TEIL15

Peter Schreiner

DAS TRAININGS- SYSTEM
HINTER FUNino

—— FUNino ist mehr als nur ein
Wettkampf-System

= 15 Spiele fiir 2er-Mannschaften
= 3 Vorbereitende Spiele fiir FUNino
= 13 FUNino-Variationen (1) - Tore parallel

= 16 FUNino-Variationen (2) - Tore im Kreuz



Inhalt

Vorwort - Dank an Horst Wein

2 gegen 1 auf breite Tore

2 gegen 1 auf breite Tore mit Konterangriff

2 gegen 1 auf breite Tore - am laufenden Band
2 gegen 1 auf breite Tore mit Konterangriff
Doppeltes 2 gegen 1 auf breite Tore
Doppeltes 2 gegen 1 mit Torschuss
Zusatziibung fir den ersten Kontakt

Erster Kontakt mit Druck von der Seite

1 gegen 1 im Wechsel auf breite Tore

1 gegen 1 im Wechsel auf 4 Tore (parallel)

1 gegen 1 nach Ballkontrolle

1 gegen 1 - Anspiel zum gedeckten Mitspieler
Wettkampf 1 gegen 1 bis zum Torschuss

2 gegen 2 auf zwei breite Linientore
2 gegen 2 auf jeweils 2 parallel Dribbeltore
2 gegen 2 - 4 Dribbeltore im Kreuz (gegentiber)

2 gegen 2 - 4 Dribbeltore im Kreuz (nebeneinander)

2 gegen 2 mit Steilpass zur Sturmspitze

3 gegen 1 mit vier Minitoren
3 gegen 1 plus 1 Abwehrspieler von hinten
3 gegen 2 auf beiden Seiten




3 gegen 3 mit absicherndem Abwehrspieler
Dribbling tiber Torlinien

Ballhalten in der 3 gegen 2-Situation

3 gegen 3 - Tore am laufenden Band

Steilpass aus dem Mittelfeld

Steilpass aus dem Mittelfeld - Pass zum Partner
FUNino auf diagonale Tore

FUNino mit einem vierten Spieler an der Seitenlinie
FUNino auf diagonale Tore

3 gegen 3 + 2 Neutrale in unterschiedlichen Farben
FUNino auf umgedrehte Tore

FUNino - Licken nutzen

FUNino - Mittellinie verteidigen

Fangspiel - Torschuss nach Farben
Torschuss-Fangen

Aufwarm-Bingo mit Torschuss (innen-auf3en)
Aufwirm-Bingo mit Torschuss (auRen-innen)

4 Tore im Kreuz - 180-Grad-Drehung + Torschuss

4 Tore im Kreuz - 180-Grad-Drehung + Torschuss (8 Spieler)
4 Mini-Tore im Kreuz - Torschuss nach Zusammenspiel..

4 Tore im Kreuz - Torschuss nach Zusammenspiel 2

3 gegen 3 - 4 Tore im Kreuz (nebeneinander)

3 gegen 3 - 4 Tore im Kreuz (gegenliber)

4 Tore im Kreuz (3v3 + 2 Neutrale + 2 Passgeber)
4 Tore im Kreuz (3v3 + 2 Neutrale +1 Passgeber)
3v3 + 2 unterschiedliche Neutrale +1 Zuspieler




4 Tore im Kreuz + Stangentore (3v3+2N+1 Zuspieler)
3 gegen 3 + 2 mit Kontertoren (5 gegen 3)

3 v 3 auf 4 umgedrehte Minitore im Kreuz
3 v 3 auf 4 umgedrehte Minitore mit Kontertoren
4 gegen 4 + 4 auf 2 Grol3tore + 2 Minitore im Kreuz




PRAKTISCHE TRAININGSKONZEPTE

FUNino auf diagonale Tore

| ORGANISATION & ABLAUF

Es wird 3 gegen 3 auf dem FUNino-Feld gespielt. Die diagonal gegeniberliegenden
Tore sind farblich gekennzeichnet. Dies fordert den Rundumblick der Spieler und das
Umschaltverhalten und Raumversténdnis.

1. Jede Mannschaft greift auf die zwei diagonal gegentiberliegende Tore (A) oder (B) an
und verteidigt gleichzeitig die beiden anderen Tore.

2. Ein Tor darf nur von innerhalb der Schusszone erzielt.

| FRAGEN

1. Welches der beiden Tore kann am besten angegriffen werden?
Die Spieler sollten das Tor angreifen, das nur von einem Gegner verteidigt wird. Sie
sollten dabei 2 gegen 1-Situationen herausspielen und diese erfolgreich abschlie3en.

2. Was ist besser - Dribbling oder Passen?
P&sse machen das Spiel schneller und erlauben, freie Raume effektiver zu nutzen.
Haufige Richtungswechsel beim Dribbling kénnen Raume 6ffnen und zwingen den
Abwehrspieler oftmals zu Fehlentscheidungen oder Stellungsfehlern.
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DAS TRAININGS-SYSTEM HINTER FUNino

Aufwiarm-Bingo mit Torschuss (innen-au3en)

| ORGANISATION & ABLAUF

Im FUNino-Feld mit Toren im Kreuz befinden sich mehrere Paare mit einem Ball. Es sind
kleine Quadrate mit Hiitchen und die Schusszonen markiert.

1.
2.
3.

N o0 v D

Ein Spieler jeden Paares dribbelt, wéhrend der zweite schnell in ein Quadrat sprintet.
Der Dribbler passt ins Quadrat zu seinem Mitspieler.

Dieser nimmt den Ball mit dem ersten Kontakt mit in Richtung Tor, das sich in der
Nahe befindet.

. Ein Quadrat darf gleichzeitig nur von einem Paar bespielt werden.

. Danach dribbelt er Richtung anderes Quadrat und sein Mitspieler sprintet in dieses.
. Es erfolgt derselbe Ablauf bis das Schluss-Signal erfolgt.

. Das Team, das als erstes 10 Tore geschossen hat, ruft ,Bingo" und hat gewonnen.
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PRAKTISCHE TRAININGSKONZEPTE

3 gegen 3 + 2 mit Kontertoren (5 gegen 3)

| ORGANISATION & ABLAUF

Feld 20m x 20m mit 2 Toren Riicken an Riicken in der Mitte wie in der Zeichnung zu
sehen ist, 4 Dribbeltore im Kreuz auf den Seitenlinien des Feldes, 2 Mannschaften mit 3
Spielern plus 2 neutrale Spieler.

1. Die Angreifer spielen 3 gegen 3 plus 2 Neutrale.

2. Der Trainer passt den Ball in eine Feldhélfte. Dort sollten die Spieler 3-5 Passe
ausflihren, ohne dass der Gegner den Ball bertihrt.

3. Wenn die Spieler den Ball dann vom diesem ins andere Feld passen, diirfen sie beide
Minitore in der Mitte angreifen.

4. Bei einem Tor oder Ballaus erhilt die gegnerische Mannschaft den nachsten Ball
vom Trainer.

5. Wenn die Verteidiger den Ball erkampfen, dirfen sie durch ein beliebiges Kontertor
auf den Seitenlinien dribbeln. Das ergibt einen Punkt, und die Gegner erhalten den
nachsten Ball.

6. Spielzeit: 3-5 Minuten, dann Wechsel.

86 www.ifj96.de



DAS TRAININGS-SYSTEM HINTER FUNino

4 gegen 4 + 4 auf 2 GroR3tore + 2 Minitore im Kreuz

| ORGANISATION & ABLAUF

Es wird 4 gegen 4 im doppelten Strafraum mit 2 GroR3- und 2 Minitoren gespielt. Im Feld
und an den Minitoren sind 2 neutrale Spieler.

1. Der Trainer passt den Ball ins Feld

2. Im Feld wird dann 6 gegen 4 auf 2 nebeneinanderstehende Tore (1 Mini- und 1
Grof3tor) gespielt.

3. Die beiden Neutralen im Feld sind jeweils bei der ballbesitzenden Mannschaft.

4. Nach einem Zuspiel durch den Trainer oder bei Wechsel des Ballbesitzes miissen die
Angreifer zunichst 3 (4, 5, 6) Passe spielen, bevor sie aufs Tor schieRen dirfen.

5. Erzielen die Angreifer ein Tor, dann passt der Trainer erneut zu einem Spieler dieses Teams.
6. Geht der Ball ins Aus oder halt der Torwart, wechselt der Ballbesitz.

7. Spielzeit von 2-3 Minuten mit einer Minute Pause. Es Gbernimmt jeweils eine neue
Mannschaft die Funktion der neutralen Spieler.

8. Die Neutralen diirfen keine Tore schieBen (Variation: Sie diirfen auch Tore schieRen)

9. Zusatzregel: Zuspiel zum freien Spieler neben den Minitoren und Tor nach ,direkt-
direkt” ergibt 3 Punkte.

| COACHING PUNKTE

o Schnelle Passkombinationen, um sich eine Torschussméglichkeit zu erspielen
* Nach Wechsel des Ballbesitzes sich schnell im freien Raum anbieten
o Nach 3 Passen sofort Torchancen suchen und abschlie3en.
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