DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

AUFWARMEN 1: Organisation
KumbinatiOHS'FelderweChseI * Feld 1: Ein Feld mit 3 Zonen markieren

- Feld 2: Ein Hltchenquadrat errichten

von Christian Wiick (25.08.2015) - 2 Gruppen bilden und den Feldern zuweisen
Ablauf

Feld 1

+ 1 Spieler in der Mittelzone postieren.

- Alle Ubrigen Spieler gleichmafig in den
duPeren Zonen aufstellen.

+ Die Spieler in einer Auf3enzone passen sich
in der Gruppe zu.

* Der Empfanger des vierten Passes muss
schnellstméglich zum Spieler in der Mittel-
zone weiterleiten und dorthin nachricken.

- Der Spieler in der mittleren Zone
kontrolliert das Zuspiel, passt anschliefend
in die andere Aufenzone weiter und rickt
ebenfalls dorthin nach.

+ Auch hier passen sich die Spieler 4-mal in
der Gruppe zu usw.

Feld 2

+ 2 Teams bilden.

Feld 1 + Jede Mannschaft hat 1 Ball.

+ Die Teams passen sich in den eigenen
Reihen zu.

- Dabei so zuspielen, dass Zusammenstofe
vermieden werden.

- Nach einigen Minuten einen Wettkampf
organisieren: Welche Mannschaft passt sich
zuerst 10-mal in den eigenen Reihen zu?

Tipps und Korrekturen

* In beiden Feldern mit maximal 2 Kontakten
zupassen.

Feld 2  Der sofortige Rickpass zum Passgeber ist
verboten!

+ Mit der Innenseite moglichst prazise in den
Fup des Mitspielers zuspielen.

+ Auf eine angemessene Passhdrte achten.

+ Darauf achten, dass die Spieler den Fuf3
beim Pass im Gelenk fixieren und die Fuf3-
spitze nach oben anziehen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

AUFWARMEN 2: Organisation

3'qeq&l‘l"| 'Val'iante - Die Gruppen und den Aufbau beibehalten
von Christian Wiick (25.08.2015) Ablauf

Feld 1

+ 2 Mannschaften bilden und auf die End-
zonen verteilen.

- Die Spieler jeweils durchnummerieren.

+ Die Spieler passen sich frei in der Gruppe
zu.

 Der Trainer startet die Aktion, indem er laut
eine Zahl aufruft.

- Die aufgerufenen Spieler starten als Ver-
teidiger ins gegnerische Feld.

- Die Ballbesitzer versuchen jeweils, ihren Ball
mdoglichst lange im 3 gegen 1 zu behaupten.

+ Welchem Team gelingt dies am langsten
(=1Punkt fur die Mannschaftswertung)?

Feld 2

+ 2 Mannschaften (1 Fdnger- und 1 Laufer-
team) bilden.

* Die Spieler der Fangermannschaft postieren
sich an den Eckpunkten des Feldes, das

Feld 1 Lauferteam stellt sich im Feld auf.

*1Fanger hat 1 Ball.

+ Auf ein Trainerkommando startet der erste
Fanger mit dem Ball in der Hand ins Feld
und versucht, einen Laufer abzuschlagen.

« Anschliefend wirft er zu einem Mitspieler,
der seinerseits als Fanger ins Feld startet.

+ Welche Mannschaft fangt in 30 Sekunden
mehr Spieler?

Tipps und Korrekturen

* In Feld 1 missen die Verteidiger den Ball aus
Feld 2 dem Feld spielen, um die Aktion zu beenden.
Diese gilt auch als beendet, wenn der Ball
ohne Einfluss des Verteidigers das Feld ver-

|@sst.
« Flr einen fllssigen Ablauf in beiden Feldern
ausreichend Ersatzballe bereitlegen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

HAUPTTEIL 1; Organisation
TorSChuss nach SPieIaufbau I + Feld 1: Vor einem grofen Tor mit Torhiter

1 Bewegungsraum markieren und seitlich

von Christian Wuck (25.08.2015) vom Tor 1 Starthitchen aufstellen

+ Feld 2: Ein Spielfeld mit 1 Minitor sowie
jeweils 2 Hutchenlinien errichten

« 2 Gruppen bilden und den Feldern zuweisen

Ablauf

Feld 1

- Der erste Spieler dribbelt vom Starthitchen
ins Feld und passt zu einem Spieler im
Bewegungsraum, der sich anbietet.

- Der Passempfanger kontrolliert das Zuspiel
und passt frei zu einem Mitspieler im
Bewegungsraum weiter.

» Der Empfanger des dritten Passes im
Bewegungsraum nimmt in Richtung Tor an
und mit und kommt anschliefend zum
Abschluss.

Feld 2

+ 1 Angriffs- und 1 Verteidigungs-Mannschaft
benennen.

Feld 1 + 3 Angreifer und 2 Verteidiger postieren sich
im Feld.

- Die Angreifer spielen auf das Minitore sowie
die beiden Hitchenlinien, die Gberdribbelt
werden muissen.

+ Erobern die Verteidiger den Ball, so kontern
sie auf die gegeniberliegenden Hitchen-
linien.

+ Jede Aktion wird vom vierten Angreifer, der
sich hinter der eigenen Torlinie postiert,
gestartet.

- Die Aufgaben innerhalb der Mannschaften

Feld 2 nach jeweils 1 Minute wechseln. Nach

insgesamt 4 Minuten die Seiten tauschen.

Tipps und Korrekturen

- Dain Feld 1 alle Spieler mdglichst gleich
haufig zum Torabschluss kommen sollten,
kann der Trainer eine Zusatzregel erlassen:
Ein Spieler, der seit mehr als 4 Aktionen im
Bewegungsraum verbleibt, darf vor der
nachsten Aktion die Hand heben. Die Spieler
im Feld missen nun den folgenden vierten
Pass zu diesem Spieler weiterleiten.

+ Den zur Verfligung stehenden Raum im
Bewegungsfeld méglichst ausnutzen, und
nicht zu eng stehen.

+ Mit maximal 2 Kontakten zupassen. j
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

HAUPTTEIL 2: Organisation
TorSChuss nach SPieIaufbau " - Den Aufbau und die Gruppen aus Hauptteil 1

beibehalten

von Christian Wiick (25.08.2015) * In Feld 2 zuséatzlich ein weiteres Minitor auf
der gegentberliegenden Grundlinie auf-
stellen

Ablauf

Feld 1

+ Den Grundablauf von zuvor beibehalten.

« Jetzt postiert sich 1 Anspieler vor dem Tor.

» Der Empfanger des vierten Passes im
Bewegungsraum spielt zum Anspieler, der
das Zuspiel sofort in den Lauf des Pass-
gebers zurickprallen Iasst.

+ Dieser schlief3t auf das Tor ab.

Feld 2

+ Die Mannschaften beibehalten.

+ 4 Angreifer und 3 Verteidiger im Feld auf-
stellen, 1 Verteidiger wartet neben dem e-
igenen Minitor.

- Die Angreifer versuchen, in Uberzahl auf
das Minitor zu treffen oder eine der beiden

Feld 1 Hltchentore zu Gberdribbeln.

+ Gelingt es den Verteidigern, den Ball zu
erobern, kontern sie auf das gegentber-
liegende Minitor sowie die gegeniber-
liegenden Hutchenlinien.

- Die Angreifer verbleiben so lange in Uber-
zahl, bis es den Verteidigern gelingt, ein
Kontertor zu erzielen.

+ In diesem Fall oder spatestens nach
2 Minuten die Aufgaben wechseln.

Tipps und Korrekturen

Feld 2 - Uberzahlspiele eignen sich besonders gut
zur Schulung des Passspiels und des
Zusammenspiels.

- Die Angreifer sollten alle Aktionen stets von
der eigenen Grundlinie aus starten.

+ Es wird ohne Einwirfe und Eckstépe
gespielt: Geht ein Ball ins Aus, Neustart an
der Grundlinie der Ballbesitzer!

+ In Feld 1 mdglichst zielstrebig auf das Tor
abschliefen.

+ Den Anspieler regelmapig wechseln.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

SCHLUSSTEIL: Organisation
SiCherer spieIanbau - Ein Spielfeld mit 1 GroBtor sowie 1 Minitor

und 2 Hitchenlinien markieren

von Christian Wiick (25.08.2015) « Das Tor mit einem Torhiiter besetzen

+ 1 Verteidiger-Mannschaft mit 7 Spielern und
1 Angreifer-Mannschaft mit 8 Spielern ein-
teilen

Ablauf

+ Die Angreifer spielen mit dem Torhuter
zusammen und greifen auf das Minitor
sowie die beiden Hiutchenlinien an.

+ Die Verteidiger kontern auf das grof3e Tor
mit Torhdter.

- Treffer, die auf das Grof3tor und das Minitor
erzielt werden, zdhlen doppelt.

* Nach jeweils 4 Minuten die Seiten tauschen.
1Spieler wechselt das Team, so dass die
neue Angreifermannschaft ebenfalls in
Uberzahl agieren kann.

Variationen

* Die Angreifer durfen mit héchstens
3 Kontakten spielen.

« Einen festen 'Jokerspieler' benennen: Dieser
spielt immer mit der jeweiligen Angreifer-
mannschaft zusammen. Nach 2 Durch-
gangen einen neuen 'Jokerspieler'
bestimmen.

Tipps und Korrekturen

- Die Angreifer sollen das Spiel in Uberzahl
sicher von hinten heraus aufbauen. Dabei
kénnen sie den Torhlter jederzeit in den
Spielaufbau einbeziehen.

+ Beim Angreifen die gesamte Breite des
Feldes ausnutzen.

- Darliber hinaus mdéglichst hdufig die Seiten
wechseln, und das Tempo erhdhen.
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