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5 gegen 3 - Positionen tauschen

| ORGANISATION/ABLAUF
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Vier Spieler befinden sich entlang der beiden breiten Seiten und der unteren Seite eines
quadratischen Spielfelds; ein finfter ist in der Mitte gegen drei Verteidiger.

Der Torwart hat den Ball und muss entscheiden, auf welcher Seite die Sequenz beginnen
soll.

Das erste Ziel fur die griinen Spieler ist es, den Ballbesitz fiir eine Mindestzeit zu halten,
indem sie passen und empfangen, entweder mit einem oder zwei Kontakten; Auf-und-
Ab-Passkombinationen sind erforderlich.

Der Spieler in der Mitte entscheidet, wann und wo er zurlickfallt, um einen Pass

von einem der unteren Eckpunkte, zwischen den Verteidigern, zu empfangen;
wahrenddessen missen der zweite untere Spieler und der gegenulberliegende breite
Spieler ihre Positionen tauschen.

Von nun an muss die gesamte letzte Sequenz mit einem Kontakt gespielt werden; der
Schiitze, der vorherige untere Eckpunkt, muss nach innen laufen und mit einem Kontakt
abschlieRBen.

Die Verteidiger arbeiten an der Markierung und der Raumabdeckung in Kooperation;
wenn sie den Ball gewinnen, kénnen sie direkt schieRen.

www.ifj96.de



VARIATIONEN
Bittet die Spieler, eine festgelegte Passfolge durchzufiihren, um den Ballbesitz zu
behalten.

Wenn die Verteidiger den Ball gewinnen, missen sie untereinander kombinieren, wobei
sie in Unterzahl und unter dem Druck der flinf griinen Spieler abschlieBen.

Begrenzt die Zeit fir den Abschluss der griinen Spieler, wenn sie nicht zu einem
Kontakt gezwungen sind.
COACHING PUNKT

Timing der Bewegungen ohne Ball, Freilaufen vom Gegenspieler beim Zurtickfallen, Ein-
Touch-Préazision, Positionswechsel.



VOM RONDO ZUM TORSCHUSS

Wenn ein Verteidiger den Ballbesitz zurlickerobert, wie der gelbe in der Abbildung, muss er
zuerst zu einem Teamkollegen in derselben Zone passen, bevor er das Spiel zur anderen Zone
hintiberwechselt (Nr. 1 in der Abbildung). Jetzt wird eine 2 + 1 gegen 2 Ballbesitzphase zum
Abschluss gespielt.

| VARIATIONEN
o Setze ein Zeitlimit, um die Angriffsphasen abzuschlieBen und den Ubergang zu den
Ballbesitzphasen zu gestalten:

« Der neutrale Spieler wird wihrend der Ubergangsphase zum Verteidiger, was ein 2
gegen 3 Duell mit einem zahlenmaRig unterlegenen Konterangriffsteam erzeugt.

* Wenn ein Verteidiger den Ballbesitz zurlickgewinnt, kann ein 4 gegen 4 + 1 Duell tiber
den gesamten Hauptbereich gespielt werden.

| COACHING PUNKT

o Achte auf schnellen Aufbau und Abschluss, schnelles Umschaltspiel, um die Seite zu
wechseln, und darauf, den Raum vor dem Tor zu decken, um zu verhindern, dass die
Gegner schielBen.
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VOM RONDO ZUM TORSCHUSS

3 gegen 1 zum Aufbau und 1 gegen 1 zum Abschluss

| ORGANISATION/ABLAUF

1.

Ein rechteckiger Bereich wird in drei Zonen unterteilt; eine untere, horizontale Zone
zum Aufbau und zwei obere Zonen zum Abschluss.

Ein vierter Raum wird vor dem Tor markiert, in den jeder hineinlaufen kann, da nur der
TorhUter dort aktiv sein darf.

Ein 3gegen 1 Duell wird im unteren Bereich gespielt, um aufzubauen (ein Spieler befindet sich auf
der unteren Linie und zwei an den duReren Linien) nach dem Pass des Torhtiters; mindestens eine
Doppelpass-Kombination ist erforderlich, bevor in den Abschlussbereich gespielt wird.

Ein doppeltes 1 gegen 1 Duell wird in diesen Bereichen gespielt, und die Angreifer
mussen nach innen schneiden, um zu empfangen und abzuschlieRen; beide missen den
Ball berlihren, bevor sie schief3en.

Wenn die Verteidiger den Ball gewinnen, kénnen sie direkt schiel3en, wo immer sie den
Ballbesitz zurlickerlangen.

| VARIATIONEN

o Ein Zeitlimit far den Aufbau und den Abschluss der Angriffsphasen festlegen

¢ Wenndie Verteidiger den Ball gewinnen, missen sie innerhalb der Abschlussbereiche

kombinieren, bevor sie schieRen

| COACHING PUNKT

o Schneller Aufbau & Abschluss, Uberwindung eines Gegners beim Abschluss, Bewegung ohne Ball.
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VOM RONDO ZUM TORSCHUSS

3 gegen 3 + 4 - Halbraume nutzen (1)

| ORGANISATION/ABLAUF

1

Ein breites, rechteckiges Feld wird vertikal in sechs Bereiche unterteilt; zwei Tore mit
Torhitern werden in der Mitte der langeren Seiten platziert.

Drei griine Ballbesitzspieler werden im ersten, dritten und flinften Gitter von links
platziert, ebenso wie die drei Verteidiger.

Vier neutrale Spieler sind Unterstiitzungen flr das Team im Ballbesitz; zwei von ihnen
sind breit und fest platziert und die anderen zwei kénnen sich frei im ganzen Raum
bewegen.

Das Ziel fiir das Team im Ballbesitz ist es, den Ball durch das Gitter unter ihnen zu passen
und die Passe von einem neutralen Spieler in einem anderen Raum zu erhalten.

Die Pédsse miissen so oft wie moglich abgewechselt werden und der letzte Pass vor dem
Schuss muss von einem neutralen Spieler kommen.

Wenn die Verteidiger den Ballbesitz gewinnen, missen sie einen Konterangriff unter
Nutzung der Halbraume starten.
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