensive 1 gegen 1 ist die Keimzelie
des Angriffesspiels - ob nun der Gegemn-
spieler liberwunden oder so verlademn
wird, dass der Angreilfer kurzzeitig un-
bedréngt passen oder schieBBen kann.
Sven Hilbscher (Co-Trainer Profis FC
Schalke 04) eriautert, worauf es bel der
Ausfiihrung von i1-gegen-1-Situationen an-
kommt und wie Sie diese Ziele vermitteln.



Wir brauchen Dribbler!
Das schnelie und sichere Passspiel
hat scheinbar gegenlber dem geg-
neriberwindenden 1 gegen 1 an Be-
deutung filr ein erfolgreiches Angrifis-

spiel gewonnen. SchlieBlich sieht sich .

im modernen FuBball der Dribbler,
kaum, dass er einen Verteidiger aus-
gespielt hat, sofort dem néchsten
Abwehrspieler gegeniiber.

Doch das schmélert {iberhaupt nicht
die Notwendigkeit, das offensive
1 gegen 1 weiterhin gezielt zu verbes-
sern. Vielmehr muss sich der Angrei-
fer in dieser Situation immer noch Zeit
und Raum filr den entsprechenden
Pass oder Schuss verschaffen, indem
er den Abwehrspieler abschiittelt oder
verladt, Und Spieler, die mit ihren
Dribblings  ganze  Abwehrreihen
schwindelig spielen kdnnen, werden
ganz sicher auch in der Zukunft drin-
gend gesucht!

Kategorisierung von
i-gegen-i-Situationen
Offensive Zweikampfsituationen kon-
nen anhand verschiedener Gesichis-
punkte kategorisiert werden. Es geht
darum, das komplexe Thema 1 gegen 1

aufzuschiiisseln und die Anforde-
rungsprofile, die sich aus den unter-
schiedlichen Positionen des Angrei-
fers zum Verteldiger ergeben, heraus-
zuarheiten.

Mittels entsprechender Korrektur-
schwerpunkte und Ablaufiisten erhal-
ten die Spieler filr jede dieser Situa-
tionen ein spezifisches Anforderungs-
profil. Burch das regelméfige Ein-
{ihen der Abliufe werden sie lernen,
die unterschiedlichen Spielkonstelfa-
tionen schnell zu erkennen und ihr
Angriffsverhalten optimal darauf ein-
zuistellen.

1-gegen-1-Situationen kinnen grund-
sétzlich zwischen dem hallhaltenden
und dem attackierenden Zweikampf
differenziert werden. Im ersten Fall
steht der Angreifer unter Druck und

versucht, sich gegen einen oder meh- *

rere Gegenspieler zu behaupten. Im
anderen Fall sucht er aktiv den Zwei-
kampf, um in eine ginstige Pass-
bzw. Schussposition zu kommen oder

‘um eine Uberzaht in Torndhe herzu-

stellen. Dabei ist das optimale
Angriftsverhalten stets durch seine
Position bzw. Stellung zum Verteidiger
bestimmt. e

erden!

korrigieren!

‘wecken"

~ dem anderen

@ Ermuntern:sle dle Spleler stels, das gegen 1 20
' '@ Begm_ en S:e:erst wenn Drihblmg und Fmten heherrsch

@ Lassen Sle zuerst uhen und auspmhleren, ohne 2u |

¢ Geben Sie die Antworten nicht vor, sendern stellen Sie Fragen!
¢ Die Lisung schlummert in den Spielern, Sie miissen sie nur

) @ Uherfordem S[e sie nicht mit. \nelen Detalls. ein s'chl"'i'tt hach

s Zweikampfverhalten

-Tell 1 Balancleren, wackeln und
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4-mal 1 gegen 1 plus 1 Neutraler

Organisation und Ablauf

e Ein 10 x 10 Meter groBes Spielteld markieren.

s § Spieler pro Feld.

o 4 Spieler haben je 1 Ball und dribbeln durcheinander.

o 1 Verteidiger (Rot) versucht, einen der Bélle zu erobern
bzw. aus dem Feld zu spielen. Bei Erfolg Aufgabenwechsel,

o Der jeweilige Ballbesitzer versucht, den Ball im Zusam-
menspiel mit dem neutralen sechsten Spieler (Gelb, .
maximal 2 Kontakte) zu behaupten, '

Variafion
o 2 Verteidiger je Feld einsetzen, um den Gegnerdruck zu
erhéhen.

1 gegen 1 im Viereck iibex Linien

Organisation und Ablauf

e Ein 15 x 15 Meter groBes Spielfeld markieren.

o 2 Gruppen bilden: Angreifer mit Ball in einer Ecke, Vertei-
diger ohne Ball in der diagonal gegentiberliegenden.

= Der Angreifer soll versuchen, im 1 gegen 1 eine der bei-
den gegeniiberliegenden Seitenlinien zu Uberdribbeln.

o Der Verteidiger kontert bei Balleroberung (iber gine der
beiden anderen Linien.

Variationen

s Der Verteidiger leitet durch Zuspiel auf den Angreifer ein.

o Auf zwei benachbarten Linien jeweils gteichfarbige Hit-
chentore aufhaten, durch die gedribbelt werden sofl.

1 gegen 1 iiber Linien nach Passspiel

Organisation und Ablaunf

o Ein 15 x 15 Meter groBes Spielfeld markieren.

o 2 Gruppen hilden: Angreifer und Verteidiger.

o Je 1 Angreifer und Verteidiger spielen sich in der Feldmit-
te einen Ball mit den Innenseite zu (méglichst direki).

o Auf Kommndo des Trainers spielt der Angreifer nicht
mehr zum Verteidiger zuriick, sondern versucht, die ihm
gegenlberliegende Linie zu lberdribbeln.

Variationen

o Die Aufgahenverteilung ist offen, d. h., der Spieler in Ball-
besitz wird zum Angreifer, der andere zum Verteidiger.

o Der Angreifer soll iiber eine der seitlichen Linien dribbeln.




Zweikampfverhaltemn . ar

A

2n und liber gine der beiden Linien zu dribbeln,




Frontales 1 gegen 1

Fronfales 1 gegen 1 auf
2 nebeneinander stehende Tore

Organisation

o 2 Tore mit Torhitern auf der Strafraumlinie,
sowie 2 Minitore auf der Mittellinie markie-
ren.

e 2 Gruppen bilden: Verteidiger neben den
Toren mit Torhiitern, Angreifer mit Ball im
Mittelkreis.

Ablauf

e 1 Angreifer dribbelt ins Feld und versucht, im
1 gegen 1 gegen den entgegenstartenden
Verteidiger auf ein beliebiges Tor einen Tref-
fer zu erzielen.

o Bei Balleroberung kontert der Verteidiger auf
gines der Minitare.

Variationen

e Der Verteidiger leitet die Aktion durch einen
Flugball auf den Angreifer ein.

o Die Spieler auf unterschiedliche Positionen
an den Grundlinien einteilen und durchnum-
merieren. Auf Zuruf des Trainers starten die
entsprechenden Spieler ins Feld.

o Die Tore enger zusammenstelien. Dadurch
wird der Raum verengt und die Situation flir
den Angreifer erschwert.

Spielen und iiben
mit Bambinis

105 Min,, € 29,00
Spielen und iiben
mit F-Junisren
124 Min,, € 29,00
Trainieren mit E-
und D=Junioren
a5 Min., € 28,00
Paketprels fiir alle drei
DVDs nur € 79,00

fufihail

Ein prakfischer
Leitfaden fiir Be-
tretier und Trainer
fiir ¢fie Vermittlung
einer breiten sport-
lichen Grundaus-
bildung.

(]

CURLIAIIE S SECETERSIE

Bestellen Sie ganz einfach
@ ._p_e_r_Te_t_e_tqn: 02_51123905-111-12 per E-Mail; buchversand@phitippka.de  Weitere Informationen aufivw:.philip;}ka.de




» Zwelkampfverhalten

Frontales 1 gegen 1 vor dem
Strafraum

Organisation

e 10 Meter vor dem Strafraum ein 5 x 10
Meter groBes Feld markieren.

o 2 Gruppen bilden: Angreifer mit Ball an einer
torfernen Ecke des Rechtecks, die Verteidi-
ger ohie Balt an der diagonal gegentiberiie-
genden, tornahen Ecke.

Ablauf

o 1 Angreifer dribbelt ins Feld und versucht,
den entgegenstartenden Verteidiger auszu-
spielen und anschifeBend auf das Tor mit
Torwart abzuschliefien.

o Gelingt es ihm, die Strafraumlinie zu iiber-
dribbeln, darf der Verteidiger nicht mehr ein-
greifen.

Variationen

o Der Verteidiger leitet die Aktion durch ein
Anspiel auf den Angreifer ein.

o Der Verteidiger attackiert den Angreifer his
zum Torabschiuss.

a7




Zonenspiel zum frontalen 1 gegen 1

Organisation

e Von Tor- bis Mittellinie ein strafraumbreites Spielfeld mit
2 Toren markieren.

o Das Spielfeld in 3 gleich groBe Zonen einteilen.

o 1 Verteidiger je Mannschaft im Abwehrdrittel postieren.

Ablauf

° 3 gegen 3 oder 4 gegen 4 in der Mittelzone.

o Der Verteidiger der jeweils ballbesitzenden Mannschaft
beteiligt sich am Aufbauspiel und stelit so eine kurzzeiti-
ge 4-gegen-3-Uberzahlsituation her.

e 1 Angreifer soll aus dem 3 gegen 3 bzw. 4 gegen 3 in das
Angriffsdritte] dribbeln und dort im 1 gegen 1 zum Torab-
schluss kommen.

Variationen

» Ein Neutraler spielt in der Mittelzone jeweils mit den
Angreifern zusammen {Erleichtern).

s {Jberzéhlige Spieler fliegend einwechsein.

B EAXSTEITINILYENITIEITETLOE

Zonenspiel zum komplexen 1 gegen 1

Organisation und Ablauf

» Spielfeld wie zuvor,

° Je 1 Vertsidiger und 1 Angreifer pro Team befinden sich
im Abwehrdrittel,

Ablauf

o 3 gegen 3 oder 4 gegen 4 in der Mitielzone,

¢ Der Verteidiger der jeweils ballbesitzenden Mannschaft
beteiligt sich am Authauspiel, der Angreifer bleibt passiv.

» Der eigena Angreifer in der Angriffszone solf so ange-
spielt werden, dass er sich im 1 gegen 1 gegen den Ver-
teidiger durchsetzen und zum Torabschluss kommen
kann,

Variationen

o 1 Neutraler in der Mittelzone.

¢ Der Passgeber darf nachriicken.

o Alle diirfen nachriicken.

¢ 6, 8 oder 10 Pésse in der Mittelzone = 1 Punkt.

I ITITIT £
EMEITOITERRFEAAN IS TAATIRITATLN:
HIEE I IUTOITII N
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Trainingsinhalte

Wer schieft nicht am liebsten Tore? Die natiirlichste und deshalb am einfachs-
ten zu erlernende Torschusstechnik ist der SpannstofR. Wie beim Dribbeln und
Passen genligt im Training mit F-junioren auch beim Torschuss ein Erlernen
der Grobform ohne groRartige Korrekturen. Erfolgte das Uben des Torschusses
it Bambinis mit ruhendem und nach vorne rollendem Ball, wird es mit F- Juni-
oren aus dem Dribbling und volley aus der Hand getibt, Ubungen in kleinen
Gruppen oder Rundkiufe nach dem FlieBbandprinzip garantieren die so wichti-
gen zahlreichen Wiederholungen,

spannstoR in der Grobform mit F-Junioren bedeutet:

Betm Treffen des Balls mit dem Spann

sein.

soli der FuR den Ball in der Nédhe des
Zentrums treffen.

solf der Ausschwung des Beins grob in
Richtung Ziel erfolgen.

seitlichen Drall fliegen.

soll eine Streckung des FuBes erkennbar -

soll der Ball nahezu gerade/mit leichtem

Der SpannstoR ist die natdrlichste

Schussbewegung!
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schisse durch eine ,Torhiiterzone"
- Ein etwa 30 x 40 Meter grofes Spieifeld in 3 Zonen

unterteilen und die Spieler den Zonen zuordnen

< In der Mitte liegt die , Torhiiterzone". in den dufieren

Zonen hat jeder Spieler einen Ball.

- Die Spieler solien méglichst oft flach durch die JTorhi-

terzone" zur anderen Seite schiefien.

- Die Spieler in der Mitte versuchen, die Balle abzufan-

gen. Wer seinen Ball an einen JTorhtiter" vertiert,

tauscht mit diesem die Aufgabe.

JBriickenwdichter"

Je 4 Spieler in einem markierten Feldvon 15x10
Metern, davor einen , Brilckenwachter” in einem 2 Me-
ter breiten ,Graben” {= Mittelzone} postieren.

2 Spieter in der 1. AuRenzone versuchen, am Briicken-
wichter vorbei den Mitspieler in der 2. Zone anzuspie-
fen.

Gelingt dies, startet der Passgeber nach und wechselt
sofort ins andere Feld.




Engpass |

» Paare mit je einem Ball

= Die beiden Spieler stehen sich in 10 Metern Entfernung
gegeniiber und haben ein 3 Meter breites H{itchentor
zwischen sich.

« Mit dem Spann durch das Hittchentor schiefen ~ beid-
beinig lben!

« Die Ubung durch geringeren Abstand und gréRere Tore
erleichtern, andersherum erschweren.

« Wer erzielt bei 10 Versuchen mehr Treffer?

Torduell

« Zwel 3er-Gruppen mit je einem Ball

- jeweils ein Spieler der Gruppen steht im Stangentor
des Gegners,
Wetthewerb: Die AuRenspieter versuchen, im wechsel
bei jeweils 8 Versuchen so viele Treffer wie maoglich zu
erzielen.

. Welche Gruppe erzielt mehr Treffer?

AnschlieRend wechselt ein Augenspieler Position und

Aufgabe mit seinem Torh(iter.

]




FUSSBALL VON MORGEN BAND 1

Torschuss-Spiel 2-gegen-2-gegen-2

« Jeweils 3 Spielerpaate (ben zusammen.

¢ 2 Paare A und B stellen sich in einem Abstand von
15 bis 20 Metern gegenliber auf.

« In der Mitte wird ein etwa 6 Meter hreites Stangentor
von beiden Spielern von C gemeinsam geh(tet,

» Nacheinander schiefen die Spieler von A, dann die von
B auf das Tor. Nach jeweils 5 Minuten Gbernimmt ein
anderes Spielerpaar die Torhiiter-Aufgabe.

= Welches Paar hat nach einer bestimmten Zeit die
meisten Treffer erzielt?

Torwdchter

¢ fe 3 Spieler zwischen 2 Toren postieren. Jedes Kind mit
Ball.
A beginnt, dribbelt kurz und schiefit auf das Tor von B.
Danach dribhelt und schieBt B auf das Tor von C usw.

- Hinweis: Das Bereitlegen von Ballen an jedem Tor ver-
hindert tange Wartezeiten durch Zurlickholen ,ver-
schossener” Bélle,
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Formel 1

Organisation

« Etwa 8 Meter vor einem Jugendtor eine Schusslinie,
5 Meter davor ein Starthtitchen
Je ein Kind an den Torpfosten, je zwei mit Bail an den
Endpunkten der Schusslinie und zweimal zwei am
Starthdtchen

- 2 Balle auf der Schusslinie

KAPITEL 3

Abland

= Die ersten heiden Kinder am Start beriihren auf Kom-
mando das Htitchen und sprinten zu . ihrem"” Ball an
der Schusslinie, ‘

¢« Bejde schieffen; 1 Punkt fiir den, dessen Ball zuerst im
Netz zappelt.

¢ Die Schiitzen gehen als Ballholer an die Pfosten, die
Ballholer stellen sich mit Ball an den Endpunkten der
Schusslinie an,

+ Das erste Paar an der Schusslinie legt die nichsten Bille
bereit und stellt sich am Start an, dort prapariert sich
das ndchste Paar filr den Wettlauf,

« Mannschaftswettkampf; Die Spieler auf der finken und
die auf der rechten Seite des Tores sind je eine Mann-
schaft-welche hat zuerst 10 Punkte?

= Erweiterung: Den Ball mit einem Kontakt bis zu einem
weiteren Hitchen (1 Meter hinter der Schusslinie} mit-
nehmen und erst dann schieRen.

Vo bRt

- Spietnahes Anwenden der Technik aus vollem tauf.

- Reibungsloser UBungsablauf
Das Techniktraining macht dank eines duferst motivie-
renden Wettkampfes SpaR!




Rundlauf mit Bewegungsaufgaben

Oppanisaiion

. 10 Meter vor einern Tor mit Torhiter eine 2 x 2 Meter
groRe Schusszone, 2 Meter davor einen Slalom auf-
bauen (groBe Abstinde zwischen den Hiitchen)

- seitlich eine Schusslinie, ein Bewegungsquadiat, ein
Hiitchentor und ein Wendehlitchen aufbauen (siehe

Abbildung)

. Leibchen und Stangen bereitlegen

« Die Kinder versammeln sich mit Ballam Starthlitchen
vor dem Dribbelslatorn.

- FL
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shlauf
. Der erste Spieler dribbelt durch den slalom, legt sich

den Ball in die Schusszone vor und schieft per Spani-
stoB auf das Tor.

- Jetzt startet der zweite Spieler, der Schitze wird Torhll-

ter, der Torhiiter absolviert den Riickweg.

- Rilckweg: Von der Linie per SpannstoR durch das Hit-

chentor zum Mitspieler schiefen, im Bewegungsfeld
einen Purzetbaum machen, hinter dem Hiitchentor den
nichsten Balt erwarten und zurlick zum Start dribbeln.
. Wettkampf: Welcher Spiefer erzielt die meisten Treffer
und hat die meisten erfolgreichen Zuspiele?
1. Erweiterung: Hinter dem Bewegungsfeld miissen 2
im Abstand von 1 Meter am Boden liegende teibchen
peidbeinig Ubersprungen werden,
+ 2. Frweiterung: Hinter den Leibchen muss zwischen 2
eng nebeneinanderliegenden Stangen mal vorwarts,
mal riickwirts balanciert werden.

i

SRR i

. Viele Kinder sind standig in Bewegung.

Die Vielfalt von Aufgaben und Erweiterungen sorgt
stets fiir Abwechsiung.

- Vo Leichten zum Schweren: zundchst wenige Aufga-
ben (evtl. im 1. Durchgang noch keine Rollel), dann zu-
sitzliche Anforderungen stellen.

. Die Schusstechnik wird an gleich 2 Stationen geschult,




vorder- gegen Riickseite

Orgatsation

- Ein Jugendtor in die Mitte stellen, die Treffflache
durch zwei Stangen dritteln

- Mit Hiltchen 8 bis 10 Meter vor dem Tor eine Schuss-
linie markieren

. Etwa 2 Meter seitiich des Tors Starthitchen aufstel-
fen

- Gleicher Aufbau auf der Torrlickseite

. Die Kinder in zwei Mannschaften einteilen und mit
Ballen an den Starthlitchen postieren.

Abdauf
« Ein Kind steht ohne Balt an der Schusslinie, eines als

Baliholer im Tor, die anderen mit Ball am Starthiitchen.

= Das Kind am Starthiitchen spielt den Ball per Spannstof

ins Hitchentor.

- Das Kind dort stoppt den Ball hinter der Linie und

schieBt mit Spannstof auf das Tor.

« Treffer in die AuRendrittel des Tores zdhlen doppelt.
+ Der Ballholer nimmt den Ball und stellt sich an, der

o

Passgeber wechselt auf die Schiitzenposition, der
schiitze wird Ballholer {Variation: Torhiiter),
Wwettkampf: Welche Mannschaft hat zuerst 10 Punkte er-
zielt — die an det Torvorder- oder die an der -rlickseite?

« Revanche: Zuspiel und Torschuss jetzt mit dern schwa-

chen FuB,

Vorteils
. Diese Organisationsform erfordert wenig Platz und Ma-

terial.

» Auch bei groReren Trainingsgruppen sind alle Kinder in

Bewegung — weitere Moglichkeit bei hesonders vielen
Kindern: mit gleicher Crganisation und gleichem Ab-
laufsowonl auf die Vorder- als auch auf die Riickseite
Uben lassen.

= Fiir den Trainer gut (iberschaubarer Ubungsrahmen

&

Die SpannstoRtechnik wird sowoh] beim Zuspiel als
auch beim Torschuss attraktiv gefibt.

KAPITEL 3



Welche Komponenten des SchieBens sollen Kinder in

diesem Alter lernen?

Fiir scharfe Schilsse oder weite Pdsse ist der SpannstoR die richtige Technik,

Torschiisse erfordern dabei je nach Position zurm Tor die Beherrschung mehre-

rer Variationen dieser Schusstechnik. Neben der beidfiiRigen Ausfiihrung sind

folgende Komponenten zu beachten:

. Schussstarke: Die Schussstarke ergibt sich aus einer Kombination von Kraft
und Technik, Aber: Legt der Spieler ein {ihermaR an Kraft in den Schuss, wird
sein Spannstof nicht unbedingt harter. Ausschiaggebend ist der richtige
technische Bewegungsablauf, weshalb insbesondere in dieser Altersstufe der
absolute Schwerpunkt des Trainings auf ehen dieser Technik liegen muss.

- Prazision: ZielsttRe kdnnenim Kindertraining nicht oft genug getibt werden.
Auch hier gift: Unter maximalemn Kraftaufwand leidet die Genauigkeit. £hen
sie ist aber erforderlich, ur einen prazisen Pass zum Mitspieler zu schlagen
ader auker Reichweite des Torhiters ins Tor ZU treffen,

. Technikvartationen: Um spiter ‘aus aflen Lagen' auf das Tor schiefen zu
kénnen, ist die Beherrschung von variationen der Spannstoftechnik ein Per-
spektivziel,

- Gegnerdruck: Ein FuRballspiel fordert die Ausfithrung alter Schusstechniken
aus vollem Lauf und unter Gegnerdruck. Mit E- und D- junioren aber {ben wir
das SchieRen noch ohne bzw. mit reduziertem Gegnerdruck.

FUSSBALL VON MORGEN BAND 1




KAPITEL 4

4-gegen-2 plus 2 Torhiiter

= 2 Tore mit Torhiitern {Abstand je nach Leistungsstérke).
Die Mitteflinie markieren

« 1 Mannschaft a2 Spieler in einer, die andere mit 4 Spie-
lern in der anderen Spielfeldhdlfte postieren

+ Das 4er-Team spielt sich in der eigenen Hélfte den Ball zu,
wm im geeigneten Moment auf das gegnerische Tor zu
schielen.

« Der Gegner versucht, in der eigenen Hilfte mogliche
Schusswege zu verstelien und Torschiisse abzublocken.

4-gegen-4 plus 2 Torhiiter

« Gleicher Aufbau wie oben, nun aber 2 Mannschaften mit
je 4 Spielern einteilen, die sich ausschlieflich in der eige-
nen Halfte bewegen
Ein Team spieit sich in der eigenen Halfte den Ball zu, um
im geeigneten Moment auf das gegnerische Tor zu
schiefien. Der Gegner versucht, innerhalb der eigenen
Halfte mogliche Schusswege zu verstellen,

- Mach einem Torschuss darf die andere Mannschaft an-
greifen.




1-gegen-1-gegen-1

< Jeweils 3 Spieler tiben beiderseits eines 5 Meter breiten
Stangentors: Aund B stehen sich zundchst in einem
Abstand von 15 bis 20 Metern auf heiden Seiten des
Tores gegeniiber, Cist Torhiiter.

» Es wird im Wechsel von beiden Seiten geschossen.

. Wer ein Tor erzielt, wird Torhiiter.

» Fuir jeden gehaltenen Ball bekommt der Torwart
1 Punkt.

- Wer hat nach 4 Minuten die meisten punkte?

AuRenzonen-Treffer

- Jeweils 4 bis 6 Kinder stehen mit je 1 Ball ca, 12 Meter
vor einem normalen Tor an einer Schusslinie
Sie sollen in eine AuBenzorne des Tors treffen.

- Der dem es gelingt, darf zur tornahen Schusslinie
vorricken und es von dore mit demn schwicheren FUi
versuchen. Im Erfoigsfall geht’s wieder zuriick zur tor-
fernen Linie usw.

. Wer schafft als erster 5 Lintenwechsel?

. Oder: Wer erzielt in 5 Minuten die meisten Treffer?




Préazise Torschusstechniken

= 2 Tore mit Torhiitern, 35 Meter entfernt.

s Die Spieler stehen in 2 gleich groRen Gruppen hinter je
einem Sfalomparcours.

= Die Spieler dribbeln jeweils nacheinander durch den
Parcours und schieRen auf das Tor.

= Welcher Spieler erzielt in 5 Minuten oder mit 10 Schiis-
sen die meisten Treffer?

« Variationen; Die Hiitchen leicht versetzt aufstellen, in
das Dribbling eine Finte einbauen,.

Torschuss aus dem Dribbling
2 Tore mit Torhiitern jetzt mit 30 Metern Abstand.

- Die Spieler stehen sich in 2 gleich grofen Gruppen hin-
ter je einem Slalomparcours diagonal gegentiber.

- Die Spieler dribbeln durch den Slalomparcours und
schieBen nach einer halben Drehung auf das Tor.
AnschlieRend stellen sie sich wieder an.

~ Welcher Spieler erzielt in 5 Minuten oder mit 10 Versu-
chen die meisten Treffer?




FUSSBALL VON MORGEN BAND 1

schiefien im Rundlauf
« AschieRt van der Schusslinie aus durch das Hitchentor
zu B und lduft auf dessen Position.
+ B pimmt an, dribbelt um die wendemarke zur zweiten
Schusslinie, schieRt in das Tor und wird Ballholer.
- sein Vorgdnger C holt den Ball aus dem Tor und stellt
stch hinter D an usw.
« Wetthewerb: Wer erzielt als erster 10 Treffer? Es zdhlen
Treffer am Normaltor und am Hiitchentor,

Auf- und Abstieg

- 4 Linien markieren und gerndaR der Abb. benennen

- Die jeweils ersten Spieler der beiden 3er-Gruppen ver-
suchen, von de¥ Kreisliga-Linie aus in ihre Torhalfte (it
Stange markieren!) zu schiefen.
+rifft der zweite Schiitze von der Kreisliga-Linie ehen-
falls, darf seine Gruppe aufsteigen. Bei 2 Fehlschiissen
hintereinander steigt die Gruppe wieder ab.

. Welche Gruppe erreicht/bestdtigt als erste die
Champions-League?



Eier ins Nest legen

= 2 Mannschaften einteilen und 1 Spielfetd markieren.
Auf den Grundlinien jeweils 1 Tor mit Torhiiter

= Der Trainer steht mit 10 Ballen auBerhalb des Feldes
und spielt den ersten 'neutral’ ins Feld.

= Die Mannschaften solten maglichst schneli auf eines
der beiden Tore abschiieRen. Daraufhin spielt der Trai-
ner sofort den ndchsten Ball ins Feld.

= Welches Team legt dem Gegner mehr Eier ins Nest?

3 plus 2 Neutrale gegen 2 pIus Torhiiter

» 2 Tore im Abstand von 20 Metern aufstellen

= 2 Mannschaften a 3 Spieler und 2 Neutrale einteilen

+ 1 Spieler der vertéidigenden Mannschaft geht ins Tor,
seine Partnier agieren als Verteidiger davor,
Die Angreifer versuchen, zusammen mit den Neutralen
einen Treffer zu erzielen.
Bei Ballverlust oder bei einem Treffer greift die andere
Mannschaft zusammen mit den Neutralen in Uberzahl
an.

KAPITEL 4



welche Komponenten des Kopfballspiels sollen

E- und D-junioren lernen?

Mit einer spielerischen Kopfbalischulung konnte hereits bei den fingsten

begonnen werden. Dabei war darauf zu achten, keine schweren oder harten

Ralle einzusetzen. Dies gilt auch noch fiir diese Altersstufe

Das Training wird nun systematischer und folgt dieser methodik: Am Anfang

steht das Kopfen aus dem stand. Genauigkeit geht hierbei vor Harte. Spater

folgt das Kopfen mit Richtungsanderung, Erst wenn beides beherrscht wird,
folgen Kopfstohe nach beid- und einbeinigem Absprung. AuBerdem gewinnen
folgende Komponenten an Bedeutung:

. Timing: Grundvoraussetzung fiir einen gelungenen KopfstoB sind die richti-
ge Berechnung der Flugbahn des galles sowie der richtige Zeitpunkt des
stofes und spiter des Absprungs.

. Beidbeiniger Absprung: Der beidbeinige Absprung zum Kopfball istim Spiel
seltener, meist in pefensivsituationen. Diese leichtere Technik stelit aber
einen methodischen Schritt dar.

- Den einbeinigen Absprung nur mit fgrtgeschrittenen D-Jjunioren tiben!
Der Vorteil des einbeinigen Absprungs liegt in groBeren sprunghthen. Durch
den Schwungbeineinsatz wird das Lauftempo in Hohe iibertragen.

. geherztes Kopfbalispiel: Augen lange offen halten! Unbedingt mit leichte-
ren Ballen (iben, um Angste abzubauen.

FUSSBALL VON MORGEN BAND 1




Abkopfen

= Die Spieler von A postieren sich mit 2 Bdllen an zwei
gegentiberliegenden Seiten eines markierten Feldes
(5 x5 Meter},
Die Spieler von B befinden sich Im Feld.

= A versucht, durch geschicktes Zuwerfen einen Mitspie-
ler soin Position zu bringen, dass dieser einen Spieler
von B abkopfen kann.

« Aufgabenwechsel nach 3 Minuten

= Welches Team erzielt mehr Treffer?

Handball mit Abképfen des Gegners
Einen Splelraum von etwa 12 x 12 Metern markieren

« Reservebille an allen Seiten bereltlegen

+ Die Spieler in 2 Gruppen einteilen

- Je eine Gruppe hat flir 2,5 Minuten die Aufgabe des Ab-
képfens {nach Anwurf seitens eines Mitspielers).

+ AnschlieRend Aufgabenwechsel. Welches Team ist er-
folgreicher?

KAPITEL 4



Kopfbille nach 2 Seiten

- Jeweils 3 Spieler stellen sich in einer Geraden auf - die
Spieler auRen haben je einen Ball und werfen im Wech-
sel zum Mittelspieler, der jeweils genau zurlickkdpft.

: Aufgabenwechsel nach je 10 Aktionen

« Welchem Spieler gelingen 10 Kopfbille, die die Partner
jeweils ohne Ausfallschritt fangen kdnnen?

« Varianten: aus dem Stand oder aus kurzem Anlauf.

In der Gasse

» Paare mit je 1 Ball einteilen und die Partner in einem
Abstand vor ca. 5 Metern gegeriiber postieren

- Der Spieler mit Bailwirft diesen dem Pariner an, dieser
kdpft zuriick.

« Aufgabenwechsel nach 10 Kopfballen
Wetthewerb: Welches Paar schafft zuerst 10 KopfstoRe
so zum Partner, dass dieser fangen kann, ohne sich von
der Stelle bewegen zu milssen?




KAPITEL 4

Spielerpaare-Wetthewerb |

= Je 2 Spielerpaare (iben an einem etwa 5 Meter breiten
Stangentor.

« Vom ersten Paar ist einer Torh(iter, der andere Ballholer
hinter dem Tor.

= Die Spieler des anderen Paares haben jeder 1 Ball und
kopfen nach Anwurf des Partners im Wechsel von einer
S5m-Linie aufs Tor,

= Nach jewells 10 Kopfbéllen pro Spieler tauschen die
Paare ihre Aufgaben.

Spielerpaare-Wettbewerb I

= 2 Hiitchentore {8 bis 10 Meter breit) markieren und an
den Enden der 'Mittellinie’ je ein Hiitchen aufstellen
Die Spieterpaare sollen nach Zuwurf des Partners ins
gegnerische Hatthentor kopfen. Zuwiirfe dlirfen aber
nur von den Markierungshlitchen aus erfolgen,
Welche Mannschaft erzielt in 3 Minuten mehr Tore?



Motivationsspiel zum Kopfen - Einzeiwettbewerb

« Jeweils zwei Spieler bestreiten in einem Abstand von

etwa 6 Metern in zwei Stangentoren {5 Meter hreit) ei-

nen Kopfballwettbewerb.

Ein Spieler wirft sich den Ball selbstan und kdpftaus

dern Stand auf das Tor des anderen.

. Dieser darf den Ball entweder mit den Handen halten
oder versuchen, den Treffer per (Flug-YKopfball zu ver-
hindern. Gelingt dies, darf er anschlieRend von der Mit-
tellinie aus auf das gegnerische Tor kbpfen.

£

Sp:elerpaare Wettbewerb HI
- Cin Paar bewest sich jeweils von der eigenen Tor- bis
sur Mittellinie: Einer wirfe, der andere kopft zurtick,
An der Mittellinie: Kopfbaltabschluss auf das Tor.

- AnschiieRend greift das andere Paar an.

. welche Mannschaft erzieit in 3 Minuten mehr Tore?



Handball-Kopfball-Spiel |

« Im Abstand von 20 Metern 2 Tore mit Torhfiter

« 2 Mannschaften a 4 Spieler und 2 Neutrale einteilen

¢ Die angreifende Mannschaft spfelt sich zusammen mit
den Neutralen den Ball mit der Hand zu.

= Nur Treffer per Kopf zdhlen.

= Welche Mannschaft schafft in 5 Minuten mehr Treffer?

Handball-Kopfball-Spief lI

~ Wie oben, allerdings muss der Zuwurf zum KopfstoR
jetzt vom eigenén Zuwerfer neben dem gegnerischen
Tor erfolgen.
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Minifulballregeln

Algemmeine lnformation

Minifultball wird fiir die Acht- und Neunjahrigen als das am besten geeignete Wetispiel
empfohlen, weil es ihre Féhigkeiten und Fertigkeiten besser entwickeln hilft als die tradi-
tionetlen Wettspiele 7:7 oder 11:11. Das MinifuBballspiel ist eine ideale Vorbereitung so-
wohl! filr FuBball 5 als auch fiir FuBball 7.

Spickfeld

Die StandardausmaBe des Spielfeldes firr MinifuBball sind 25 x 27 m. Geeignet ist aber
auch ein Handballfeld (20 x 40 m}. ,

Auf jeder Grundlinie werden zwei Tore in der GroRe von 2 x 1 m eyiichtet. Die Hohe der
Tare kann variieren. Zwischen beiden Toren sollte ein Abstand von mindestens 12 m sein.
Der Sirafraum oder die Schusszone wird
durch eine parallel zur Grundlinie ver-
laufende Linie markiert, die 6 m von der
Grundlinie entfernt ist.

Im Handballfeld kénnen die gestrichel-
ten Schusskreise als Schusszone gelten,
Ein Tor ist nur dann giiltig, wenn der
Ball vorher von einem Angreifer in der
Schusszone gespielt wurde und wenn
der Ball vollstandig die Totlinie eines
der beiden Tore iiberschritten hat. Soll-
ten sich wihrend des Spiels die Stand-
orte der Tore verdndemn, so gibt der
Schiedsrichter auch dann ein Tor, wenn
der Ball seiner Meinung nach die Linie
an der Stelle ibertreten hat, wo das Tor
urspriinglich stand.

Fahil der Spieler i joder

Fiannschialt

Fine Mannschaft besteht aus vier Spiefern, von denen sich drei auf dem Spielfeld befin-
den. Sollte eine Mannschaft nur zwei Spieler haben, so gilt filr sie das Spiel als verforen.
Sofern eine Mannschaft vier Spieler zur Verfiigung hat, muss sie, genauso wie der Geghed,
nach jedem Tor von beiden Mannschaften einen ihrer Spieler auswechseln. Der Wechsel
geschieht immer in Rotation und findet auf Hohe der Mittelline statt.

Jeder RegelverstoB beim Spielerwechsel wird mit einem Strafangriff" geahndet.

LSpinidauer
Wenn nur 1 x am Tag gespielt wird, so werden drei Spieizeiten z2u je 15 Minuten empfoit-
len. Die Pausen zwischen den Dritteln dauern drei Minuten.

U
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Finden jedoch am gleichen Tag bei einem Festival ader Turnter mehrere Minispiele statt,
so werden zwei Zeiten zu je 10 Minuten, mit fiinf Minuten Pause, gespielt.

technische Regeln

Es gibt kein Abseits, keine Ecken und xeinen Elfmeter. AuBerdem ist es keinem der Spieler
erlaubt, lnger als zwei Sekunden auf der eigenen Torlinie zu verharren.

Einen FreistoR gibt es nur im Mitteffeld und in der eigenen Schusszone. Der Ball muss dann
gepasst oder gedribbelt werden, wobei der Gegner und die gegnerische Schusszone minde-
stens 3 m entfernt sein sofiten. Alle Ausballe in der Schusszone fitr die Angreifer missen
ehenfalls 3 m von der Schusstinie und von den Gegnern entfernt ausgefiihit werden.

Bei einem Regelverstold der Verteidiger
in ihrem eigenen Strafraum gibt es ei-
nen Strafangiff filr den Gegner, Auf ein
Zeichen des Schiedsrichters dribbelt ein
Angreifer vom Mittelpunke des Feldes
den Ball in Richtung eines der beiden
gegnerischen Tore, die von einem der
drei Abwehrspieler verteidigt werden.
Dieser Abwehrspieler versucht, von ei-
nem beliebigen Ort der Schusszone aus,
dem Angreifer den Weg zu einem der
beiden Tore zu verstellen, sodass dieser
einen von seinen mitlaufenden Mitspie-
fern mit einem Pass bedient, damit er
zum Torerfolg kommt. Beide Mitspieler
sind zur gleichen Zeit wie der Angreifer
mit dem Ball und auch den beiden an-
deten Verteidigem des Abwehispielers von einer imagindren 5-m-Linie hinter dem Ball
gestartet, um ifrem Spieler im Angtiff oder auch in der Abwehr behilflich zu sein.

Dann, wenn alle sechs Spieler ihre Positionen Yorrekt eingenommen haben, gibt der
Schiedsrichter das Startsignal fir den Strafangriff.

Bei mehreren Strafangriffen wahrend eines Spiels miissen sich die Spieler im Rotations-
verfahren abwechseln,

Bei jedem Seitenaus oder Toraus wird das Spiel mit einem Pass oder mit einem Dribbling
fortgesetzt. Dabei miissen alle Gegenspieler mindestens 3 m vom Ausfithrenden entfernt

sein,

— 12 m—

Strafen
Verhilt sich ein Spieler unsportlich, so informiert der Schiedsrichter seinen Ausbiider oder
Betreuer, damit er den Ubeltater vom Spiel ausschlieBt.

e "

Aaarlsiaig

Ball: Es wird mit einem Bail Nr. 4 gespielt. in Ausnahmefalien, wenn sich die Aushilder
beider Mannschaften einig sind, kann auch ein Ball Mr. 3 verwendet werden.



01 Minispiele 3:0

. Alle Dreiermannschaften iiben getrennt vonei-
nander auf dem MinifuBbalifeld. Ein Spieler je-
der Mannschaft startet aus einem der beiden
Tore. Der dritte Spieler startet aus der Mitte von
der Grundlinie aus. Ohne einen Gegenspieler zu
haben, fihren sie {iber das gesamte Minifeld
eine Kombination aus. Dabei muss jeder Spieler
den Ball mindestens 1 x berithren, bevor er aus
der Schusszone auf eines der beiden Tore ge-
schossen wird,

»  Ein Angriff endet mit einem Tor oder mit einerm
Seiten- oder Toraus.

in dieser und in allen anderen 3:0-Spielen lemen die jungen Spieler, sich im Spielraum zu ori-
entieren, den Ball untereinander sicher und schnelf zu passen, ihn an- und mitzunehmen und
ihn in der Schusszone prazise aufs Tor zu schieen. Der Trainer erklart beim Uben schrittweise

die Regeln des MinifuBballs.

3:0 it Gegenstrori

»  Jeweils zwei Dreiermannschaften starten zur
gleichen Zeit im Gegenstrom von den gegen-
iberliegenden Endlinien. Es wird erst dann eine
Pause eingelegt, wenn eine Mannschaft fiinf
Tore geschossen hat.

. Dieses Spiel schuft die Wahmehmung, d. h. das
Sehen und Nutzen freier Raume.

2:0 in Dreleckformation
o In diesem Spiel miissen sich die drei Spieler einer Mannschaft wahrend des Angriffs stets
in einer Dreieckformation befinden. Ein Tor wird fiir ungiiltig erklart, wenn die Spieler vor-

her afle auf gleicher Hohe, d. h. horizontal oder in Linie, angegriffen haben,

Fragen wid Anbworien zur Entwickhung der Spielintellivenz:
F: Warum miisst ihr in einer Dreieckformation spiefen?
A Eine Aufsteffung im Dreieck bietet mehr Passméglichkeiten.
s+ Der Gegner hat weniger Moglichkeiten zum erfolgreichen Fingreifen.
«  Selbst ungenaue Pdsse kénnen ankommen, ohne dass der Verteidiger eingreifen kann.
«  Erleichtert ein direktes Weiterspielen des Balfs.
o Etleichtert die akiive An- und Mitnahme des Balfs.

|
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3:0 miit Positionswechsel
Um ein giiitiges Tor zu erzielen, milssen die drei Angreifer wéhrend ihrer Kombination ihre
Platze tauschen, sodass im Augenblick des Torschusses jeder auf einer anderen Position spielt.
Diese Variante ist wichtig, um das Hinterlaufen zu schulen.

Tragen uit Antworien zuy Entwickiung der Spielintelligeuz:
F.: Wohin genau miisst ihr den Ball spielen, um den Raum schnell tiberbriicken zu kdnnen?
A Immer in den Lauf des Mitspiefers.

F.: Warum soliten alle Angriffspositionen immer besetzt sein?
A.: Um die gegnerische Abwehr weiter qusefnanderzuziehen.

E: Warum sollten Positionswechsel durchgefithit werden?

A Positionswechsel verwirren die Gegner und erschweren die Zuordnung der Spieler in der Abwehr.

Die Spieler lemen, dem eigenen Fass nachzulaufen und einen Mitspieler zu hinterlaufen.
Durch Platzwechsel werden hiufig Spielpositionen filr nachriickende Spieler freigemacht.

o Lernen, sich im Spiel ohne Ball immer den Mitspielern anzupassen.

30 - Ballaie und -mitialune i Land
Ein Tor ist nur giiltig, wenn alle Ballan- und -mitnahmen beim Angriff im Lauf ausgefithrt werden.

Fragon und Antworten zuy Enterickiimg der Spietintelligen::

F.. Warum solite der Ball méglichst immer in den Lauf des Mitspielers gepasst werden,
wenn sich vor ihm kein Abwehrspieler befindet?

A Dadurch kann der Ballempfénger schneller in den Raum vor ihm eindringen, ohne dem hin-
sueilenden Verteidiger geniigend Zeit zum Abwehren 24 gehen.

#:0 - rekispiel
Fin Tor ist nur giiftig, wenn jeder Spieler den Ball mindestens 1 x direkt und ofwme vorhergehen-
de Ballannahme abgespielt hat. Auch der Torschuss solite moglichst direkt erfolgen.

Fragen tigd Aniworien Zuy Eatwickhnig dey spieliintelligenn

£ Welche Griinde seht ihr, um den Ball direkt abzuspielen?

A Wenn der Gegner beim Anspiel zu nah steht, wenn das Angriffsspiel beschleunigt werden
solf und um allen Abwehispielern weniger Zeit zum Eingreifen zu geben.

F.. Wann kann der Ball direkt weitergespielt werden?
A.: Wenn er genau zugespielt wird und ein Mitspieler anspielbar ist.

F.. Wann spielst du keinen Direktpass und verzﬁgegst dein Abspiel? _
A Wenn das vorhergehende Zuspiel ungenau war, der Bali zu schneli ankommt oder sich keir
Mitspieler anbietet.

g anbE ek i bevrre i o Dol
Ein Tor ist nur gliltig, wenn der Ball im Angriff mindestens 1 x/2 x mit dem ,schwachen” Ful
gepasst wurde.
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2:0 - Wettkampf auf Zeit
Diese Variante ist ein Wettkampf zwischen allen Dreiermannschaften. Die Mannschaften sol-
len in mbglichst kurzer Zeit ein Tor erzielen. Falls keine Stoppuhr vorhanden ist, kann auch Va-
riante 1 (Spiel im Gegenstrom} angewandt werden. Dabei besteht aber die Gefahr von Zusam-
menstdfien!

Durch geschickte Fragestellung sollte der Trainer seine Spieler zur bestmoalichen An-
griffskombination fiihren. Dabei sollte er die Aufmerksamkeit der Spieler besonders auf
den zuerst in Ballbesitz befindlichen Spieler sowie auf die Richtung und Anzahl der Pdsse
lenken.

Nach mehreren Versuchen lemen die Spieler, den Angriff stets mit dem rechten AuRenspie-
Jer zu beginnen. Dieser passt den Ball zum mittleren Stéirmer, der ihn im Lauf in der Spieffeld-
mitte erhatt und sofort zum linken AuBenspieler in die Schusszone spielt, der den Ball dana di-
rekt auf das Tor schieBt.

02 Mini-Spiele 3:1

Drei Spieler einer Mannschaft spielen von ihrer
Grundlinie aus auf die zwei gegnerischen Minitore,
die von nur einem Gegner verteidigt werden. Ent-
weder verteidigt immer der gleiche Spieler oder ei-
ner der beiden auBerhalb des Spieifeldes warten-
den Mitspieler l6st ihn ab.

Wenn der Abwehrspieler den Ball erobert, muss
er ihn so schnell wie méglich durch eines der bei-
den gegeniiberstehenden Tore passen, bevor ihn
die drei Stitrmer dabei storen kbnnen.

Nach 10 Angriffen wechseln beide Mannschal-

ten ihre Positionen und Funktionen.
Statt eines Abwehrspielers verteidigt ein Tor-
watrt beide Tore.

Fragen wd Antworten zne Entwicklung der Spielinteltigenz:
Anmerkung: Der Trainer sollte die Spieler durch geschicktes Fragen zur korrekten Losung (rich-
tigen Antwort) fishren und ihnen zeigen, wie man das Spiel liest”.

F.: Welcher der drei Angreifer sollte am besten den Ball fithren, wenn der Verteidiger den
Bailbesitzenden angreift?
A.: Am besten der mittlere Angreifer, der die besten Passmdglichkeiten besttzt

F.: Wann muss der Ball abgespielt werden?

A.: Nichi zu frith und nicht zu spét, immer donn, wenn sich der Verteidiger fiir den Ball interes-
siert und angreift. Wenn der Zeitpunkt des Passes vom Zuspieler richtig gewdhit wurde, kann
der Verteidiger den angespieiten Angreifer nicht mehr rechizeitiy ottackieren (Grundlage eines
erfolgreichen 2:1). AuBerhalb des Aktionsraums des Verteidigers (dieser solfte durch einen



Griitschschritt des Verteidigers in alle Richtungen veranschaulicht werden), der sich jedoch
beim Dribbeln durch Zuriickweichen verdndern kann,

F. Wo sollte sich der mittlere Angreifer aufhalten, wenn der Ball bei einem AuRenstilrmer ist?
A: Wenn der Verteidiger den AuBSenstiirmer angreift, sollte der mittlere Angreifer zuriickbleiben
oder sich fiir einen Steifpass hinter dem Verteidiger anbieten. Der auf der entgegengeseizien Seite
spielende AuBenstiirmer muss sich immer dem Spiel {ohne Ball) des mittleren Angreifers anpassen.

E.: Worauf miissen die angreifenden Mitspieler achten?

A Sie miissen sich weit genug vom Verteidiger entfernt anbieten. AuBerdem soflten sie efwa
auf Balihthe des Ballfiihrenden sein, um den Ball auflerhafb des Aktionsradius des Abwehispie-
fer im Lauf in die gewiinschie Spielrichtung mitnehmen zu kdnnen.

E.: Worauf muss beim Abspielen des Balls noch geachtet werden?

A Kurz vor dem Eindringen in den Aktionsraum des Abwehrspielers solfte der Angreifer:

o die Abspielrichtung nicht anzeigen, sondern durch FuB- oder Kérperstellung den Verteidi-
ger verladen’.

o den Ball schrig in den Lauf des Mitspiefers passen, der ihn auf gleicher Héhe mit den Ver-
teidiger empfangt.

o sofort nach dem Abspiel weiterhin am Spielgeschehen teilnehmen, d. h. nachiaufen, hin-
terlaufen oder sich erneut anbieten.

+  den Ball méglichst in die entgegengesetzte Richiung zur Dribbefrichtung abspiefen, weil
dort der gerade angespielte Mitspieler weiter vom Abwehrspieler entfernt ist und damit
Zeit fiir seine ndchste Aktion hat.

F: Was sollte der Ballbesitzende tun, wenn der Raum auf dem Weg zum Tor frei ist oder
sich plotzlich 6ffnet?
A Er muss schnell in den freien Raum dribbeln und den Angiffsabschiuss suchen.

F.: Wie miissen sich die Mitspieler ohne Ball verhalten?

A Sie soliten sich immer auBerhalb des Aktionsradius des Verteidigers in einer optimalen Positi-
on vor einem der beiden Tore anbieten. Die Art und Weise, wie und wen der Verteidiger gerade
angreift, bestimmt ihr Spiel ohne Ball.

E.: Was ist besser in der 3:1-Kombination, ein, zwei oder drei Pésse zu spieten?

A Pisse, die keinen Raumgewinn bringen (d. h. nicht in den Lauf des Mitspielers gerichtet
sind), sind tiberfliissig. Damit die Uberzahl nicht verloren geht, sollten so wenige Pisse wie
méglich gespielt werden. Am besten wire es, die Spielsituationen mit einer schriellen Ballfiih-
rung zum Verteidiger hin und einem einzigen, zum richtigen Zeitpunkt ausgefithrten Schriigpass
zum mittaufenden Mitspieler zu losen! ¥

F.: Wie sollte sich am besten der einzige Verteidiger verhalten?
A Er sollte den mittleren Angreifer so frith wie méglich zum Abspiel des Balls zu einem Aullen-
stiirmer verleiten, da er an der Seitenfinie, wo das Spiel des AuBenstiirmers beschrénkt ist, besse-
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Siehe die Fragen beim Spiel ,3:0 mit Dreieckformation”.

Eine Dreiermannschaft in der Mitte des Spielfeldes greift abwechselnd die beiden oberen
und unteren Tore an, die von jeweils einem Abwehispieler verteidigt werden. Der Ab-
wehrspieler, der ein Tor zulisst, sollte immer vom dritten Spieler seiner Mannschaft ausge-

wechselt werden.

Nach 10 Anariffen 3:1 wechseln die Positio-
nen und Funktionen beider Mannschaften,
Ein Angriff endet bei einem Ballaus, einem
Tor oder wenn der Abwehrspieler nach ei-
ner Ballercherung seinen Mitspieter im ge-
geniiherstehenden Tor mit oder chne Er-
folg anspielt.

Zum besseren lernen solite der Trainer
den Angreifern in der Schusszone nur ein
direktes Spiel oder direkie Torschilsse er-
Jauben.

Ein Torerfolg ist auch nach ,Zuriicker-
obern” des Balls maglich.

- Dreteckbildung mit speziellen Regeln
Siehe das erste Minispiet 3:1. Ein Tor ist nur giiktig,
wenn die drei Stiirmer wihrend des Angriffs ein Dreieck bilden (also nicht auf gleicher

Héhe" spielen),

oder wenn der Ball mindestens 2 x mit dem linken FuB gespielt wird,

oder alle Ballannahmen im Lauf erfolgen.

31 - Waitkanipf aof Zeit

&

Die Dreiermannschaft, die in kiirzester Zeit ein
giitiges Tor schieBt, gewinnt den Wettkampf.

Fragen und Amtworien zur Entwickhing dev
Spietintelligenz:

Siche auch die Anmerkung zur Fragesteliung beim

Spiel ,3:0-Wettkampf auf Zeit"

.1 Wo sollte sich am Anfang des Angriffs der Ball

befinden?

A Der Bafl solite am besten beim mittleren Angrei-

fer sein,

3




E. Wie sieht der erfolgreichste aller 3:1-Angriffe aus?
A Fine schnelle Ballfiihrung des Mitielstdrmers zum Verteidiger, den er am besten aus seiner
zentralen Stellung herauslockt, mit einem genauen Abspiel zum richtigen Zeitpunkt in den Lauf
des am weitesten von ihm entfernten AuBenstiirmers. Dieser schieBt den Ball in der Schusszone

df{ekt, d. h. ohne Ballannahme, aufs Tor.

3:1 + 1 zusitzlicher Abwelirspicler von
hinten

Die drei Stiirmer spielen gegen einen Verteidi-
ger vor den Toren und einen zweiten, der sich
8 m bzw. 6 m oder 4 m hinter ihnen befindet.
Bei der ersten Baltberithrung der Stiirmer ver-
sucht dieser, seinem Mitverteidiger zu Hitte zu
kommen. Der dritte Abwehrspieler wird beim
nichsten Angriff als neuer Verteidiger hinter
den drei Stiirmern eingewechselt.

Fragei und Antvorten zuy Enivickinig

dey Spiclintelligenz:

F.: Wie viele Pisse sind notwendig, um zum Torerfolg zu kommen?

A Je weniger Pisse gespielt werden, umso besser. Es darf keine Zeit verschwendet werden, die
es der Abwehr erlaubt, sich zu formieren. Besonders Pdsse, die unnéitig sind und keinen Raum-
gewinn bringen, sollten vermieden werden. Mit einem Ballfiihren oder Dribbling und einem ge-
zielten Zuspiel sollte einer der beiden Mitspieler zum Torerfolg kommen, bevor ihn der von hin-
fen ankommende Verteidiger erreichen kann.

F.: Welcher Spieler solite am Anfang des Angriffs in Ballbesitz sein?
A.c Um am wenigsten Zeit beim Schnellangriff zu vertieren, sollte am hesten der mittlere Spieler

in Bullbesitz sein.

F.. Wie beginnt ein mitlerer Angreifer den Schnellangriff? Mit einem Zuspiel nach auBen

oder mit einem schnellen Balifiihren?
A Am besten mit einer Ballfiihrung und nicht sofort mit einem Pass in den Lauf eines seiner
beiden AuBenstiirmer, weil dann der Verteidiger meist noch Zeit zum Eingreifen hat.

F. Wann muss der Angreifer den Ball abspielen?
A Immer dann, wenn er einen Verleidiger vor sich hat, der sich fiir den Ball interessier, d. h.

ihn angreift.

F.: Welche Faktoren bestimmen das Abspiel des Mittelstiirmers?

A Das Verhalten des Verteidigers, die Richtung und Geschwindigkeit des nachiaufenden wei-
ten Verteidigers, die Positionen seiner beiden Mitspieler im feld in Beziehung zur Stellung des
Verteidigers und zur Position der beiden Minitore,
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F. Solite der ballannehmende Mitspieler den Ball in der Schusszone zuerst annehmen oder

sollte er ihin besser direkt aufs Tor schieBen?
A Um den Verteidigern weniger Zeit fiir die Abwehr zu erlauben, wiire es am besten, den Ball

direkt ins Tor zu schieflen,

3:1 + 2 zusitzlichie Abwehrspieler vou liluten
Der Zeitdruck auf die drei Angreifer wéichst durch zwei zusétzliche Abwehrspieler, die in einer Posi-
tion 8 m. dann 6 m und spiter 4 m hinter ihnen stehen. Im Augenblick der Ballberiihrung duch ei-
nen Angreifer eilen sie ihrem vor dem Tor stehenden Verteidiger zu Hilfe, Zief der Angreifer ist es,
wahrend des gesamten Angriffes die Uberzaht von 3:1 ¢urch
schnelles Laufen und Bewegen des Balls beizubehalten, den
Ball genau und zum richtigen Zeitpunkt abzuspielen und so
schnell wie mdglich zum Torabschluss zu kommen.

Fragen wud Antworten zur Entwicklung dei Spiafin-
telligenz:

F: Wie beeinflusst die Stellung der beiden hinter den
Stiinmern agierenden Verteidiger das Angriffsverhalten
der drei Stiirmer?

A Nachdem der ballbesitzenden Angteifer die Position von
beiden Abwehrspielern hinter seinen Stiirmern wahrgenom-
men und analysiert hat, weifl dieser, welcher der beiden Au-
fenstiirmer am weitesten von ihnen enifernt ist. Dieser Spie-
ler sollte beim Eingreifen des ersten Verteidigers den Pass in
seinen Lauf bekommen, um ihn dann in der Schusszone direkt aufs Tor zu schieflen.

F: Greifen die von hinten kommenden Verteidiger den balifiihrenden Spieler an oder ma-

chen sie besser seine Passwege zu?

A Waihrend der erste Verteidiger versucht, den individuellen Angriff des mittieren Angreifers zu
verzigern, eilen seine beiden Mitverteidiger herbei, um Passwege zu schlieBen. Die drei Abwehr-
spieler sofiten fernen, sich vor dem Angriff abzustimmen.

F.. Wie beeinflusst der letzte Abwehrspieler das Angriffsspiel?
A Durch Zuriickweichen soffte er das Angriffsspiel verlangsamen und den Ballbesitzenden
dazu zwingen, den Bafl nicht abzuspielen.

Wenn er nicht genau in der Spielfeldmitte, sondern mehr ouf einer Seite verteidigt, wird der
Ball meistens zum von thm am weitesten entfernten Angreifer in den Lauf gepasst. Beide Ver-
haltensweisen solite der Verieidiger bewusst anwenden, um den Angreifer dazu zu zwingen, das
2 tun, worauf er vorbereitet ist!

i

B0 00 neitzlcke Abwebirspiofer lofrer soithich vid ehiey von hints
Drei Stiirmer starten ihren Angriff gegen einen Verteidiger von der Grundlinie aus. Wahrend
der erste Verteidiger vor den beiden Toren agiert, gréift ein zweiter 8 m oder 6 m hinter ihnen
ins Spiel ein. Ein dritter Verteidiger eilt dem Verteidigerpaar aus verschiedenen Positionen



(6-10 m auBerhalb des Spielfeldes) von einer
Seite zu Hilfe. Sobald die Angreifer den Ball
ber{thren, setzen sich alle Abwehispieler in Be-
weguing, um ein Tor zu verhindern,

Fragen usd Antworten zur Entwicklung
der Spielintelligen::

F. Welcher Angreifer hat zu Beginn des An-
griffs die besten Moglichkeiten, zum Torer-
folg zu kammen?

A.: Derfenige Stiirmer, der im Augenblick eines
Abspiels am weitesten von den drei Verteidi-
gem entfernt ist.

F. Wann und wohin sollte der mittlere Angreifer den Ball am besten passen?

A. Erst in dem Augenblick, wenn sich der fetzte Verteidiger fiir den Ball interessiert, sollte das
Abspiel zu dem Mitspiefer ausgefiihrt werden, der sowoh! von dem von der Seite als auch von
dem von hinten angreifenden Verteidiger am weitesten entfernt ist,

LEs ist wichtig, den Ball in Besitz zu haben, aber noch wichtiger ist es, zu wissen, was thon
am besten mit ihm anfingt.”

03 Minispiele 3:2
Verschiedene  Drelermannschaften  greifen
nacheinander die beiden Tore auf jeder Grund-
linie an. Am Anfang werden die Tore von je ei-
nem Verteidiger innerhalb jeder Schusszone
und einem Mittelfeldspieler im Zentrum des
Feldes angegriffen.

Spater wird die rdumliche Beschrdnkung
aufgehohen {siehe lHustration).

Wie viele Tore konnen die drei Angreifer ge-
gen die beiden Abwehrspieler erzielen, ohne
den Ball dabei zu verlieren oder ihn ins Aus rotlen zu lassen?

Ein Angriff endet bei einem Torerfolg, bei einem Ausbalt eder dann, wenn sich die Verteidi-
ger 1 x den Balt zuspielen kénnen oder ihn auch zu einem Verteidiger der gegeniiberliegenden
Seite passen kann.

Fragen und Antworten 7ur Entwicldmig der Spielintefligesia

F.: Welche Aspekte hedingen das Zusammenspiel der drei Stiirmer?
A. Das Zusammenspiel hingt nicht nur vom Stetfungsspiel der Mitspieler des Ballbesitzenden
ab, sondern auch von der Position beider Verteidiger zu ihnen, ihrer Stellung in Beziehung zu
den Minftoren und im Augenblick des ersten Eingreifens eines Abwehrspielers.




1 passen?
Ball interessiert, sollte das
‘on der Seite afs auch von

fes, au Wn"SSGH, Wds Hidh

n, wenn sich die Verteidi-
der gegenitberliegenden

ieler des Balibesitzenden
stellung in Beziehung zu
olelers.

F.: Auf welcher Angriffsseite kann die 2:1-Situation am leichtesten geldst werden?
A Allgemein gesprochen dort, wo der Verteidiger zuerst eingreift und sich der Mitspieler am
besten anbietet. Wichtig ist auch, die 2:1-Situation dort hinzuverlegen, wo der zweite Verteidi-
ger dem ersten nicht mehr zu Hilfe eifen kann. Der Ballbesitzende kann das leicht durch die
Richtung seines Dribbelns zu einem Verteidiger hin manipufieren.

Am effektivsten ist das 2:1, wenn der Ball beim mittleren Spieler ist, da von ihm die Pdsse
und Zuspieltduschungen leichter auszufiihren sind (Puss mit dem rechten Auflentist oder Pass-
und/oder Kérpertiuschung mit nachfolgendem Eindringen in die Mitte).

F.: Welcher Angreifer hat die beste Mdglichkeit zum Torerfolg?
A.: Meistens der, der fiber dfe AuBenbahn kommt. Da der Verteidiger zuerst einen Durchbruch
des ballfiihrenden Mittelangreifers in der Mitte verhindern muss, wird nach dem Dribbeln des
Balls nach innen ein Pass auf die AuBenbahn ermdglicht. Der Verteidiger wird also durch die
Dribbelrichtung ,manipuliert” und zu einem Fehlverhalten gezwungen.

Immer, wenn der mittlere Angreifer auf einen der beiden Verteidiger zudribbelf, sollte sich
sein Mitspieler auf der gleichen Seite nach aussen zum 2:1 seitlich abseizen. Dann bekommt er
den Ball, ohne dass der zweite Verteidiger noch Mdglichkeiten zum Aushelfen hat.

A1+ 1 Torwart

. Fine Drefermannschaft greift die beiden Tore auf jeder der beiden Grundlinien des Mini-
feldes an. Die Tore werden von einem Abwehrspieler und von einem Torwart verteidigt.
Der Torhiiter darf nur in der Schusszone spielen.

< Es kinnen auch mehrere Drefermannschaften hintereinander in der gleichen Richtung
angreifen, um gegen den Verteidiger und den Torwart einer verteidigenden Dreiermann-
schaft {der dritie Spieler wird nach jedem neuen Angriff rotierend eingewechselt} in 10
Angriffen mehr Tore zu schieBen. Das Tumier ist beendet, wenn alle Dreiermannschaften
verteidigt haben.

Fragen und Antworten zuv Entwickiung der Spiclintelligenz:

F.: Worauf muss der Ballbesitzende achten, bevor er den Pass spielt?

A Er sollte vor seinem Pass nicht nur das Stelfungsspiel des Verteidigers, sonderm besonders
auch das des Torwarts beriicksichtigen.

$12 - Wettspiel auf Zeit

Es gewinnt die Dreiermannschaft, die bei einem Angriff 3:2 die wenigste Zeit braucht, um ein
Tor zu erzielen. Dem Aushilder wird empfohlen, das Tor nicht zu geben, wenn die drei Stilimer
wihrend ihres Angriffs auf gleicher Héhe spielten.

Siehe die Fragen zu den Spielen ,3:0 und 3:1 -Wettspiet auf Zeit”.

1§69



32 und 31

Wahrend ein Paar von Minitoren von zwei
Abwehrspielern bewacht wird, verteidigt ein
einzelner Spieler die anderen beiden Tore.
Die drei Stiirmer greifen abwechselnd zu-
nichst die von einem und anschliefend die
von den zwei Verteidigern bewachten Tore
an. Nach 10 Angriffen tauschen beide Drei-
ermannschaften ihre Platze und Aufgaben.

Ein Angriff ist beendet, wenn die drei Ver-
teidiger unter sich einen Pass spielen kon-
nen, der Ball im Aus oder im Tor ist. Es ge-
winnt die Mannschaft, die nach 10 Angrif-
fen die meisten Tore erzielt hat.

Variante mit Laufer:

Nach jeder Abwehr des Verteidigerpaares
[auft einer von ihnen zu seinem Mitspieler
auf der gegeniiberliegenden Seite und
schafft dort eine neue 3:2-Situation. Auf
diese Weise wird das breite Tor in jeder
Spielfeldhalfte immer von zwei Abwehrspie-
lern verteidigt. Welcher der beiden Dreier-
mannschaften gelingt es, hintereinander
mehr Tore zu schieBen?

Anstatt wie immer auf 2 Minitore zu spie-
fen, werden ausnahmsweise auf 20 m breite
Tore 10 Angriffe ausgefithrt.

451+ Torwart wad ein Abwelrspieler
vou hiliten

LEin pdilligranim Gehim wiegt im Fulholf
wiehr als ein Kilogramnt tdusket.”




]" von Christlan Arentz

LAY - LT ELLE E CHECTEREE | TRAINING
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FuBball lernen durch FuBball spielen - und das am
besten in kieinen TeamgrtBen bis zum 4 gegen 4.
Christian Arentz stellt gangige und praktikable Spiel-
formen vor, die langweiligem Mittelfeldgeplinke! ein
Ende setzen und stattdessen zahlreiche Torraurii-
szenen und Tore zu bieten haben.

Ubungsformen

o Wartezeit = Langeweils

o Begrenzte Erlehnisse und Eriolge

e Anwenden unter konstanten Bedingungen
« Begrenzte Erfahrungen

e Keine oder nur geringe Interaklion

=+ Klare Yorgahen und Abliufe

o Wenigy eigene ldeen der Kinder

¢ Bestes Kind der Gruppe = Messlaite

» Weniger und gleiche Ballkontakte

= ur einen und hiinfig den setben Sieger

Spielformen

s Jeder ist in Baflnéihe

o Vliele unterschiedliche Erfolyseriebnisse

¢ Anwenilen in verschiedenen Situationen

» Erfahrungen sammeln

o Gegenseitig helfen und coachen

« Konflikte IGsen

o Kreativitéit entwickelt sich

o Erleben der Individualitit wnd eigener Stérken
« Viele unterschiedliche Ballkontakte

e Ein Gewinnerteam



- Kleine Spielformen

spalltraining JUNIOR 2

einen Torschuss riskieren kann. Die Kreativitdt wird ent-
wickelt, da jeds Spielform neue Ideen fordett.

Viele Torszenen stait droges Mittel-
feldgepléinkel

Die GriBe der Spielfelder richtet sich immer nach dem Leis-
tungsvermogen und der kirperlichen Leistungsféhigkeit
Inrer Spigler. Bei kieinen FuBballanfangern soliten die Tore
nahe beieinander stehen, damit Torerfolge méglich sind.
Spiter kénnen die Abstinde dem Konnensstand angepasst
werden. Aber auch hier giit: Ein Spiel, das sich im Mitteifeld-

Jede Spielform fordert die Kreafivi-
&5t und damit neue ldeen

Vielerorts wird im Training in groBen Mannschaften FuBball
gespielt. Die Tore sind weit entfernt oder das Feld ist so eng,
dass kein Durchkommen mehr ist. Da viele Kinder seiten an
den Ball gelangen und somit persénliche Erfolgserlebnisse
ausbleiben, vergeht ihnen hiiufig die Lust am Spielen.

In Klelnen Teams ‘(bis zum 4 gegen 4) und auf kleinen Fel-
dern konnen hingegen alle
Spieler viele Ballkontakte

Z gegen 2 und 3 gegen 3

geplinkel ergieBt, motiviert kein Kind und sorgt fiir Lange-
weile. Viele Torszenen machen ein Spiel hingegen span-
nend — die Aufmerksamkeit der Spieler ist deutiich hoher.

Ist das Passspiel das Thema der Trainingseinheit, s0 muss
dafiir gesorgt sein, dass das Spielfeld geniigend Platz her-
gibt, um den Schwerpunkt zu provozieren. Lésen Sie sich
aber von genauen Meterangaben fiir Ihre Spielfeider. Wichti-
ger als ein empfohlener Wert ist thr Trainer-Know-how. Sie

Seite 56 bis 57

samineln. Sie sind standig 4 gegen 4

Seite 58 bis 59

im Angriff oder verteidigen
die eigenen Tore. Sie kon-
nen die zuvor getibten
Techniken anwenden und lernen, diese differenziert einzu-
setzen. Durch die hiufigen Wiederholungen schaffen sie
sich ein Losungsrepertoire fiir viele Spielsituationen. Die
Kinder kénnen immer wieder neue Lisungswege ausprobie-
ren und erkennen selbst, welche Spielziige Erfolg verspre-
chen. Jeder entscheidet somit, ob er dribbelt, abspieit oder

Spielformen mit Endzonen

Seite 60 bis 61

werden schnell ein Gesplir fiir passende FeldgroBen ent-
wickeln. Fragen Sie Ihre Spieler, ob ihnen das Spielfeld pas-
send erscheint und entwickeln Sie gemeinsam mit ihnen
Lésungsmdglichkeiten. ' &




TRONIN

GEG
i Team-Wechsel auf Linientore

Organisation und Ablauf

o Ein 20 x 15 Meter groBes Feld markieren.

o An beiden Stirnseiten mit Hiitchen ein ca, 8 bis
10 Meter breites Dribbeitor errichten.

o 4 Teams (A, B, G und D) & 2 Spieler bilden.

o Zunéchst spielt Team A gegen Team B.

o Ein Punkt ist erzielt, wenn eine Mannschaft (hier:
A) {iber die gegnerische Hiitchenlinie dribbelt.

o Sofort tauscht Team C mit B die Aufgaben und
dribbeit mit einem neuen Bail gegen A ins Feld.

o Erzialt eine Mannschaft 3 Tore in Folge, wechselt
sie mit einem wartenden Team.

o Jede Gruppe zéhit die eigenen Tore.

schnelle Tore in Uberzahl

Organisation und Ablauf

o Ein 20 x 15 Meter groBes Feld markieren.

o An beiden Stirnseiten je 1 Jugendtor (alternativ:
Stangentot) aufstellen.

o 2 Teams & 2 Spieler hilden.

» Freies Spiel: Die jeweils verteidigende Mann-
schaft stellt einen festen Torwart sowie einen
Verieidiger. Semit ergeben sich flr die Angreifer
standig 2-gegen-1-Uberzahlsituationen.

o Daher darauf achten, dass die Angriffe immer
schnel und zielstrebig ausgespielt werden.

o Die Torwartposition innerhalh eines Teams regel-
méBig tauschen.

Errichiten Sie Ihre Spielfelder nach Miglichkeit immer
anhand bereits vorhandener Platzlinien.

€» So hahen Sie sciion eine Grundlinie zur Verfiigung, die
nicht eigens abgesteckt werden muss. ‘Aus-Balle’ sind
so zudem direkt zu evkennen und miissen nicht
sgeschitzt’ bzw. ‘yeraten’ werden.

@ Besonders eignen sich dis Seiten- und Torauslinien, da
hier die Banden wegfliegende Bille stoppen. Anders
sieht das bei Aufbauten in der Feldmitte aus: Hier sind
lange ‘Ballholwege’ der Kinder vorprogrammiert.
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Verlagern und Entscheiden

Organisaiion untd Ablauf

o Ein 25 x 20 Meter groBes Feld markieren.

o An beiden Stimseiten je 2 Minitore (aliernativ:
Hiitchen- bzw. Stangentore) aufstellen.

o 2 Teams 2 3 Spieler einteilen.

o Freies Spiel auf je 2 Tore.

Goachingtipps

o |n Breite und Tlefe gestaffelt stehen, um meh-
rere Spielfortsetzungsmﬁglichkeiten zu haben,

o Welches Tor ist frei? Schnell dorthin verlagemnt

o Prizises Passspie! und eine Baltan- und -mit-
nahme in freie Raume einfordern!

- e ————— T

3 x 1 gegen 1

Organigation

o Den Aufbau aus Spiefform 1 {ibernehmen.

o Die Minitore durch Dribbeftore ersetzen.

o 2 Teams 2 3 Spieler eintellen. 3 Paare aus roten
und blauen Spielern bilden. Pro Pérchen 1 Ball.

o Es finden gleichzeitig drei 1-gg.-1-Duelle statt.

o Die Tore flieBen in die Teamwertung ein.

o Die Spielzeit auf max. 90 Sekunden begrenzen.

o Die Parchen nach jedem Durchgang wechseln.

Goachingiipps
o Den Korper zwischen Ball und Gegner hringen.
o Finten einsetzen und mit Tempo wegstarten.

e Wimpel o Aufkleber

(len Fa rtikel fur e schals @ Sweatshirts }

- stetl€ ¢l e Baseballcaps @ Aufndher |

i e un n-Clubs €T ¢ wolimijtzen o Fahnen |

Verein® = kieinen Mengen) e Pins / Nadeln @ T-Shirts |
quen 1 @ Tassen ® uvm ...
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4 GEGEN 4

Auf Jugendtore in Uberzahl

Organisation und Ablauf

e Fin 25 x 20 Meter groBes Feld errichten.

e An beiden Stirnseiten 1 Jugencdtor aufstellen.

o 2 Mannschaften a 4 Spieler bilden.

e Das hallbesitzende Team spielt immer mit 4
Feldspielern, das verteidigende Team mit 2 Feld-
spielern + 2 festen Torhiitern (ohne Handspiel).

e Frobert die verteidigende Mannschaft den Ball,
muss sie emen Pass zu den e|genen Torhutem

splelen_,_um sm u erlosen

e Anschllleﬁend wechseln die Aufgaben Jetzt

grelft das andere Team in Uberzahl an.
o Auch bei 1 Gegentor wechselt das Angriffsrecht.

Spiel auf Jugendtor und Konterlinie

Organisation und Ablauf

o Fin 25 x 20 Meter groBes Feld markieren.

o An einer Stirnseite ein Jugendtor aufstefien und
mit einem Torhiiter hesetzen.

e 2 Teams a 4 Spieler einteilen.

e Team A greift auf das Jugendtor an, Team B
(+ Torwart} verteidigt es.

e Gelingt A der Torerfolg, startet ein neuer Angriff
an der Konterlinie.

o Gewinnt B hingegen den Ball, darf es tiber die
gegen(iberliegende Konterlinie dribbeln.

e Nach einem erfolgreichen Konter bleibt B in Ball-

besitz und greift selbst auf das Jugendtor an.

Teams hilden
Sie konnen die Mannschaften wéhlen lassen (Problem:
Schwichere Kinder bleiben iibrig) oder selbst ginteilen
(Problem: Vorgahen des Trainers werden héufig als unge-
recht empfunden). Vielleicht ist Ihr Konigswey das
Zufallsverfahren: Z&hlen Sie ah, ziehen Sie Karten oder
wechseln Sie zwischen Einteilen und Wihlen.

Pausen hieten

Spielformen vom 2 yeyen 2 his 4 gegen 4 sind hochinten-

siv. Planen Sie daher schon nach wenigen Minuten eine
Trink- hzw. Aktivpause (z. B. Balljonglage) ein.
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Auf 4 Hitichen-/Minitore im Quadrat

Organisation und Ablauf

o Ein 25 x 20 Meter groBes Feld markieren.

e Auf allen Grundfinien mittig 1 Minitor (alternativ:
Stangen- oder Hitchentor) aufstelten.

o 2 Teams & 4 Spieler einteien.

o Spiel 4 gagen 4: Rot greift horizontal auf die hei-
den Tore an, Blau auf die beiden vertikal.

= Nach der Halfte der Spielzeit wechseln die
Mannschaften die Tore.

Variation
o Die zusammengehdrigen Tore iiber Eck aufstel-
len.

Auf 4 Hiitchentore im Feild

Organisation und Ablant

o Ein 25 x 20 Meter groBes Feld markieren.

o Im Feld 4 Hiltchentore (Breite: 5 Meter) mit 2
unterschiedlichen Farben errichten.

e 2 Teams a 4 Spieler ginteilen.

o Freies Spie! auf alle 4 Hiitchentore. Ein Punkt ist
erzielt, wenn ein Pass durch ein befiebiges Ht-
chentor gespielt und von einem Mitspieler ange-
nommen wurde (Tore von beiden Seiten maglich).

Variation
o Ruft der Trainer eine Farbe auf, diirfen nur die
Hiitchentore gleicher Gouleur durchspielt werden.

Spielen und Uben mit Bambinis und F-Junioren

Anhand von je 10 kompletten Spielstunden fiir die beiden Altersstuien gibt fusshalitrai-
ning special 4 kenkrele Hilfen, wie die Jiingsten unter Berticksichtigung ihrer speziellen
Bediirinisse, ganz aktlv und unbehelligt von zu starken Reglementierungen das Spiel er-
lernen kiinnet.

Trainieren mit k- und D-Jiniorehn

Filr diese Allersstufen steht neben ‘Splelen ohne Druck’ das yezielte Techniklernen im
Vordargrund. Das Ganze lduft nach dem segenannten Schwerpunkiprinzip ab: Je mehr
Wiederholungen einer Technik, desto nachhaltiger der Lernerfola! fusshailtraining
special 5 bigtet fiir beide Altersstufen je 10 komplaite Trainingseinheiten.

Je Band 96 Seiten » 14,80 € |

L - .
§Ph,-h-ppkﬂ Besiellen Sie ganz einfach

= sporiverfag @ per Telefon: 02561/23005-11/-12 per E-Mall: buchversand@philippka.de  Weitere Informationen auf vvnv.phitippha.de
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Endzonen mit Anspielern

Organisation und Ablauf

e Ein 26 X 20 Meter groBes Feld markieren.

o Mit Hiitchen auf heiden Stirmseiten eine ca.
2 Meter tiefe Endzone markieren.

e 2 Teams a 6 Spieler bilden.

o Yon Jeder Mannschaft 2 Kinder als Kopfspieler In
heiden Endzonen postieren.

* Spiel 4 gegen 4 in der Mittelzone.

e Ein Punkt ist erzielt, wenn einer der Kopfspieler
in der Endzone angespielt wird.

o Dieser dribbelt ins Feld und tauscht mit dem
Passgeber die Aufgaben.

e AnschlieBend wechselt die Spielrichturg.

Endzonen ohne festen Anspieler

Organisation und Ablauf

o Den Aufhau aus Spietfform 1 iibernehmen.

e 2 Teams a 4 Spieler bilden.

o Spiel 4 gegen 4

e Ein Punkt ist erzielt, wenn ein Pass in die End-
zone gespielt wird und ein Mitspieler den Ball
dort an- und mitnehmen kann.

e Der Passempfénger darf alferdings nicht bereits
in der Zone stehen bzw. warten, sondern muss
rnit dem Pass in diese hereinstarten,

o Das Team bieibt mit dem Punkigewinn in Balibe-
sitz, wechselt die Spielrichtung und kombiniert
in Richtung der anderen Endzone.

rorveson et s s S et Pt e f, | e Soubsana spre . Teil 11 Kielne Splele mit Bitlen. Ziehyurf-/ Zielschussspiele, Torwurf-
Spiele-Kartothek1 | Spiele-Kartothek 2 Splele-Kartothek 3 B 04 Torschusssplele, Abwurispiels, Korb- und Bretiwurfsptele, Kombi-
nierte Spiele, Spielekiste

Tell 2: Lauf- und Abschlagspiele. Spiele ohne Materfalien, Spiele mit
Reifer/Stiben/Ballan/Papier/Kisten/Matten/Rolibrett 0.4, Spielekiste.
Teil 3: Spiele mit Kisingerdten, Medizinbalt/
Reifen/Matten/Kasten/Seilchen/Rollbrett/Pylone/Stibe/Pedale/
Frisbes-Scheiben/Binke

Je ca. B0 Doppelkarten mit Beiheft mit Erléuterungen »

je 10,00 €, zusammen 22,00 € i

Wil N .
Sohitippka Bestellen Sie ganz einfach

% spoitverlag [@ per Telefon: 0251/23005-11/-12 per E-Mail: buchversand@philippka.de’ Weitere informationen auf vaww.philippka.de
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Endzonen mit Hitchentoren

Organisation und Ablauf

o Den Aufbau aus Spietform 1 iibernehmen.

e 7usitziich ‘auf’ jeder Endzone zwei ca. 4 Meter
breite Hiitchentore geméB Abbildung errichten.

o 2 Teams & 4 Spieler hilden.

e Spiel 4 gegen 4: Ein Punkt ist erzielt, wenn ein
Pass in die Endzone gespielt wird und ein Mit-
spieter den Ball dort an- und mitnehmen kann.

o Alternativ darf der ballbesitzende Spieler aber
auch mit einem Dribbling durch eines der Hiit-
chentore einen Punkt erzielen.

o AnschlieBend erfolgt der Wechsel der Spielrich-
tung.

Endzonen als Angriffsauslisung

Oryanisation

o Den Aufhau aus Spielform 1 {bernehmen.

o Zysitzlich In der Feldmitte ein ca. 5 Meter brel-
tes Offentor mit Stangen errichten.

e 2 Teams 4 6 Spieler bilden. Das Offentor mit
einem Torwart besetzen. Je 1 Spieler jedes
Teams in der Endzone (Kopfspieler) postieren.

e Spiel 4 gegen 4: Jede Mannschaft greift auf eine
ihr zugewlesene Seite des Offentores an.

e Der Torhiiter verigidigt beide Torseiten.

» Bevor die Mannschaft nach einem Baligewinn
auf einen Torerfolg gehen darf, muss sie
zunéchst ihren eigenen Kopfspieler anspielen.

. GRWINNSPIEL

Der Beiirag unseres Autors Christian Arentz hat lhnen
{ust auf mehr gemachi? Bann yewinnen Sie jetzt ein
Exemplar seiner Fusshall Fibel ‘Fulthail lernen durch Full-
hall spigler’.

Wir verlosen unter unseren ftj-Lesem gleich 10 Publika-
tionen. Schrellien Sie einfach eine E-Mail (Betrefi:
Fusshall Fibel) mit Ihrer Anschrift am:
ft-yewlinnsplel@philippka.de

Einsendeschiuss ist der 1. Mat 2014, Die Gewinmer
werden schriftliich henachrichiigt.
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gewandt.
» drei Minuten mehr Tore
nt 2 Punkte fiir den Test

folg?
< Abwehrspieler zulaufen,
n zu schaffen,

mit einem Hochball be-

sen von je sechs Spielern
Jalifizieren, wihrend die
rei Testgruppen und die
ichsten Training, die auf
n fimften und sechsten

. tfenny haben wir es

3 Der MinifuBballpentathlon

Finfithrung

Fine vielseitige motorische Aushildung und Erfahrungssammiung im fiir sie besten Lemaiter
(zwischen acht und 12 Jahren) erlaubt es den Spielern spater, neue, komplizierte technisch-tak-
tische Ablaufe schnell und besser zu lernen sowie effektiver zu variieren.

Anstatt den Kindern und Jugendlichen ein einseitiges und nur fuBballspezifisch ausgerichtetes
Training anzubieten, solften sie so haufig wie mbglich mit einem allgemeinen und vielseitigen
sportspezifischen Lern- und Lehrprogramm geschult werden, Um dies zu erreichen, ist es not-
wendig, die Strukiur der traditionellen Wettspiele, in der nur FuBball gespielt wird, in Frage zu
stellen und sie zu verandern.

Der Pentathlon fiir MinifuBball ist hierfiir ein Beispiel. Er beinhaltet drei vereinfachte FuBball-
spiele und zwei kleine Sportspiele zur Verbesserung motorischer und koordinativer Fahigkeiten.
7wei Dreier- oder Vierermannschaften bestreiten ihn.

Die fiinf Wettkimpfe des FuBballpentathlons dauern ungefahr eine Stunde. Sieger des
Pentathions wird die Dreiermannschaft (ohne und mit Auswechselspieler), die von den fiinf

Spielen mindestens drei gewinnt.
Die fiinf Spiele des Minifufiballpentathlons

07 Minifullball 2:3 wit zariickhangender Abwelirspieley

Siche die offiziellen Regeln des MinifuBballs. In dieser Variante muss aber ein Spieter jeder
Mannschaft in seiner zu verteidigenden Schusszone verbleiben, ohne in das Spiel im Mittelfeld
eingreifen zu kénnen. Nach jedem Tor wird der freie Abwehrspieler von einem Mittelfeldspieler
abgelost, bis alle in den zwei Halbzeiten von je fiinf Minuten 1 x in der Abwehr als letzter
Mann gespielt haben. Ein Tor kann eniweder durch ein Durchdribbeln von einem der beiden
gegnerischen Hutchentore erzielt werden oder auch mit einen Torschuss aus der Schusszone

durch eines der Minitore. Beim Uberdribbeln sind sie 6 m, heim Torschuss nur 2 m breit.




Variante:
Anstatt die Torlinie zu Giberdribbeln oder einen Torschuss aus der Schusszone zu erzielen, miis-
sen beide Mittelfeldspieler jeder Mannschaft den Ball im Mittelfeld halten, bis es ihnen még-
fich ist, einen langen, prizisen Pass aus dem Mittelfeld durch eines der beiden, vom gegneri-
schen Abwehrspieler verteidigten Tore zu erzielen. Der vierte Spieler jeder Mannschaft nimmt
nach jedem Torerfolg den Ball hinter den gegnerischen Toren auf und tauscht seinen Patz und
seine Funktion mit dem erfolgreichen Zuspieler.

Fragen und Antworten zar Entwicklung der Spielintelliyenz:

F.: Warum soll einer der drei Spieler immer zuriickhdngend spielen?

A.: Drei Spieler in Balinéhe solften immer ein Dreieck bilden, damit ein Gleichgewicht zwischen
Abwehr und Angriff besteht und mehr Passméglichkeiten bestehen. Zudem kann der zurick-
hiingende Spieler bei Abwehrfehlem seinen Mitspielern immer qushelfen.

F.: Welche anderen Aufgaben hat der zuriickhdngende Spieler noch zu erfiillen?

A.! Fr sollte nicht nur die Mittelfeldspieler nach hinten absichern, sondern sich bei Ballinbesitz-
nahme seiner Mitspieler auch immer fiir einen Riickpass anbieten und den Angriff mit kiugen
Zuspielen einleiten.

02 Staftel .

Jede Dreier- oder Vierermannschaft stellt sich in einer Reihe hinter einem der beiden Hiitchen-
tore auf derselben Grundlinie eines Minifeldes auf. Nach dem optischen Signal muB der erste
Spieler jeder Mannschaft ohne Ball:

zut 6-m-Linie der Schusszone laufen, sie mit seinem FuB beriihren (1),
«  zu seinem Tor zuriickkehren und dann ein Hiltchen mit dem FuB berithren (2},
< umkehren und um das Hiitchen in der Spielfeldmitte herumlau-
fen (3), {wobei beim Zusammentreffen mit dem Geg-
ner ein regelgerechtes Rempeln eraubt ist),
auf dem Riickweg einen 2,50 m breiten ,Gra-
ben" (von zwei Béllen/Hiitchen gebildet)
iiberspringen (4} und
= schlieRlich zum Tor zurficklaufen, wo er
mit einem Handschlag dem néchsten
Spieter {5) das Signal fiir dessen Start
gibt. Dieser verfahrt genauso wie
der erste.
Nachdem jeder Spieler T x getau-
fen ist, muss er anschlieBend
noch 1 x laufen. Es gewinnt
die Mannschaft, deren letzter
Spieler seinen zweiten Lauf
zuerst beendet. Die Drefer-
mannschaft (ohne oder mit




sszone zu erzielen, mis-
alten, bis es thnen mbg-
er beiden, vom gegneri-
ader Mannschaft nimmt
-auscht seinen Platz und

Gleichgewichit zwischen
‘udem kann der zuriick-
i.

wu erfillien?
2rn sich bei Bollinbesitz-
“den Angtiff mit klugen

am der beiden Hiltchen-
an Signal muB der erste

(])l

erithren {2},

Auswechselspieler), die die Staffel 2 x siegreich beendet, gewinnt diesen Wettbewerb des
FuBballfiinfkampfs.

Hinwaeis fiir den Trainer:
Die Inhalte der Staffel kénnen beliebig verandert werden.

03 MinifuBball 3:3 mit Steilpdssen aus dem Mittelfeld

. Siehe die offiziellen Regeln des MinifuBballs. Ein Spieler jeder Mannschaft muss sich als
Sturmspitze immer in der gegnerischen Schusszone, d. h. hinter den beiden gegnerischen
Mittelfeldspielern, anbieten, ohne dabei am Spiel im Mittelfeld teilnehmen zu kbnnen.

:  Die beiden Mittelfeldspieler jeder Mann-
schaft versuchen, nach dem Hochball
am Spielanfang, den Ball aus dem Mit-
telfeld zu ihrer Sturmspitze zu passen
und dirfen dabei das Mittelfeld erst
dann verlassen, wenn sich der Ball be-
reits in der Schusszone befindet.

Nach jedem dritten Tor findet eine Rota-
tion zwischen der Sturmspitze und einem
der Mittelfeldspieler statt.

In der zweiten Halbzeit darf die Sturmspit-
ze kein Tor mehr schieBen, sondert muss
den angenommenen Ball zu einem der
nachriickenden Mittelfeldspieler passen,
der am besten postiert ist. Dieser kommt
dann zum Torerfolg.

Fragen nid Autworten zur Entwickimig der Spietintelligena
F.. In welchem Augenblick ist ein Steilpass am besten zu spielen?
A Direkt nach der Balleroberung, weil dann die gegnerische Deckung noch nicht formiert ist.

F. Welche Voraussetzungen sind zu erfililen, damit ein erfolgreicher Steilpass gespielt wer-
den kann?

A Zundchst soflte eine Blickverbindung mit dem anspielbaren Mitspieler aufgenommen werden
und dann ein optisches Einversicindnis zwischen Passgeber und Ballempfinger zustande kommen.

U4 Fawgspiel

. Fine Mannschaft befindet sich in einem der beiden Hiitchentore, wiihrend sich die Spieler
der anderen Mannschaft so in der dazugehdrigen Schusszone verteilen, dass sie von dem
zuerst startenden Gegner nicht abgeschlagen werden kénnen.

< Wenn der erste Finger zwei verschiedene Gegner abgeschlagen hat, kehrt er zu seinem
Tor zuriick, um seinem nachfolgenden Spieler mit Handschlag das Signal zu einem erneu-
ten Fangmanover zu geben. Das Verlassen der'Schusszone ist gleichbedeutend mit einem

Abschlag.



Mit einer Stoppuhr wird die Zeit ge-
messen, die jede Mannschaft
braucht, damit alfe ihre Fanger je
zwei verschiedene Gegenspieler ab-
schlagen kénnen. AnschlieRend
tauschen beide Mannschaften ihre
Plétze und ihre Funktionen,

Sollte im zweiten Durchgang {ins-
gesamt muss jeder Spieler einer
Mannschaft 2 x als Fanger agieren)
die zuerst siegreiche Mannschaft
verlieren, so wird die Mannschaft
zum Sieger erklrt, die die geringste
Zeit zum Abschlagen bengtigte,

Hinweise fiir die Trainer:

Die Inhalte des Fangspiels kénnen je nach Lernziel beliebig verindert werden, Fangspiele aller
At geben den jungen FuBballspielern hervorragende Anregungen zur Schulung und Verbesse-
rung ihrer Wahrnehmungsfshigkeit und Entscheidungsfindung. Auch verschiedene Aspekte

der Koordination sowie der Kreativitit werden stimuliert,

0% Minifulball 3:3

¢ Eswerden die offiziellen Regeln des
Minifuballs angewendet mit Aus-
nahme der Spielzeit: Es gibt im letz-
ten Spiel des MinifuBballpenta-
thions drei Spielzeiten von je drej
Minuten. Wenn ein Auswechsel-
spieler fiir jede Mannschaft zur
Verfligung steht, dann sollte die
Spielzeit 3 x 5 Minuten betragen,
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