DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

AUFWARMEN 1: Organisation
3er-Kombination - Zwei 10 x 15 Meter lange Felder nebenein-

ander markieren

von Mario Vossen (21022017) + 10 Meter vor jedem Feld ein Hiitchen auf-
stellen

« 2 Gruppen zu je 7 Spielern bilden

+ Jede Gruppe hat 1 Ball und stellt 1 Anspieler,
der sich am Hitchen postiert

Ablauf

+ Die Spieler passen sich in der Gruppe zu.

« Der Empfanger des dritten Passes spielt
zum Anspieler am Hutchen, der direkt zu
einem anderen Spieler im Feld klatschen
|asst.

+ Die Passkombination startet erneut.

* Nach 3 kompletten Durchgangen die
Anspieler fliegend wechseln.

Variationen

+ Den vierten Pass zum Anspieler spielen.

+ Wettbewerb: Welches Team beendet zuerst
3 komplette Durchgange?

+ Fir jedes Zuspiel zum Anspieler wird
1 Punkt vergeben. Welches Team erreicht
zuerst 10 Punkte?

« Nur mit rechts/links passen.

Tipps und Korrekturen

- Die Spieler sollten den gesamten Raum
nutzen.

+ Auf ein sauberes Passspiel mit der Innen-
seite achten.

+ Die Anspieler regelmapig wechseln.

- Auf BeidfUpigfkeit achten.

+ Mit mdglichst wenig Kontakten spielen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

AUFWARMEN 2: Organisation
Nummern'Fluqba" - Den Aufbau beibehalten

+ 15 Meter vor jedem Feld 1 Tor aufstellen

von Mario Vossen (21022017) - Die Teams beibehalten und jedem Spieler
eine Nummer zuweisen

- Jeder Spieler hat 1 Ball

+ Jedes Team stellt einen Anspieler ohne Ball
am Hatchen auf

Ablauf

- Die Spieler dribbeln frei im Feld.

« Der Trainer startet per Zuruf einer Nummer
die Aktion.

 Der aufgerufene Spieler passt zum
Anspieler, der direkt klatschen Iasst.

« Anschlieend spielt der Passempfanger
einen Flugball ins Tor.

+ Jeder Treffer ergibt 1 Punkt.

* Welches Team sammelt zuerst 8 Punkte?

Variationen

* Nur der Spieler, der zuerst ins Tor spielt,
erhalt fir seine Mannschaft 1 Punkt.

« Den Flugball nur mit rechts/links spielen.

+ Den Flugball von einer Seite mit rechts und
von der anderen mit links spielen.

» Nach jedem kompletten Durchgang die
Seiten tauschen.

Tipps und Korrekturen

+ Die Flugballe kurz vor dem Feld spielen.

* Nur Flugbadlle werten, die ohne Boden-
berlihrung ins Tor gehen.

- Die Anspieler nach jeweils 1 Minute
tauschen.

+ Die Nummern mdglichst gleich oft aufrufen.

- Jedes Team bestimmt einen Kapitdn, der die
erzielten Punkte jeweils laut mitzahlt.
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DEUTSCHER MEIN FUSSBALL

FUSSBALL-BUND

H D-Junioren

HAUPTTEIL 1: Organisation
TﬂrSChUSS'Spiel I - Den Aufbau und die Organisation weiter

nutzen

von Mario Vossen (21.02.2017) - Jedes Team hat 1 Ball

» Torhlter besetzen die Tore
Ablauf

« Der Trainer startet per Zuruf die Aktion.

+ Die Spieler spielen 4 Passe in den eigenen
Reihen.

- Der Empfanger des vierten Passes spielt
zum Mitspieler am Hitchen, der mit einem
Torschuss aus der Drehung abschlieft.

+ Der Passgeber wechselt anschliefend mit
dem Schitzen Position und Aufgabe.

Variationen

- Wettbewerb: Der Spieler, der zuerst einen
Treffer erzielt, erhalt fir seine Mannschaft
1 Punkt.

- Der Schitze hat maximal 3 Ballkontakte
zum Abschluss.

+ Im Feld einander zuwerfen und dem
Schitzen per Volley aus der Hand hoch
zuspielen.

« Nur mit rechts/links passen.

Tipps und Korrekturen

« Mdglichst zielstrebig abschliefen.

« Auf ein sauberes Flachpassspiel achten.

+ Jedes Team bestimmt einen Kapitdn, der die
erzielten Treffer jeweils laut mitzahlt.

Y, /
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

HAUPTTEIL 2: Organisation
TﬂrSChUSS'Spiel " - Den Aufbau weiter verwenden

- Jedes Team stellt 2 Storspieler, die sich im

von Mario Vossen (21022017) gegnerischen Feld aufstellen
Ablauf

+ Der Trainer startet durch Zuruf das 4 gegen
2 in beiden Feldern.

* Nach 4 erfolgreichen Passen dribbelt der
Passempfdanger aus dem Feld und schlieft
ab.

- Der Spieler, der zuerst einen Treffer erzielt,
erhalt 1 Punkt fdr sein Team.

+ Welches Team erreicht zuerst 5 Punkte?

Variationen

* Nach 3 erfolgreiche Passen aus dem Feld
dribbeln.

+ Mit maximal 2 Kontakten spielen.

* Nur direkt spielen.

Tipps und Korrekturen

+ Sobald der vierte Pass angenommen wird,
ist die Aktion flr die Storspieler beendet.

- Die Stdrspieler nach jeweils 3 Aktionen
austauschen.

* Im 4 gegen 2 Ruhe bewahren und sicher
zuspielen.

+ In Ballbesitz die gesamte Flache des Feldes
nutzen.

+ Mdglichst kontrolliert und flach zuspielen.

« In Uberzahl nicht die Ecken, sondern die
Linien des Feldes besetzen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

SCHLUSSTEIL: Organisation

Jﬂker - Ein 40 x 30 Meter gropes Spiefeld
. markieren
von Mario Vossen (21022017) + Auf den Grundlinien je 1 Tor mit Torhiiter
errichten

« 2 Mannschaften zu je 6 Spielern bilden und
im Feld aufstellen
+ Jedes Team bestimmt einen Joker'

Ablauf

- Die Mannschaften treten im 6 gegen
6 gegeneinander an.

 Der Joker’ wechselt alle 3 Minuten.

« Erzielt ein ‘Joker' einen Treffer, so zahlt
dieser doppelt.

Variationen

« Die Joker spielen nur direkt.

* Ohne Abseits spielen.

+ Alle Spieler agieren mit maximal
3 Kontakten.

* Nach einem Treffer bleibt das erfolgreiche
Team in Ballbesitz und wechselt die Spiel-
richtung.

Tipps und Korrekturen

+ Die Teams moglichst lange frei spielen
lassen.

- Jeder Spieler Gbernimmt mal die Joker-
rolle’.

- Die Joker' gegebenenfalls durch ein zusatz-
liches Leibchen in der Hand kennzeichnen.

+ Jedes Team bestimmt einen Kapitdn, der die
erzielten Treffer jeweils laut mitzahit.

Y, /

Deutscher Fupball-Bund - dfb.de




	408-d-au1-01
	408-d-au2-01
	408-d-ha1-01
	408-d-ha2-01
	408-d-st1-01

