MUSTERTRAININGS

im 3er-, und 5er-Fuf3ball




Hallo Kindertrainer:innen!

Danke, dass ihr euch unseren Jingsten am Fufballplatz annehmt, sie bei ihrer
Weiterentwicklung unterstltzt und ihnen gemeinsam mit ihren Freund:innen
vor allem den Spaf’ und die Freude am Spiel vermittelt.

Die neuen Wettbewerbsformen und Regelungen helfen euch am Wochenende
die Gegebenheiten abzustecken, in dem Spals und Freude am Spiel im Mittel-
punkt stehen, alle Kinder viel und gleichmafiige Spielzeit vorfinden und gemein-
sam auf Torjagd gehen. Der neue Trainingskatalog soll euch in euer Trainings-
woche das passende RUstzeug geben, die Inhalte entsprechend der neuen
Wettbewerbsformen zu vermitteln.

In dem Trainingskatalog findet ihr insgesamt 8 Mustertrainings zum 3er- und 7
Mustertrainings zum ber-FuRRball. Jedes Mustertraining beinhaltet verschiedene
altersgerechte Trainingsformen.

Die Freude am Spiel - basierend auf einem impliziten-spielerischen Lehransatz
- soll dabei im Vordergrund stehen. Der/Die Trainer:in soll hier dem Kind be-
gleitend zur Seite stehen und helfen erste Erfahrungen in einem offenen und
forderndem Lernumfeld zu machen.

Die Reihenfolge derTrainingsformen ist aufbauend und skizziert einen roten Fa-
den fir eure Trainingseinheiten. Der Schwerpunkt jeden Trainings basiert natir
lich auf dem Spiel. Die Mustertrainings versuchen grofstenteils einen Rahmen
fir das Spiel vorzugeben. Jedoch soll speziell im 3erFuliball das freie Spiel
seinen Platz haben.

Zur jeder Ubung findet ihr den jeweiligen Ablauf, die zugehdrigen Varianten und
natdrlich die entsprechenden Coachingtipps. Darlber hinaus werden die Feld-
groRRe, der Materialbedarf, die Anzahl der Spieler:innen und die Dauer ausfihr
lich beschrieben. An dieser Stelle ist es wichtig, sich als Trainer:in in die Inhalte
der Mustertrainings hineinzudenken und diverse Gegebenheiten an die Ziel-
gruppe anzupassen.

WIR WONSGHEN EUCH VIEL SPASS
DER UMSETZUNG -
AUF DIE PLATZEI FUSSBALL, LOSI


https://wirliebenleder.at/wettbewerbsformen/
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Training 1 - 3er FuRball
4 \ersteinern
5 1vs.1-Turnier
1vs. 1 gegenTiere
6 3vs.3-auf4dTore

INHALTS-

\VASRVA S (G g lINIES
SERTFUSSBALL

Training 2 - 3er FuRball

7 Diamantenjagd

8 3x1vs.1aufalleTore
GroRwildjagd in Afrika - die Hyane

9 Baéren - Honig sammeln

Training 3 - 3er FuRball
10 Kettenfangen
11 2 vs. 1-Linien Uberdribbeln
3 vs. 3 - Kegelschielden
12 1 vs. 1 - nach Zuspiel des Trainers

Training 4 - 3er FuRball
13 Fliegende Tore
14 1 vs. 1 plus Joker
Koordination - Rundlauf mit verschiedenen Aufgaben und Torschuss
15 Zauberball (2 vs. 2)

Training 5 - 3er FuRball

16 Zauberwald

17 1 vs. 1 - Dribbelwettkampf + Torschuss
3 vs. 3 auf 3Tore

Training 6 - 3er FuRball

18 Pantherball

19 2 vs. 2 - Chaosspielform
Zuspiel - FulRballcurling

20 1 vs. 1 Kreisspiel

Training 7 - 3er FuRball

21 2 vs. 1-Spiel im Verkehr

22 1 vs. 1 Ball vom HUtchen schielRen
3 vs. 3 - auf kleine Hitchentore

Training 8 - 3er FuRball

23 2 vs. 2 auf 4 Tore nach Zuspiel des Trainers

24 Ballannahme und Ballmitnahme mit Torabschluss
3 vs. 3 - Richtungswechsel

Training 1 - 5er FuRball
25 3 vs. 1-im Viereck
26 2 vs. 1+1
Schnittstelle suchen
27 3 vs. 3 auf ein Dreieckstor
Kegel treffen

INHALTS-

\VASRVASI(G g lINIES:
5ER FUSSBALL

Training 2 - 5er FuRball
28 Rugby
29 1 vs. 1-Gegner Gberwinden
1 vs. 1 nach Zuspiel durch Hutchentor
30 4 vs. 4 - Spielfeld - Diamant

Training 3 - 5er FuRball

31 Wendestaffel

32 1 vs. 1 - seitliche Dribbeltore
Messi - Torschuss auf 4 Tore

33 3vs. 3 auf 4 Tore - Gaming Session

Training 4 - 5er FuRRball
34 1 vs. 1 +Torabschluss
35 2fach Torschuss

3 vs. 3auf 2Tore

Training 5 - 5er FuRball
36 1 vs. 1 - Reaktionswettkampf auf 4 Tore
37 1 vs. 1 +Torabschluss
Koordination - 2fach Torschuss
38 3fach Torschuss (verschiedene Ausfiihrungen)

Training 6 - 5er FuRball

39 Wer hat Angst vorm fremden Mann?

40 1 vs. 0 bis 4 vs. 3 + 2 Torméanner auf 2 Tore
1 vs. 1Torschuss oder Finte

41 4 vs. 4 auf 4 Minitore

Training 7 - 5er FuRball
42 1 vs. 1 -Verfolgung im Viereck
43 1vs. 1+ 1vs.Tormann
Ubersteiger mit Torschuss
44 3 vs. 3 + Tormann auf 2 Tore
1 vs. 1 - Eishockey Shoot-Out



TRAINING 1

3er EUSSBALL

VERSTEINERN

@ Feldgrofe:
20 x 20 Meter

Material:
4 Hitchen

s Anzahl Spieler:
8 (2 oder 3 Fanger)

Dauer:
10 - 15 Minuten

Ablauf:

Zwei Fanger versuchen die restlichen sechs Spieler zu fangen. Wenn sie einen
fangen muss dieser stehen bleiben Fif3e breit machen und die Hande nach
aulRen strecken. Wenn ein Spieler durch die Beine kriecht, ist der Spieler wieder
frei erlost. Dauer max. 1 Minute pro Durchgang

Ziel: alle Spieler fangen

Varianten:
e Mit Ball am FuRR
e Fanger dribbeln ebenfalls mit dem Ball

Coachingtipps:
¢ Alle in Bewegung
e Kinder zum Erldsen animieren
¢ Richtungsanderungen und Koérperfinten einfordern



1V8S. 1 =TURNIER
@ FeldgroRe:

12 x 10 Meter

‘ Material:
2 Minitore pro Feld,
4 Hutchen pro Feld, Balle

Sda Anzahl Spieler:
2 pro Feld

@ Dauer:

20 Minuten

Ablauf:

Felder nummerieren und mit Ligen bezeichnen: Wer gewinnt, steigt eine Liga
auf. Wer verliert, muss eine Liga absteigen. Dadurch ergeben sich automatisch
faire Duelle. Bei Aus oder Tor hat der andere Spieler den Ball und es wird ein-
gedribbelt. Beide Mannschaften starten beiTorerfolg wieder von der Grundlinie.
Mindestabstand einhalten, gegebenfalls seitlich markieren. Als Alternative zu
Minitoren kénnen Stangen oder Pylonen benutzt werden. Nach einem Tor kehrt
der Schitze zur Mittellinie zurlick. Keine Vorgaben, die Kinder sollen ausprobie-
ren bzw. frei spielen.

Varianten:
¢ Tore durfen erst von der gegnerischen Halfte aus erzielt werden
e Schwieriger: Hitchentor muss durchdribbelt werden;
Einfacher: Hltchentor wird breiter gemacht
¢ Mit verschiedenen Ballen spielen lassen

Coachingtipps:
e Frei spielen lassen
¢ Dribbling suchen
® Beidseitigkeit

1V8. 1 GEGEN TIERE
@ Feldgrofe:

20 x b Meter

(je nach Leistungsstarke)
wie ein Lowe

schnell laufen ‘ Material:

wie ein Krebs 1 Minitor, 9 Hitchen, Balle
krabbeln

wie ein Pinguin S Anzahl Spieler:

bewegen )
Maximal 6

@ Dauer:

10 - 15 Minuten

Ablauf:

Spieler mit Ball versucht die Tiere zu Uberdribbeln um anschlief3end ein Tor
zu erzielen!

Pinguin: Der Spieler bewegt sich wie ein Pinguin

Krebs: Der Spieler muss wie ein Krebs auf allen Vieren krabbeln

Loéwe: Der Spieler ist stark und schnell

Wenn der Spieler beim Pinguin vorbeikommt bekommt er einen Punkt, beim
Krebs ebenfalls einen weiteren Punkt und beim Lowen sogar 2 Punkte.

Bei einem erfolgreichen Torschuss bekommt er ebenfalls noch einen Punkt!
Wieviel Punkte ergattere ich innerhalb 5 Minuten?

Varianten:
e Zu Beginn ohne Ball
e Zusatzpunkte fir eine Finte/Trick
e Anzahl der Tiere pro Feld vergroRRern (2 Pinguine)
e Feld verkleinern/vergrofRern

Coachingtipps:
¢ Dribbling suchen
® Beidseitigkeit
e Finten, Tricks forcieren



3VS. 3 - AUF 4 TORE

@ Feldgrofe:
10 - 20 Meter x 16 - 25 Meter
(je nach Leistungsstarke anpassen)

‘ Material:
4 Tore, 8 HUtchen

Sda Anzahl Spieler:
3 pro Mannschaft

@ Dauer:

20 Minuten

Ablauf:
3 vs. 3 auf 4 Tore - freies Spiel! Bei Ball im Aus wird eingedribbelt.
Abstand 3 Schrittlangen.

Varianten:

e Tore durfen nur in der Endzone erzielt werden (4 bis 6 Meter)

¢ Bei Torerfolg - Der Wechselspieler der gegnerischen Mannschaft darf mit
einem Ball in das Feld dribbeln und einen Angriff starten - Ein Spieler
wechselt fir ihn heraus (Nummerierung)

¢ BeiTorerfolg - Mannschaft bleibt in Ballbesitz - Der Wechselspieler dribbelt
mit dem Ball ins Feld und das Spiel geht sofort weiter - Ein Spieler wech-
selt fur ihn hinaus (Nummerierung)

Coachingtipps:
¢ Dribbeln forcieren
e Variationen einbauen
e Nur in den Pausen Korrekturen ansprechen
e Mehrere Felder




TRAINING: 2

3ER EUSSBALL

DIAMIANTENJAGD
@ Feldgrofie:

20 x 20 Meter

‘ Material:
4 Kegel, 16 Hutchen, Balle

Sda Anzahl Spieler:
12 (4 Mannschaften zu jeweils 3
Spielern)

@ Dauer:

15 Minuten
(3 Minuten pro Durchgang)

Ablauf:

Beim Startkommando laufen alle Spieler zu dem zentralen Bereich und nehmen
sich einen Ball heraus, um ihn schnellstmaoglich in ein eigenes Feld unterzubrin-
gen. Befinden sich keine Balle mehr in der Mitte, dirfen die Bélle aus den an-
deren Felder gestohlen werden. Es darf immer nur ein Ball gestohlen werden.

Varianten:
e Mit dem Ball am Fuf3 dribbeln
e Mit Ball in der Hand
e Mit Ball in der Hand prellen

Coachingtipps:
e Enges Fihren des Balles am Fuf?
e So schnell wie moglich laufen
¢ Beide Hande bzw. Flifde nutzen



3 X 1Vs. 1 AUF ALLE TORE

@ Feldgrofe:
25 x 20 Meter
(je nach Leistungsniveau anpassen)

‘ Material:
12 Hutchen (Tore), 6 Hltchen
(far die Auslinien), Balle

Sda Anzahl Spieler:
6

Dauer:
15 - 20 Minuten

Ablauf:
Spiel 1 vs. 1 auf alle Tore (3) gegendiber. Ziel ist es durch das Hitchentor zu drib-
beln. Welches Team bzw. welcher Spieler erzielt die meisten Treffer?

Varianten:
¢ Minitore anstatt Hltchentore
e Tore durfen nur von der Rickseite erfolgen. Der Spieler muss von AulRen
herum kommen
e 2 Felder

Coachingtipps:

e Finten, 1 vs. 1 einfordern

GROSSWILDJAGD IN AFRIKA - DIE HIYANE
@ FeldgroRe:

20 x 20 Meter

‘ Material:
10 HUtchen, Baélle

s Anzahl Spieler:
4

@ Dauer:

15 Minuten

/" Aufbau:
In 4, 5, 8 und 10 Metern jeweils
eine Hutchenlinie markieren
(siehe Bild)

Ablauf:
Auf ein Kommando des Trainers lauft die Hyane (Weil3) zur Beute (Ball) und drib-
belt mit dieser Richtung Héhle (Tor) und versucht vor der Linie ein Tor zu schie-
Ren. Sobald die Hyane den Ball berhrt, darf der Lowe (Rot) die Hyane jagen.
Welches Team erzielt mehr Tore? Je nach Anzahl der Kinder mehrere Bahnen
aufbauen.

Varianten:
¢ BeidflRig
e Distanzen verandern
Abschluss aus verschiedenen Distanzen
Startpunkt von verschiedenen Htchenlinien
Der Lowe darf bei Eroberung der Beute ebenfalls auf das Tor abschlief3en

Coachingtipps:
e So schnell wie moglich dribbeln
¢ Ehrgeiz wecken die Hyane einzuholen



= HONIG SAMMELN
@ FeldgroRe:

15 x 15 Meter

Material:
4 Hltchen, Balle, 2 Ballsacke

Sda Anzahl Spieler:
Alle

Dauer:
5-10 Minuten

Ablauf:

Einsammeln der Bélle bzw. Hutchen. Die Trainer haben 2 Ballsdcke und bewe-
gen sich auf dem Feld. Die Kids (Baren) haben jeweils einen Ball (Honigtopf)
und missen so schnell wie mdglich versuchen den Honigtopf in den Ballsack
(Barenbau) zu bringen. Die letzten Drei missen eine Aufgabe zum Schluss aus-
flhren - Hatchen einsammeln

Varianten:
¢ Mit dem Ball dribbeln und hineinschiefl3en
e Mit dem Ball prellen und hineinwerfen
e Mehrere Runden auf einmal = Trainer leert Sack wieder aus

Coachingtipps:
® Zielen
e Mit Tempo
e Enge Ballflihrung
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TRAINING 3

3ER EUSSBALL

KETTENFANGEN
@ Feldgrofie:

15 x 15 Meter

‘ Material:
4 Hitchen, Balle

s Anzahl Spieler:
8

@ Dauer:

10 Minuten

Ablauf:

Ein Fanger versucht die anderen Spieler zu jagen. Nachdem der Fanger den
Ersten berdhrt hat, nehmen sie sich an der Hand und versuchen den Nachsten
zu fangen. Welcher Spieler bleibt zum Schluss Ubrig?

Varianten:
e 2 Fanger zu Beginn (Hand in Hand) - Sie versuchen alle so schnell wie
moglich zu fangen. Welches Duo ist am Schnellsten?
e Paarfangen - Alle Spieler haben jeweils einen Partner - Ein Paar ist zu Be-
ginn Fanger - Bei BerUhrung wechselt die Aufgabe
e Bei mehreren Kindern, ab 4 Fangern immer Kette teilen
e Jeder Spieler hat einen Ball am Ful}

Coachingtipps:
¢ Richtungswechsel einbauen
e Korpertauschungen anwenden
e Auf Ziel einigen



2VS. 1 - LINIEN OBERDRIBBELN

@ Feldgroiie:
20 x 20 Meter
(je nach Leistungsstarke)

‘ Material:
6 Hutchen, 4 Minitore, Bélle

Sda Anzahl Spieler:
4

@ Dauer:

15 Minuten

Ablauf:

Die beiden Spieler der verteidigenden Mannschaft befinden sich jeweils auf
einer Grundlinie. Die beiden Angreifer befinden sich mit einem Ball an einer
der beiden Grundlinien. Die Aufgabe der Angreifer ist es Uber die Grundlinie zu
dribbeln. Wenn der Verteidiger den Ball erobert, muss er einen Pass zum ande-
ren Verteidiger in die Tiefe spielen. Die Aktion startet mit dem Dribbling der An-
greifer in das Feld. Sobald der Ball berthrt wurde, darf der gegenlberstehende
Verteidiger die Grundlinie verlassen und versuchen den Ball zu erobern. Dabei
greifen die Angreifer immer abwechselnd eine Seite an. Nach 3 bis 6 Versuchen
wechseln die Aufgaben. Welches Team erzielt mehr Tore?

Varianten:

e Nach dem Uberdribbeln der Linie einen gezielten Pass in eines der beiden
Tore (Weitere Moglichkeiten: naheres Tor oder das weiter entfernte Tor)

e Minitore mit Hitchen markieren - Vorgabe des Trainers auf welches Tor ge-
spielt wird

e 2 vs. 2 - Der zweite Verteidiger darf unterstitzen, sobald die Angreifer Uber
die Mittellinie sind

e 2 vs. 2 - Der zweite Verteidiger darf unterstitzen, sobald der Angreifer den
Ball berthrt (startet)

¢ Bei Balleroberung der Verteidiger - Spiel auf beide Minitore (gezieltes Zuspiel)

Coachingtipps:
e Andribbeln mit Tempo
e Einbau von Tricks und Finten
e Offene Fragen stellen: ,Wie kannst du deinem Mitspieler mit Ball helfen
bzw. unterstlitzen? ,Wann sollst du den Ball abspielen und wann sollst du
das Dribbling wagen - Risiko eingehen?”

1

3VS. 8 - KEGELSGHIESSEN
@ FeldgroRe:

5m 10m 5m ca. 20 x 15 Meter
(je nach Leistungsstéarke anpassen)
15m ‘ Material:

10 Kegel, 10 Hutchen, Balle

s Anzahl Spieler:
3 pro Mannschaft

@ Dauer:
15 - 20 Minuten

Ablauf:

Trainingsform 3 vs. 3. Ziel ist es innerhalb der Mittelzone auf die Kegel gegen-
Uber zu schieRen. Welches Team schafft es zuerst alle 5 Kegel abzuschiel3en.

Varianten:
e \Welcher Spieler schafft einzeln am meisten Kegel zu treffen

Coachingtipps:
¢ Blick vom Ball I6sen
e Das Ziel anvisieren bzw. treffen
¢ Ball sauber mitnehmen



1VS. 1 - NACH ZUSPIEL DES TRAINERS

@ FeldgroRe:
20 x 20 Meter

Material:
6 Hutchen, 1 Tor (altersgerecht),
2 Minitore

S Anzahl Spieler:
8

@ Dauer:

15 Minuten

Ablauf:

1 Spieler pro Mannschaft startet beim vorgegebenen Hitchen (1 Hitchen mind.
1 Meter zurlick - Verteidiger) nach Zuspiel des Trainers. Der Spieler der am Ers-
ten am Ball ist, versucht so schnell wie mdglich ein Tor zu erzielen. Vorgabe ist
mindestens zwei Ballkontakte bei der Ballmitnahme!

Varianten:
e Ein Spieler spielt den ersten Pass
¢ Bei Balleroberung Konter auf das gegenulberliegende Tor
¢ Ball wird vom Trainer geworfen

Coachingtipps:
¢ An und Mitnahme Richtung Tor in den freien Raum
e Schnelles Dribbling
e Saubere Ballannahme- und Mitnahme

12
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TRAINING 4

3ER EUSSBALL

FLIEGENDE TORE

@ Feldgrofe:
20 x 20 Meter

Material:
4 Hutchen, 1 Tor, verschiedene
Baélle

s Anzahl Spieler:
8

@ Dauer:

5 -10 Minuten

Ablauf:

2 Trainer laufen mit einem Minitor auf dem Spielfeld herum. Die Spieler versu-
chen aus dem Dribbling ein Tor zu erzielen.

Welcher Spieler oder Mannschaft erzielt die meisten Treffer?

Varianten:
¢ BeidfiiRig
e Ball in der Hand
e Mit der Hand prellen und werfen

Coachingtipps:
e Ziel anvisieren
¢ Blick vom Ball I6sen



1VS. 1 PLUS JOKER
@ FeldgroRe:

12 x 10 Meter

‘ Material:
2 Minitore pro Feld,
4 Hutchen pro Feld, Balle

Sda Anzahl Spieler:
3 pro Feld

@ Dauer:

20 Minuten

Ablauf:

Es werden so viele kleine Felder aufgestellt, so dass auf jedem Feld ein 1vs1
mit Joker auf zwei Tore gespielt werden kann. Als Alternative zu Minitoren kdn-
nen Stangen oder Pylonen benutzt werden.

Der Joker ist immer im Team des Ballbesitzers.

Varianten:
¢ Rollen fix zuteilen und Felder Ubergreifend Tore zahlen, die Team Rot so-
wie Team Weil} erzielt
¢ Tore durfen erst von der gegnerischen Halfte aus erzielt werden
e Schwieriger: Hitchentor muss durchdribbelt werden
e Einfacher: Hitchentor wird breiter gemacht
e Jokerrolle alle Kinder erleben lassen
¢ Kind, das einTor erzielt, wird zum Joker
¢ Mit verschiedenen Ballen spielen lassen

Coachingtipps:
e Frei spielen lassen
¢ Dribbling suchen
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KOORDINATION - RUNDLAUIF MIT VERSCHIE-
DENEN AUFGABEN UND TORSCHUSS

@ Feldgrofe:

20 x 20 Meter
(je nach Leistungsstéarke anpassen)

‘ Material:
2 Kindertore, 6 HUtchen,
4 Kegel, 1 Stange, 1 Reifen,
1 Funinotor, Bélle
s Anzahl Spieler:
4

@ Dauer:

15 - 20 Minuten

Ablauf:

Start bei den roten Hutchen. Slalomlauf durch die 3 Hitchen. Der Spieler be-
kommt dann einen Ball vom Trainer oder Mitspieler der neben dem Tor steht. Er
nimmt den Ball an und schlief3t auf ein vorgegebenes Ziel ab (Auswahl: Reifen,
Kegel, Minitor). Anschlie3end stellt er sich neben das Tor mit einem Ball an. Pa-
rallel startet diagonal ein Spieler mit Ball am Fuf3. Er dribbelt bis zu den 3 Kegel,
nimmt den Ball in die Hand - wirft den Ball hoch und springt dabei Uber die Kegel
und fangt danach den Ball wieder. Er legt den Ball auf den Boden legt sich ihn
1x vor und schlieRt auf das Tor ab (Vorgabe: links oder rechts von der Stange).
Anschlief3end stellt er sich bei den roten Hitchen an.

Varianten:
e \Wettkampf - Punktevergabe bei Treffen verschiedener Ziele. (Kegel = 2
Punkte, Minitor = 1 Punkt, Reifen = 3 Punkte, Stange = 1 Punkt)
¢ \erschiedene koordinative Aufgaben wie Spriinge seitlich, Spriinge beid-
beinig, einbeinig vorwarts, rickwarts, Slalom durch die Hitchen, etc.
e Torschuss, Beidseitigkeit!
e Mit Tormann

Coachingtipps:
e Saubere Ausfihrungen
e ZUgiger Ablauf und Torschuss



ZAUBERBALL (2VS. 2)

Ausgangszone @ Feldgrb[&e:
| 16-20 Meter x 10-15 Meter

(je nach Leistungsstarke)

‘ Material:
26 Hutchen, 2 Minitore, Balle

S Anzahl Spieler:
2 pro Mannschaft
Zauberball

Spielleiterzone @ Dauer:
15-20 Minuten

Ablauf:
Beim Zauberball ist der Trainer/Spielleiter sehr wichtig! Er beobachtet das Ge-
schehen aufmerksam von auf3en und leitet das Spiel: Startsignal flr das Team
mit Béallen neben dem Tor. Trainer hat zusatzlich Balle im sogenannten Ballpool
(Zauberballe). Tore sind nur in der Torschusszone moglich. Wahrend dem Spiel
bekommt der Ball immer derjenige vom Trainer der zuletzt wenig am Ball war.
Bei Tor oder Aus = Zauberball! Je nach Intensitat des Spiels entscheidet der
Spielleiter wie viele Balle gespielt werden.
Besondere Regeln:

e Zwei Zonen fir die Teams hinter der Torlinie

¢ Ausganszone zum Verlassen des Feldes

¢ Trainer/Spielleiterzone - Ballpool mit ,Zauberballen”

Varianten:
e Mit Tormann
e Mind. 3 Ballkontakte
e Tor zahlt doppelt, wenn der Stlirmer nicht hinter die Mittellinie kommt -
Keine Unterstltzung in der Defensive
e Tor zahlt nur wenn alle Spieler tber der Mittellinie sind — mitspielen
e Auf 4 Tore
® 3vs. 3

Coachingtipps:
e Finten einfordern
¢ Dribbeln forcieren
e Alle greifen miteinander an
¢ Alle verteidigen miteinander

15




ZAUBERWALD

@ Feldgrofe:
20 x 20 Meter

Material:
4 Hutchen, 10 Kegel, Balle

s Anzahl Spieler:
9 (je nach Anzahl der Kinder)

@ Dauer:

10 Minuten

Ablauf:

6 Zwerge versuchen mit einem Ball so viele Baume (Pylonen) wie moglich um-
zuschielRen. Die Zauberer versuchen dies zu verhindern, indem die Zauberer die
umgeschossenen Baume (Pylonen) wieder aufstellen. Nach jedem Durchgang

(Zeit) werden die umgeschossenen Pylonen gezahlt. Das Zauberteam mit den
T R A I N I N 5 Do o8 wenigsten umgeschossenen Baumen gewinnt!
BER FUSSBALL 2. Varianten:

e Mind. 2 Meter Abstand zum Ziel (Pylonen) beim Abschief3en

e Nur mit Ferse

e Nur mit dem linken oder rechten Ful3 (Innenseite)

e \/ollrist

e \lerhaltnis von Zauberer und Zwerge andern

Zauberer dirfen mit einem Ball am Fuf3 die Bélle der Zwerge wegschiefien
Mit der Hand prellen und abschiefRen

Kegel umschiefRen aus der Hand (am Boden rollen)

Coachingtipps:
e Auf saubere Ausfiihrung achten
Ball flach spielen
Blick vom Ball 16sen
Mit Tempo dribbeln




1VS. 1 - DRIBBELWETTKAMPF +TORSCHUSS 3VsS. 3 AUF 3 TORE

@ FeldgroRe: @ Feldgrofe:
15 x 10 Meter 10-20 Meter x 16-25 Meter
(je nach Leistungsstarke)

‘ Material:
1 Tor (je nach Leistungsstarke), ‘ Material:
7 HUtchen, Balle 8 Hutchen, 3 Minitore, Balle
S Anzahl Spieler: S Anzahl Spieler:
maximal 8 3 pro Mannschaft
@ Dauer: @ Dauer:
15 - 20 Minuten 5 Minuten pro Durchgang
(20-25 Minuten)
Ablauf: Ablauf:
Der Trainer ruft die Farbe Rot! Dieser muss dann so schnell wie moglich zum Freies Spiel auf 3 Tore

WendehUtchen dribbeln und auf das Tor abschlief3en. Gleichzeitig startet der
weilse Spieler neben dem Tor ohne Ball und versucht so schnell wie mdglich
durch den Hutchnparcours zu laufen um anschlieRend als Tormann den Schuss Varianten:
zu parieren. Welches Team erzielt die meisten Treffer? e 2vs.2
¢ Mindestens 3 Ballkontakte
¢ Tore zahlen aullerhalb der Torschusszone
Varianten: ¢ Alle Spieler missen vor oder bei anderem Team hinter der Mittellinie sein
e Startsignale und Positionen des Trainers verandern damit das Tor zahlt
¢ Der Torschuss erfolgt nach einem Zuspiel
e Beide Spieler dribbeln mit dem Ball (Distanz so verandern, dass der Spie-
ler neben dem Tor die Chance hat das Tor zu verhindern) Coachingtipps:
¢ 1vs. 1 einfordern
e Tore gemeinsam erzielen und verhindern
Coachingtipps: e Sich freilaufen und anbieten
¢ Tempodribbling
e Schnellen Abschluss suchen
¢ Blick vom Ball I6sen — freie Ecke erkennen
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TRAINING' 6

3ER EUSSBALL

PANTTHERBALL

@ Feldgrofe:
20 x 20 Meter

Material:
4 Hitchen, Balle

s Anzahl Spieler:
8

@ Dauer:

10 Minuten

Ablauf:

2 Panther sind die Fanger. Die restlichen Kinder haben zusammen 2 Balle. Wer
den Ball hat, kann nicht gefangen werden. Wenn ein Spieler in Gefahr ist, kon-
nen die Kinder ihm den Ball zuspielen um ihn so zu schiitzen oder er lauft davon.
Welcher Panther kann die meisten Kids fangen?

Varianten:
¢ Mit der Hand zuwerfen
e Mit der Hand rollen
e 3 Fanger
e 3 Bille
e \lerschiedene Balle

Coachingtipps:
¢ Blickkontakt
¢ Ball fordern
e Sauberes Zuspiel
¢ Blick vom Ball I6sen



2V8. 2 - GHAOSSPIELFORM
@ Feldgrofe:

20 x 20 Meter

‘ Material:
8 Minitore (Alternative
Hutchentore, Stangentore),
5 Hutchen, Balle

Sa Anzahl Spieler:
8 (2 pro Mannschaft)

@ Dauer:

Durchgéange jeweils 3 - 5 Minu-
ten (jedes Team muss 1x gegen-
einander spielen)
Ablauf:
Freies Spiel 2 vs. 2 horizontal (Weil3 vs. Rot) sowie 2 vs. 2 vertikal (Gelb vs.
Blau) auf 4 Tore zur gleichen Zeit.
Ziel: Im Feld mussen sich die Kinder im Raum und an den anderen Spielern
(Mannschaften) auf dem Feld orientieren. Das ist eine zuséatzliche Schwierig-
keit, an welche sich die Kinder in den ersten Minuten gewdhnen mussen.

Varianten:
¢ Jedes Team sollte sowie vertikal als auch horizontal spielen
¢ Auf die diagonalen Tore spielen
e |iniendribbeln
e Hutchentore
e Spieleranzahl variieren, 1 vs. 1 oder 3 vs. 3

Coachingtipps:
e Frei spielen lassen - wenig Unterbrechungen - lernen lassen
® 1 vs. 1 suchen
e Gemeinsam angreifen und verteidigen
e Finten und Tricks einfordern
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ZUSPIEL - FUSSBALLGURLING
@ FeldgroRe:

15 x 10 Meter
(je nach Leistungsstéarke anpassen)

3 Punkte | m
2 Punkte | 2m ‘ Material:
10 HUtchen, Baélle
1 Punkt | 3m
s Anzahl Spieler:
2 Mannschaften mit jeweils 4
Spielern
@ Dauer:
10 Minuten
Ablauf:

Jeder Spieler spielt nacheinander einen Pass in das vorgegebene Feld. Wo der
Ball liegen bleibt bekommt die jeweilige Mannschaft eine bestimmte Punktean-
zahl. Achtung: Wenn bei einem Spieler der Pass Uber das letzte Feld (3 Punkte)
gespielt wird, gibt es 3 Punkte Abzug (weniger auch mdglich)!

Welche Mannschaft erzielt zuerst 20 Punkte? Mehrere Felder nutzen, auf Wie-
derholungszahl achten!

Varianten:
e Nur rechter bzw. linker Fuly
¢ \lerschiedene Punktewertung moglich
e Auf Zeit, wie viele Péasse gelingen in einer Minute, Einzelwertung

Coachingtipps:
e Spalk, Wettbewerb
e Geflhl fur Pass entwickeln



1VS. 1 KREISSPIEL
@ FeldgroRe:

Kreis (maximaler Abstand von
Tor zuTor: 10 Meter - siehe Bild)

‘ Material:
16 Hutchen, Balle

Sda Anzahl Spieler:
8

@ Dauer:

20 Minuten (Durchgange von 1
Minute bis maximal 3 Minuten)

Ablauf:
Freies Spiel 1 vs. 1 auf zwei HUtchentore. Alle Spieler spielen zur gleichen Zeit!

Varianten:
¢ Nach jedem Spiel werden die Paare gewechselt
¢ Liniendribbeln, Stangentore, Minitore
e Hitchentore missen von der anderen Seite Uberdribbelt werden (HUt-
chentore nach innen verlagern)
2vs. 2
2vs. 1

Coachingtipps:
¢ Frei spielen lassen - wenig Unterbrechungen - lernen lassen
¢ Dribbling suchen
e Tore erzielen
e Finten und Tricks einfordern
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TRAINING 7

3ER EUSSBALL

2V8. 1 = SPIEL IM VERKERR

@ Feldgrofe:
20 x 20 Meter

Material:
4 Hutchen, 8 Kegel, Balle,
Minitore

s Anzahl Spieler:
12

@ Dauer:

10 - 15 Minuten

Ablauf:

Eine Dreiergruppe besteht aus 2 Angreifer mit Ball und einem Verteidiger. Ziel
ist es so viele Tore wie mdglich (Zuspiel durch ein Hitchentor) zu erzielen. Wenn
der Verteidiger den Ball abfangt und durch ein Tor dribbelt, bekommt er zwei
Punkte. Balle die im Aus landen, bzw. nicht unter Kontrolle gebracht werden
zahlen nicht als Punkt!

Welches Angreifer-Team schafft die meisten Punkte? Welcher Verteidiger lasst
die wenigsten Punkte zu?

Varianten:
e Durch das Hutchentor dribbeln
e Auf ein Minitor (2 bis 4 Minitore) abschlieRen (seitlich postieren), nachdem
durch das Hutchentor gedribbelt oder gepasst worden ist
¢ 3 Angreifer gegen 2 Verteidiger
e Reduktion der Hitchentore und/oder andere Positionierung

Coachingtipps:
¢ Sich freilaufen und anbieten - sich aus dem Deckungsschatten I6sen
e Mut zum Dribbling
e Uberblick (iber Situation
e Sauberes Zuspiel



1VS. 1 - BALL VOM HUTCHEN SCHIESSEN
@ Feldgrofe:

15 x 15 Meter (je nach Leistungs-
starke die Abstande verandern)

‘ Material:
6 Hutchen, 8 kleine Hitchen,
Balle

Sa Anzahl Spieler:
maximal 8

@ Dauer:

10 - 15 Minuten

Ablauf:

Beide Spieler stehen beim Ausgangspunkt (rotes Hitchen). Der Trainer spielt den
Ball mit der Hand oder Ful’ nach vorne. Sobald der Trainer gespielt hat, versuchen
die beiden Spieler als Erster den Ball zu erreichen, um anschlieRend einen der
4 Balle von ihrer Hitchenfarbe herunter zu schieRen. Wer den Ball getroffen hat
bekommt einen Punkt. Wenn der Ball nicht getroffen wird, aber der Ball noch im
Feld ist geht das Spiel weiter bis ein Ball vom HUtchen geschossen wird oder der
Ball im Aus ist. Anschliefsend sind die nachsten 2 Spieler an der Reihe.

Welches Team hat zum Schluss am meisten Punkte?

Varianten:
e Mit beiden Flfsen dribbeln bzw. abschlieRen (links/rechts)
¢ Verschiedene Startpositionen: Knieend, Bauch/Ricken, Liegestitz,
Schneidersitz, etc.
e Hitchen versetzen

Coachingtipps:
¢ Reaktionsschnelligkeit
e Blick vom Ball I6sen
e Mit zwei Gruppen gleichzeitig arbeiten/starten lassen
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3VS. 8 - AUF KLEINE HUTCHENTORE
- @ FeldgroRe:

25 x 25 Meter

‘ Material:

3m 14 Hitchen, Bélle
25m

OO

s Anzahl Spieler:
6

@ Dauer:

15 - 20 Minuten

Ablauf:

Im Zusammenspiel missen die Angreifer durch ein Hitchentor durchdribbeln
um einen Treffer zu erhalten. Nach dem Tor bleibt das Team am Ball und es lauft
weiter. Jetzt missen die Spieler ein anderes Tor andribbeln.

Varianten:
e Uberzahlspiel - 1 Spieler mehr fiir die Angreifer (Joker)
¢ Neutrale Spieler an der Seite
e 2vs.2

Coachingtipps:
e Dribbling und 1 vs. 1 einfordern
e Raum erkennen und ausnutzen, Positionierung
¢ Ball jagen



TRAINING: 8

3ER EUSSBALL

2VS. 2 AUF 4TORE NACH ZUSPIEL
DES TRAINEERS

@ Feldgrofe:

20 x 20 Meter

Material:
10 Hatchen, 4 Minitore, Balle

Sda Anzahl Spieler:
4 pro Mannschaft

Dauer:
15 - 20 Minuten

Ablauf:

Nach einem Signal laufen jeweils 2 Spieler pro Team um das Hitchen und ver
suchen anschlieRend im 2 vs. 2 ein Tor zu erzielen. Schusszone beachten. Im-
mer mit Konter ausfihren!

Varianten:
e Tore zahlen erst ab der Mittellinie
e Mit zwei grofien Toren (mit Tormann)

Coachingtipps:
e Dribbling und 1 vs. 1 einfordern
¢ Ball Richtung freierem Tor mitnehmen
e Position von Mitspieler erkennen



BALLANNAHME UND BALLMITNAHMIE
MIT TORABSCHLUSS

@ Feldgrofe:

ca. 20 x 20 Meter

‘ Material:
2 Heurigenbéanke, 2 Hutchen,
2 Tore (Minitore ebenfalls moglich)

s¢s Anzahl Spieler:
Maximal 8

@ Dauer:

15 Minuten

/" Aufbau:
Kreisdurchmesser je nach Leis-
tungsstarke variieren

Ablauf:

Der Spieler spielt den Ball an die Wand (im richtigen Winkel) und lauft dem
Ball so schnell wie moglich entgegen und versucht ihn unter Kontrolle zu brin-
gen (Ballmitnahme) und schlief3t dann anschlieRend mit einem Torschuss ab!
Der Tormann nimmt anschlief3end den Ball und dribbelt wieder zum Start. Der
Schitze wechselt sofort in das Tor.

Varianten:
¢ Anstatt einer Wand einen Spieler nehmen
¢ Auf Minitore abschlieRen

Coachingtipps:
e Gespdr fur Pass(-winkel) entwickeln
e Torabschluss mit 2 Kontakten, saubere Ballmitnahme
e Gezielter Torschuss
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3VS. 3 = RICHTUNGSWECHSEL

@ Feldgrofe:
25 x 20 Meter (Endzone 6 Meter)

Material:
8 Hutchen, 4 Tore, 11 Balle,
Leibchen

s Anzahl Spieler:
6

@ Dauer:

ca. 4 x 5 Minuten

Ablauf:

Spiel 3 vs. 3 auf 4 Tore (Funino). Nach einem Treffer der ballfiGhrenden Mann-
schaft, bleibt die Mannschaft in Ballbesitz und spielt sofort in die andere Rich-
tung weiter. Tore dirfen nur in der Endzone erzielt werden.

Welches Team erzielt die meisten Treffer?

Varianten:
e Es wird diagonal auf 2 Tore gespielt

Coachingtipps:
e Dribbling und 1 vs. 1 einfordern
¢ Sich freilaufen und anbieten
e Schnelles Orientieren und Umstellen nach Tor



TRAINING 1

HhER EUSSBALL

3VS. 1 = M VIERECK
@ Feldgrofie:

8 x 8 Meter
(je nach Leistungsstéarke anpassen)

‘ Material:
4 Hitchen, Balle

Sda Anzahl Spieler:
4

@ Dauer:

10 - 15 Minuten

Ablauf:

3 vs. 1im Viereck. Nach jeweils einer Minute wechselt der Spieler in der Mitte.
Die Spieler auf3en zédhlen ihre Zuspiele. Wenn der Verteidiger den Ball berlhrt
oder erobert, mtssen die Aulenspieler wieder von neu beginnen.

Welcher Spieler lasst am wenigsten Zuspiele hintereinander zu?

Varianten:
e Max. 3 Ballkontakte (je nach Leistungsstarke)
e Mind. 2 Ballkontakte
¢ Ball muss erobert werden, Anschlussaktion auf 4 Minitore (auf3erhalb des
Vierecks)
¢ Immer Wechsel nach Balleroberung

Coachingtipps:
e Freilaufen und anbieten
e Sauberes Zuspiel
¢ Sich aus dem Deckungsschatten I6sen (Angreifer)
¢ Deckungsschatten zum Vorteil natzen (Verteidiger)



2V8S. 141
@ FeldgroRe:

20 x 15 Meter

‘ Material:
2 Minitore, 6 Hitchen,
1 Teller

Sda Anzahl Spieler:
2 pro Mannschaft

@ Dauer:

15 - 20 Minuten

Ablauf:

Die rote Mannschaft mit Ball startet den Angriff (siehe Bild) in der eigenen Spiel-
halfte. Ein Spieler der weifsen Mannschaft darf sich nur im in der gegnerischen
Halfte aufhalten. Der zweite Spieler muss in der eigenen Halfte sein Tor ver
teidigen. Sollte der weil3e Spieler den Ball erobern hat er die Moglichkeit im 1
vs. 2 ein Tor zu erzielen.Bei Torerfolg oder Out wechselt die Aufgabe und die
Mannschaft in weifd beginnt mit demselben Vorgang.

Varianten:
e 2vs. 2

Coachingtipps:
* Andribbeln auf den Gegner
e Uberzahl ausntitzen
e Sofortiges Ballrlickerobern der 2 Angreifer bei Ballverlust
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SCGHNIMTTSTELLE SUGHIEN
@ FeldgroRe:

20 x 20 Meter
(je nach Leistungsniveau)

8m ‘ Material:
8 Hutchen, Bélle

6m

oo
OO

sgs Anzahl Spieler:
9 (je 3 Spieler pro Mannschaft)

@ Dauer:

15 - 20 Minuten

6m

Ablauf:

Ein Team in der Endzone erhalt einen Ball und versucht so lange zusammenzu-
spielen bis sich eine Schnittstelle (Licke) in der Mittelzone auftut, um auf die
andere Seite zu passen, ohne dass die Gegenspieler in der Mittelzone den Ball
berthren (1 Punkt pro Zuspiel auf die andere Seite). Nach jeweils 2 Minuten
wird gewechselt.

Welches Team schafft die meisten durch die Mittelzone?

Varianten:
e Nur 2 Spieler in den Zonen
Mit Minitore (nach Balleroberung in der Mitte - Spiel auf 4 Minitore)
In der Mittelzone einen zuséatzlicher Anspieler positionieren
Zeit- oder Passlimit in einer Zone einbauen

Coachingtipps:
e Auf die Qualitat der Zuspiele achten
e | (icke erkennen
¢ Sich aus dem Deckungsschatten [6sen (Angreifer) bzw. Deckungsschatten
zum Vorteil nitzen (Verteidiger)
e Dreiecksbildung (Verteidiger)



3VS. 3 AUF DREIECKSTOR

@ Feldgrofe:
25 x 20 Meter
(je nach Leistungsstarke anpassen)

‘ Material:
4 Hutchen, 3 Stangen, Bélle

Sda Anzahl Spieler:
6

Dauer:
15 - 20 Minuten

Ablauf:

2 Mannschaften spielen gegeneinander auf ein mit Hitchen oder Stangen ge-
bildetes Dreieckstor (2 bis 3 Meter) in der Spielfeldmitte. Tore zéhlen, wenn
ein Zuspiel durch eines der 3 Torlinien gespielt wird und von einem Mitspieler
danach unter Kontrolle gebracht wird. Jedes Team kann auf jede Seite des Drei-
ecks angreifen. Nach einem Torerfolg muss auf eines der anderen beiden Tore
gespielt werden. Bei Ballverlust und Angriff der anderen Mannschaft sind alle
3 Tore wieder offen! Beide Mannschaften dirfen sich nicht innerhalb des Drei-
eckstor bewegen!

Welches Team erzielt mehr Tore?

Varianten:
e Dreieckstor in Zone platzieren, die von keinem Spieler betreten werden darf
(einfacher Tore zu erzielen)
 Mit Uberzahl (3 vs. 2, 4 vs. 3) oder Joker
e Durch ein Dreieckstor dribbeln (Schwerpunkt = Dribbling)

Coachingtipps:
® Freies Spielen
e Sich freilaufen und anbieten
e Dreiecksbildung
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KEGEL TREFFEN
@ FeldgroRe:

ca. 15 x 10 Meter

‘ Material:
8 Kegel

s Anzahl Spieler:
1 Spieler pro Mannschaft

Dauer:
10 - 15 Minuten

Ablauf:

Welcher Spieler schafft es den Kegel des Gegners zu berlihren bzw. umzuschiel3en?
Wer hat zuerst b Treffer?

Wer trifft alle Kegel in der Mitte?

Varianten:
e Kegel in der Mitte aufstellen (Anzahl und Abstand variieren)
¢ Nur rechter Fuld (Innenseite, Auldenseite, Vollspann)
e Nur linker Fuf$ (s.0.)
¢ \erschiedene Balle
¢ Mannschaft - Welche Mannschaft hat zuerst alle Kegel getroffen
e \Wer schafft es zwischen die Kegel durchzuschiefsen ohne den Kegel um-
zuwerfen?

Coachingtipps:
e Saubere Ausfiihrung
e Blick nach vorne
¢ BeidflRig



RUGBY

@ FeldgroRe:
25 x 20 Meter
(je nach Leistungsstarke)

‘ Material:
8 Hutchen, Bélle, bei Bedarf (4
Tore)

s Anzahl Spieler:
8 (variabel)

@ Dauer:

15 Minuten

Ablauf:

Die Teams versuchen den Ball in die Endzone zu bringen (5 Meter). Es sind nur
B o g Quer oder Rickpéasse erlaubt. Wenn die gegnerische Mannschaft den Spieler be-
- rihrt, muss der Ball sofort auf den Boden gelegt werden. Das Spiel geht sofort

T R A I N I N G 2 weiter in die andere Richtung (Gegner muss sofort 3 Schrittldnge Abstand halten).

Die verteidigende Mannschaft darf sich nicht in der Endzone aufhalten!

5 E R F U S S B A L L Welches Team erzielt mehr Punkte?

Coachingtipps:
¢ \erbesserung des 1 vs. 1 durch Kérpertauschungen bzw. Richtungswechsel
® |Im richtigen Moment abspielen
¢ Risiko und Mut einfordern




1VS. 1 - GEGNER UBERWINDEN
@ FeldgroRe:

10 x 10 Meter (Raute - je nach
Leistungsstarke andern)

‘ Material:
8 Hutchen, 4 Minitore (aulRer
halb des Feldes - Abstand zum
Feld je nach Leistungsstarke
variieren), Balle

Sda Anzahl Spieler:
max. 8

@ Dauer:

15 Minuten

Ablauf:

Spieler mit Ball spielt innerhalb seines Dreiecks einen Pass zum Gegenspieler ge-
genUber (innerhalb des Dreiecks annehmen und anschlieRend den freien Raum an-
dribbeln) und lauft dann mit Tempo dem Gegenspieler entgegen. Der angreifende
Spieler mit Ball versucht so schnell wie méglich ein Tor innerhalb des Feldes zu er
zielen. Bei Balleroberung Konter auf die gegendberliegenden Minitore. Tore dirfen
erst ab der Mittellinie erzielt werden.

Welcher Spieler oder welches Team erzielt mehr Tore?

Varianten:
¢ Ball aulderhalb des Dreiecks annehmen bzw. mitnehmen
e Spieler mit Ball dribbelt mit Tempo an und versucht auf eines der beiden
Tore abzuschlief3en (Tore dirfen erst ab der Mittellinie erzielt werden)
¢ Bei Balleroberung und Torerfolg zahlt das Tor doppelt
¢ Mit Farben Minitore vorgeben auf welches abgeschlossen werden darf
e 2vs. 1

Coachingtipps:
e Sauberes Zuspiel
e Mit vollem Tempo
e Variantenreiches 1 vs. 1
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1VS. 1 NACH ZUSPIEL DURCH HUTCHENTOR

@ Feldgrofe:
20 x 20 Meter

Material:
8 Hutchen, 8 Teller, Tore, Balle

s Anzahl Spieler:
Maximal 8

Dauer:
10 - 15 Minuten

Ablauf:

Spieler Rot spielt einen Pass durch seine eigenen vor ihm liegenden Hitchen. Spie-
ler Rot und Spieler Gelb laufen mit vollem Tempo los. Wer zuerst am Ball kommt
muss so schnell wie das Tor erzielen, der andere Spieler versucht das zu verhindern
und selbst einTor zu erzielen.

Varianten:
e Der Spieler der das Zuspiel durchflihrt muss warten bis der 2. Spieler an
ihm vorbei ist.
¢ Minitor auf anderer Seite zwischen Spielern platzieren (1 vs. 1 im Rlcken)

Coachingtipps:
e Genaues Zuspiel
e Handlungsschnelligkeit und -effizienz
e Ball in Spielrichtung mitnehmen



4. 4 - SPIELFELD - DIAMANT

@ FeldgroRe:
32 x 20 Meter
(Diamant siehe Bild)

‘ Material:
6 Hutchen, 2 Tore, Balle

S Anzahl Spieler:
8

Dauer:
20 - 25 Minuten (pro Durchgang
maximal 5 Minuten)

Ablauf:

4 vs. 4 auf zwei zentrale Tore. Welches Team erzielt mehr Tore?

Ziel dieser Trainingsform: Diese Trainingsform bewirkt durch ihre Feldform impli-
zit das Spiel durch das Zentrum. Durch die Form des Feldes wird zwangslaufig
mehr nach vorne gespielt, weil sich in der Breite kaum Raume vorfinden.

Varianten:
¢ Nach jedem Aus oder Torerfolg bekommen die Spieler vom Trainer einen
e Ball zugespielt
e Tore durfen nur direkt erzielt werden
e Mit Minitoren (Anzahl variieren)

Coachingtipps:
e Schnelle Orientierung und Spiel nach vorne
e Kirzester Weg zum Tor finden (Dribbling) oder beim Thema Zuspiel
(schnellstmdgliches Zuspiele nach vorne)
e 1vs. 1 suchen
¢ Dreiecksbildung, Rautebildung (inkl. Tormann)
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TRAINING 3

HhER EUSSBALL

WENDESTAFFEL
@ Feldgrofie:

7 x 10 Meter

‘ Material:
3 Stangen, 3 Hutchen, Balle

Sda Anzahl Spieler:
4 pro Mannschaft

Dauer:
10 - 15 Minuten

Ablauf:

Jede Gruppe vor einem Starthtchen vor der Stange. Auf ein Signal starten die Ers-
ten im Slalom um eine Stange, laufen zur Gruppe zurlick und schlagen dort einen
Mitspieler ab. Jedes Kind lauft 3x. Welche Mannschaft ist der Sieger?

Varianten:

Bis zur Stange vorwarts, um sie herum und dann rlickwarts

¢ Bis zur Stange einbeinig, beidbeinig hipfen und laufen dann vorwarts zurtick
¢ Die Laufer starten aus unterschiedlichen Positionen aus heraus (Bauch, Riicken)
e Mit Ball am FuRR

Coachingtipps:
e Hochstes Tempo einfordern
* Wettbewerb ansprechen, Spannung erzeugen
e Fairness bei Ubergabe/Wechsel



1V8. 1 - SEMMUICHE DRIBBELIORE

@ Feldgrofe:
20 x 10 Meter

Material:
8 Hutchen, Balle

Sda Anzahl Spieler:
6

Dauer:
10 - 20 Minuten

Ablauf:

Rot dribbelt in das Feld und versucht Uber eines der beiden seitlichen Linientore
zu dribbeln. Weilk versucht den Ball zu erobern und auf die gegenlberliegende
Linie oder durch das gegnerische HlUtchen zu dribbeln. Nach jedem Durchgang
werden die Aufgaben getauscht. Welches Team erzielt mehr Treffer?

Varianten:
e Bei Uberdribbeln der seitlichen Linientore 1 Punkt und beim Hitchentor
des Gegners 2 Punkte
¢ Bei Balleroberung und erfolgreichem Dribbling tber die seitlichen Linien
bzw. Dribbling durch das Hitchentor des Gegners, erhélt der Verteidiger
die doppelte bzw. 4-fache Punktezahl
e Mit Minitoren

Coachingtipps:
e Einbau von Kérpertauschungen
e Einbau von Finten und Tricks
e Einfordern von aktivem 1 vs. 1
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MESSI] -TORSCHUSS AUIF 4 TORE

@ Feldgrofe:
25 x 20 Meter

Material:
9 Hutchen, 4 Tore, Balle

s Anzahl Spieler:
9

Dauer:
15 - 20 Minuten

Ablauf:

Spieler Rot steht im Quadrat legt sich den Ball vor und schief$t innerhalb des
Quadrates. AnschlieRend nimmt er einen Ball und versucht auf 1 der 4 Tore zu
dribbeln und so schnell wie moglich abzuschlieRen. Die 3 Verteidiger versuchen
dies zu verhindern!

Varianten:
e Sprint vom Startpunkt rotes Hitchen - Ball nehmen und auf eines der 4
Tore spielen
e Trainer gibt das Tor vor (mit Farben oder Nummern)
¢ Bei Balleroberung auf eines der grofsen Tore
e Tormann immer durchtauschen

Coachingtipps:

Schnellstmdglicher Torabschluss

Mit Tempo dribbeln

Blick vom Ball 16sen, Licken erkennen
Flach - langes Eck



3VS. 3 AUF 4TORE - GAMING SESSION

@ FeldgroRe:
20 x 20 Meter

Material:
12 Hltchen, 4 Minitore, Balle

Sda Anzahl Spieler:
6

Dauer:
20 Minuten

Ablauf:

3 vs. 3 auf 4 Tore. Jedes Tor ist mit einem andersfarbigen Hutchen versehen.
Zu Beginn werden je 2 Tore pro Team festgelegt, diese kdnnen dann jederzeit
wahrend des Spiels durch Zuruf des Trainers wechseln (z.B: ,Team Rot, grin
und gelb”). Welches Team erzielt die meisten Treffer?

Varianten:
¢ Gegenteilige Farben verwenden (rot heil3t blau, gelb heifst griin, etc.)
e Nummern anstatt Farben angeben (grin = 1, etc.)
e Mit Joker spielen (2 vs. 2 + 1)

Coachingtipps:
¢ 1vs. 1 einfordern
e Freien Spieler finden
e Freies Tor erkennen
e Dreiecksbildung
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TRAINING 4

HhER EUSSBALL

1VS. 1 +TORABSCHLUSS
@ Feldgrofie:

25 x 20 Meter (je nach
Leistungsniveau anpassen)

‘ Material:
6 Hutchen, 2 Tore, Balle

s Anzahl Spieler:
mindestens 6

@ Dauer:

4 - 5 Minuten pro Wettbewerb
bzw. Durchgang

Ablauf:

Spieler 1 dribbelt los und schlief3t vor der Torschusslinie auf das Tor gegeniber
ab. Direkt nach dem Torschuss, das ist das Signal fir Spieler 2, sofort los zu
dribbeln und so schnell wie mdglich auf das Tor gegenlber abzuschlieRen. Spie-
ler 1 wird nach seinem Torschuss sofort zum Verteidiger und versucht dies zu
verhindern.

Somit beginnt ein Endlos — Rundlauf:

Nach dem Torabschluss wird Spieler 2 zum Verteidiger und versucht Spieler 3
am Schuss zu hindern. Achtung: Erobert z.B. Spieler 1 den Ball von Spieler 2
und erzielt anschlieRend einen Treffer wird die Reihenfolge beibehalten, also
Spieler 3 als Angreifer und Spieler 2 als Verteidiger.

Varianten:
¢ \Wettbewerb
e Torschusslinie variieren, je nachdem ob freier Torschuss oder 1 vs. 1 ge-
wiulnscht ist
e Spieler der andribbelt bekommt von einem Gegenspieler Druck von hinten
oder seitlich neben dem Tor (auf der anderen Seite des Tores)

Coachingtipps:
e Grofldere Gruppen bilden um Pausen zu gewahrleisten
e Abwagen ob 1 vs. 1 oder Schuss sinnvoller



2[FACH TORSCHUSS
@ FeldgroRe:

25 x 20 Meter

1 ‘ Material:
8 ) 6 Kegel, 4 Hutchen, Bélle, 2 Tore
Sda Anzahl Spieler:

8

@ Dauer:

15 - 20 Minuten

Ablauf:

Jeweils diagonal 3 Spieler aufstellen mit Ball. Der erste Spieler legt sich einmal
den Ball vor und schlieRt zwischen den Hitchen ab (vor den Hltchen muss
geschossen werden). AnschlieRend bekommt er vom 2 Spieler einen zweiten
Ball. Er muss sich mit dem 1. Kontakt drehen und mit dem 2. Kontakt abschlie-
Ren. Danach flihrt es die gegeniberliegende Gruppe aus - immer abwechselnd.

Varianten:
¢ Wettkampf Rot gegen WeilR
¢ Mit Finte beim Torschuss
e Kegel weiter auseinanderstellen (Winkel wird dadurch verandert)

Coachingtipps:
e Gezielter Torschuss
¢ Beidseitigkeit
e Auf die Ausfiihrung der Schusstechnik achten
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3VS. 8 AUF 2 TORE
@ FeldgroRe:

25-30 x 15 - 20 Meter

10ml | 10m ‘ Material:
8 Hutchen, 6 Teller, 2 Tore, Balle

10m | |
10m X

sgs Anzahl Spieler:
8
10m 10m
@ Dauer:
20m 20 - 25 Minuten
Ablauf:

Freies Spiel 3 vs. 3. Tore kénnen von der Mittelzone und der Torschusszone er-
zielt werden. Tore aus der Mittelzone zahlen doppelt.

Varianten:
e Tore in Schusszone doppelt zéhlen
¢ |n Schusszone nur direkt

Coachingtipps:
e Abwagen aus welcher Zone Schuss am erfolgversprechendsten ist
¢ Auf die Ausfiihrung der Schusstechnik achten
¢ BeidfiiRig



TRAINING 5

HhER EUSSBALL

1V8. 1 - REAKTIONSWETTKAMPF AUF 4 TORE

@ FeldgroRe:
20 x 20 Meter
(je nach Leistungsniveau)

‘ Material:
20 Hutchen, 4 Minitore, Balle

s Anzahl Spieler:
8

Dauer:
15 - 20 Minuten

Ablauf:

Der Trainer ruft zwei Farben auf. Die erstgenannte Farbe (WeiR) ist das Zeichen
fur den Start des Spiels. Der Spieler in Weil3 spielt einen gezielten Pass zur
zweitgenannten Farbe (Spieler in Blau). Der Passgeber sprintet nach dem Zu-
spiel sofort durch eines der beiden nachstgelegenen Hitchentore und versucht
den Ball zu erobern, um anschliefsend auf eines der 4 Tore zu kontern. Der Pass-
empfanger muss anschlieRend durch das vorgegebene Hitchentor des Pass-
gebers (rotes Hutchentor - siehe Bild) dribbeln und versuchen auf eines der 4
Minitore abzuschlieRen. Bei einem Torerfolg oder Ball im Aus ruft der Trainer die
nachsten 2 Farben (Mannschaften) auf.

Welches Team erzielt die meisten Treffer?

Varianten:
¢ Tore zahlen doppelt, wenn der Verteidiger den Ball erobert und einen Tref-
fer erzielt
¢ Alle 4 Mannschaften gleichzeitig spielen lassen (Weil3! Blau! - Rot! Grin!)
¢ Optisches Signal mit Hltchen, Leibchen
e Torabschluss muss vor dem Hitchentor erfolgen (siehe Bild)

Coachingtipps:
¢ Saubere Ballmitnahme
¢ | aufweg des Gegners beobachten
¢ Abwagen Dribbling oder 1 vs. 1
e Taktisches Verhalten - im Passweg verteidigen, Deckungsschatten zum Tor
aufbauen



1VS. 1 -TORABSCGHLUSS
@ FeldgroRe:

25 x 20 Meter
(je nach Leistungsniveau)

‘ Material:
6 Hutchen, 2 Tore, Balle

Sda Anzahl Spieler:
mindestens 6

@ Dauer:

4 - 5 Minuten pro Wettbewerb
bzw. Durchgang

Ablauf:

Spieler 1 dribbelt los und schlief3t vor der Torschusslinie auf das Tor gegentber
ab. Direkt nach dem Torschuss sprintet er zur Linie am 5er und versucht Spieler
2 unter Druck zu setzen und den Ball abzunehmen. Der Torschuss von Spieler 1
ist das Signal fUr Spieler 2, sofort los zu dribbeln und so schnell wie mdglich auf
das Tor gegenUber abzuschliefsen. Spieler 1 versucht dies zu verhindern. Somit
beginnt ein Endlos — Rundlauf.

Achtung: Erobert z.B. Spieler 1 den Ball von Spieler 2 und erzielt anschliefsend
einen Treffer wird die Reihenfolge beibehalten, also Spieler 3 als Angreifer und
Spieler 2 als Verteidiger.

Varianten:
e Wettbewerb
e Torschusslinie variieren
e Spieler der andribbelt bekommt von einem Gegenspieler Druck von hinten
oder seitlich neben dem Tor (auf der anderen Seite des Tores)

Coachingtipps:
e Grofllere Gruppen bilden um Pausen zu gewahrleisten
e Abwagen ob 1 vs. 1 oder Schuss sinnvoller ist
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KOORDINATION - 2FACH TORSCGHUSS
@ FeldgroRe:

5 ca. 25 x 20 Meter

4 ‘ Material:
2 20m 4 Hutchen, 1 Kegel, 1 Laufleiter,
3 Bélle, 2 Stangen, 2 Bander

s Anzahl Spieler:
maximal 4 pro Mannschaft

Dauer:
15 - 20 Minuten

Ablauf:

Ausgangspunkt: Hltchen bei der Koordinationsleiter. Der Spieler startet mit
dem Ball in der Hand und fihrt verschiedene Ubungen in der Laufleiter durch.
Anschlief3end legt er sich den Ball mit der Hand vor und schief3t aufs Tor. Da-
nach bekommt der Spieler einen zweiten Ball von einem Mitspieler neben dem
Tor zugespielt. Schnellstmdglich das Tor erzielen (max. 3 Kontakte)

Varianten:
e Kombination von verschiedenen Laufvarianten

Coachingtipps:
e Gezielter Torschuss
¢ Auf Torschusstechnik achten
e Sauberer 1.Kontakt



SFACH TORSCHUSS
(VERSCHIEDENE AUSFUHRUNGEN)

@ FeldgroRe:

1 25 x 20 Meter (je nach Leis-
tungsstarke anpassen)

Material:
2 8 Hutchen, 3 Kindertore,
1 Kegel, 3 Reifen, Balle

3 Sa Anzahl Spieler:
Maximal 12

@ Dauer:

15 Minuten

Ablauf:

In 2 Kindertoren mit Klebeband Gymnastikreifen an Stange und Latte in unter
schiedlichen Hohen befestigen und einen Kegel im Toreck positionieren. Die
Spieler in der Feldmitte postieren. Je 3 Spieler starten dabei an jeweils einem
Tor in den Rundlauf.

Tor 1 - Kurz andribbeln und aus ca. 10 bis 12 Metern auf das Tor mit Torwart ab-
schlie3en. Der Torwart nimmt den Ball und stellt sich beim Startpunkt an. Der
Schitze wechselt in das Tor.

Tor 2 - Mit dem Ball in der Hand loslaufen und aus ca. 6 bis 8 Metern volley auf
einen Reifen zielen.

Tor 3 - Ablauf wie an Tor 1, nur jetzt per Dropkick schieRen. Abstand je nach
Leistungsstarke variieren.

Varianten:
¢ BeidflRig (links/rechts)
¢ Aus dem Stand auf die Reifen abschlie3en
¢ \erschiedene Ziele aufbauen (Hutchen, Kegel, Stangen, Minitore, etc.)
e Abstande variieren
e Ziele verstellen (Kegel z.B. verschieben)

Coachingtipps:
e Auf die technische Ausflhrung achten (Koérperhaltung)
¢ \Wo steht der Tormann?
¢ Genaues Zielen - Blick vom Ball I6sen - Ziel anvisieren
¢ Auf verschiedene Bewegungsablaufe achten
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TRAINING 6

HhER EUSSBALL

WER HAT ANGST VORM FREMDEN MANN?

@ FeldgroRe:
20 x 20 Meter
(je nach Spieleranzahl)

‘ Material:
6 Hutchen, Balle

s Anzahl Spieler:
Maximal 15

@ Dauer:

15 Minuten

Ablauf:

Alle Spieler bis auf den Fanger postieren sich auf der Grundlinie. Der Fanger
steht auf der Grundlinie der anderen Seite und beginnt das bekannte Frage-Ant-
wort Spiel mit dem Spruch:

.Wer hat Angst vorm fremden Mann?

., Niemand!"”

.Wenn er aber kommt?”

., Dann laufen wir davon”

Daraufhin versuchen die Spieler auf die andere Seite kommen ohne vom Féan-
ger berlhrt zu werden. Alle Spieler die vom Fanger berlhrt werden, sind in
der nachsten Runde ebenso Fanger. Das Spiel endet, wenn der letzte Spieler
gefangen wird.

Varianten:
e Fanger darf nur nach vorne laufen
e Mit zwei Fanger starten
¢ \erschiedene Fortbewegungsarten (auf alle Vieren, auf einem Bein, sprin-
gen, usw.)
¢ Mit Ball spielen

Coachingtipps:
e Positionen der Fanger beachten
e Korperfinten



1VS. 0 AVS. 8 + 2 TORMANNER AUF 2 TORE
@ FeldgroRe:

30 x 25 Meter

‘ Material:
2 Tore, 6 Hitchen

s¢s Anzahl Spieler:
9

@ Dauer:

15 - 20 Minuten

Ablauf:

Spieler 1 dribbelt mit dem Ball in das Feld und schiel3t spatestens vor der Mittel-
linie auf das Tor des Gegners (mit Tormann). Sobald er geschossen hat wird er
zum Verteidiger. Nach dem Torschuss dribbelt die gegnerische Mannschaft (rot)
zu Zweit auf das gegenUberliegende Tor und versucht so schnell wie moglich
ein Tor zu erzielen. Der Verteidiger versucht dies zu verhindern und muss bei
Balleroberung ebenfalls auf das Tor abschliefsen. Nach dem Torschuss (oder Ball
im aus) dribbelt die weille Mannschaft wieder mit 2 Spielern ein. Somit ent-
steht ein 3 vs. 2 + Torhiiter. Das Spiel wird solange gespielt bis keine Spieler
mehr vorhanden sind! (4 vs. 3 + 2 Torhuter)

Varianten:
e Ohne Tormann
e \lerschiedene Tore
e Am Ende im 4 vs. 3 Spiel laufen lassen

Coachingtipps:
* Schneller Abschluss
e Uberzahl ausntitzen
e Andribbeln, Verteidiger binden
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1V8S. 1TORSCHUSS [FINTTE

@ Feldgrofe:
30 x 20 Meter (2 Schusslinien)

1 -
5 ) ‘ l\/Iate"naI.
3 10 Hdtchen, 2 Stangen, 2 Tore,
A Bélle

s Anzahl Spieler:
8

Dauer:
15 - 20 Minuten

Ablauf:

Spieler A in Blau spielt einen flachen Pass zu Spieler B. Spieler B nimmt den
Ball auf3erhalb der Schusslinie an und mit und schiel3t in die kurze (Option 1)
oder lange (Option 2) Torecke (je 1 Punkt). Mit dem Zuspiel wird ein Verteidiger
von Weil$ aktiv, der sich aber nur auf der Schusslinie bewegen darf und den Tor
schuss verhindern soll. Entscheidung des Spielers ist entweder ein schneller
Torabschluss (freies Schussfeld) oder eine Finte bzw. Mitnahme nach aulRen
(Option 3) und anschlieRender Torschuss. Einen Wettbewerb durchflihren. Wel-
ches Team erzielt mehr Treffer? Nach 3 Durchgangen die Verteidiger und die
Seiten wechseln.

Varianten:
e \WeilRer Spieler - diagonales Andribbeln in Richtung Tor, Abschluss mit
rechts oder Finte nach Innen (Abschluss mit links)
¢ Am Anfang ohne Verteidiger Gben
e Ohne Leibchen spielen (Wahrnehmung schulen)

Coachingtipps:
e Auf die Schusstechnik achten
e Zielstrebiger Abschluss
¢ \Wo steht der Tormann - Blick vom Ball [6sen



4V8. 4 AUF 4 MINITORE
@ FeldgroRe:

24 x 30 Meter

‘ Material:
8 Hutchen, 4 Minitore, 2 Stan-
gen flr Mittellinie, Bélle

S Anzahl Spieler:
8, 12 mit 3Teams

@ Dauer:

20 -25 Minuten, mehrere Durch-
génge mit ca. 5 Minuten Spielzeit

Ablauf:
Freies Spiel im 4 vs. 4. Tore nur in Schusszone erlaubt

Varianten:
¢ Tore ab Mittellinie
® 3vs. 3
e 1 Spieler pro Team als Wandspieler zwischen zwei gegnerischen Toren

Coachingtipps:
e Positionen in Tiefe und Breite besetzen
e 1vs. 1 einfordern
e freie Mitspieler erkennen
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TRAINING 7

HhER EUSSBALL

1V8S. 1 - VERFOLGUNG I VIERECK
@ Feldgrofie:

2 x 2 Meter (je nach Leistungs-
starke anpassen)

2m ‘ Material:
4 Hutchen, Balle
2m
s Anzahl Spieler:
2

@ Dauer:

10 Minuten

Ablauf:

Mehrere Felder nutzen. Der Spieler mit Ball versucht auf3erhalb des Vierecks
den Ball vom Gegner fern zu halten. Der Verteidiger versucht so schnell wie
maoglich den Ballfiihrenden zu fangen. Er darf sich dabei nur auf3erhalb des Vier
ecks bewegen!

Wie oft schafft es der Verteidiger in 1 Minute den Ballfihrenden zu fangen?
Nachdem er gefangen wurde, muss wieder mindestens der Abstand einer Sei-
tenlange hergestellt werden.

Varianten:
e Der Fanger fuhrt ebenfalls einen Ball
¢ Ball vom Gegner wegnehmen -Wechsel - Verteidiger wird zum BallfGhrenden
e Ohne Ball durchflihren, Verteidiger erlauben durch das Feld zu laufen

Coachingtipps:
e Angreifer:
o Kérpertauschungen einbauen
o Ball eng flhren
o Blick immer wieder vom Ball |6sen - wo ist der Verteidiger
e \erteidiger:
o0 hohes Tempo
o Stlrmer auf eine Seite einladen



1V8S. 1 & 1VS. TORMANN
@ FeldgroRe:

20 x 20 Meter (je nach Leis-
tungsstarke anpassen)

‘ Material:
18 Hutchen, 1 Kindertor, Balle

Sda Anzahl Spieler:
maximal 9 (6 Angreifer und 3
Verteidiger)

@ Dauer:

15 bis 20 Minuten

Ablauf:

Der erste Angreifer startet mit Ball am Fufd ins Feld und versucht durch das
rote Hatchentor zu dribbeln und anschlieRend auf das Tor zu schieRen. Der Ver
teidiger steht am inneren roten HUtchen und versucht den Durchbruch vom
Angreifer zu verhindern. Wenn der Verteidiger den Ball erobert, darf er auf die
HUtchentore (3 bis 4 Meter) kontern. Nachster Angreifer startet in der Mitte
und flhrt denselben Ablauf aus. Zum Schluss kommt der linke Fllgellaufer an
die Reihe. Nach dem 1. Durchgang wird wieder von rechts begonnen. Nach 3
Durchgangen wird mit dem Verteidiger und Torh(ter gewechselt. Welcher Spie-
ler kommt durch das HUtchentor am Verteidiger vorbei (1 Punkt) und erzielt ein
Tor (2 Punkte)? Wenn der Verteidiger ein Tor erzielt bekommt er 2 Punkte!

Varianten:
e 2vs. 1
* Teamwettbewerb (3er Teams)
¢ Bei Balleroberung durch denTormann - schneller Konter mit dem Verteidiger
e Auf Minitore

Coachingtipps:
e Einbau von Finten und Tricks - Tempowechsel nach der Finte
e Entschlossen und mutig zumTor (1 vs. 1)
e Verteidiger: direkten Weg zum Tor schlieRen
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UBERSTEIGER MIT TORSCHUSS

@ Feldgrofe:
25 x 10 Meter (je nach Leis-
tungsstarke anpassen)

‘ Material:
4 Hitchen, 1 Kindertor, Balle

s Anzahl Spieler:
maximal 5

Dauer:
10 bis 15 Minuten

Ablauf:

Der Spieler dribbelt mit dem rechten FuR auf das Hitchen zu (Aul3enseite).
Wenn der Spieler etwa anderthalb Meter bis 2 Meter vor dem Hutchen ist,
nimmt er den spielfiihrenden FufR und geht von innen nach auféen um den Ball
herum (Verlagerung des Korpers auf die rechte Seite — Kérpertduschung) und
nimmt mit der linken Auf3enseite den Ball seitlich nach vorne mit. AnschlieRend
startet er vom dritten Hatchen und fihrt dasselbe nochmals mit dem rechten
Fufd Richtung viertes Hitchen aus. Zurlick zum Startpunkt wiederholt er noch
einmal den Ubersteiger (von Hiitchen eins zu Hltchen zwei), schiel’t jetzt aber
dabei mit dem linken Ful auf das Tor ab (3 x Ubersteiger in Summe). Nach 3
Durchgéngen (9 Ubersteiger) wird mit dem Tormann gewechselt.

Varianten:
e Mit beiden FiRen Uben (links/rechts)
e Wettkampf

Coachingtipps:
e Saubere Ausfiihrung
¢ Ca. 2 Meter bis 1,5 Meter vor dem Gegner die Finte ausfiihren



3VS. 3 &+ TORMANN AUF 2 TORE

@ Feldgrofe:
25 x 20 Meter
6mI
13m I ‘ Material: ) )
2 Tore, 10 HUtchen, Balle

6ml Sa Anzahl Spieler:
4 pro Mannschaft

20m

Dauer:
15 bis 20 Minuten

Ablauf:

Freies Spiel ohne Ecken und Einwdirfe. Der Trainer spielt bei einem Ball im Aus
den Ball wieder herein. Tore sind nur in der Torschusszone maoglich. Nach jedem
Durchgang werden die Tormanner gewechselt.

Varianten:
¢ Beim Herausspielen darf die gegnerische Mannschaft nicht in die Tor
schusszone (4 Meter)
e Alle mussen Uber der Mittellinie sein, sonst zahlt das Tor nicht
¢ Verteidigende Mannschaft muss hinter der Mittellinie sein, wenn der
Gegner ein Tor erzielt, sonst zahlt das Tor doppelt

Coachingtipps:
e Freies Spiel
¢ Miteinander verteidigen - angreifen
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1V8. 1 - EISHOCKEY SHOOT-QUT

@ Feldgrofe:
156 x 10 Meter

Material:
9 Hutchen, Tore, Balle

s Anzahl Spieler:
Maximal 5

@ Dauer:

10 Minuten

Ablauf:

Jeder Spieler dribbelt vom Hitchen auf das Tor - 1 vs. Tormann und versucht ein
Tor zu erzielen. Es darf nicht zurlickgedribbelt werden. Der Tormann darf nicht
naher als 7 Meter entgegenkommen (auRen markieren). Der Tormann wird
nach jedem Durchgang gewechselt.

Varianten:
e DerTormann muss Uberdribbelt werden
e Zone einflihren VOR der geschossen werden muss

Coachingtipps:
e Durchfiihrung mit hochstem Tempo
¢ Finte nutzen um Tormann zu Uberspielen
e Frih genug den Haken setzen (1 — 1, 5 Meter vor dem Tormann)
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