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D-JUNIOREN

AUFWARMEN 1:
DRIBBEL-ROTATION

ORGANISATION

» 2 Hitchenquadrate errichten

» Auf 2 Seiten jeweils 1 weiteres Positionshitchen
aufstellen

» 2 Gruppen bilden

» Die Spieler auf die Positionen verteilen

ABLAUF

» A passt den Ball flach zu B, der nach Innen auf-
dreht und den Ball nach einer Finte zu C weiter-
leitet.

» C spielt moglichst mit 2 Kontakten zu D.

» D nimmt in die Bewegung mit, flhrt eine Finte aus
und passt zu E.

» E spielt zurlick zur Startposition.

» Nach der Aktion riicken die Spieler jeweils
1 Position weiter.
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VARIATIONEN

» Nach einigen Durchgangen lauft die Aktion als
Wettkampf ab.

» Der Trainer gibt die Finten vor.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Das Fintieren dient als Vorbereitung auf das
1gegen 1.

» Zur sicheren und exakten Ballverarbeitung auf-
rufen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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D-JUNIOREN

AUFWARMEN 2:
DRIBBEL-KREUZUNG

ORGANISATION

» Den Aufbau beibehalten

» 2 Mannschaften bilden

» Die Spieler besetzten die vorgegebenen
Positionen

®

SO [0

2

ABLAUF

» Auf Kommando des Trainers passt A quer zu B.

» B leitet das Zuspiel auf C weiter, der in die Bewe-
gung mitnimmt.

» C umdribbelt das Wendehitchen und passt auf
Position A zurlck.

» Die Mannschaft, die die Aktion zuerst abschlief3t,
erhalt 1 Punkt.

VARIATIONEN
» C muss eine freie Finte ins Dribbling einbauen.
» Der Trainer gibt die Finte vor.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Durch den Wettkampfcharakter entsteht Zeit-
druck.

» Beim Wendehitchen missen die Spieler Zusam-
menstolBe vermeiden.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

HAUPTTEIL 1:
1 GEGEN 1 GEWOHNUNG |

ORGANISATION

» 2 Felder markieren mit jeweils einem Tor und einer

» Hatchenlinie markieren

» Verteidiger und Angreifer einteilen

» Die Verteidiger starten neben dem Tor, die Angrei-
fer neben der Hitchenlinie

ABLAUF

» Die Spieler besetzen die vorgegebenen Posi-
tionen.

» Der Angreifer dribbelt ins Feld und versucht, sich
im 1 gegen 1 zu behaupten und zum Torabschluss
zu kommen.

» Erobert der Verteidiger den Ball, so kann er Gber
die Hutchenlinie dribbeln.

» Nach 5 Aktionen tauschen die Spieler die Auf-
gaben.

VARIATIONEN

» Erzielte Tore zdhlen doppelt.

» Den Verteidiger auf3erhalb des Feldes starten
lassen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Der Angreifer muss Tempo aufnehmen.

» Das Fintieren ist der Hauptcoachingpunkt dieser
Ubung.
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D-JUNIOREN

HAUPTTEIL 2:
1 GEGEN 1 GEWOHNUNG II

ORGANISATION

» 2 Felder mit jeweils 1 Tor und 1 Hatchenlinie
nebeneinander aufstellen

» 2 Gruppen bilden

» Verteidiger und Angreifer benennen

» Die Spieler besetzen die vorgegebenen Positionen

ABLAUF

» Die Spieler besetzen die vorgegebenen Posi-
tionen.

» Nun erhélt der Angreifer das Zuspiel von einem
weiteren Angreifer.

» Er muss mit dem Ricken zum Tor verarbeiten und
dennoch versuchen, im 1 gegen 1 zum Torab-
schluss zu kommen.

» Erobert der Verteidiger den Ball, so kontert er Gber
die Hiutchenlinie.
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VARIATIONEN

» Der Angreifer darf einmal zum Passgeber zurlick-
passen.

» Aktion lduft nur 8 Sekunden.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Der Angreifer geht ohne Tempo ins 1 gegen 1

» Die Angreifer lernen, wie bedeutsam es ist, eine
1-gegen-1-Situation aus offener Spielstellung zu
bestreiten.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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D-JUNIOREN

SCHLUSSTEIL:
ALLEINGANGS-LINIE

ORGANISATION

» Ein 35 x 25 Meter grof3es Feld markieren

» 10 Meter vor einem Tor eine Hitchenlinie
markieren

» 2 Mannschaften bilden

ABLAUF

» Eine Mannschaft erhalt das Angriffsrecht und
startet Uber den Torhiter die Aktion.

» Die Zone hinter der Hiitchenlinie darf von keinem

» Spieler betreten werden.

» Erobern die Verteidiger den Ball, versuchen sie
Uber die HUtchenlinie zu dribbeln.

» Der erfolgreiche Spieler kann anschlieend im
Alleingang ein Tor erzielen

» Seitentausch nach 5 Minuten.

VARIATIONEN

» Fir das Uberdribbeln der Hitchenlinie wird ein
Punkt vergeben, fir ein erzieltes Tor ein weiterer
Punkt.

» Die Verteidiger haben 10 Sekunden Zeit, um Gber
die Linie zu kontern.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Spieler zu 1-gegen-1-Duellen ermutigen

» Nach Ballgewinn/Ballverlust muss schnell umge-
schaltet werden.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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