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E-JUNIOREN

AUFWARMEN 1:

HUTCHEN-DRIBBLING
von Jorg Daniel (16.05.2017)

ORGANISATION

» 4 Hitchen in einem Abstand von 20 Metern
zueinander rautenférmig aufstellen

» Mittig zwischen den Hitchen ein 5 x 5 Meter
grof3es Feld markieren

» Die Spieler mit Béllen in gleich grof3en Gruppen
an den Hitchen verteilen

ABLAUF UBUNG 1

» Die ersten Spieler von jedem Hitchen starten
gleichzeitig und dribbeln zum rechten Eck-
hitchen des mittleren Feldes.

» Vor dem Hitchen ziehen sie den Ball mit der Fuf3-
sohle zurlick und dribbeln zum Ausgangshiitchen
zurilck.

» Der nachste Spieler startet, sobald der Vorder-
mann wieder am Hitchen angekommen ist.

ABLAUF UBUNG 2

» Grundablauf wie zuvor.

» Jetzt fihren die Spieler vor dem Hitchen eine
Finte aus und dribbeln zum im Gegenuhrzeiger-

Ubung 1 sinn niachsten Hitchen.

ABLAUF UBUNG 3

» Den Grundablauf beibehalten.

» Jetzt dribbeln die Spieler bis zum rechten hinteren
Eckhitchen und kappen nach rechts um das
Hutchen herum zum im Gegenuhrzeigersinn
nachsten Hitchen ab.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Nach einer Weile die Spielrichtung andern, um die
Ubungen auch mit dem jeweils anderen Fuf} zur
anderen Seite durchzufihren (Beidfuigkeit).

» Die Zusatzaufgaben an den Hitchen variieren:
Verschiedene Kappbewegungen und Finten aus-
fiihren (z.B. Schere, Ubersteiger usw.).

Ubung 2

Ubung 3
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E-JUNIOREN

AUFWARMEN 2:

DRIBBLER-JAGD
von Jorg Daniel (16.05.2017)

ORGANISATION

» Ein 20 x 20 Meter grof3es Feld markieren

» 1 Spieler mit Ball in der Hand als Jager'
bestimmen

» Alle Gbrigen Spieler mit Béllen als 'Dribbler' im
Feld verteilen

ABLAUF

» Der Jager' versucht, die 'Dribbler' zu fangen, indem
er sie mit seinem Ball am Ricken berihrt.

» Jeder gefangene Spieler muss einmal komplett
um ein Eckhitchen dribbeln, ehe erim Feld
weiterdribbeln darf.

» Nach einer Weile neue Jager' bestimmen.

» Welcher Jager' fangt die meisten 'Dribbler'?

VARIATIONEN

» Die Anzahl der Jager' erhéhen.

» Alle Gbrigen Spieler sind 'Laufer' und laufen ohne
Ball im Feld.

» Auch die Jager' dribbeln im Feld.

» Fangt ein Jager' einen 'Dribbler’ wechseln diese
sofort die Aufgaben.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Fangspiele schulen fuf3ballspezifische Aus-
weich-/Fintierbewegungen sowie schnelle Rich-
tungswechsel.

» Die Jager' wegen der hohen Belastung nach maxi-
mal 1 Minute wechseln.

» Das Feld vergréfern oder verkleinern und so die
Aufgabe fir die 'Dribbler’ erleichtern oder
erschweren.

» Nach jedem Durchgang abfragen, wie viele
‘Dribbler' jeder Jager' gefangen hat.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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E-JUNIOREN

HAUPTTEIL 1:

1 GEGEN 1 AUF 4 TORE
von Jorg Daniel (16.05.2017)
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ORGANISATION

» Das Feld beibehalten

» Auf beiden Grundlinien jeweils 2 Hitchentore
(Torbreite: 2 Meter) aufstellen

» Mittig zwischen den Hitchentoren je 1 Start-
hitchen errichten

» Die Spieler in gleich groflen Gruppen an den
Starthttchen verteilen

/a., » Die Spieler an einem Starthiitchen haben Bille
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ABLAUF

» Der erste Spieler mit Ball dribbelt als Angreifer ins
Feld und versucht, auf die gegentiberliegenden
Hutchentore zu treffen.

» Gleichzeitig lauft der erste Spieler ohne Ball als
Verteidiger ins Feld und versucht, den Ball zu
erobern und bei den anderen Hitchentoren eben-
falls einen Treffer zu erzielen.

» Jedes 1 gegen 1 dauert so lange, bis ein Tor erzielt
oder der Ball aus dem Feld gespielt wurde.

» Positions- und Aufgabenwechsel nach jedem
Durchgang.

» Welcher Spieler erzielt die meisten Treffer?

VARIATIONEN

» Der erste Spieler mit Ball passt/wirft zum Spieler
gegeniber und wird Verteidiger.

» Der Trainer spielt neutral zum 1 gegen 1 ins Feld
ein.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Falls vorhanden anstatt der Hitchentore auch
Stangen- oder Minitore verwenden.

» Das Angreifen auf 2 Tore seitlich nebeneinander
ermuntert die Spieler zu vielen Tauschungen und
Richtungswechseln.

» Wegen der hohen Intensitat im 1 gegen 1 nur
einen Angriff und einen Gegenangriff zulassen
und danach den Durchgang abbrechen!

» Die Spieler zu einem mutigen, zielstrebigen Dribb-
ling auffordern. Mdglichst immer vorwarts und mit
Tempo agieren!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL 2:

TORSCHUSS UND 1 GEGEN 1
AUF 4 TORE

von Joérg Daniel (16.05.2017)

ORGANISATION

» Den Grundaufbau aus Hauptteil 1 beibehalten

» Zusétzlich auf den Seitenlinien jeweils 1 Tor auf-
stellen

» 2 Mannschaften einteilen und mit Béllen an den
Starthutchen postieren

» Jedes Team stellt 1 TorhGter

ABLAUF

» Die ersten Spieler jeder Mannschaft dribbeln
gleichzeitig ins Feld, dribbeln umeinander herum
und schiefen auf das gegnerische Tor.

» Gelingt es einem Spieler, einen Treffer zu erzielen,
erhalt er von seinem Torhter ein weiteres Zuspiel.

» Der Passempfanger kontrolliert das Zuspiel und
versucht, im 1 gegen 1 durch eines der gegne-
rischen Hiutchentore zu dribbeln.

» Gelingt es beiden Spielern (oder keinem), auf das
gegnerische Tor mit Torhlter zu treffen, ruft der
Trainer einen Torhiter auf, der daraufhin zu seinem
Mitspieler passt.

» Jeder Treffer beim Torschuss sowie im 1 gegen 1
auf die Hitchentore zahlt 1 Punkt fur die Mann-
schaftswertung.

» Welche Mannschaft hat zuerst 10 Punkte
gewonnen?

VARIATIONEN

» Rechts/links aneinander vorbeidribbeln.

» Mit rechts/links auf die Tore abschlief3en.

» Den Ball in der Hand tragen, sich selbst hoch vor-
werfen und nach dem ersten Bodenkontakt per
Volleyschuss abschlief3en.

» Nach dem Torabschluss auf die Tore mit Torhitern
bestimmt der Trainer immer den TorhUter, der zum
1 gegen 1 ins Feld spielt.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Falls vorhanden anstatt der Hitchentore auch
Stangen- oder Minitore verwenden.

» Wegen der hohen Intensitat im 1 gegen 1 nur
einen Angriff und einen Gegenangriff zulassen
und danach den Durchgang abbrechen!

» Die TorhUter regelmafiig wechseln.

» In den Toren ausreichend Ersatzbélle bereithalten.

» Als Trainer den Spielstand laut mitzahlen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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E-JUNIOREN

SCHLUSSTEIL:

UNTERZAHL-SPIEL
von Jorg Daniel (16.05.2017)

ORGANISATION

» Ein 40 x 20 Meter grof3es Feld mit Toren mit Tor-
hitern markieren

» 2 Mannschaften einteilen

ABLAUF

» 5 gegen 5 plus Torhlter auf die beiden Tore.

» Der Trainer ruft 2 Spieler einer Mannschaft auf, die
daraufhin aus dem Feld laufen und sich neben
dem eigenen Tor postieren mussen.

» Die andere Mannschaft kann so lange in Uberzahl
agieren, bis der Trainer 2 Spieler dieses Teams auf-
ruft, die dann ebenfalls aus dem Feld laufen
mussen.

» Gleichzeitig laufen die wartenden Spieler des
anderen Teams zum 5 gegen 3 ins Feld zurlick
usw.

» Welche Mannschaft erzielt insgesamt die meisten
Treffer?

VARIATIONEN

» Nur einen Spielernamen aufrufen, so dass die
Teams auf dem Feld im 5 gegen 4 agieren.

» Mit mindestens 3 Kontakten spielen!

» Die Uberzahlmannschaft muss mit héchstens
3 Kontakten agieren.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Das Spielen in Unterzahl erfordert vermehrte
Dribblings und kreative Einzelaktionen.

» Als Trainer beachten, dass beide Mannschaften
ungefahr gleich oft in Unterzahl spielen.

» Immer wieder verschiedene Spieler aufrufen, so
dass jeder Spieler gleich haufig pausieren muss.

» Die Mannschaften je nach Spielstand auch tber
eine langere Zeit in Unterzahl spielen lassen. Dazu
zeitweilig auch mehrmals hintereinander Spieler
einer bestimmten Mannschaft aufrufen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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