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

FUSSBALL-BUND

SELBST- UND VERANTWORTUNGSBEWUSSTSEIN MIT SPIELEN FORDERN

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

AUFWARMEN 1:
PASS-LOTTO I

ORGANISATION

» 2 Felder errichten

» 2 Gruppen bilden

» Die Spieler jeweils durchnummerieren

ABLAUF

» Vor jeder Aktion merkt sich der Trainer
2 Nummern.

» Die Spieler passen sich jeweils frei in den eigenen
Reihen zu.

» Der Trainer stoppt per Kommando die Aktion.

» Gehort die Nummer des gerade am Ball befind-
lichen Spielers zu den ausgewahlten Nummern, so
erhalt die Mannschaft 1 Punkt.

» AnschlieBend wahlt der Trainer 2 neue Nummern
aus usw.

VARIATIONEN

» Die Spieler mussen vor jedem Abspiel eine Finte
ausfihren.

» Nur mit rechts/links dribbeln bzw. passen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Als Trainer die Nummern gewahlten Nummern
bestenfalls auf einen Zettel schreiben.

» Ist der Ball beim Stoppkommando gerade auf dem
Weg zu einem Spieler, so wird jeweils der Pass-
empfanger gewertet.

» Durch die zufillige Punktevergabe bekommt die
Aktion einen besonderen Reiz.
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AUFWARMEN 2:
PASS-LOTTO II

ORGANISATION
» Den Aufbau und die Gruppen beibehalten

ABLAUF

» Grundablauf wie zuvor.

» Der Trainer merkt sich wieder eine Zahl.

» Der Trainer stoppt erneut per Kommando die
Aktion.

» Jetzt rufen die jeweils aktuellen Ballbesitzer laut
eine weitere Zahl auf.

» Die aufgerufenen Spieler der eigenen Mannschaft
sprinten ebenfalls zum Ball.

» Ist eine der beiden Spielernummern mit der
gemerkten Zahl des Trainers identisch, so erhalten
beide Spieler 1 Punkt fir die Teamwertung.

VARIATIONEN

» Die Spieler missen mit 3 Kontakten spielen.

» Die Passempfanger diirfen jeweils nicht zu den
Passgebern zuriickspielen.

» Mit einer Einzelwertung spielen: Nur die jeweils
beteiligten Spieler erhalten 1 Punkt.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Der aufgerufene Spieler muss zum Ball sprinten,
um ein Zahlenpaar bilden zu kénnen.

» Als Trainer versuchen, alle Zahlen gleichmaf3ig
auszuwahlen.
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HAUPTTEIL 1:
WECHSELNDE SPIELMACHER

ORGANISATION

» 1 Spielfeld mit 2 Toren errichten

» 2 Mannschaften bilden

» Jedes Team stellt 1 TorhGter

» Pro Mannschaft aulerdem 1 Spielmacher
benennen, der ein Leibchen in der Hand halten
muss

ABLAUF

» 6 gegen 6 auf die Tore mit Torhitern.

» Die Ballbesitzer durfen mit maximal 3 Kontakten
agieren.

» Nur die Spielmacher haben keine Kontakt-
begrenzung.

VARIATIONEN

» Jede Mannschaft spielt mit 2 Spielmachern.

» Treffer, die unmittelbar nach Vorlage eines Spiel-
machers erzielt werden, zahlen doppelt.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Das Spiel lduft weitestgehend frei ab.

» Die Spielmacher kénnen das Spiel beruhigen und
gestalten.

» Entsprechend kommt ihnen eine besondere
Bedeutung zu.

» Die Spieler sollen die Aufgabe nach einer Weile
selbstdndig wechseln, indem sie das Leibchen
weitergeben.
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HAUPTTEIL 2:
WECHSELNDE TORJAGER

ORGANISATION

» Den Grundaufbau und die Mannschaften beibe-
halten

» Die Mittellinie markieren

» Jede Mannschaft stellt 2 Anspieler an den Seiten-
linien und 1 Torjager im Feld, der ein Leibchen in
der Hand halt

» Die Mittellinie markieren

ABLAUF

» 4 gegen 4 auf die Tore mit Torhitern.

» Die Ballbesitzer kdnnen jeweils ihre beiden
Anspieler in die Aktionen einbeziehen.

» Die Anspieler dirfen mit héchstens 2 Kontakten
spielen.

» Erzielt ein Torjager 1 Treffer, so zahlt dieser Treffer
doppelt.

» Spielzeit pro Durchgang: 4 Minuten.

VARIATIONEN

» Die Anspieler missen im Direktspiel agieren.

» Treffer, die unmittelbar nach einer Anspieler-
vorlage erzielt werden, zdhlen doppelt.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Ohne Ecken und Einwirfe spielen: Jede Aktion
wird von den Torhitern der berechtigten Teams
gestartet.

» Die Spieler kdnnen die Torjageraufgabe im Feld
selbststandig wecheln, indem sie das Leibchen
weitergeben.
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DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

SCHLUSSTEIL:
GEHEIME TORJAGER

ORGANISATION
» Den Aufbau und die Mannschaften beibehalten
» Die Spieler jeweils durchnummerieren

ABLAUF

» Vor jedem Durchgang melden die Mannschaften
dem Trainer geheim 2 Nummern und damit 2 Tor-
jager.

» 6 gegen 6 auf die Tore mit TorhGtern.

» Treffer, die von einem Torjager erzielt werden,
zdhlen doppelt.

» Spielzeit pro Durchgang: 3 Minuten.

» Anschlieffend bestimmen die Teams neue Torjdger
usw.

VARIATIONEN

» Jede Mannschaft meldet nur 1 Torjager.

» Zonen vor den Toren markieren: Torjagertore
zdhlen nur in den Zonen doppelt.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Meldung der Torjager sollte geheim erfolgen,
da die betreffenden Spieler sonst bewusst in
Manndeckung genommen werden kénnen.

» Nach jedem Durchgang die Torjdger 'verraten' und
die entsprechenden Treffer doppelt werten.
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