DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

AUFWARMEN 1: Organisation
ROtierende Anspieler - Feld 1: Einen Hiitchenparcours errichten

Lo . + Feld 2: Einen Bewegungsraum markieren
von Christian Wiick (20102015) « 2 gleich groBe Gruppen bilden und auf die

Felder verteilen

Ablauf

Feld 1

+ 2 Anspielpunkte bestimmen und an den
mittleren Hitchen postieren.

* Die beiden Startspieler A starten die Aktion
gleichzeitig, indem sie zum von ihnen aus
ersten Anspielpunkt passen.

- Diese leiten direkt auf B weiter und drehen
sich anschlieffend zur anderen Seite um.

» B kontrolliert das Zuspiel und passt jeweils
zum zweiten Anspielpunkt.

- Diese passen auf C, die zur Startposition auf
der jeweils anderen Seite dribbeln.

Feld 2

+ 2 gleich grof3e Gruppen bilden und
durchnummerieren.

+ Die Spieler dribbeln zunachst frei im Feld.

 Der Trainer ruft 2 Zahlen auf und startet so
die Aktion.

« Die erstgenannten Spieler Gbernehmen die
Flhrung und bilden mit den zweitgenannten
Spielern der anderen Gruppe ein Paar.

« Die Spieler dribbeln so lange paarweise
zusammen, bis der Trainer die ndchsten
Spieler aufruft.

Tipps und Korrekturen

* In Feld 1 mdglichst gleichzeitig passen, damit
die Anspielpunkte beiden Gruppen

Feld 2 rechtzeitig zur Verfigung stehen.

- Die Anspielpunkte regelmafig austauschen.

+ Nach einigen Durchgangen die Spielrichtung
andern.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND

MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

AUFWARMEN 2:

Dribbelstaffel
von Christian Wick (20.10.2015)

Feld 1

Feld 2

/

Organisation

* Feld 1: Einen Bewegungsraum und

1 Hutchentor markieren
- Feld 2: Den Aufbau weiter verwenden
+ Die Gruppen beibehalten

Ablauf

Feld 1

+ 2 gleich grof3e Teams bilden und
vorgegebene Positionen besetzen.

+ Auf ein Trainerkommando passt A zu B.

* Dieser dribbelt durch das Hitchentor und
passt zu C, der mdglichst direkt auf D
weiterleitet.

+ D dribbelt ebenfalls durch das Hutchentor.

+ Welche Mannschaft absolviert die Aufgabe
zuerst (=1 Punkt fur die Mannschafts-
wertung)?

Feld 2

+ Die durchnummerierten Gruppen aus
Aufwdrmen 1 beibehalten.

 Die Teams fangen im Wechsel.

+ Der Trainer ruft eine Zahl auf.

* Der aufgerufene Spieler der Mannschaft mit
Fangrecht hat 20 Sekunden Zeit, mdglichst
viele Gegenspieler abzuschlagen.

- Danach ruft der Trainer einen Spieler der
anderen Mannschaft auf.

+ Welcher Spieler schldgt mehr Gegner ab
(=1Punkt fir die Mannschaftswertung)?

Tipps und Korrekturen

* In Feld 1 den Ball entschlossen in die
Bewegung mitnehmen, um mdéglichst vor
dem Gegenspieler das Hitchentor zu
durchdribbeln.

+ Nach einigen Durchgéangen die Spielrichtung
andern.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

HAUPTTEIL 1; Organisation
Team-'rorschuss I - 2 grope Tore mit Torhiitern nebeneinander

errichten

von Christian Wiick (20102015) « 2 Starthiitchen und 1 Torschusslinie
markieren

+ 2 Mannschaften bilden und gleichmapig
verteilt an den Starthitchen aufstellen

« Jeder Spieler mit Ball

Ablauf

« Der erste Spieler von Blau dribbelt ins Feld
und schief3t von der Hitchenlinie auf Tor 1.

+ Gelingt ihm ein Treffer, darf sein Mitspieler
an Tor 2 zum nachsten Torschuss antreten.

+ Andernfalls wechselt das Schussrecht an
Tor 2 an Gelb.

« Der erste Spieler von Gelb an Tor 2 erhélt
bei einem Treffer 2 Punkte.

« Anschliefend startet Gelb an Tor 1 usw.

Variationen

+ Auf ein Trainerkommando schieffen
gleichzeitig ein Spieler von Blau auf Tor 1 und
ein Spieler von Gelb auf Tor 2. Die
Mannschaft, dessen Spieler zuerst einen
Treffer erzielt, darf auf dem jeweils anderen
Tor einen Bonustorschuss durchfiihren.
Gelingt mit diesem ein Treffer, so erhalt das
jeweilige Team 2 Punkte.

Tipps und Korrekturen

* Durch den einfachen Aufbau wird das
Augenmerk ausschlieflich auf den
Torschuss gerichtet.

- Stets zielstrebig abschliefen.

- Kleine Zusatzregeln steigern die
Konzentration und die Motivation zusatzlich.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

HAUPTTEIL 2: Organisation
Team-Torschuss " - Den Grundaufbau und die Mannschaften

beibehalten

von Christian Wiick (20102015) + Je Team 1 Anspieler bestimmen und mit
Ballen auf der Grundlinie zwischen den
Toren postieren

- Die Mannschaften stellen sich an den
Starthitchen auf

Ablauf

+ Der Anspieler von Blau passt auf den ersten
Spieler seiner Mannschaft.

* Dieser nimmt in die Bewegung an und mit
und schief3t von der Hitchenlinie auf Tor 1.

+ Ist sein Torschuss erfolgreich, so erhalt die
Mannschaft 1 Punkt, und der Anspieler passt
erneut zum Starthitchen.

« Trifft der Spieler nicht, wird er Verteidiger.

+ Gleichzeitig passt der Anspieler von Gelb
vor Tor 2.

- Der Verteidiger versucht, den gegnerischen
Schiitzen am Torerfolg zu hindern.

Variationen

+ Von hinter der Hitchenlinie nur direkt auf
die Tore abschliefen.

« Verfehlt ein Torschuss sein Ziel, so kann der
Spieler der anderen Mannschaft mit einem
erfolgreichen Torschuss 2 Punkte erzielen.

Tipps und Korrekturen

« Scheitert der erste Spieler mit seinem
Torschuss, so kann der Anspieler der
anderen Mannschaft blitzschnell 'schalten’
und den ndchsten Ball sofort ins Feld
passen. Der Torschiitze muss so
schnellstmdglich umschalten und seine
neue Aufgabe als Verteidiger einnehmen.

+ Gelingt es dem Spieler der anderen
Mannschaft, unter Gegnerdruck ein Tor zu
erzielen, so zahlt dieser Treffer doppelt.

- Das Angriffsrecht nach jedem 1 gegen 1
wechseln.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

SCHLUSSTEIL: Organisation
SChne"e TorSChuss-DurChqanqe - 2 Felder mit je 1 groBen Tor mit Torhiiter

nebeneinander aufbauen

von Christian Wiick (20102015) + 2 Mannschaften bilden

+ Jedes Team stellt zudem 2 Angreifer und
2 Verteidiger

+ Alle Ubrigen Spieler stellen sich mit Ball
hinter den Feldern auf

Ablauf

+ Jeder Durchgang besteht aus 3 Angriffs-
versuchen.

- Je 1Spieler dribbelt zum 3 gegen 2 ins Feld.

+ Gelingt es den Verteidigern, den Ball in
Unterzahl zu erobern und aus dem Feld zu
dribbeln, so endet der gesamte Durchgang
in dem jeweiligen Feld vorzeitig.

- Welche Mannschaft erzielt die meisten
Treffer?

Variationen

+ Tore, die vom ins Feld dribbelnden
Uberzahlspieler erzielt werden, z&hlen
doppelt.

- Die Angriffe mlssen in einer vorgegebenen
Zeit abgeschlossen sein.

* Den Angreifern steht nur eine bestimmte
Anzahl von Pdssen zur Verfigung.

Tipps und Korrekturen

 Die Angreifer nach jedem Durchgang
wechseln.

* Nach 3 Durchgangen die Verteidiger
tauschen.
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