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DIE KUNST DES
ANGRIFFSFUSSBALLS 4

One-Touch, KombinationsfuBball und
fuBball-spezifisches Sprinttraining

= Integration von Sprints in Passiibungen
= Passgenauigkeit aus Bewegung

= Ballannahme und -mitnahme im Sprint
= Erster Kontakt nach hoher Geschwindigkeit ¢
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Passwettkampf 06a

| ORGANISATION & ABLAUF

Eine Raute (14 x 10m) mit Hitchen aufbauen. Zwei Meter vor der Position A ein Zahltor
mit Pylonen markieren. Zwei Spieler mit einem Ball zum Starthiitchen A und je ein Spieler
zu den Hutchen B bis D.

. Spieler A passt diagonal zu D.
. D spielt direkt zu B.
. Bdirekt diagonal zu C.

N WODN -

. C spielt ein Wandspiel mit D und passt anschlieBend durch das Zahltor zum zweiten
Spieler auf Position A, hier E.

5. Die Spieler wechseln im Uhrzeigersinn eine Position weiter.

| WETTBEWERB & VARIATION

o Zwei Teams, welche Gruppe schafft in 4 Minuten mehr Passe durch das Zahltor?

o Die Spielrichtung wechseln (A passt zu B) und die Spieler wechseln entgegen dem
Uhrzeigersinn.

| COACHINGPUNKTE
» Die Spieler befinden sich stets in offener Stellung und erhalten den Pass prazise auf
den duBeren Ful3.

o Cbietet sich nach seinem finalen Pass direkt flir das ndchste Zuspiel von A an,
indem er das Hitchen umlauft.
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Sprintwettkampf 06b

| ORGANISATION & ABLAUF

Eine Raute (14 x 10m) mit Hitchen markieren. Ein Spieler zu Position B und die
restlichen Spieler mit einem Ball zum Starthiitchen A.

1. Spieler B sprintet um das Hiitchen an Position B, erhilt das Zuspiel von A und l&sst
den Ball zum gleichen Spieler zurtickklatschen.

2. Dann sprintet B direkt durch das Hiitchentor und erhélt erneut einen Zuspiel von A.
3. Diesen Ball spielt er nun aber zum zweiten Spieler der Position A zurlick, hier C.

4. Nun sprintet Spieler A um Hiitchen B und erhélt dort von E das nachste Zuspiel.

5. Dann gleicher Ablauf: wie zuvor.

| WETTBEWERB & VARIATION

o Zwei Teams, welche Gruppe sprintet in 4 Minuten haufiger durch das Hiitchentor C?

o Fir einen zweiten Durchgang wechselt die Spielrichtung, indem die Spieler jeweils
um das Hitchen D sprinten.

| COACHINGPUNKTE

o Dem sprintenden Spieler immer auf den duReren FulR passen.
o Zunachst nur auf den rechten Fu und im zweiten Durchgang nur auf den linken Fuf3.

o Beioptimalem Timing und angemessener Passscharfe konnen alle Passe direkt
gespielt werden.
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Passwettkampf 16a

| ORGANISATION & ABLAUF

Zwei Hutchentore A und C (Breite je: 5m) unmittelbar nebeneinander und 12m
gegenlber zwei weitere Hiitchentore B und D kennzeichnen. Zwei Spieler jeweils hinter
den Hitchentoren A und C und je ein Spieler hinter den Hitchentoren B und D. Der
vordere Spieler bei A hat einen Ball.

1. Spieler A passt steil zu B, welcher diagonal zu C passt.
2. Cpasst steil zu D, der den Ball dann diagonal zuriick zu A passt.

3. Die Spieler wechseln nach ihrem Pass unmittelbar hinter das gegeniiberliegende
Hitchentor.

4. Bei 5 Spielern Position C einfach besetzen. Bei mehr als 6 Spielern die Positionen A
und C mit Spielern auffillen.

| WETTBEWERB & VARIATION

o Zwei Teams, welche Gruppe spielt in 4 Minuten haufiger zu A zurick?

o Fur den zweiten Durchgang wechseln die Spieler A und B zu C und D und
umgekehrt.

| COACHINGPUNKTE

o Alle Passempfanger befinden sich in offener Stellung und werden auf den duBeren
FuB angespielt.

o Den Passen moglichst entgegenstarten.
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Sprintwettkampf 16b

| ORGANISATION & ABLAUF

Zwei Hutchentore A und C (Breite je: 5m) nebeneinander und 12m gegentiber zwei weitere
Huitchentore B und D aufstellen. Zwei Spieler jeweils hinter den Hiitchentoren A und C und
je ein Spieler hinter den Hiitchentoren B und D. Der vordere Spieler A hat einen Ball.

1. Apasst diagonal zu B und sprintet um die beiden dueren Hiitchen.
2. Passempfanger B kontrolliert den Ball und passt nach kurzem Dribbling diagonal zu C.

3. Sobald A um das Hiitchentor gesprintet ist, erhalt er einen Pass von C, kontrolliert
den Ball, dribbelt kurz, spielt diagonal zurlick zur Startposition und umlauft die
Hitchentore zur anderen Seite des Feldes.

4. Csprintet nach seinem Pass ebenfalls um die beiden rechten Hitchentore zur Position B.

5. Die sprintenden Spieler wechseln nach der Ballan- und -mitnahme und dem
diagonalen Pass zu den gegeniiberliegenden Positionen.

| WETTBEWERB

o Zwei Teams, welche Gruppe spielt in 4 Minuten haufiger zur Startposition zurtick?

| COACHINGPUNKTE
o Eswird immer diagonal gepasst, um die duBeren beiden Hiitchen gesprintet und
immer zur gegenliberliegenden Position gewechselt.
o Sosteht manimmer im Wechsel hinter den Hitchentoren A und C.
o Die Passe auf A und C immer mit dem duRBeren FuB spielen.

www.ifj96.de 57





