DEUTSCHER DFB.DE/MEIN-FUSSBALL TRAININGSEINHEIT FUR D-JUNIOREN 1
FUSSBALL-BUND

\—-

AN- UND MITNAHME VON HOHEN UND HALBHOHEN ZUSPIELEN

AUFWARMEN 1:
EINWURF-FELDERWECHSEL

ORGANISATION

» 4 Felder markieren

» 4 Gruppen bilden und jeweils den Feldern
zuweisen

» Die Spieler jeweils durchnummerieren

» In 2 Feldern je 1 Ball bereitlegen

ABLAUF

» Die Spieler laufen frei in den Feldern umher.

» Der Trainer startet per Zuruf einer Nummer die
Aktion.

» Der aufgerufene Spieler im Feld mit Ball wirft per
Einwurf zum jeweiligen Spieler im gegentiber-
liegenden Feld.

» Der Passempfanger kontrolliert das Zuspiel und
dribbelt zuriick ins jeweils andere Feld.

» Die Passgeber laufen ihren Zuwiirfen ins gegen-
Uberliegende Feld nach und werden Pass-
empfanger.

» Der Trainer startet nun per Zuruf einer weiteren
Zahl die nachste Aktion usw.

VARIATIONEN

» Per Volleyschuss aus der Hand ins andere Feld
spielen.

» Per Drop-Kick in das andere Feld passen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Darauf achten, dass alle Spieler in Bewegung sind.

» Die Spieler, die nicht unmittelbar an der Aktion
beteiligt sind, kdnnen koordinative Zusatzauf-
gaben in ihre Laufbewegungen einbauen.
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AN- UND MITNAHME VON HOHEN UND HALBHOHEN ZUSPIELEN

AUFWARMEN 2:
EINWURF-KONTROLLE

ORGANISATION

» Den Aufbau beibehalten

» Spielerpaare bilden und jeweils in gegentber-
liegenden Feldern verteilen

» Pro Paar 1 Ball

ABLAUF

» Der Trainer startet per Zuruf die Aktion.

» Die Ballbesitzer werfen per Einwurf zu ihren Part-
nern ins jeweils andere Feld.

» Diese kontrollieren die Zuwiirfe und jonglieren
den Ball 3-mal, ohne dass dieser den Boden
berthrt.

» AnschlieBend passen sie ebenfalls per Einwurf ins
andere Feld zurlick usw.

» Jede gelungene Aktion ergibt 1 Punkt fir das
jeweilige Spielerpaar.

» Einen Wettbewerb durchfihren: Welches Spieler-
paar gewinnt in 2 Minuten die meisten Punkte?

VARIATIONEN
» Die Spieler missen jeweils 5-mal jonglieren.
» Der Ball darf einmal den Boden berthren.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Alle Paare Uben gleichzeitig.

» Die Spieler missen sich geschickt freilaufen, so
dass sie den Ball ohne grof3e Stérung kontrol-
lieren kdnnen.
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AN- UND MITNAHME VON HOHEN UND HALBHOHEN ZUSPIELEN

HAUPTTEIL 1:
SCHNELLE BALLKONTROLLE |

ORGANISATION

» 2 Felder mit je 1 Tor und 1 Bewegungsfeld neben-
einander errichten

» Zusatzlich vor jedem Feld 1 Positionshitchen
aufstellen

» Die Tore mit Torhitern besetzen

» 2 Gruppen bilden

» Die Spieler jeweils durchnummerieren

» Je 1 Anspieler bestimmen, der sich mit Ballen am
jeweiligen Positionshitchen aufstellt

ABLAUF

» Die Spieler laufen zundchst frei ohne Ball durch
das Feld.

» Der Trainer startet per Zuruf einer Zahl die Aktion.

» Die Anspieler werfen per Einwurf zu den aufge-
rufenen Spielern, die die Zuspiele an- und mit-
nehmen und auf das Tor mit Torhiter abschlie3en.

VARIATIONEN

» Einen Wettbewerb durchfiihren: Welche Gruppe
erzielt die meisten Treffer?

» Der Spieler, der zuerst 1 Tor erzielt, erhalt 1 Extra-
punkt fur seine Mannschaft.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Torschiisse missen von innerhalb des Bewe-
gungsfeldes erfolgen.

» Ausreichend Bille bereithalten.

» Die Anspieler nach jeweils 2 Minuten wechseln.
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HAUPTTEIL 2:
SCHNELLE BALLKONTROLLE Il

ORGANISATION
» Den Aufbau und die Gruppen beibehalten

ABLAUF

» Grundablauf wie zuvor.

» Jetzt ruft der Trainer zu Beginn der jeweiligen
Aktion 2 Nummern auf.

» Die Anspieler werfen per Einwurf zu den ersten
aufgerufenen Spielern.

» Diese kontrollieren die Zuspiele und passen zu
den anderen aufgerufenen Spieler weiter, die
anschlieffend auf die Tore mit Torhltern
abschlief3en.

VARIATIONEN

» Der Trainer ruft nur eine Zahl auf. Die Anspieler
passen zu den aufgerufenen Spielern, die die
Zuspiele kontrollieren und zum jeweils nachsten
Mitspieler weiterpassen. Vor dem Torabschluss
mussen alle Spieler der Gruppe den Ball mindes-
tens einmal erhalten haben.

» Einen Wettbewerb durchfiihren: Welche Mann-
schaft erzielt zuerst einen Treffer?

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Passempfanger missen die Zuspiele schnell
auf den Boden bringen, um ziigig zum jeweils
nachsten Spieler weiterpassen zu kénnen.

» Die Spieler mUssen sich geschickt freilaufen und
die Zuspiele aktiv fordern.

» Die Anspieler regelmafig wechseln.
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SCHLUSSTEIL:
EINWURF-AUFTAKT

ORGANISATION

» 1 Spielfeld mit 1 Tor und 1 Hitchenlinie errichten

» 2 Torhiter bestimmen

» 1 Torhiter stellt sich zunachst als Anspieler auf
der Hitchenlinie auf

» 2 Mannschaften bilden

ABLAUF

» Der Trainer ruft zu Beginn des Spiels eine Farbe
auf, die daraufhin das Angriffsrecht erhalt.

» Der Anspieler wirft per Einwurf zur aufgerufenen
Mannschaft, die versucht, im 5 gegen 5 auf das Tor
mit Torhter abzuschlief3en.

» Erobern die Verteidiger den Ball, so versuchen sie,
zum TorhUter auf der Hitchenlinie zu passen, um
so das Angriffsrecht zu wechseln.

» Anschlief3end startet der Anspieler die jeweils
nachste Aktion usw.

VARIATIONEN

» Gelingt es den Verteidigern den Ball zu erobern,
so kontern sie Uber die gegenlberliegende
Hatchenlinie. Das Angriffsrecht nach einer Weile
tauschen.

» Die Hitchenlinie durch ein zweites Tor ersetzen
und zum Schluss frei spielen lassen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Eine Mannschaft hilt so lange das Angriffsrecht,
bis die andere zum Torhuter auf der Hitchenlinie
gepasst hat.

» Die Zuspiele kénnen auch per Flugball erfolgen.

» Die Torhiter tauschen nach jeweils 4 bis
5 Minuten die Positionen.
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