DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

AUFWARMEN 1: Organisation
Kreuzunqsspiel - 2 Pass-Rauten markieren

' . + 2 gleich grof3e Gruppen bilden und auf die
von Meikel Schonweitz (10.03.2015) Felder verteilen

Ablauf

Feld 1

+ A dribbelt auf C zu, der gleichzeitig ohne
Ball ins Feld startet.

« Kurz bevor die Spieler zusammentreffen,
passt A quer auf B oder D.

+ Anschliefend wechseln A und C jeweils auf
die andere Seite.

- B und D starten die gleiche Aktion usw.

Feld 2

+ A passt auf B, der direkt zurlickprallen lasst.

- Jetzt passt A auf C, der auf B prallen lasst.

* B spielt zu D, der wiederum auf C prallen
[asst usw.

+ Jeder Spieler passt jeweils 2-mal. Nach der
zweiten Aktion wechseln die Spieler im
Gegenuhrzeigersinn eine Position weiter.

Tipps und Korrekturen

Feld 1
* In Feld 1 mit méglichst hohem Tempo

agieren. Dabei jedoch die Prazision nicht
vernachldssigen.

* In Feld 2 nach einigen Durchgdngen die
Spielrichtung andern.

* Die Zuspiele stets in offener Stellung
kontrollieren.

Feld 2
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND

MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

AUFWARMEN 2:
Pass-Dribbel-Mix
von Meikel Schonweitz (10.03.2015)

Feld 1

Feld 2

/

Organisation

+ Den Aufbau und die Gruppen beibehalten
 In beiden Feldern 2 Mannschaften
bestimmen

Ablauf

Feld 1

+ Auf ein Trainerkommando passt A zu B, der
direkt zurlckprallen lasst.

 Jetzt passt A auf C, der schnellstmdglich
das gegeniberliegende Hitchen umdribbeln
muss.

+ Danach passt C zurick zur Startposition.

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

» Nach jeder Aktion riicken die Spieler eine
Position weiter.

Feld 2

 Auf ein Trainerkommando passt A zu C, der
direkt zurlckprallen lasst.

- Jetzt passt A weiter zu B, der auf C weiter-
leitet.

+ C dribbelt zur Startposition und berihrt das
Hatchen.

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

« Nach jeder Aktion riicken alle Spieler eine
Position weiter.

Tipps und Korrekturen

* In beiden Feldern wird ein schnelles und
prazises Passspiel mit einem Tempo-
dribbling verbunden.

- Die Passkombinationen mdglichst per
Direktpassspiel absolvieren.

* Nach einigen Durchgangen tauschen die
Mannschaften die Seiten. Hierdurch wird
garantiert, dass alle Spieler mit beiden
FlpBen passen missen.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND

H D-Junioren

MEIN FUSSBALL

HAUPTTEIL 1:
Schnelles 2 gegen 1
von Meikel Schonweitz (10.03.2015)

/

Organisation

« Vor 1 grof3en Tor mit Torhtter ein Feld
markieren

« Angreifer und Verteidiger benennen und
gemap Abbildung aufstellen

Ablauf

« Der Anspieler neben dem Tor dribbelt ins
Feld, passt zu einem der beiden Angreifer
und wird Verteidiger.

+ 2 gegen 1bis zum Torabschluss.

Variationen

 Die Angreifer missen den Angriff in einer
bestimmten Zeit abschliefen.
 Die Angreifer dirfen nur einmal abspielen.

Tipps und Korrekturen

- Die Angreifer missen eine frontale
2-gegen-1-Situation zentral vor dem Tor
[6sen.

- Der Ballbesitzer soll dabei mit hdchst-
moglichem Tempo in Richtung Tor starten.

- Der Spieler ohne Ball muss darauf achten,
dass er stets hinter dem Ball bleibt und
nicht zu nah an den Ballbesitzer heranrickt.
Dies ermdglicht sowohl einen Alleingang als
auch ein Abspiel.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

HAUPTTEIL 2: Organisation
2 gegen 1 nach Ballsicherung * Den Aufbau beibenalten

- Die Spieler gemaf; Abbildung postieren

von Meikel Schonweitz (10.03.2015) Ablauf

* Der erste Angreifer passt zu seinem im Feld
postierten Mitspieler und riickt zum
2 gegen 1nach.

- Sobald der Passempfanger das Zuspiel
kontrolliert, darf ein weiterer Verteidiger
vom Eckhltchen nachstarten.

Variationen

+ Ohne nachriickenden Verteidiger spielen.

 Der zweite Verteidiger darf erst nachricken,
wenn der Angreifer im Feld erneut
abgespielt hat.

+ Der Angreifer im Feld darf nicht direkt auf
den Zuspieler prallen lassen.

Tipps und Korrekturen

+ Um die Aktion moglichst spielnah zu
gestalten und die Angreifer unter einen
gewissen Zeitdruck zu setzen, riickt ein
weiterer Verteidiger aus dem Rickraum
nach.

- Jeder Angreifer sollte fir 2 Angriffe im Feld
verbleiben.
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DEUTSCHER
FUSSBALL-BUND MEIN FUSSBALL

H D-Junioren

SCHLUSSTEIL: Organisation
4-qeqen-z-Wettkampf - Den Aufbau weiter verwenden

- Die Spieler gemaf; Abbildung postieren

von Meikel Schonweitz (10.03.2015) Ablauf

+ Der Anspieler passt zu einem Angreifer im
Feld und startet so die Aktion.

« Anschliefend laufen er und ein weiterer
Angreifer zum 4 gegen 2 ins Feld.

+ Die Angreifer versuchen, innerhalb von
3 Minuten mdoglichst viele Treffer zu
erzielen.

* Nach dem ersten Abspiel des Pass-
empfangers darf vom Eckhitchen ein
weiterer Verteidiger zum 4 gegen 3
nachstarten.

Variationen

+ 2 Mannschaften bilden und einen Wett-
kampf durchfihren: Beide Teams spielen je
einmal Angreifer und Verteidiger. Welches
Angreiferteam erzielt die meisten Treffer?

« FUr jeden Treffer der Angreifer 2 Punkte
vergeben. Erobern die Verteidiger den Ball,
kontern sie Uber die Grundlinie gegenlber
vom Tor (=1 Punkt).

Tipps und Korrekturen

 Bei Ausball oder Torerfolg wird der nachste
Angriff erneut vom Eckhitchen im
4 gegen 2 gestartet. Der Verteidiger rickt
erst dann zum 4 gegen 3 ins Feld, sobald
der Passempfanger erneut abgespielt hat.
Dies fordert zielstrebige Dribblings zum Tor.

« In Uberzahl die gesamte Breite des Feldes
ausnutzen.

+ Mit Abseits spielen.

- Nach jedem Durchgang riicken neue Spieler
ins Feld.
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