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D-JUNIOREN

AUFWARMEN 1:
3-FARBEN-KOMBINATION

von Michael Feichtenbeiner

ORGANISATION

» 2 Hutchenfelder errichten

» 2 Gruppen bilden und den Feldern zuweisen

» Die Spieler jeweils mit verschiedenfarbigen
Leibchen markieren

ABLAUF

» Die Aktion wird in einem Feld gestartet: Rot passt
zu Gelb, der das Zuspiel kontrolliert und zu Blau
weiterleitet. Blau passt zu einem roten Spieler im
anderen Feld.

» Hier passen sich die Spieler in der gleichen
Reihenfolge zu, bevor sie ins Ausgangsfeld
zurlickspielen.

VARIATIONEN

» Die Aktion wird mit 2 Béllen in beiden Feldern
gleichzeitig gestartet.

» Auf ein Trainerkommando die Reihenfolge
umdrehen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Spieler sollen die Zuspiele kontrollieren, bevor
sie sicher zum ndchsten Spieler weiterspielen.

» Auf eine offene Stellung bei der Ballannahme
achten, mit maximal drei Kontakten den Ball
verarbeiten.

» Darauf achten, dass alle Spieler dauerhaft in
Bewegung sind.

» Die Zuspiele schnellstmdéglich am Boden
kontrollieren.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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D-JUNIOREN

AUFWARMEN 2:
FELDER-FAHRSTUHL

von Michael Feichtenbeiner

ORGANISATION

» Den Grundaufbau beibehalten

» Zusétzlich die Mittelzone als weiteres Feld
markieren

» 3 Gruppen bilden

» Die Spieler besetzen die vorgegebenen Positionen

ABLAUF

» Der Trainer ruft eine Zahl auf und startet die
Aktion.

» Der aufgerufgene Spieler passt zu seinem
Mitspieler ins ndchste Feld.

» Dieser leitet nach einer kurzen Kontrolle ins letzte
Feld.

» Anschlief3end passen die Ballbesitzer erneut zu
ihren Mitspielern in der Mittelzone, die zurlck ins
Ausgangsfeld spielen.

» Welche Gruppe ist zuerst fertig?

VARIATIONEN

» Mit maximal drei Ballkontakten spielen.

» Mit genau zwei Kontakten spielen (annehmen,
passen).

» Der letzte Pass muss zu dem Spieler im Startfeld
gespielt werden, der die Aktion nicht gestartet hat.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Spieler durfen nicht im Direktspiel agieren.

» Auf eine offene Stellung bei der Ballannahme
achten.

» Die Spieler sollen méglichst mit dem ersten
Kontakt sofort in die neue Bewegungsrichtung
an- und mitnehmen.

» Nach jeder Aktion wechseln die Spieler innerhalb
der Gruppe die Felder.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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D-JUNIOREN

HAUPTTEIL 1:
4 GEGEN 3

von Michael Feichtenbeiner

ORGANISATION

» Ein Spielfeld mit 2 Toren errichten

» Die Mittellinie markieren

» 2 Mannschaften bilden

» Pro Mannschaft 2 Anspieler benennen

ABLAUF

» Die Spieler besetzen die vorgegebenen
Positionen.

» Der Trainer ruft eine Farbe und eine Zahl auf und
startet die Aktion.

» Der aufgerufene Spieler passt zu einem Mitspieler
in der Angriffshélfte und rickt zum 4 gegen 3 ins
Feld nach.

» Die Angreifer versuchen, in Uberzahl zum
Torabschluss zu kommen.

» Erobern die Verteidig den Ball, so kontern sie
auf das gegenilberliegende Tor.

VARIATIONEN

» Tore der Verteidiger zdhlen doppelt.

» Die Angreifer missen innerhalb von 15 Sekunden
auf das Tor mit Torhitern abschlief3en..

TIPPS UND KORREKTUREN

» Nach jeder Aktion tauscht der Auftaktspieler mit
einem Mitspieler Position und Aufgabe.

» Zielstrebig abschliefen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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D-JUNIOREN

HAUPTTEIL 2:
5 GEGEN 3 PLUS 2

von Michael Feichtenbeiner

ORGANISATION

» Den Aufbau und die Mannschaften beibehalten

» Gelb stellt 2 Anspieler, die sich neben dem
gegnerischen Tor aufstellen.

ABLAUF

» Der Torhlter von Blau startet die Aktion mit einem
Pass zu einem Mitspieler.

» Dieser passt in die Angriffshalfte, in der die
Ballbesitzer im 5 gegen 3 versuchen, auf das Tor
mit TorhGter abzuschliefben.

» Erobern die Verteidiger den Ball, so kontern sie auf
das gegeniberliegende Tor.

» Dabei kénnen sie die Anspieler in den Konter
einbeziehen.

» Spielzeit pro Durchgang: je 3 Minuten.

VARIATIONEN

» Glltige Treffer kdnnen nur in der Angriffshalfte
erzielt werden.

» Die Angreifer missen innerhalb von 20 Sekunden
auf das Tor mit Torhlter abgeschlossen haben.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Nach jeweils 3 Minuten tauschen die Aufgaben
tauschen.

» Im Aufbau mussen die Spieler den Ball in die
Angriffshalfte passen.

» In der Angriffshélfte sollten die Ballbesitzer unter
Gegnerdruck sichern, um auf einen der
nachriickenden Angreifer abzulegen.

» Die Uberzahl zielstrebig ausspielen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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D-JUNIOREN

SCHLUSSTEIL:
UBERZAHL-SPIELER

von Michael Feichtenbeiner

ORGANISATION

» Den Aufbau weiter verwenden
» 2 Mannschaften bilden

» 2 neutrale Spieler benennen
» jedes Team stellt 1 Torhuter

ABLAUF

» Beide Mannschaften dirfen die neutralen Spieler
auf die Tore mit Torhitern jederzeit in den
Spielaufbau einbeziehen.

» Die Ballbesitzer missen jedoch in die
Angriffshalfte passen, bevor sie zum Abschluss
kommen dirfen.

» Spielzeit pro Durchgang: 4 Minuten

VARIATIONEN

» Nach einem Pass in die gegnerische Halfte darf
nicht mehrin die eigene Halfte zurlickgepasst
werden.

» Zum Schluss frei spielen lassen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Anspieler sollen nach der Ballsicherung in der
gegnerischen Halfte eine Uberzahlsituation her-
stellen.

» Diese kann mdglichst bis zum Torabschluss aus-
gespielt werden.

» Die Anspieler nach jedem Durchgang wechseln.
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