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Wichtige Hinweise zur Durchfiihrung der Ubungen

1. Mindestabstand von 1,5m muss immer eingehalten werden
a. Besonders bei Wartezeiten bei den Ubungen darauf
achten. Hatchen oder Plattchen nutzen, um dort die
Teilnehmer auf Abstand zu halten.

2. Bei den Torschusstbungen darauf achten, dass die Ubungen
ohne Torwart durchgefiihrt werden muissen.
a. Als Ziel Pylonen oder Zonen einrichten oder Minitore in
die Tore stellen.
b. Zudem darauf achten, dass der Abstand beim Ball holen
eingehalten wird.

3. Kein Koérperkontakt flir BegraBung, Verabschiedung oder
Jubel.

4. Es sind keine Fangspiele, Einwlrfe, Flugballe oder Kopfballe
zulassig.

5. Die Hygieneregeln sind einzuhalten.



Ubung 1: Zone-Passing

Organisation:

18 Hitchen {mind. 4xRot/4xBlau/dwGelb), 2 Minitore

Ablauf:

Z2wiei identische Parcours.

Dribbling durch die HOtchen mit Ball Pass hinter der gelben Linie, Nach 3 Treffern soll hinter der
blaven Linle gepasst werden

Als Altermative Tralinerkommanda nutzen
Bsp. Troinerkommando Biou = Pass hintar den blowsen Hdtchen
Tipps:
Gleichstarke Teams bilden. Anfeusm.
Methadik/Varianten:
-unterschiedliche Baliflhrung (links, rechts, Sohle, etc)
-Fintenhitchen zwischen Slalom und Passnia
-Wettkampf
Coaching:
Ballfiih Passtechniken {Standbei elenk: fi Ful nach aufien drehen)




Ubung 2: Champions League

Organisation:
16 grof3e Hitchen, 16 kleine Hiutchen, 8 Balle

Ablauf:

Spieler versuchen durch einen Pass mit der Innenseite das Hutchen des Partners zu
treffen. Nach dem Pass das Hutchen hinter sich kurz umlaufen und den Pass vom
Gegner annehmen. Jeder Treffer = 1 Punkt. Punkt fir Gegner, wenn das eigene
Hitchen getroffen wurde. Gewinner steigt auf, Verlierer ab. Unentschieden: ,Sching,
Schang, Schong". Dafiir sorgen, dass ziigig gewechselt wird. Rundendauer: 90
Sekunden.

Tipps:
In der Pause Passtechnik erklaren, Standbein in Zielrichtung, Schussbein schwingt
nach und Ful3gelenk ist fest. Trefferflache usw.

Passgeber: Ball neben das Hutchen legen (Rechtsful3ler links neben das Hutchen).
Versuch aus der Bewegung zu passen. Passempfanger steht hinter dem Hitchen und
versucht den Ball anzunehmen

Coaching:
Prazises Passspiel aus der Bewegung




Ubung 3: Slalom-Pass-Wettkampf

Organisation:
8 kleine Hutchen, Balle, 2 Minitore

Ablauf:

Spieler durchdribbeln mit verschiedenen Aufgaben den Slalom. Das Hutchen soll nicht
berthrt. Sollte das Hutchen berthrt werden, muss sich der Spieler wieder
hintenanstellen. Nach der Absolvierung des Slaloms erfolgt ein Abschluss aufs Minitor.
Bestmdglich als Wettkampf durchfuihren.

Tipps/Varianten:
Unterschiedliche Techniken durchfiihren wie z.B. Innen- und Auf3enriss, Sohle. Dabei
sowohl links als auch rechts trainieren.

Als Variation Anordnung der Hutchen und Passentfernung veréndern.

Coaching:
Prazises Ausfiihren der Techniken und sauberem Passspiel




Ubung 4: Passwettkampf

Organisation:
6 kleine Hutchen, Balle, 2 Minitore

Ablauf:

Spieler am Startpunkt passt zum nachsten Spieler. Dieser nimmt den an und spielt
zum nachsten Spieler, der nimmt ihn an und schliel3t aufs Minitor ab.
Unterschiedliche Passstaffetten durchspielen lassen mit z.B. Doppelpassen oder
Klatschbéallen. Bestmoglich als Wettkampf durchfiihren, wenn die Spieler den Ablauf
kennen.

Tipps/Varianten:
Unterschiedliche Techniken durchfiihren wie z.B. nur mit links, nur rechts, nur direkt, 2
Pflichtkontakte.

Als Variation unterschiedliche Passstaffetten durchspielen lassen (siehe Ubung unten)
und Passentfernung zum Minitor verandern.

Coaching:
Prazises Ausfuhren des Passes und gute Verarbeitung des Passes.




Ubung 5: Zielpassen

Organisation:
6 kleine Hutchen, 1 Pylone, Bélle

Ablauf:

2 Teams spielen gegeneinander. Beide Teams versuchen dieselbe Passfolge zu
absolvieren. Nach dem letzten Pass versuchen beide Teams von auf3erhalb des
Vierecks die Pylone in der Mitte zu treffen. Die Spieler dirfen nur von den kurzen
Seiten des Vierecks passen und missen sich gegenliber voneinander stehen.

Tipps/Varianten:
Unterschiedliche Techniken durchfiihren wie z.B. nur mit links, nur rechts, nur direkt, 2
Pflichtkontakte.

Als Variation Passentfernung zur Pylone verandern und unterschiedliche
Passstaffetten (siehe Ubung ,unten” einbauen.

Coaching:
Prazises Ausfuhren des Passes und gute Verarbeitung des Passes.




Ubung 6: Farben-Pass-Wettkampf

Organisation:
2 Minitore, 18 Hitchen (je 4 Hitchen von einer Farbe), Balle

Ablauf:

Der Trainer ruft die Farbe eines Hlitchentores. Die ersten Spieler dribbeln zum
aufgerufenen Hitchentor und passen durch dieses ins Minitor. Der Spieler der zuerst
trifft, gewinnt 1 Punkt. Als Wettkampf durchfiihren: welches Team gewinnt zuerst 10
Punkte?

Tipps/Varianten:
Nur mit rechts/links passen. Die Hitchentore mit Buchstaben, Nummern oder
FuBballklubs bezeichnen.

Variation (rechts): der erste Spieler passt vom vordersten Hutchentor, wenn getroffen
wurde, passt der nachste Spieler vom nachsten Hitchentor. Trifft jemand nicht, muss
der nachste Spieler zum selben Hiutchen. Welches Team trifft als erstes aus dem
hintersten Hltchentor?

Coaching:
Genaue und saubere Ausfuhrung der Technik.




Ubung 7: Zick-Zack-Boom

Organisation:

12 Hitchen (2x 6 von einer Farbe), 2 x grofe Tore, Hatchenabstand = Sm

Ablauf:

Parcour mit Sohlenzieher von Hitchen zu Hitchen. Torabschiuss

Je nach Hatchenfarbe wird mit rechts oder links gedribbelt

Tipps:

Der SdﬁtzR e kann zum Torwart werden oder sich neben dem Tor positionieran zum Ball holen ->
e Rotation

Methodik/Varianten:

Ubersteiger

Karpertauschung (bsp. Stemmschritt rechts und links vorbelgehen)

Schere

Bauerntrick
Zidane (Falls ihr Fragen zu den Varianten habt, stelle diese gerne an unsere Campleiter oder ans Biro)

Coaching:
| Enge Ballfihrung, explosiver Antritt nach Finte, Verlagerung des Kérpergewichts, Schusstechnik




Ubung 8: Torschuss nach Dribbling

Organisation:
2 Jugendtore, jeder Spieler 18all, ¥ groBe Hitchen/Pylonen

Ablauf:

4 Teams: Nachelnander Sialomdribbiing um die Hitchen, vorlegen und Torschuss. (linke Gruppe mit
rechts, rechte Gruppe mit links) Nach 5 Minuten Seitemwechsel. Schitze stelit sich beim gleichen
Team wieder an.

_Tlpps:
Torwart wechsein. Balle zur Seite roflen.
Bel den Varianten sollten die Spieler gleichzeitig starten, damit sie sich in der Mitte begegnen.
Nach dem Richtungswechsel die Spieler unbedingt darauf hinweisen, dass sie den Kopf heben und den
Ball mit der Sohle ggf. zum Ausweichen zur Seite ziehen.

Methodik/Varianten:
Torschussweattbewerb. Wie viele Tore schie€e ich mit Enks oder rechts?
HotchenberGhrung = hinten anstellen

Coaching:
Gezielte Torabschissel, kurz zum Tor gucken, Beim Wettbewerb den Fokus des schnellen Vorlegen

des Balls setzen und Torschussgeschwindigkeit.

Aufbau 2x!




Ubung 9: Koordinativer Torschuss

Organisation:
B Hitchen (6 gleichfarbige, 2 andersfarbige), 2 Pylonan, 2 Koordinationsleitern, grofes Tor
Ablauf:

Spieler Bufen durch Koordinationsleiter (Angabe vom Trainer: 1 Schritte/2 Schritte/Shuiffletauf fetc.)
umkreisen das HOtchen und kriegen den Ball zugepasst. BAM und fintieren vor Pylone, danach
Torabschiuss.

Tipps:

Schitze wird zum Passgeber, Passgeber stellt sich hinten an

Methodik/Varianten:

Koordinatonsleter varlieren

Finte worgeben

Coaching:

Bewegungsablaufe (Arme mitnehmen besm Laufen, Knie hoch) Ballan & -mitnahme. Schusstechnik




Ubung 10: Fintierendes Dribbling mit Torschuss

Organisation:
2 Jugendtore, & Markierungsscheiben, 4 Slalomstangen, 2kl Hatchen

Ablauf:
Der jeweils 1. Spieler beider Gruppen dribbedt zur Sklomstange und macht eine Kérpertauschung, dass
er direkt 2ur ndchsten Slalomstange pelangt. Danach Torabschiuss vor der Torschussheprenzung

Tipps:
Fintieren (richtigen Ful verwenden) Richtigen Abstand zum fintieren zeigen. Ball soll nach dem
Ubersteiger mit dem AuBenrist zur Seite nach vorne mitgenommen werden.

Methodik/\Varianten:
Wettbewerb (eher altere Gruppen): Tore zdhlen nur, wenn die Voribung fehlerfrei war.

Coaching:
Korperschwerpunkt tief und auf Gewichtsverlagerung achten. Blick zum Tor vor Torabschiuss.




Ubung 11: Torabschluss und Koordination

Organisation:
4 Hotchen, 2 Minitor, 5 Stangen

Ablauf:

Wattkamgf. 5 Minuten pro Gruppe, danach Tauschan
Gruppe 1: Torabschluss auf Tore

-= fiek =0 viele Tore wis méglichy Tor = Punkt/
Gruppe 2 Durchlaufen des Farcours

-= fiegk jeder Durchlauf aks Gruppe = 1 Punkt

Tipps:
Lasst die Gruppen selbst laut mitzahlen.

Methodik/\Varianten:
Punkte vareeren [schwacher Ful = 2 Punkta)
Tore anders positionieran

Coaching:
Passtechniken. LeichtfOBigkeit. Karperschwerpunkt




Ubung 12: Torschusswettkampf

Organisation:
6 kleine Hutchen, Balle, 2 Jugendtore

Ablauf:

Spieler vor dem Starthutchen dribbelt mit verschiedenen Aufgaben im Slalom durch die
beiden Stangen. Am letzten Hutchen schlief3t der Spieler auf das Tor ab. Direkt danach
spielt Spieler B neben dem Tor einen zweiten Ball, den der Spieler A annimmt und mit
dem anderen Ful3 abschlief3t, als beim ersten Torschuss. Der Spieler neben dem Tor
nimmt sich einen Ball dribbelt durch den Slalom zum Start. Bestmdglich nach einiger
Zeit als Wettkampf durchfiihren

Tipps/Varianten:
Unterschiedliche Techniken durchfiihren wie z.B. Innen- und Auf3enriss, Sohle. Dabei
sowohl links als auch rechts trainieren.

Als Variation Anordnung der Hutchen und Passentfernung veréndern.

Coaching:
Préazises Ausfuhren der Techniken und schnelle Verarbeitung des Passes.




Ubung 13: Koordination vs. Torschuss

Organisation:
10 kleine Hutchen, 1 Koordinationsleiter, 4 Stangen 4 Ringe, Bélle, 1 Jugendtor

Ablauf:

Ein Team durchlduft den Koordinationsparcours (oben) und zahlt ihre Durchgange,
wahrend die andere Gruppe versucht eine bestimmte Anzahl an Toren (bzw. in einer
bestimmten Zeit) zu schielRen, danach ist Aufgabenwechsel.

Koordinationsparcours: verschiedene Ubungen in der Koordinationsleiter,
Stangenumlauf und Spriinge durch Ringe.

Torschuss: Pass zum Spieler im Viereck. Ballan- und Mitnahme im Viereck und dann
Torschuss

Tipps/Varianten:
Variation Torschuss: Ball nach ,vorne* aus dem Viereck mitnehmen, Ball seitlich aus
dem Viereck mitnehmen oder Ball in Richtung des Tores mithehmen.

Coaching:
Préazise Mit- und Annahme des Passes im Viereck




Ubung 14: Bunter Torabschluss

Organisation:
10 Hutchen (je 2 unterschiedliche Farben), 2 Pylonen, Bélle, groRes Tor

Ablauf:

Der Trainer legt zu den beiden Pylonen jeweils einen Ball. Einteilen in 2 Teams, die sich
hinter dem Starthltchen aufstellen. Auf Ansage einer Farbe startet die ersten beiden
Spieler, umkreisen die Hitchenfarbe, laufen zur Pylone und nehmen den Ball mit und
versuchen schnellstmoglich den Ball ins Tor zu schielRen. Derjenige Spieler gewinnt,
dessen Ball als erstes im Tor ist. Punkte werden als Team gezahlt.

Tipps/Varianten:
Mehrere Hutchenfarben ausrufen. Hitchen auch Mannschaftsnamen, Zahlen oder
Spielernamen geben.

Variation: Spieler laufen schon mit Ball um die Hitchenfarben.

Coaching:
Schnelle Reaktionen auf die Hiitchenfarben und saubere Technik bei Ball am FuRR.




Ubung 15: Passkegeln — Torschuss

Organisation:
1-2 Tore, 6 Hitchen 5 Pylonen, Bélle

Ablauf:
2 Teams. Je 2 Bélle an den Stationen. TorhUter der Station 2 steht im Tor bei Station 1.

Station 1: Dribbling + Torschuss vor der Torschussbegrenzung.
Station 2: Treffen der Hiitchen mit einem Pass vor der Passlinie.

Der nachste Spieler startet, sobald der Vordermann geschossen/gepasst hat. Pro Team
gibt es 2 Balle. Sobald alle Hiitchenkegel umgeschossen wurden, ist das Spiel vorbei.
Wechsel. Tore werden gezahlt und verglichen

Tipps/Varianten:
Nur mit rechts/links passen/schiefRen. Distanz zum Tor/Passkegeln vergré3ern.

Coaching:
Passgenauigkeit.
Préazise Schusstechnik (kurzer Blick zum Tor).




Ubung 16: Ampel-Torschuss

Organisation:
2 Jugendtore, 10 Hiitchen (je 2 Hitchen von einer Farbe), Balle

Ablauf:

Die Ubung startet mit einem Zuruf einer Farbe durch den Trainer. Der Startspieler
neben dem Tor dribbelt ins Feld und passt zu wartenden Spieler. Dieser nimmt den
Ball mit und dribbelt um das aufgerufene Hiitchen. Welcher Spieler erhalt als erstes 6
Punkte?

Tipps/Varianten:
Nur mit rechts/links dribbeln/schiel3en. Als Teamwettkampf durchfihren.

Variation (rechts): Ubung startet wieder durch den Zuruf. Dieses Mal dribbelt aber der
Startspieler um das aufgerufene Hiutchen und passt dann zum wartenden Spieler.
Dieser schlief3t dann aufs Tor ab. Weitere Steigerung ware der Zuruf von zwei Farben.
Erste Farbe fur Startspieler, zweite Farbe fir Abschlussspieler.

Coaching:
Genaue und saubere Ausfuhrung der Technik. Wenige Kontakte beim Dribbling.




Ubung 17: Tempowechsel

Organisation:
18 Hiitchen (3 unterschiedliche Farben), 2 Jugendtore, Bélle

Ablauf:

Die Ubung startet durch den Zuruf des Trainers. Die ersten beiden Spieler umdribbeln
2 Hiitchen im Feld. AnschlieBend starten sie im hochsten Tempo zur Schusslinie und
schlieBen aufs Tor ab.

Jedes Tor zahlt als ein Punkt. Welches Team/Spieler sammelt die meisten Tore?

Tipps/Varianten:

Variation: Die Spieler umdribbeln alle Hutchen.

Die Hutchen werden mit Nummern, Farben etc. versehen. Der Trainer ruft die
entsprechenden Nummern auf. Die Spieler laufen um die genannten Hutchen.

Die Techniken vorgeben, nur links, nur rechts, Innen- und Aul3enriss.

Coaching:
Orientierung beim Dribbling, Reaktion nach dem Aufruf, sauberes Dribbling.




Ubung 18: Dribbelking

Organisation:
2 Fedder. 16 Stangen, 4 Pylonen/Hitchen, 2 Minitore

Ablauf:

Obung 1: Dribbling im Slalom In den Zwischenrdumen der Stangen Der nachste Spieler startet, sobald
der Vordermann geschossen hat.

Ubung 2: Dribbling um die hinterste Stange und zur(ick zum Start, danach Dribbling wie in Obung 1.

Tipps:
Je nach Lelstungsstand kénnen die Teilnehrer den Ball durch Passe dbergeben. Auf dem Rickweg
konnen sle Jongleraufgaben bekommen.

Methodik/Varianten:
Balifihrungsformen anwenden (starker/schwacher Fug, Sohle, etc)
Wettkampf: Wer schiefit die meisten Tore

Coaching:
| Enge Ballfthrung. Dribblingarten kennenlernen




Ubung 19: Farbendribbling

Organisation:
W Pylonen, 2 x 4 unterschiediiche farbige Hitchen, Balle

Ablauf:

1 Durchgang: Sprinten chne Bal 1 Farbe ansagen, spdter 2 Farben hintereinander. Die jewells 1.
Spéeler der Gruppe sprinten auf Trainerkommando (Gron') los und berbhren mit der Hand das
Hitchen und laufen danach so schnell sie kinnen dber die Ziellinie. Auf dem Rickweg sollen sie
die Keged umpassen. Sobald die nachste Farbe gerufen wird, starten die nachsten Spialer.

2. Durchgang: Pro Gruppe 1Ball 2 Farben ansagen.

Tipps:
Tempodribbling fordern. Ful-Technik beachten bei Richtungswechsel (Innenseite)

Methodik/Varianten:

-Mach Uberguerung der Ziellinie -= Pass zur Gruppe

-Hitchenfarbe hochhalten und eine andere Farbe nennen. Spieler missen zur angezeghen
Hitchenfarbe laufen.

-Hitchenfarbe = Splelername + Aufgabenlésung (2 B, Rickennummer ansagen und HSY Spieler muss
gerufen werden).

- jeder umgepasste Kegel = 1 Punkt

Coaching:
Tempodribbling, Lésungswege 2um schnellen Richtungswechsel finden. Reaktionsschnelligheit,




Ubung 20: Fintieren

Organisation:
8 kleine Hutchen, 8 Pylonen, Balle

Ablauf:

Spieler lauft zu der rechten Pylone. Im richtigen Abstand zur Pylone fuihrt er eine Finte
durch und spielt nach der Pylone einen Pass zu dem gegeniber stehendem Spieler.
Dieser Spieler nimmt den Ball an und fiihrt dann auch die Finte bei der rechten Pylone
durch. Die Finten zu beiden Seiten der Pylone einfordern.

Tipps/Varianten:
Unterschiedliche Finten durchfiihren wie z.B. Ubersteiger, Schere, Schussfinte, Haken
etc.

Variation beide gleichzeitig starten lassen. (siehe Ubung v.r. 3,4)

Coaching:
Prézises Ausfiihren der Finten




Ubung 21: Dribbelparcours

Organisation:
2 Koordinationsleitern, 14 Hiitchen, 4 Ringe, 4 Stangen mit Ful

Ablauf:

2 Teams. Jeder Spieler hat einen Ball. Die ersten beide Spieler starten und durchlaufen
den Parcours mit den vorgegebenen Aufgaben (Ballfiihrung + Koordinationsibungen).
Sobald der erste Spieler bei dem ersten Hiitchentor der ,Laufstrecke” angekommen
ist, darf der nachste Spieler starten. Als Wettkampf organisieren: welches Team hat als
erstes den Parcours durchlaufen?

Tipps/Varianten:
Nur mit rechts/links den Ball fiihren. Nur mit der AuRen-/Innenseite dribbeln.

Als Variation eine Ballibergabe vom ersten Spieler zum zweiten mit einem Pass
einfihren (unten).

Coaching:
Genaue und saubere Ausfiihrung der Technik.




Ubung 22: Fintier-Dreieck

Organisation:
6 Hutchen, 1 Jugend-/Minitor, Balle

Ablauf:

Spieler neben dem Tor dribbelt ins Feld und passt zu B. Dabei ruft der Trainer eine
Finte. Der Spieler B nimmt den Ball mit ins Dreieck und flihrt die Finte aus. Nach der
Finte verlasst der Spieler das Feld und schliel3t aufs Tor ab. Bestmoglich zweimal
aufbauen.

Tipps/Varianten:
Variation: Startspieler gibt die Finte vor. Startspieler A macht die Finte vor, bevor er
den Pass spielt.

Die Ballfihrung-Technik des Startspielers vorgeben. Die Gro3e des Hutchendreiecks
variieren.

Als Wettkampf durchfihren mit zwei Feldern.

Coaching:
Genaue und saubere Ausfiihrung der Technik.




Ubung 23: 3-Stangen-Slalom-Wettkampf

Organisation:
6-8 Stangen, 6 Hitchen, Balle

Ablauf:

Die Stangen werden vom Trainer durchnummeriert. Der Trainer startet jeden
Durchgang, indem er eine Nummer ruft. Die jeweils ersten Spieler umlaufen die
vorgegebene Stange und laufen dann durch ihr jeweiliges Hitchentor. Der Spieler der
als erstes durch das Hiitchentor gelaufen ist, erhalt ein Punkt. AnschlieBend wird eine
neue Nummer aufgerufen. Welcher Spieler kann die meisten Punkte sammeln?

Tipps/Varianten:

Variation: Die Stangen werden umdribbelt. Dabei die Techniken vorgeben. Nach dem
Dribbling Ballibergabe per Passspiel durch Hitchentor (rechts).

Die Punkte werden als Team gezéhlt. Die Stangen mit. Farben, Spieler-, und
Mannschaftnamen versehen.

Die Techniken werden vorgegeben.

Coaching:
Genaue und saubere Ausfiihrung der Technik. Schnelles Reagieren nach Aufruf.




Ubung 24: Farben-Tor-Dribbling

Organisation:
16 Hitchen (mit je 4 Hitchen von der gleichen Farbe), Bélle

Ablauf:

Der Trainer ruft die Farbe eines Hiitchentores (griin-blau) auf. Die Spieler
durchdribbeln das aufgerufene Hiitchentor und dribbeln zum nachsten Starthitchen.
Die nachsten Spieler positionieren sich direkt wieder zwischen den Hiitchentoren. Der
Spieler der als erstes im nachsten Feld ist erhalt 4 Punkte, der zweite 3 Punkte usw.

Tipps/Varianten:

Variation: Durch das nicht aufgerufene Hutchentor dribbeln. Eine Finte machen und
dann durch das aufgerufene Hitchentor dribbeln. Die Hutchentore zusatzlich
nummerieren oder mit Mannschaftsnamen (HSV (blau) vs. Hannover (griin))
bezeichnen.

Verschiedene koordinative Aufgaben wie Kérperdrehungen, Spriinge dem Dribbling
voranstellen. Die Techniken werden vorgegeben.

Coaching:
Orientierung beim Dribbling, Reaktion nach dem Aufruf, schnelles Dribbling zum
nachsten Quadrat




Ubung 25: Koordinationsstationen

Organisation:

4 Minitore/ 4 Hitchentore, 8 grofe Hitchen, 2 Koordinationsleitern, 8 Ringe

Ablauf-

Enteilung In 2 Teams. Am Starthitchen stehen die Spéeler ohne Ball Ein welterer Spieler steht
anfangs hinter dem Hittchentor, Startspieler absolviert koordinative Ubung, Danach nimmt er sich
einen Ball und spiett durchs Hitchentor. beder Treffer bringt einen Punkt.

Tipps:

Lazst die Teams laut mitz3blen.

Methadik/Varianten:

Verschiedene koordinative Anforderungen (1 Schritt, 2 Schritte, etc )

Ball mit dem schwachen Full spielen

Wettkampf nach Toranzahl (Wer hat zuerst 10 Tore?)

‘Wetthampf auf Zeit (Wer trifft die meisten Tore in 5 Minuten)

Coaching:

Laufschule. Arme mitnehmen. Oberkérper aufrecht. Knie hoch Vorderfull,

Passsplel




