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Vorwort

Als Kapitén des MSV Duisburg hatte ich das Vergniigen, Friedhelm Wenzlaff als Trainer in
der Praxis hautnah erleben zu diirfen. Spéter als Trainer habe ich vom kompetenten Fachautor
Friedhelm Wenzlaff profitiert.

Bereits mit der 1. Auflage des Buches “100 Spiele mit dem FuBball und Medizinball” hat
Friedhelm Wenzlaff vor nunmehr 14 Jahren einen bedeutsamen Beitrag zur Fu3ball-Literatur
geleistet. Gerade fiir die vielen Trainer im Amateurbereich war das Werk im Trainingsalltag
eine grofle Hilfestellung, da es in sehr anschaulicher Weise eine Fiille von Spielformen und
kleinen Spielen enthielt.

14 Jahre spiter erscheint nun die 2. vollig neubearbeitete Auflage. Dem Autor, Werner Koch,
ist es gelungen, den Grundgedanken der 1. Auflage im Sinne von Friedhelm Wenzlaff fortzu-
filhren. Werner Koch, seit fast 20 Jahren als Trainer im Junioren- und Amateurbereich erfolg-
reich tétig, hat das Buch voéllig neu strukturiert und eigene Ideen und Anregungen eingebracht.
Da unverkennbar ist, dass hier ein Praktiker am Werke ist, stellt auch die 2. Auflage eine
Bereicherung fiir die Fu3ball-Literatur dar.

Werner Koch kann ich daher nur einen Gliickwunsch zu einem in jeder Hinsicht gelungenen
Buch aussprechen.

Bernard Dietz
Fufball-Europameister 1980
A-Lizenz-Inhaber / Trainer VL Bochum Amateure



Vorwort zur ersten Auflage

Das vorliegende Buch soll allen Trainern und Ubungsleitern, die fiir den FuBballsport tétig
sind, bei ihrer Vereinsarbeit eine Hilfe sein. Oft wird nach kleinen oder gro3eren Spielformen
gesucht, die eine Abwechslung in das Trainingsprogramm bringen sollen.

Der interessierte Leser findet in diesem Buch ein reichhaltiges Angebot von 100 Spielen mit je
einer tibersichtlichen Abbildung, die zusétzlich zum Text den Spielablauf verdeutlichen soll.

In allen Spielen steht der Ball im Mittelpunkt. Schlie8lich ist er das Objekt, weshalb schon in
jungen Jahren viele Spieler in unsere Vereine kommen. Mit anderen zusammen trainieren und
mit ihnen in einer Mannschaft zu spielen, bedeutet fiir viele ein groBes Gliick, denn das Spiel
miteinander verbindet, schult den Charakter und 148t hdufig herzliche menschliche Beziehun-
gen entstehen.

Friedhelm Wenzlaff

Vorwort zur zweiten Auflage

Der Autor der ersten Auflage, Fuflball-Lehrer Friedhelm Wenzlaff, ist leider viel zu friih ver-
storben. So war es ihm nicht mehr vergonnt, die Arbeiten an der zweiten Auflage seines Bu-
ches “100 Spiele mit dem Fuliball und Medizinball” selbst durchzufithren zu kénnen.

Seine Anregungen aufnehmend wurde das Werk griindlich iiberarbeitet. Einige Ubungen, vor
allem die mit dem Medizinball, wurden gestrichen. Dafiir wurden die fulballspezifischen
Ubungen neu strukturiert und ergénzt.

Durch diese Neustrukturierung soll den Trainern, die gerade bei der Taktikschulung stets ein
abwechslungsreiches Training anbieten miissen, eine noch bessere Hilfe an die Hand gegeben
werden.

Mein besonderer Dank gilt den Herren Stephan Angermayer und Christian Becker vom Limpert
Verlag fiir ihre tatkréftige Unterstiitzung sowie Herrn Ulrich Vssing fiir die technische Be-
treuung, Herrn Verbandssportlehrer Ewald Hammes fiir die fachliche Begutachtung und na-
tiirlich Herrn Bernard Dietz fiir die Verfassung des Vorwortes zu dieser Auflage.

Allen Trainern wiinschen wir nun viel Erfolg und Freude bei ihrer Trainingstitigkeit.

Werner Koch



Einleitung

Trainer im Amateurbereich verfligen oftmals nicht iiber die ndtige Zeit, die inzwischen doch
sehr umfangreiche FuBballfachliteratur zu sichten, um die fiir die jeweilige Trainingseinheit
geeignete Spiel- oder Ubungsform herauszusuchen.

Gerade in der heutigen Zeit ist es jedoch wichtig, ein abwechslungsreiches, wettkampfnahes
und interessantes Training anzubieten, um die Spieler immer wieder neu zu motivieren und
gleichzeitig ihr Leistungsvermdgen zu steigern.

Da jede einzelne Trainingseinheit nur ein Element des Gesamttrainingsplans einer ganzen
Spielzeit darstellt, ist es flir den Trainer unabdingbar, sich diesen immer wieder vor Augen zu
halten. Die zu setzenden Trainingsschwerpunkte sind abhéngig von der sog. Periodisierung
(Vorbereitungsphase, Erste Hauptphase, Zwischenphase, Zweite Hauptphase, Ubergangspha-
se), d.h., in der dritten Vorbereitungswoche werden z.B. andere Schwerpunkte gesetzt als in
der Trainingswoche nach dem achten Meisterschaftsspiel. Jede Trainingseinheit muss zudem
aus drei Elementen (Aufwarmphase, Hauptteil, Abschluss) bestehen.

Die eigentlichen Trainingsziele (Schulung der Technik und Taktik, Verbesserung bzw. Stabili-
sierung der Kondition) werden im Trainingshauptteil durchgefiihrt, der mindestens 60% des
jeweiligen Trainings ausmachen sollte.

Bei Trainingsformen mit Ball kommt gerade im unteren und mittleren Amateurbereich die
Taktikschulung immer noch viel zu kurz und dies obwohl deren Stellenwert beim sonntagli-
chen Wettkampf immer mehr zunimmt.

Die im vorliegenden Buch aufgefiihrten Spiele und Ubungsformen ermdglichen es daher je-
dem Trainer, wihrend eines Spieljahres bei der Trainingsplanung auf diese zurtickzugreifen,
um gezielt im taktischen Bereich arbeiten zu kénnen. Durch die Fiille der Spiele und Ubungs-
formen erhilt der Trainer eine umfassende und aufgrund der Ubersichtlichkeit, schnelle Hilfe
bei seiner Trainingsgestaltung.

Vereinfacht gesagt, gibt es beim FuBballspiel zwei Spielziele: “Tore erzielen” und “Tore ver-
hindern”. Grundsitzlich kann man somit zwischen Angriffs- und Abwehrsituationen unter-
scheiden. Unter Taktik versteht man hierbei alle organisatorischen Mafinahmen, um die bei-
den Spielziele zu erreichen bzw. sich in der jeweiligen Spielsituation richtig zu verhalten.

Um als Mannschaft erfolgreich zu sein, miissen diese taktischen Handlungen sowohl von je-
dem einzelnen Spieler, von Teilen der Mannschaft, als auch von der gesamten Mannschaft

beherrscht werden.

Unter Individualtaktik ist das zielgerichtete Verhalten des einzelnen Spielers, insbesondere
unter Einsatz seiner technischen Fahigkeiten, in der jeweiligen Angriffs- und Abwehrsituation
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zu verstehen. Gruppentaktik ist die Erweiterung der Handlungsmoglichkeiten des indivi-
dualtaktischen Bereichs durch Mit- und Gegenspieler. Unter Mannschaftstaktik versteht man
alle aufeinander abgestimmten individual - und gruppentaktischen Angriffs- und Abwehr-
handlungen des Spielers im Spiel 11:11. Die in diesem Buch theoretisch behandelte Spiel-
taktik ist kurz gesagt die fiir ein bestimmtes Spiel ausgegebene taktische Marschroute.

Taktische Spiele und Ubungsformen fithren auch zu einer groBeren Selbststindigkeit und ei-
nem besser entwickelten Verantwortungsbewusstsein bei den Spielern. Die Trainingsformen
beinhalten dariiber hinaus selbstverstidndlich auch eine Schulung der Technik und je nach
Belastungssteuerung haben sie zudem einen mehr oder minder groBen konditionellen Aspekt.
Thre Durchfithrung erfordert ein hohes Maf3 an Konzentration sowohl von den Spielern als
auch von den Trainern, die gerade bei taktischen Ubungen auf eine genaue Ausfiihrung achten
miissen. Folgerichtig sollten die angebotenen Ubungen nicht unmittelbar nach einer starken
konditionellen Trainingsbelastung durchgefiihrt werden, da ansonsten das angestrebte Trainings-
ziel verfehlt werden diirfte.

Alle Spiele und Ubungsformen in diesem Buch sind nach dem gleichen System aufgebaut.
Zuerst wird die Organisation beschrieben, dann der Ablauf geschildert und eine Zeitvorgabe
als Orientierungshilfe gegeben. Den Abschluss bilden Varianten, die es dem Trainer einerseits
erméglichen, das dargestellte Spiel bzw. die aufgefiihrte Ubungsform dem Niveau der jewei-
ligen Mannschaft anzupassen, um einer Unter- bzw. Uberforderung der Spieler vorzubeugen,
andererseits wird das Trainingsspektrum hierdurch erheblich erweitert.

Damit das Buch bei der alltdglichen Arbeit des Trainers immer wieder zur Hand genommen
werden kann, findet der Trainer nach jeder beschriebenen Trainingsform auch Raum fiir eige-
ne Notizen.

Werner Koch

Zeichenerklirung

— Weg des Balles
—————— —» Weg des Spielers
> Dribbling
—» Torschuss
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Individualtaktik

Vorbemerkungen

Bei der Schulung der Individualtaktik, also dem zielgerichteten Verhalten des einzelnen Spie-
lers, ist der Ballbesitz fiir die Unterscheidung von Angriffs- und Abwehrverhalten das ent-
scheidende Kriterium. Ist der Spieler selbst oder ein Mitspieler in Ballbesitz, so liegt eine
Angriffssituation vor, ist ein gegnerischer Spieler in Ballbesitz, so ist eine Abwehrsituation
gegeben.

Ist der Spieler durch Ballannahme/Ballkontrolle in Ballbesitz gelangt, so kann er den Ball
direkt passen, flanken oder auf das Tor schie3en bzw. mit einem Kopfball weiterleiten oder
auf das Tor kopfen.

Fiihrt der Spieler zundchst ein Dribbling durch, so stellen Pass, Flanke und Torschuss sog.
Anschlussaktionen dar.

Beim Ballbesitz des Mitspielers kann der Spieler dessen Aktionen mit dem Ball aktiv durch
Freilaufen und Anbieten unterstiitzen.

Ist jedoch ein gegnerischer Spieler in Ballbesitz, so muss versucht werden, dessen Aktivitdten
mit dem Ball zu verhindern. Hierzu kann der Spieler den Gegner bei dessen Aktionen direkt
storen, also bei der Ballannahme/Ballkontrolle, beim Dribbling, beim Pass, bei der Flanke,
beim Torschuss bzw. beim Kopfball, oder er versucht, einen nicht im Ballbesitz befindlichen
Gegenspieler durch ein entsprechendes Deckungsverhalten auszuschalten:

Allgemeine Individualtaktik
Angriffsverhalten Abwehrverhalten
W X
Ballbesitz Ballbesitz Gegenspieler Gegenspieler
des des in nicht in
Spielers Mitspielers Ballbesitz Ballbesitz
I
Dribbling
|
Pass Freilaufen Storen bei Decken
Flanke Anbieten - Ballannahme
Torschuss - Dribbling
Kopfball - Pass
- Flanke
- Torschuss
- Koptball

12



Die dargestellten allgemeinen individualtaktischen Mdglichkeiten miissen im Training ergénzt
werden durch ein spezielles positionsbezogenes Taktiktraining. Nur so wird sichergestellt,
dass der einzelne Spieler im taktischen Bereich moglichst umfassend ausgebildet wird:

Positionsbezogene Individualtaktik (Sondertraining)
* Torhiiter

» Abwehrspieler

» Mittelfeldspieler

+ Stiirmer

Nachfolgend werden Spiele und Ubungsformen in teilweise sehr komplexer Form angeboten.
Den Schwerpunkt bilden Trainingsformen zum Spiel 1:1, das die Grundlage eines jeden Spiel-
systems darstellt und nicht umsonst als “Keimzelle” des Fufiballspiels bezeichnet wird. Die
weiteren Spielformen ermdglichen es dem Trainer, auf weitere allgemeine individualtaktische
Handlungsméglichkeiten der Spieler einzugehen. Die positionsbezogenen Ubungsformen soll-
ten gezielt als Sondertraining mit den, fiir die angesprochenen Positionen vorgesehenen Spie-
lern durchgefiihrt werden.
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BR Dribbling - Flanke - Torschuss - Spiel

Organisation:

Die Ubungsfliche ist das gesamte Spielfeld.
Beide Tore werden mit je einem Torwart be-
setzt. In jeder Spielfeldhilfte iibt eine Mann-
schaft, die aus 9 Spielern besteht und in drei
3er-Gruppen unterteilt ist. Eine 3er-Gruppe
postiert sich vor dem Tor im Strafraum, wéh-
rend die anderen beiden 3er-Gruppen in der
Néhe der Mittellinie und an der rechten bzw.
linken Seitenlinie Aufstellung nehmen. Diese
Spieler haben alle einen Ball am Ful3.

Spielablauf:

Der jeweils 1. Spieler der 3er-Gruppe an der
rechten Seitenlinie (Blickrichtung zum Tor)
dribbelt in hohem Tempo in Richtung Eckfah-
ne. Aus dem Bereich zwischen der seitlichen
Strafraumbegrenzung und der Seitenlinie soll
der dribbelnde Spieler kurz vor Erreichen der
verlangerten Torlinie eine Flanke schlagen, die
von einem der Spieler vor dem Tor im Straf-
raum verwandelt werden soll.

Der flankende Spieler kiimmert sich anschlie-
Bend um seinen Ball und stellt sich wieder bei
seiner 3er-Gruppe hinten an. Unterdessen ist
bereits der 1. Spieler der 3er-Gruppe von der
linken Seitenlinie unterwegs, um seine Flan-
ke zu servieren. Dann geht es weiter im Wech-
sel rechte Seite — linke Seite.
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In einem Durchgang miissen die Spieler von
den Seitenlinien jeder 2x geflankt haben. Die
Spieler vor dem Tor haben also 12 Torchancen,
wenn alle Flanken verwertbare Zuspiele sind.
Die jeweiligen 3er-Gruppen vor beiden Toren
sind bemtiiht, moglichst viele Treffer zu erzie-
len, denn es wird gegeneinander gewertet.

Nach 12 Flanken werden die 3er-Gruppen vor
den Toren ausgetauscht. Da mindestens 3
Durchginge gespielt werden, soll sich der
Wechsel so vollziehen, dass jede 3er-Gruppe
in jedem Durchgang auf einer anderen Positi-
on zu finden ist.

Der Aktionsradius des Torwarts ist bei diesem
Spiel auf den Torraum beschrinkt.

Spielzeit:

Minutios kann diese nicht vorgegeben werden,
da dieses Spiel zu sehr vom Durchfiihrungs-
tempo abhéngig ist. So konnen u.a. Verzoge-
rungen durch verschossene Bille eintreten.
Auch spielt die Anzahl der Durchgénge (3 oder
vielleicht 6) eine nicht unwesentliche Rolle.

Variationen:
Es werden nur Kopfballtreffer gewertet.

Wird ein Tor mit dem schwachen Ful} erzielt,
so zéhlt dieses doppelt.






,.1;;1 als Dribbelwettkampf

Organisation:

Auf der Mittellinie verteilen sich 4 Spieler, die
alle einen Ball am Fuf} haben, frontal zum Tor,
welches mit einem Torhliter besetzt ist. Vor
dem Strafraum stehen in 25 m Entfernung und
in 35 m Entfernung zur Torlinie zwei 4er-Ab-
wehrketten, so dass jeder Spieler am Ball zwei
Gegenspieler vor sich hat.

Spielablauf:

Der erste Spieler rechts an der Mittellinie drib-
belt in Richtung seiner beiden Gegenspieler.
Hat er den ersten Gegenspieler erreicht, so
lauft der zweite Spieler im Dribbling von der
Mittellinie los usw. Die dribbelnden Spieler
sollen also nacheinander mit einer kleinen zeit-
lichen Verzdgerung in die Ubung starten.

Die Angriffsspieler haben den Auftrag, die ih-
nen zugeteilten zwei Abwehrspieler nachein-
ander zu umdribbeln, um die Strafraumgrenze
zum Torschuss zu erreichen. Dabei soll jeder
Angriffsspieler seine personliche Trickkiste
6ffnen, damit er tatsidchlich seine Gegenspie-
ler iiberwinden kann.

Um den Ehrgeiz der Angriffsspieler anzusta-
cheln, wird nach einer Punktwertung gespielt.
Danach erhélt jeder Angreifer einen Punkt, wenn
er am ersten Gegenspieler vorbeikommt. Uber-
windet er auch noch den zweiten Gegner, so gibt
es einen weiteren Punkt. Abschluss und Kronung
wire ein erfolgreicher Torschuss nach dem Pas-
sieren des zweiten Abwehrspielers, denn dann
konnte der Angriffsspieler 3 Punkte verbuchen.
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Die einzeln erkdmpften Punkte der vier An-
griffsspieler werden addiert und so die Gesamt-
punktzahl dieser Gruppe ermittelt. Danach riickt
die vorderste Abwehrkette mit ihren vier Spie-
lern geschlossen zur Mittellinie, um dort die
Balle und die Angriffsfunktion zu iibernehmen.
Die zweite Abwehrkette riickt vor und wird
somit zur ersten Abwehrreihe, wihrend die vor-
herigen Angriffsspieler die neue zweite Ab-
wehrkette bilden.

Haben alle drei 4er-Gruppen einmal im An-
griff gestanden, so ist der 1. Durchgang been-
det. Durchgangssieger ist die 4er-Gruppe, die
am erfolgreichsten geschossen hat.

Spielzeit:

Sie ist abhdngig von der Anzahl der angesetz-
ten Durchginge. Jede 4er-Gruppe sollte min-
destens 8 Angriffsversuche haben.

Gesamtsieger ist die 4er-Gruppe, welche die
meisten Durchgénge fiir sich entscheiden
konnte.

Eine andere Art der Siegerwertung ist das Er-
reichen einer vorher vom Trainer bestimmten
Trefferanzahl.

Variationen:

Das Spiel wird mit nur einer Abwehrkette
durchgefiihrt, so dass jeder Angriffsspieler im
Erfolgsfall hochstens 2 Punkte pro Durchgang
bekommen kann.






1:1 mit vier Aktiven

Organisation:

Ein rechteckiges Spielfeld mit den AusmaBien
10 x 20 m wird angelegt. Dieser Raum wird
durch eine Mittellinie geteilt, so dass 2 Spiel-
rdume vorhanden sind. Es werden vom Trai-
ner zwei 2er-Gruppen bestimmt, die mit A und
B bezeichnet werden. Jede 2er-Gruppe besetzt
einen Spielraum und die Gruppe A erhélt den
Ball.

Spielablauf:

Die beiden Spieler der Gruppe A spielen in
ihrem Feld 1:1. Der Spieler am Ball wird von
seinem Gegenspieler attackiert, so dass er stén-
dig auf den Ballbesitz achten muss. Immer
wieder muss er seinen Korper zwischen Ball
und Gegner bringen, damit der aggressive
Gegenspieler nicht an den Ball kommt.

Nach einer Spielzeit von ca. 30 Sekunden bis
1 Minute soll sich der Ballbesitzer freispielen,
damit er einen Pass in den anderen Spielraum
abgeben kann. Dort versucht jeder Spieler des

18

anderen Paares, in Ballbesitz zu gelangen und
diesen dann gegen den Druck des Gegenspie-
lers in der vorgegebenen Spielzeit zu vertei-
digen.

So wechselt das Geschehen von Spielgruppe
A zu Spielgruppe B hin und her. Wihrend das
eine Spielerpaar mit hohem Einsatz 1:1 spielt,
hat das andere Spielerpaar eine Verschnauf-
pause.

Spielzeit:

Das 1:1 ist sehr anstrengend. Daher erfolgt der
Ballwechsel spatestens nach 1 Minute. Jedes
Spielerpaar soll mindestens 5-6x 1 Minute 1:1
spielen.

Variationen:

Nach dem Pass in das andere Spielfeld ziehen
sich die Spieler, die gerade 1:1 gespielt ha-
ben, bis hinter die Grundlinie zuriick, so dass
sie beim nédchsten Ballwechsel fast die glei-
che Ausgangsposition zum Ball haben.



70 m

—=

19



n;:ﬂl:,lj:au;fi eine Tore als Mannschaftswettbewerb

Organisation:

Mit 4 Fahnenstangen wird ein Spielfeld mit
den AusmafBen 10 x 20 m abgesteckt. Auf den
beiden Grundlinien wird je ein kleines, 1,5 m
breites Tor aufgebaut (Fahnenstangen, Plastik-
hiitchen). Der Trainer formiert zwei Ser-Grup-
pen, deren Spieler nummeriert werden. Die
Gruppen stellen sich frontal gegentiber hinter
den Grundlinien in Reihe zwischen den Tor-
markierungen auf. Ein Zuspieler mit mehre-
ren Béllen befindet sich auflerhalb des Spiel-
feldes auf Hohe der Mittellinie.

Spielablauf:

Der Zuspieler passt den Ball genau in die Mitte
des Spielfeldes und die beiden ersten Spieler
(die Aktiven mit der Nummer 1) starten zum
Ball, um ihn in ihren Besitz zu bringen.

Der Spieler, der zuerst an den Ball kommt, hat
den Auftrag, einen Treffer im Tor des Geg-
ners zu erzielen. Der Gegenspieler muss also
iiberwunden werden, um dieses Vorhaben zu
realisieren. Dabei kann es durchaus passieren,
dass der Ball vom Abwehrspieler (z.B. durch
ein Tackling) abgeblockt wird und im Seiten-
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aus landet. Tritt diese Situation ein, so wird
das Spiel fiir das betreffende Spielerpaar be-
endet und der Zuspieler passt den nichsten
Ball in die Mitte des Feldes, nachdem dieses
von den Spielern, die kurz zuvor 1:1 gespielt
haben, gerdumt ist.

Nun spielen die beiden zweiten Spieler jeder
Gruppe gegeneinander. Dann die beiden Drit-
ten usw. Nachdem die beiden fiinften Spieler
aufeinandergetroffen sind, ist der Durchgang
beendet.

Spielzeit:

Minutios kann diese nicht festgelegt werden,
da sie zu sehr vom individuellen Durchset-
zungsvermdgen der Spieler abhingig ist. In
der Regel werden bei diesem Wettbewerb
mehrere Durchginge gestartet, die der Trai-
ner je nach Bedarf vorgibt.

Variationen:

Damit nicht bei jedem Durchgang die gleichen
Gegenspieler aufeinander treffen, wird die
Nummerierung von Durchgang zu Durchgang
gedndert.






Einfaches Doppelpassspiel

Organisation:

Mit 4 Fahnenstangen wird ein quadratisches
Spielfeld mit 25 m Seitenldnge abgesteckt.
Mehrere Spielerpaare, die alle einen Ball be-
kommen, stellen sich im Spielraum auf. Es
konnen 8-10 Paare sein. Ein einzelner Spieler
ohne Ball komplettiert die Ubungsgruppe.

Spielablauf:

Die einzelnen Spielerpaare spielen 1:1. Jeder
Ballbesitzer soll nicht nur auf die Sicherung
des Balles und die Beobachtung des Gegen-
spielers bedacht sein, sondern auch die ande-
ren Paare stindig im Auge haben, damit es im
Spielfeld nicht zu Zusammenstofen kommt.

Ebenso soll sich die Aufmerksamkeit aller Ball-
besitzer auf den Spieler ohne Partner konzen-
trieren. Dieser Aktive soll moglichst oft als so
genannte “Wand” fungieren, um ein Doppel-
passspiel zu ermoglichen.

Dazu schiebt er sich stindig in die Néhe eines
Ballbesitzers, der ihn dann in einer gilinstigen
Situation zum Doppelpass anspielen kann. Da-
bei muss das Abwehrverhalten vom Gegenspie-
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ler des Ballbesitzers, der den Doppelpass spie-
len will, genau beobachtet werden. Hat er sich
z.B. zu sehr in die Nédhe der “Wand” begeben,
empfiehlt sich ein Doppelpass nicht, dafiir aber
ein Alleingang als taktische Alternative.

Beim Doppelpassspiel ist auch darauf zu ach-
ten, dass dieses nicht zu frith eingeleitet wird,
wobei die “Wand” auflerdem nicht zu weit seit-
lich postiert sein darf. Dann wird der Kom-
binationsweg zu lang und der Ball geht verlo-
ren.

Der Wandspieler soll sich darum bemiihen, in
etwa 2-3 Minuten vielen Ballbesitzern die
Maoglichkeit zum Doppelpass zu geben. Nach
diesem Zeitraum wird er von einem anderen
Spieler abgelost.

Spielzeit:
5 x 2-3 Minuten mit jeweils einer Minute Pau-
se.

Variationen:
Um noch mehr Doppelpésse zu spielen, wird
ein zweiter oder dritter Wandspieler eingesetzt.
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n 1:1 mit je zwei Anspielstationen

Organisation:

Als Spielraum muss eine Flache von 20 x 30
m angelegt werden. Auf den beiden 20-m-Li-
nien wird je ein 7er-Tor gestellt. Jedes Tor wird
von einem Torhiiter besetzt. Zweimal 3 Feld-
spieler, von denen die Gegenspieler bestimmt
sind, nehmen im Spielfeld so Aufstellung, dass
sich ein Spielerpaar mit Ball in der Mitte des
rechteckigen Raumes gegeniibersteht. Die bei-
den Mitspieler postieren sich an je einer Sei-
tenlinie, so dass sie sich diagonal gegeniiber
befinden.

Spielablauf:

Im Mittelbereich des Spielfeldes wird 1:1 ge-
spielt. Der Ballbesitzer soll in Zusammenar-
beit mit seinen beiden Anspielhilfen seinen
Gegenspieler iberwinden und zum Torab-
schluss kommen. Ist dieses Vorhaben gelun-
gen, erhélt der Gegenspieler die gleiche Chan-
ce in Gegenrichtung.

Danach wechseln die beiden Spieler in der
Mitte ihre Aufgaben mit den 2 Spielern der
einen Seitenlinie, ehe dann die ndchsten 2
Spieler von der anderen Seitenlinie in der Mitte
zum Einsatz kommen.
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Da der Ballbesitzer immer 2 Anspielhilfen hat,
kann in diesem Spiel hdufig der Doppelpass
gespielt werden. In der Abbildung zu diesem
Spiel wird das erfolgreiche Doppelpassspiel mit
anschlieBendem Torabschluss genau gezeigt.

Es liegt im Ermessen des Ballbesitzers und
héngt auch vom Abwehrverhalten des Gegen-
spielers ab, ob die Hilfe der Anspielstationen
immer genutzt wird. So kann auch ein Allein-
gang den erfolgreichen Torabschluss einleiten.

Es muss noch darauf hingewiesen werden, dass
jede 3er-Gruppe ihre eigene Spielrichtung hat
und die Torsteher daher nicht neutral sind.

Spielzeit:

Sie kann nicht genau festgelegt werden, da die
Spieler unterschiedliche Zeitrdume fiir ihren
Torabschluss bendétigen. Jeder Spieler sollte
sich jedoch mindestens 10x mit seinem Ge-
genspieler auseinander setzen.

Variationen:

Die Spieler an den Seitenlinien sind neutral,
so dass der Spieler am Ball jeden von ihnen
vor seinem Torabschluss anspielen konnte.
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1:1 am Fliigel auf 2:2 vor einem besetzten Tor

Organisation:

Am Mittelfeldkreis postiert sich ein Zuspieler.
Etwa 10 Meter vor der Mittellinie wird der
Angriffsbereich in eine Mittelzone und 2
Fligelbereiche unterteilt. In den beiden Fliigel-
zonen treten jeweils 2 Spieler zum 1:1 an, in
der Mittelzone erfolgt ein 2:2.

Spielablauf:

Der Anspieler spielt vom Mittelkreis aus im
Wechsel den rechten bzw. linken Fliigelstiirmer
an, der versucht, sich gegen seinen Gegenspie-
ler durchzusetzen.

Nach der sicheren Ballkontrolle versucht der
Fliigelstiirmer, entweder im Alleingang oder im
Zusammenspiel (Doppelpass) mit den beiden
Mitspielern aus der Mittelzone einen Fligel-
angriff mit anschlieBender Flanke zu starten.
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Nach dem Angriffsabschluss bewegen sich die
Spieler in die jeweiligen Ausgangspositionen
zurlick, bevor der Anspieler mit einem Zuspiel
eine neue Aktion startet.

Spielzeit:

Nach insgesamt 12 Durchgéngen (jeder der in
den Fliigelzonen aktive Spieler ist dreimal
Stiirmer und dreimal Abwehrspieler) werden
die Spielerpaare ausgetauscht, d.h., die Spie-
ler aus den Fliigelzonen wechseln in die Mittel-
zone und umgekehrt.

Variationen:

Der Fliigelstiirmer dribbelt nach innen und
kommt nach dem Zusammenspiel mit den bei-
den Mitspielern aus der Mittelzone entschlos-
sen zum Torabschluss.
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Organisation:

Etwa 10 Meter vor der Mittellinie dribbeln 3
Spieler mit je einem Ball in einem abgesteck-
tem Viereck mit einer GroBe von 10 x 10 Me-
tern an der rechten bzw. linken AuB3enlinie. Am
rechten und linken Strafraumeck nimmt je ein
Abwehrspieler Aufstellung, wihrend sich vor
dem Strafraum 3 Spieler (2 Angreifer, 1 Ab-
wehrspieler) befinden.

Spielablauf:

Auf Zuruf des Trainers startet ein Spieler auf
einen am Strafraumeck postierten Gegenspie-
ler zu und versucht, diesen zu umspielen, um
im Alleingang zum entschlossenen Torab-
schluss zu kommen oder im Zusammenspiel
mit einem der beiden zentral postierten Mit-
spieler zum Abschluss zu kommen.

Nach jedem Angriffsabschluss bewegen sich
die Spieler in die jeweiligen Ausgangsposi-
tionen zuriick, bevor der Trainer einen neuen
Angreifer, diesmal von der anderern Spielfeld-
seite, aufruft.
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Spielzeit:

Nach 12 Durchgéngen (jeder der insgesamt 6
Spieler mit Ball fiithrt je zwei Angriffe durch)
wechseln die Gruppen im Uhrzeigersinn. D.h.,
die Spieler von der rechten Seite iibernehmen
die 2:1-Aufstellung vor dem Strafraum, wih-
rend diese auf die linke Seite wechseln. Die
vormals von der linken Spielfeldseite kom-
menden Spieler postieren sich nunmehr auf der
rechten Angriffsseite.

Aufgrund dieser Aufgabenwechsel ist die
Spielform sehr variabel und zeitintensiv.

Variationen:

Der jeweils aufgerufene Angriffsspieler drib-
belt im hochstem Tempo, verfolgt von dem
Gegenspieler am Strafraumeck, zur Toraus-
linie, um den Ball als Riickpass oder Flanke
auf einen Mitspieler vor das Tor zu bringen,
der sodann direkt abschliefen soll.






n 1:1 und 1:1 auf ein besetztes Tor

Organisation:

Unmittelbar vor der Mittellinie bewegen sich
jeweils im Bereich der linken bzw. rechten
AuBenlinie 3 Spieler mit je einem Ball. 30
Meter vor den beiden Strafraumgrenzen ist je
ein Gegenspieler postiert, wihrend am jewei-
ligen Strafraumeck 2 weitere Spieler (1 An-
greifer, 1 Abwehrspieler) Aufstellung nehmen.

Spielablauf:

Nach Zeichen des Trainers startet ein Spieler
mit Ball auf den 30 Meter vor dem Tor pos-
tierten Gegenspieler. Gleichzeitig 16st sich der
Mitspieler am Strafraumeck von seinem Be-
wacher. Nach Uberspielen des Gegenspielers
spielt er den Mitspieler als Wandspieler an,
um nach erfolgtem direkten Zuspiel von die-
sem und gleichzeitiger eigener Freilaufarbeit
am Strafraum in Ballbesitz zu gelangen. Nach
Ballkontrolle erfolgt unmittelbar an der Straf-
raumgrenze ein beherzter Torabschluss.

Nach jedem Torabschluss gehen die Spieler
auf ihre Ausgangspositionen zuriick. Der Trai-
ner ruft einen neuen Spieler, diesmal aus der
anderen Spielergruppe, auf.
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Spielzeit:

Nach 12 Durchgéngen (jeder der insgesamt 6
in Ballbesitz befindlichen Spieler fiihrt je zwei
Angriffe durch) wechseln die Gruppen. D.h.,
die Spieler von der rechten Angriffsseite wech-
seln nach links und umgekehrt.

Die tibrigen 6 Spieler sollten in das Wechsel-
spiel nicht mit eingebunden werden, da die
Trainingsform ansonsten zu intensiv werden
diirfte. Es bietet sich vielmehr an, die Ubung
an einem anderen Trainingsabend, mit dann
gednderten Positionsverteilungen, zu wieder-
holen.

Variationen:

Der Mitspieler am Strafraumeck erhilt den
Ball nach erfolgtem Zuspiel auf den Angrei-
fer im Doppelpassspiel zuriick und setzt sich
gegen seinen Gegenspieler durch, um dann
selbst entschlossen abzuschlieflen.






Organisation:

An dieser Spielform sind 4 Feldspieler und 1
Torhiiter beteiligt. Ein Spieler nimmt am
Mittelkreis mit einer groBeren Anzahl von
Billen Aufstellung. Ein Spielerpaar (1 Angrei-
fer, 1 Abwehrspieler) postiert sich ca. 10 Me-
ter vor dem Strafraum, wihrend ein weiterer
Spieler seitlich versetzt vor dem Torraum steht.

Spielablauf:

Der Spieler am Mittelkreis erdffnet das Spiel
mit einem Pass auf den Angreifer vor dem
Strafraum, der sich gekonnt von seinem Ge-
genspieler 10st. Er passt den Ball sofort zu-
riick auf den sich vom Mittelkreis in Richtung
Tor frei laufenden Mitspieler. Dieser passt sei-
nerseits auf den entgegenkommenden, seitlich
versetzten Spieler, der den Ball seinem Mit-
spieler an der Strafraumgrenze zum direkten
Torschuss serviert.
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und Torabschluss

Nach erfolgtem Torschuss gehen die Spieler
wieder in ihre Ausgangspositionen zuriick.

Spielzeit:

Jeder Spieler sollte mindestens 5 Torschiisse
absolvieren. Werden die 4 Aktiven auf allen
Positionen eingesetzt, so kommt man auf ins-
gesamt 20 Torschiisse, so dass diese Ubung
auch fiir den Torwart ein gutes Training dar-
stellt.

Variationen:

Der Spieler am Mittelkreis fungiert lediglich
als Zuspieler. D.h., der vor dem Strafraum po-
stierte Mitspieler setzt sich in der 1:1-Situati-
on gegen seinen Gegenspieler durch und be-
nutzt den entgegenkommenden Mitspieler
vom Torraum als Wandspieler, um dann sei-
nerseits energisch zum Torschuss zu kommen.






1:1 aus komplexer Spielsituation heraus

Organisation:

Zwischen der Mittellinie und einer ca. 25
Meter vor dem Tor mit Hiitchen abgesteckten
Linie spielen zwei Mannschaften 5:5 oder in
einem kleiner abgestecktem Feld 4:4. Unmit-
telbar vor dem Strafraum befindet sich ein
weiterer Spieler.

Spielablauf:

Die beiden Mannschaften spielen im begrenz-
ten Feld 5:5 oder 4:4. Nach mindestens 10
Ballstationen versucht ein Spieler der in Ball-
besitz befindlichen Mannschaft, die Markie-
rungslinie in Richtung Tor zu iiberdribbeln. Er
versucht sodann, auch den vor dem Strafraum
postierten Gegenspieler in der 1:1-Situation zu
umspielen, um dann zu einem beherzten
Torabschluss zu kommen.
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Nach erfolgtem Torabschluss begeben sich die
Spieler wieder in ihre Ausgangspositionen. Die
Mannschaft, die nunmehr als erste Gruppe den
Ball iiber mindestens 10 Stationen in ihren
Reihen hilt, greift erneut an. Die Mannschaft
mit den meisten Ballkontakten wird also mit
der Moglichkeit eines Torschusses belohnt.

Spielzeit:

Es sollten insgesamt mindestens 15 bis 20
Angriffe gestartet werden, wobei wichtig ist,
dass der Trainer darauf achtet, dass die Mann-
schaften in etwa gleich stark besetzt sind, da-
mit beide Teams zu ihren Angriffen kommen.

Variationen:

Der angreifende Spieler wird von seinem di-
rekten Gegenspieler verfolgt, so dass fiir den
Angreifer eine 1:2-Situation entsteht.






b2l 2:1 in der Grundform

Organisation:

Die Spieler werden in 3er-Gruppen aufgeteilt.
Zwei von ihnen spielen zusammen, wéhrend
der 3. Spieler die Abwehraufgabe tibernimmt.
Um den Spielraum genau festzulegen, werden
abgesteckte Ubungsrdume, die alle 15 m
Seitenldnge haben, zugewiesen.

Spielablauf:

Die 2er-Gruppe soll den Ballbesitz moglichst
lange gegen den Abwehrspieler sichern und
dabei fiir ein gutes Zusammenspiel sorgen. Der
Spieler ohne Ball muss daher stdndig darum
bemiiht sein, dem Spieler am Ball eine Ab-
spielmoglichkeit zu schaffen. Ist das fiir ei-
nen kurzen Moment nicht mdglich, so muss
der Ballbesitzer durch ein Dribbling eine zeit-
liche Verzogerung fiir eine neue Freilauf-
gelegenheit herausspielen.

Beim 2:1 ldsst sich auch der Doppelpass sehr
gut iiben. Dabei dribbelt der Mann am Ball
auf den Abwehrspieler zu, wihrend sein Mit-
spieler bemiiht ist, sich seitlich neben bzw.
etwas schridg hinter dem Abwehrspieler zu
postieren. Mit der Innen- oder Auf3enseite des
ballfiihrenden Fufes leitet der Spieler am Ball
gegen die “Wand” (Mitspieler) den Doppelpass
ein und spurtet sofort weiter an der anderen
Seite des Abwehrspielers vorbei, um das di-
rekt weitergeleitete Zuspiel seines Partners mit
in die Laufrichtung zu nehmen.
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Beim Spiel 2:1 wird nicht nur das spielerische
Versténdnis der 2er-Gruppen geschult, sondern
auch das geschickte Abwehrverhalten des ein-
zelnen Gegenspielers, denn oft haben wir die-
se Szene auch im Wettkampf, dass zwei An-
greifer nur einem Abwehrspieler gegeniiber-
stehen. Nun darf der Abwehrspieler nicht un-
besonnen angreifen, sondern muss durch ein
geschicktes taktisches Verhalten den Ball-
besitzer zum Alleingang zwingen, den er dann
abblockt. Auch kann durch einen vorgetéusch-
ten Angriff des Abwehrspielers zum Ball der
Mann am Ball zu einem Fehlpass verleitet
werden.

Da das gute Zusammenspiel der 2er-Gruppe
vorrangig beim 2:1 trainiert wird, soll der
Abwehrspieler auch nach dem Erkémpfen des
Balles weiter in der Mitte bleiben. Nach einer
vom Trainer festgelegten Ubungszeit wird er
in der Pause dann ausgewechselt.

Spielzeit:
5-6 Durchgéinge a 3 Minuten. Dazwischen
Pausen von je 1 Minute.

Variationen:

Das Dribbling wird besonders in den Vorder-
grund gestellt und das Abspiel erfolgt immer
erst, wenn der Abwehrspieler vom Ballbesitzer
tiberwunden ist. Damit entféllt vorlaufig das
Doppelpassspiel.
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Organisation:

Mit 4 Fahnenstangen wird ein rechteckiges
Spielfeld von 20 x 30 m abgesteckt. Auf den
Grundlinien stehen 2 Tore, die eine Breite von
5 m haben. Drei 2er-Gruppen werden formiert
und mit A, B und C bezeichnet. Die Gruppen
B und C besetzen die Tore. Neben jedem Tor
liegt ein Ball fiir die sofortige Spielfortsetzung.
Gruppe A stellt sich mit ihrem Ball ca. 10 m
vor dem Tor von Gruppe C mit Blickrichtung
zum Tor der Gruppe B auf.

Spielablauf:

Gruppe A erdffnet das Spiel in Richtung Tor
der Gruppe B, die einen ihrer Spieler als Ab-
wehrspieler den beiden Angreifern der Grup-
pe A entgegenschickt. Es entsteht also die
Spielsituation 2:1, die immer eine giinstige
Voraussetzung fiir das Doppelpassspiel dar-
stellt.

Der Doppelpass wird nun von der Gruppe A
gespielt. Mit engem Kombinationsabstand soll
der Abwehrspieler der Gruppe B iiberwunden
und versucht werden, nach dem Doppelpass
ein Tor zu erzielen.

Dann spielt die Gruppe B in Richtung Tor der
Gruppe C, die ihrerseits wieder einen Spieler
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entgegenschickt, der im Doppelpassspiel tiber-
wunden werden soll. Danach greift C das Tor
von A an.

Soll der Doppelpass moglichst oft erfolgreich
gespielt werden, so ist es sehr wichtig, dass
der entgegenkommende Spieler schnell aus
dem Tor seiner Gruppe l4uft und mindestens
bis zur Mitte des Spielfeldes kommt, weil der
Raum in seinem Riicken fiir den erfolgreichen
Doppelpass benotigt wird.

Die einzelnen 2er-Gruppen teilen sich das Im-
Tor-Stehen und das Entgegenkommen von
Durchgang zu Durchgang im Wechsel ein.

Spielzeit:
15-20 Minuten.

Variationen:

Die meisten Doppelpdsse werden mit der In-
nenseite des Fulles eingeleitet und auch vom
Wandspieler mit der Innenseite in den Lauf
gespielt. Hierin erwerben die meisten Spieler
schon bald grofBite Sicherheit. Deshalb sollte
der Doppelpass innerhalb dieses Spieles mehr-
mals mit der AuBlenseite bzw. dem Auflen-
spann als so genanntes verdecktes Abspiel ein-
geleitet werden.
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1:2 mit Liniendribbling

Organisation:

Es wird ein Ubungsfeld von einer GréBe von
10 x 10 Metern markiert. Hinter den gegen-
iiberliegenden Grundlinien nehmen je zwei
Spieler Aufstellung. Aullerdem befindet sich
hinter den beiden Grundlinien eine grofere
Anzahl von Billen.

Spielablauf:

Die verteidigende Mannschaft spielt einem der
beiden Angreifer einen Ball in den Lauf. Die-
ser versucht nun, gegen die aufriickenden De-
fensivspieler in der 1:2-Situation die gegneri-
sche Grundlinie zu liberspielen.

Seinen weiterhin auf der Grundlinie postier-
ten Mitspieler kann er jederzeit als Wand-
spieler anspielen und sodann einen abermali-
gen Angriffsversuch starten.
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Nach erfolgtem Uberqueren der gegnerischen
Grundlinie gehen die Akteure auf ihre Ausgangs-
positionen zuriick. Nunmehr greift die andere
Mannschaft nach dem gleichen Ablauf an.

Spielzeit:

Eine genaue Spielzeit ist nicht anzugeben, da
der Trainer genau auf den Ermiidungszustand
der Spieler achten muss.

In jedem Fall sollte jedoch jede Mannschaft
10x angreifen, damit jeder Spieler mindestens
5x in die 1:2-Situation kommt.

Variationen:

Gerit der Spieler in der beschriebenen 1:2-Si-
tuation in Bedréngnis, so spielt er den Mitspie-
ler auf der eigenen Grundlinie an. Nunmehr
greift dieser jedoch an und der vormalige An-
greifer geht auf die eigene Grundlinie zurtick.
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m 1 und 1:2 auf ein besetztes Tor

Organisation:

An der Mittellinie postiert sich neben dem
Mittelkreis an jeder Seite ein Spieler mit ei-
ner groferen Anzahl von Béllen. Ungefahr
zehn Meter davor in Richtung Tor stehen ein
Mitspieler und zwei Gegenspieler.

Spielablauf:

Der Spieler rechts neben dem Mittelkreis be-
ginnt das Spiel, indem er seinen Mitspieler an-
spielt. Dieser versucht, sich gegen die beiden
Abwehrspieler durchzusetzen und zum energi-
schen Torabschluss zu kommen. Der Zuspieler
riickt dabei - im Riickraum bleibend - mit auf,
um den Angreifer jederzeit als Wandspieler un-
terstlitzen zu konnen.

Nach erfolgtem Torabschluss gehen die Spie-
ler auf ihre Ausgangspositionen zuriick. Zu-
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gleich setzt der Zuspieler auf der linken Seite
das Spiel fort.

Spielzeit:

Die 8 aktiven Feldspieler sollen auf allen Po-
sitionen agieren, so dass es zu mindestens 16
Durchgingen kommt. Hierfiir sollte der Trai-
ner zwischen 15 und 20 Minuten ansetzen.

Variationen:

Der Zuspieler riickt mit auf, indem er sich an
der Auflenlinie anbietet, um seinem Mitspie-
ler den Ball in den Lauf zu spielen oder bei
erneutem Zuspiel eventuell auch als Flanke
direkt vors Tor zu spielen. Hierbei ist jedoch
wichtig, dass dieser Spieler nicht angegriffen
werden darf, um die 1:2-Trainingssituation
weiterhin als Schwerpunkt zu haben.






m 3:1 in der Grundform

Organisation:

Die Spieler werden zu 4er-Gruppen eingeteilt.
Drei von ihnen spielen zusammen, wéhrend
der 4. Spieler die Abwehrfunktion iibernimmt.
Die Spieler der 3er-Gruppe postieren sich je-
der in einer Ecke des Ubungsfeldes, wihrend
sich der Abwehrspieler in der Grundformation
ca. 2 m vor dem Spieler am Ball aufstellt.

Spielablauf:

Die 3er-Gruppe soll nach Mdglichkeit recht
lange das Zusammenspiel pflegen, was der
Abwehrspieler in der Mitte durch aggressiven
Einsatz zu unterbinden versucht.

Beim Zusammenspiel bewegen sich die Mit-
spieler des jeweiligen Ballbesitzers nur paral-
lel zu den Seitenlinien des kleinen abgesteck-
ten Feldes. Bei richtigem Verhalten der bei-
den Mitspieler werden dem Spieler am Ball
immer zwei Abspielmdglichkeiten geboten. So
kann er im Normalfall immer nach rechts bzw.
nach links einen Querpass spielen.
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Die Spieler bekommen beim einfachen 3:1
schon recht schnell das richtige Freilaufgespiir,
so dass bereits nach wenigen Pdssen keiner
mehr von thnen im “toten” Winkel hinter dem
einzigen Gegenspieler steht.

Da sich die Spieler der 3er-Gruppe nur paral-
lel zu den Seitenlinien bewegen, kennt dieses
Spiel keinen Pass in die Tiefe. Daher entspricht
diese Spielform nur bedingt dem wahren
Wettkampfcharakter.

Spielzeit:
15 Minuten.

Variationen:
Die Spieler der 3er-Gruppe diirfen nur mit dem
schwachen Fuf} spielen.

Die Stofitechnik (z.B. Innenseite, Spann) wird
vom Trainer bestimmt.
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I8 3:1 von Grundlinie zu Grundlinie

Organisation:

Das Ubungsfeld des einfachen 3:1 (vgl. Spiel
Nr. 16) wird jetzt zu einem Rechteck mit den
Ausmalen 15 x 25 m umgewandelt. Der Ball-
besitzer steht auf der Mitte einer Grundlinie,
wihrend seine beiden Mitspieler sich im Be-
reich der Seitenlinien befinden. Der Abwehr-
spieler steht zu Beginn der Ubung etwa 2-3 m
vom Ballbesitzer entfernt.

Spielablauf:

Wie beim einfachen 3:1 soll die 3er-Gruppe
lange miteinander zusammenspielen. Aller-
dings gibt es jetzt einen klaren Ubungsauftrag,
denn der Ball soll unter Uberwindung des
Abwehrspielers von einer Grundlinie zur an-
deren Grundlinie zugespielt werden.

Dabei wird eine schnelle Raumiiberbriickung
mit wenigen Pdssen gefordert, um die Spieler
zu einer gewissen Zielstrebigkeit zu erziehen.

Um dieses Spiel richtig zu spielen, miissen
einige wichtige Punkte besonders beachtet
werden:

1. Nach jedem Zuspiel geht der abspielende
Mann seitlich in die Ndhe des Angespiel-
ten, um riickwértige Anspielstation fiir ei-
nen eventuellen Riickpass zu sein.
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2. Die Spieler achten darauf, dass der Raum
an den Linien geniitzt wird, damit ihr Spiel
nicht zu eng werden kann.

Im Rahmen dieses Spieles lésst sich natiirlich
auch wieder der Doppelpass iiben. Der Ball-
besitzer dribbelt dazu etwas in den Ubungs-
raum hinein, verschafft sich dabei Orientie-
rung, welcher seiner beiden Mitspieler als
“Wand” besser postiert ist, um mit diesem
Spieler dann den Doppelpass gegen den Ab-
wehrspieler erfolgreich zu spielen.

Nach dem Uberwinden des Abwehrspielers,
sei es nun durch einen Doppelpass oder eine
schnelle Passfolge, an der alle Spieler der 3er-
Gruppe beteiligt waren, wird von den Spie-
lern wieder die Grundformation eingenom-
men, um das Spiel zur anderen Grundlinie
fortzusetzen.

Spielzeit:
15 Minuten.

Variationen:
Die StoBtechnik wird vom Trainer festgelegt
(z.B. ausschlieBlich Spannstofarten).
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m 3:1 mit Zuspiel zum Mitspieler im anderen Feld

Organisation:

Mit 6 Fahnenstangen oder 6 Plastikhiitchen
werden 2 nebeneinanderliegende Spielflichen
mit 12 m Seitenldnge markiert. Aus 8 Aktiven
werden 2 Mannschaften zu je 4 Spielern for-
miert. Je 3 Spieler einer Gruppe besetzen ein
Spielfeld, wihrend der 4. Spieler jeder Grup-
pe Position im gegnerischen Feld bezieht.

Spielablauf:
In einem Feld beginnt das Spiel 3:1. Es wird
das normale 3:1 (vgl. Spiel Nr. 16) gespielt,
wobei es fiir die 3er-Gruppe auf eine moglichst
lange Ballsicherung gegen den Abwehrspie-
ler ankommt.

Zusitzlich muss nun jedoch der 4. Spieler der
Gruppe im anderen Feld beobachtet werden.
Dieser hat den Auftrag, sich stdndig freizu-
laufen, was gegen 3 Abwehrspieler gar nicht
so einfach ist.

Daher muss er mit listigen Kdrper- und Lauf-
wegtduschungen versuchen, eine Anspiel-
moglichkeit fiir seine Mitspieler im anderen
Feld zu erreichen. Dabei muss ein stidndiger
Blickkontakt zwischen der 3er-Gruppe und
ihm gegeben sein.
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Hat er sich eine gilinstige Anspielmoglichkeit
erlaufen, so muss das Zuspiel sofort aus dem
anderen Spielfeld kommen. Der zugespielte
Ball wird dann nach Méglichkeit sofort wie-
der zur 3er-Gruppe zuriickgespielt. Dabei
muss nicht unbedingt der gleiche Spieler wie-
der den Ball erhalten.

Beriihrt der Abwehrspieler in dem Feld, wo
das 3:1 gespielt wird, den Ball, so wandert der
Ball in das andere Feld und der bisherige Ab-
wehrspieler ist nun der Freilaufende und An-
zuspielende fiir die 3er-Gruppe, die dort nun
ihrerseits das 3:1 inszeniert.

Eine andere Moglichkeit des Aufgabenwechsels
wire, wenn der frei laufende Mitspieler im an-
deren Feld alle 3 Minuten ausgewechselt wird
und dann nach 12 Minuten der Ubungsauftrag
dieses Spieles zur anderen 4er-Gruppe iibergeht.

Spielzeit:
Ca. 25 Minuten.

Variationen:

Der Mitspieler im anderen Feld darf den Ball
nur zu dem Spieler zuriickspielen, der ihn an-
gespielt hat.
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m 3:1 von der Mitte auf ein besetztes Tor

Organisation:

Die Spieler sind zu 4er-Gruppen eingeteilt. Im
Bereich der Mittellinie nehmen 3 Spieler als
Angreifer Aufstellung, wihrend der 4. Spie-
ler als Gegenspieler Abwehraufgaben tiber-
nimmt und etwa 10 m von ihnen entfernt fron-
tal zur Angreifer-Gruppe Position bezieht. Alle
Angreifer-Gruppen stehen hintereinander. Die
dazugehorenden Abwehrspieler stellen sich
mehr seitlich auf und laufen sofort in die Ab-
wehrposition, wenn die eigene Gruppe dran
ist.

Hat eine Gruppe ihren Angriff abgeschlossen,
so kiimmert sie sich um ihren Ball und stellt
sich anschlieBend hinter den anderen Grup-
pen neu auf. Zu jedem neuen Durchgang wird
ein anderer Abwehrspieler bestimmt, so dass
z.B. nach 4 Durchgéngen jeder Spieler einer
Gruppe einmal Abwehrspieler gewesen ist. Die
Gesamtzahl der Durchgidnge wird vom Trai-
ner bestimmt.

Spielablauf:

Der mittlere Spieler der Angreifer-Gruppe hat
den Ball am Fuf} und er6ffnet mit einem Pass
zu einem seiner beiden Mitspieler den Angriff.
Nun sollen sich die 3 Angreifer gegen den
Abwehrspieler durchsetzen und recht schnell
den Torabschluss finden. Dabei konnen die
Angriffsspieler alle ihnen bekannten takti-
schen Moglichkeiten ausschopfen.

Aulerdem kann der Trainer zusidtzlich spezi-
elle Ubungsschwerpunkte von den Angreifern
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fordern. So darfz.B. der Torabschluss nur nach
einem vorherigen Doppelpass ausgefiihrt wer-
den. Der Torschuss nach einem in die Tiefe
geforderten Steilpass wire eine andere Alter-
native.

Der Angriff soll von jeder Angreifer-Gruppe
zielstrebig vorgetragen werden. Mehr als 5
Pisse vor dem Torabschluss sind nicht erlaubt.
Werden doch mehr Pdsse gespielt, so bricht
der Trainer den Angriff ab.

Die Torschiisse sollen moglichst aus dem Be-
reich der Strafraumgrenze abgegeben werden.
Der Elfmeterpunkt ist die absolut nidchste
Schussentfernung.

Spielzeit:

Diese ist abhdngig von der Anzahl der ange-
setzten Durchginge. In der Regel werden etwa
16-20 Durchgénge gespielt.

Auch eine Siegerwertung kann stattfinden:
Welche 4er-Gruppe macht bei diesem Spiel die
meisten Tore?

Variationen:

Die angreifende 3er-Gruppe muss einen be-
stimmten Spieler zum Torabschluss frei-
spielen. Zu diesem Zweck werden die Angrei-
fer durchnummeriert.

Es darf nur mit zwei Ballkontakten bzw. di-
rekt gespielt werden.
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p/IR 3:1 mit Schiissen aus der 2. Reihe
Organisation:

Vor einem Strafraum wird mit 4 Fahnenstangen
ein Viereck mit einer Seitenldnge von 15 m ab-
gesteckt. Die Strafraumlinie ist die Abschusslinie
und gleichzeitig eine der Begrenzungslinien des
Spielfeldes. Ein Abwehrspieler und 3 Angriffs-
spieler begeben sich in diesen Raum. Ein Tor-
wart besetzt das Tor. '

Spielablauf:

Die 3 Angriffsspieler haben den Auftrag, Tor-
schiisse aus der 2. Reihe vorzubereiten und
abzufeuern. Daran versucht sie jedoch der
Abwehrspieler mit groBem kdmpferischen
Einsatz zu hindern.

Die Torschiisse konnen nicht nur aus dem
Bereich der Strafraumgrenze abgegeben wer-
den, sondern von jeder Stelle innerhalb des
Spielfeldes. Demnach ist es denkbar, dass z.B.
auch ein Torschuss aus 30 m Entfernung ab-
gefeuert wird.
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Da es sich bei diesem Spiel um ein klares
Uberzahlverhiltnis der Angreifer handelt, ver-
langt der Trainer ein zielstrebiges Verhalten
dieser 3 Spieler. Es wird also ein schneller
Torabschluss gefordert. Dazu kann der Trai-
ner ein zeitliches Limit von 15 oder 20 Se-
kunden setzen.

Die 3 Angreifer diirfen anfangs mit 3 Kontak-
ten spielen, ehe der Trainer von ihnen das Di-
rektspiel fordert. Der Abwehrspieler wird alle
5 Minuten ausgewechselt.

Spielzeit:
20 Minuten, so dass auch jeder Angreifer ein-
mal Abwehrspieler war.

Variationen:

Alle Schiisse aus der 2. Reihe miissen mit dem
schwachen Fuf3 abgegeben werden. Dabei sind
wieder 3 Kontakte erlaubt.






' 2 x 3:1 in Richtung Tor mit Torabschluss

Organisation:

Zwischen dem Elfmeterpunkt und der Mittel-
linie werden mit 8 Fahnenstangen oder 8
Plastikhiitchen 2 kleine Spielfelder mit je 12
m Seitenldnge angelegt. Fiir jedes Spielfeld
teilt der Trainer 3 Angriffsspieler bzw. offen-
sive Aktive und je 1 Abwehrspieler ein. Ein
Torwart besetzt das Tor und mehrere Spiel-
bélle werden hinter die Grundlinie des dem
Tor entfernteren Spielfeldes gelegt.

Spielablauf:

Das Spiel beginnt im entfernteren Spielfeld.
Die Angriffsspieler kombinieren und spielen
zusammen, wobei sie vom Abwehrspieler ge-
stort werden. Jeder der Angriffsspieler muss
mindestens einmal den Ball ber{ihrt haben, ehe
dieser das Feld verlassen darf.

Im anderen Spielfeld beobachten die anderen
3 Angriffsspieler das Geschehen genau und
sollen sich dabei so bewegen und verhalten,
dass einer von ihnen mit einem Steilpass aus
dem unteren Spielfeld eingesetzt werden kann.

54

Ist dieser Steilpass erfolgt, so haben sich die 3
Angriffsspieler auf den Torabschluss einzu-
richten. Dieser soll moglichst schnell gefun-
den werden. Moglicherweise kann der ange-
spielte Mann sofort selbst auf das Tor schie-
Ben. Vielleicht aber muss der Abwehrspieler
erst liberwunden werden, weil er sich zuvor
geschickt postiert hat, der Torschuss daher
nicht moglich ist und der Ball einem anderen
Angreifer vorgelegt wird.

Wihrend des Geschehens im tornahen Spiel-
feld haben sich die Angreifer im entfernteren
Feld des néchsten Balles beméchtigt und spie-
len bereits wieder ihr 3:1. Ist im vorderen
Spielfeld dann der Angriff abgeschlossen und
es ergibt sich dorthin eine neue Abspiel-
moglichkeit, so ist diese prompt zu nutzen.

Spielzeit:
20 Minuten. Nach 10 Minuten wechseln bei-
de Spielgruppen die Felder.

Variationen:
Dem Torabschluss im tornahen Spielfeld muss
moglichst oft ein Doppelpass vorausgehen.









Abwehr von Flanken (Individualtaktik Torhiiter)

Organisation:

In einer Spielfeldhilfte spielen 5 Angreifer
gegen 4 Abwehrspieler auf ein mit Torwart
besetztes Tor.

Spielablauf:

Die Abwehrspieler diirfen sich nur innerhalb
des Strafraums oder zur Mittellinie hin vor
dem Strafraum aufhalten. Fiir die Abwehrspie-
ler ist der jeweilige Raum zwischen seitlicher
Strafraumbegrenzung und Seitenlinie in der
gesamten Spielfeldhilfte eine Tabuzone.

Den Angreifern soll durch diese Tabuzonen die
Moglichkeit er6ffnet werden, energisch in die-
se einzudringen und zu flanken. Die Flanken
sollen aus dem Bereich der Grundlinien so vor
das Tor gebracht werden, dass der Torwart die
Chance hat, diese durch ein energisches Hoch-
steigen oder Herauslaufen abzufangen oder zu
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fausten. Hierbei wird er von den Angriffsspie-
lern bedrdngt und von den eigenen Mitspie-
lern unterstiitzt.

Nach jeder abgefangenen oder abgewehrten
Flanke geht das Spiel auBerhalb des Straf-
raums, diesmal von der anderen Seite weiter.

Spielzeit:
Von jeder Seite sollten mindestens 12 bis 15
Flanken geschlagen werden.

Variationen:

Die Bille werden diesmal von auBerhalb des
Strafraums frontal zum Tor hoch herein-
gegeben. Wichtig ist auch hierbei, die Bélle
so zu schlagen, dass der Torwart eine Chan-
ce hat, sie zu erreichen und dass die Gegen-
spieler ihn immer wieder in Bedréngnis brin-
gen.
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Faustabwehr von Flanken (Individualtaktik Torhiiter)

Organisation:

Neben dem Torwart sind an diesem Spiel 11
Feldspieler beteiligt. Es werden 3 Gruppen zu
je 3 Spielern gebildet. Die beiden verbleiben-
den Akteure fungieren als Flankengeber. Die
erste 3er-Gruppe postiert sich im Strafraum,
wihrend die beiden anderen Gruppen ca. 30
Meter vom Tor entfernt auf Hohe des rechten
bzw. linken Strafraumecks Aufstellung neh-
men.

Spielablauf:

Der Flankengeber von rechts, der wie sein
Gegeniiber eine Reihe von Billen zur Verfii-
gung hat, erdffnet das Spiel mit einer Herein-
gabe. Die 3 im Strafraum postierten Spieler
versuchen, den Torwart zu bedrdngen, wih-
rend dieser bestrebt ist, den Ball zur 3er-Grup-
pe auf der halblinken Angriffsseite zu fausten.

Diese Gruppe versucht nun, im Zusammen-

spiel gegen die 3er-Gruppe im Strafraum im
Spiel 3:3 zum Torabschluss zu kommen.
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Nach Beendigung des Durchgangs bleibt die-
se Gruppe im Strafraum, die andere Gruppe
wechselt auf die halblinke Seite, wihrend der
Flankengeber von links das Spiel fortsetzt.
Diesmal versucht der Torwart, zur halbrechten
Gruppe zu fausten.

Spielzeit:

Bei obigem Wechselschema sind 6 Durchgén-
ge anzusetzen. Hierbei muss der Torwart nicht
nur sechsmal zu je unterschiedlichen Seiten
fausten, vielmehr muss er im Spielverlauf auch
sechs Torschiisse parieren.

Variationen:

Die angreifende 3er-Gruppe bildet eine intern
abgesprochene 2:1-Situation. Die 3 Spieler im
Strafraum wechseln direkt nach erfolgter
Faustabwehr auf die Ausgangsposition der
angreifenden 3er-Gruppe.
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Organisation:

Innerhalb des Strafraums befinden sich neben
dem Torwart insgesamt 6 Feldspieler; 2 von
ihnen jeweils mit einem Ball, die iibrigen 4
Spieler ohne Ball. Jeweils an den Seitenlinien
des Spielfeldes bzw. frontal zum Tor auBer-
halb des Strafraums befinden sich 2 weitere
Spieler, die jeweils einen Ball haben.

Spielablauf:

Alle Feldspieler sind stindig in Bewegung.
Auf Zuruf des Trainers versucht ein Spieler
mit Ball im Strafraum, den Ball auf das Tor
zu schieBBen. Die 4 Spieler ohne Ball haben
die Aufgabe, dem Torwart die Sicht zu neh-
men bzw. ihn zu irritieren.

Ruft der Trainer einen ballfiihrenden Spieler
auBlerhalb des Strafraums auf, so versucht die-
ser, den Ball als Flanke oder frontal zum Tor
stehend als hohe Hereingabe so in den Straf-
raum zu bringen, dass der Torwart ihn abweh-
ren kann. Hierbei versuchen die 4 nicht in
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Aufmerksamkeit und Reaktion (Individualtaktik Torhiiter)

Ballbesitz befindlichen Spieler, den Torwart
zu bedringen.

Spielzeit:

Nachdem jeder ballbesitzende Spieler zwei-
mal vom Trainer aufgerufen worden ist (ins-
gesamt 8 Durchgénge), wechseln die Aufga-
ben, indem die Spieler ohne Ball nunmehr die
Aufgaben der ballbesitzenden Spieler iiber-
nehmen. So kommt es zu 16 Durchgéingen,
wobei sich der Torwart immer wieder auf neue
Situationen einstellen muss.

Variationen:

Ruft der Trainer einen ballbesitzenden Spie-
ler im Strafraum auf, so versucht dieser, den
Torwart zu umspielen. Die 4 Spieler ohne Ball
behindern zusitzlich den Torwart. Wird ein
Spieler auflerhalb des Strafraums aufgerufen,
so werden die 4 Spieler ohne Ball zu dessen
Mitspielern, d.h., sie diirfen die Flanken und
Hereingaben direkt verwerten.
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B Zusammenarbeit mit der Abwehr (Individualtaktik Torhiiter)

Organisation:

Neben dem Torwart nehmen im Strafraum 4
Abwehrspieler und 4 Angreifer Aufstellung.
AuBerhalb des Strafraums befinden sich 4
weitere Angriffsspieler, die als Torschiitzen
und Flankengeber fungieren und sich entspre-
chend positionieren.

Spielablauf:

Die vier Spieler auBerhalb des Strafraums ha-
ben einen Ball und versuchen, den Ball im
Wechsel als Flanke bzw. Hereingabe auf ei-
nen Angreifer im Strafraum zu bringen oder
direkt von der Strafraumgrenze aufs Tor zu
schieBen. In allen Situationen kommt es be-
sonders auf die Zusammenarbeit des Torwarts
mit seinen Abwehrspielern an. Wird geflankt,
diirfen die Abwehrspieler den Torwart nicht
behindern, wird geschossen, so diirfen die ab-
wehrenden Spieler dem Torwart nicht die Sicht
versperren.

Der Torwart bedient sich hierbei der Uiblicher-

weise kurzen Kommandos wie “Torwart” oder
dergleichen.
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Spielzeit:

Die 3 Gruppen sollten nach 4 Durchgéingen
wechseln. Somit wiirden mindestens 12 Durch-
ginge gespielt. Wenn die Abwehrspieler sich
nicht am Wechsel beteiligen, aber dennoch 12
Durchginge gespielt werden, erhoht sich selbst-
verstdndlich der Trainingseffekt.

Variationen:

Kommen die 4 Abwehrspieler in Ballbesitz,
so versuchen sie, im Zusammenspiel iiber die
Mittellinie zu kommen. Hierbei spielen sie 4:4
gegen die Angreifer, die aulerhalb des Straf-
raums postiert sind. Bei dieser Variante muss
unbedingt eine Zeitvorgabe von 30 Sekunden
gegeben werden, da ansonsten das Trainings-
ziel - Zusammenarbeit des Torwarts mit den
Abwehrspielern - nicht mehr im Mittelpunkt
steht.
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Organisation:

Vor dem Tor wird 40 Meter im Spielfeld pa-
rallel ein weiteres tragbares Tor aufgestellt.
Beide Tore sind mit Torhiitern besetzt. Rechts
und links neben dem tragbaren Tor befindet
sich an der AuBenlinie je ein Flankengeber mit
einer ausreichenden Anzahl von Béllen. Vor
dem tragbaren Tor befinden sich 2 Angreifer,
die die Flankenballe von den Seiten erwarten.
Hinter dem tragbaren Tor nehmen weitere
Spielerpaare Aufstellung.

Spielablauf:

Nach einer vom Torwart abgefangenen Flan-
ke rollt er den Ball ins Spielfeld. Dies ist der
Startschuss fiir das erste Spielerpaar, welches
als erstes von hinter dem tragbaren Tor ste-
hend ins Spielfeld stiirmt. Der erste Spieler,
der den Ball erreicht, ist Angriffsspieler, der
zweite Abwehrspieler. In der 1:1-Situation
geht es nunmehr in Richtung des anderen To-
res. Wichtig ist fiir den Torhiiter, dass er sich
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Herauslaufen und “Winkel verkiirzen” (Individualtaktik Torhiiter)

von der Torlinie geschickt 16st und den “Win-
kel verkiirzt”.

Nach erfolgtem Torabschluss stellt sich das
Spielerpaar wieder hinter dem tragbaren Tor
auf, wiahrend der Flankengeber von der ande-
ren Angriffsseite das Spiel fortfiihrt.

Spielzeit:

Wenn man von 5 Spielerpaaren ausgeht und
jedes Spielerpaar zweimal in der 1:1-Situati-
on aufs Tor stiirmt, so kommt der Torwart
zehnmal in die gewiinschte Trainingssituation.

Sollen zwei Torhiiter geschult werden, so bie-
ten sich 20 Durchgénge an, wobei die Torhii-
ter nach 10 Durchgéngen oder nach je 5
Durchgingen wechseln konnen.

Variationen:
Der Torwart wirft die Béille nunmehr hoch ab
bzw. bringt sie als Aufpraller ins Spiel.
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Umschalten von Abwehr auf Angriff (Individualtaktik Abwehrspieler)

Organisation:

In einer Spielfeldhélfte spielen insgesamt 4
Offensivspieler (2 Stiirmer, 2 Mittelfeld-
spieler) gegen 3 Defensivspieler (1 Libero, 2
Manndecker) auf ein mit Torwart besetztes Tor.

Spielablauf:

Die beiden Mittelfeldspieler er6ftnen das Spiel
im Bereich der Mittellinie. Sie versuchen, die
Stiirmer, die ihrerseits versuchen miissen, sich
von ihren Gegenspielern zu 10sen, anzuspielen.
Die Stiirmer kdnnen im weiteren Spielverlauf
die beiden Mittelfeldspieler lediglich als Wand-
spieler einsetzen, d.h. diese diirfen selbst keine
Aktivititen in Richtung Torabschluss entwickeln.
Die Abwehrspieler befinden sich durch den sie
unterstiitzenden Libero in Uberzahl (3:2).

Das Bestreben der Abwehrspieler geht dahin,

vor den Stiirmern am Ball zu sein, um selbst
mit energischen, raumgewinnenden Vorsté3en
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die Mittellinie zu iiberdribbeln. Da hier die
Mittelfeldspieler aktiv werden, kommt es zu
einem Unterzahlspiel der Defensivspieler

(3:4).

Spielzeit:
Da die Spielform eine hohe Konzentration und
eine entsprechende Laufbereitschaft verlangt,
sollte die Ubungszeit 15 Minuten nicht iiber-
schreiten.

Variationen:

Die Mittelfeldspieler schalten sich nunmehr
mit in das Angriffsspiel ein, so dass die Ab-
wehrspieler stindig in Unterzahl (3:4) agie-
ren miissen.

Die Abwehrspieler schlieBen ihre Vorsto3e mit
Flanken ab, die die beiden mitgelaufenen Mit-
spieler zu einem Torabschluss auf ein an der
Mittellinie aufgestelltes Kleintor verwerten.






2:2 mit Zuspieler auf zwei besetzte Tore (Individualtaktik Abwehrspieler)

Organisation:

Auf der Mittellinie wird ein tragbares Tor auf-
gestellt. Beide Tore werden mit Torhiitern be-
setzt. Zudem sind 2 Abwehrspieler, 2 Stiirmer
und ein Zuspieler beteiligt.

Spielablauf:

Der Zuspieler, der sich ungefahr in der Mitte
der Spielfeldflache aufhalt, schlagt die Balle
flach, halbhoch oder hoch auf die beiden vor
dem Strafraum postierten Angreifer, die ver-
suchen, sich gegen die Abwehrspieler durch-
zusetzen.

Die Abwehrspieler ihrerseits versuchen, den
Ball zu erkdmpfen, um sodann schnelle An-
griffe auf das tragbare Tor vorzutragen, wo-
bei das Zusammenspiel mit dem ebenfalls of-
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fensiv werdenden Mitspieler gesucht werden
soll. Die Angreifer setzen nach und versuchen,
die Offensivaktivitdten der Abwehrspieler zu
behindern. Der Zuspieler kann von den Ab-
wehrspielern als Wandspieler eingesetzt wer-
den.

Spielzeit:

Wegen der sehr hohen Konzentration und
Laufintensitit der Spielform sollte die Ubungs-
zeit 15 Minuten nicht iiberschreiten.

Variationen:

Die Anforderungen an die Abwehrspieler kon-
nen durch bloBe Teilaktivitit der Angreifer
erleichtert werden. Bleibt auch der Zuspieler
passiv, kann die Ubungszeit auf 20 Minuten
erhoht werden.
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Offensivaktivitit und Torabschluss (Individualtaktik Abwehrspieler)

Organisation:

Zwischen zwei besetzten Toren wird in einer
Spielfeldhélfte trainiert. Im Bereich der Mit-
tellinie steht 1 Zuspieler vor einem der Tore,
vom Zuspieler aus gesehen auf der linken
Angriffsseite ein Spielerpaar bestehend aus
Abwehrspieler und Angreifer.

Spielablauf:

Der Abwehrspieler versucht, alle Bille, die
vom Zuspieler auf den Angreifer geschlagen
werden, abzufangen. Er setzt energisch zu ei-
nem Angriff auf das gegeniiberliegende Tor
an. Der Angreifer verfolgt ihn, wihrend der
Zuspieler als Wandspieler eingesetzt werden
kann.

Nach erfolgtem Torabschluss geht das Spieler-
paar in die Ausgangsposition zuriick.
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Spielzeit:

Da es sich um ein positionsbezogenes Trai-
ning handelt und daher innerhalb des Paares
kein Wechsel vorgenommen werden sollte, ist
von 10 bis 12 Durchgéngen auszugehen. Al-
lerdings sollte dann die Seite gewechselt wer-
den und hier sodann dhnlich viele Durchgén-
ge gespielt werden.

Variationen:

Sollte die Ubung gleichzeitig auf beide Tore
vorgetragen werden, also mit 2 Zuspielern mit
je einem Spielerpaar, so ist zu beachten, dass
die Angreifer nur teilaktiv sein diirfen, da an-
sonsten denkbar wire, dass der sich durchset-
zende Angreifer und der offensive Abwehr-
spieler des anderen Spielerpaares gleichzeitig
vor einem Tor ankommen wiirden.
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2:3 mit Torabschluss (Individualtaktik Abwehrspieler)

Organisation:

Es wird in einer Spielhilfte trainiert. Ein zwei-
tes Tor steht auf der Mittellinie. Beide Tore
sind besetzt. In der Mitte der Spielhélfte pos-
tiert sich ein Zuspieler, wahrend vom Zuspieler
aus gesehen auf der linken Angriffsseite ein
Abwehrspieler und ein Angreifer Aufstellung
nehmen. Zudem befindet sich vor jedem Tor
ein zusdtzlicher Feldspieler.

Spielablauf:

Der Zuspieler ist bemiiht, den Angreifer mit
einem flachen, halbhohen oder hohen Zuspiel
zu bedienen. Der Abwehrspieler versucht, dies
durch energischen Einsatz zu verhindern, um
sofort einen Vorstof3 auf das gegeniiberliegen-
de Tor zu starten. Er wird hierbei von dem vor
dem Tor postierten Feldspieler unterstiitzt.

Der Angreifer setzt vehement nach und wird
hierbei vom Zuspieler unterstiitzt. Diese 2:2-
Situation im Mittelfeldbereich wird in
Strafraumndhe fiir die ballbesitzenden Ab-
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wehrspieler zu einer 2:3-Situation, da nunmehr
auch der Feldspieler, der vor diesem Tor pos-
tiert ist, zu storen versucht.

Spielzeit:

Zwar werden bei dieser Ubungsform aufgrund
des Unterzahlverhéltnisses erfahrungsgemaf
relativ wenig Torabschliisse erfolgen, doch ist
die Ubung aufgrund ihrer Praxisnihe beson-
ders wichtig hinsichtlich des Durchsetzungs-
vermogens des offensiven Abwehrspielers.

Es sollten mindestens 10 - 12 Durchgénge
gespielt werden.

Variationen:

Im Sinne einer Belastungssteuerung konnen
die Aufgaben der beteiligten Spieler stdndig
verdndert werden. So kann der Mitspieler vor
dem eigenen Tor passiv bleiben und der Zu-
spieler als Wandspieler fungieren. In diesem
Fall entsteht eine 1:2-Situation. Bleibt auch
der Feldspieler vor dem gegnerischen Tor in-
aktiv, so ist eine 1:1-Situation gegeben.
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1:1 mit Wandspielern und Torabschluss (Individualtaktik Abwehrspieler)

Organisation:

Vor zwei besetzten Toren steht je ein Abwehr-
spieler. In der Mitte des etwa 50 Meter gro-
Ben Spielfeldes befindet sich ein Zuspieler. Vor
dem Abwehrspieler, der sich vor dem tragba-
ren Tor postiert hat, befindet sich rechts und
links ein Stiirmer, wiahrend vor dem anderen
Tor vor dem dort stehen Abwehrspieler ein
Spielerpaar (1 Abwehrspieler, 1 Angreifer)
Aufstellung bezieht.

Spielablauf:

Der Zuspieler eroffnet das Spiel mit einem Ball
in Richtung Spielerpaar. Der Abwehrspieler
erkdmpft sich den Ball und setzt sich in der
Vorwirtsbewegung gegen den nur teilaktiven
Gegenspieler durch. Er setzt den Zuspieler und
eine der beiden Sturmspitzen als Wandspieler
ein, um sich dann gegen den Abwehrspieler
vor dem tragbaren Tor in der 1:1-Situation
durchzusetzen.
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Nach erfolgtem Torabschluss geht der Ball
zum Zuspieler zuriick. Der Torschiitze und sein
mitaufgertickter Gegenspieler verbleiben nun-
mehr vor dem tragbaren Tor, wihrend die bei-
den Sturmspitzen vor das andere Tor wech-
seln. Durch diesen Wechsel wird bewirkt, dass
sich der offensive Abwehrspieler gegen unter-
schiedliche Abwehrspieler durchsetzen muss.
Seine Aufgabe ist es, die Verhaltensweisen der
gegnerischen Abwehrspieler genau zu beob-
achten.

Spielzeit:
Es sollten 16 Durchginge gespielt werden.
Also achtmal gegen jeden Abwehrspieler.

Variationen:

Zuspieler und Sturmspitzen verhalten sich
gegeniiber dem offensiven Abwehrspieler als
teilaktive Gegenspieler. Dieser wird somit
gezwungen, sich ohne Zusammenspiel durch
ein gekonntes Dribbling durchzusetzen.
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Flanken vom Fliigel her (Individualtaktik Mittelfeldspieler)

Organisation:

An diesem Spiel beteiligen sich 9 Feldspieler
(1 Mittelfeldspieler, 4 Angreifer, 4 Abwehr-
spieler) und ein Torwart. Der eigentliche
Ubungsraum ist der Strafraum. AuBerhalb die-
ses Raumes hilt sich nur der Mittelfeldspieler
auf.

Spielablauf:

Der Mittelfeldspieler versucht, die mann-
gedeckten Angreifer im Strafraum stdndig mit
Direktpédssen anzuspielen. Hierbei ist er dau-
ernd in Bewegung, d.h., er wechselt nach er-
folgten Doppelpdssen mit den Angreifern auf
die Fligel, um von dort gezielte Flanken auf
die Angreifer zu bringen, die diese zu einem
Torabschluss verwerten.

Sodann wird das Spiel erneut mit einem ge-

nauen Zuspiel des Mittelfeldspielers fortge-
setzt.
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Spielzeit:
15 Minuten sollten nicht iiberschritten werden.

Variationen:

Ein weiterer Mittelfeldspieler kommt hinzu,
der sich ungedeckt im Strafraum aufhdlt. Die
Spielerpaare im Strafraum sollen nun von dem
am Fliigel befindlichen Mittelfeldspieler au-
Berhalb des Strafraums tiberflankt werden. Der
hinzugekommende Mittelfeldspieler soll nun
die Flanke erfolgreich verwerten.

Da auch das Zuspiel mit einem diagonalen
Riickpass auf den Mittelfeldspieler im Straf-
raum moglich ist, kann neben dem variablen
Zusammenspiel auch der Torschuss aus der 2.
Reihe geiibt werden.
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Spielverlagerung und Schiisse aus der 2. Reihe (Individualtaktik Mfs.)

Organisation:

In einer Spielfeldhilfte spielt 1 Mittelfeld-
spieler mit 2 Angreifern zusammen, die wie-
derum von 2 Abwehrspielern gedeckt werden.
Die Spielpaare halten sich bewusst auf einer
der beiden Spielseiten auf. Im Hintergrund, auf
der entgegengesetzten Seite, befindet sich 1
weiterer Mittelfeldspieler.

Spielablauf:

Der Mittelfeldspieler spielt den Ball auf die
beiden Angreifer, die den Ball sofort zum
Mittelfeldspieler zuriickspielen. Nach einigen
Zuspielen kommt aus dem Hintergrund der
weitere Mittelfeldspieler. Dieser wird nunmehr
vom Mittelfeldspieler mit einem Flachpass
oder einem Flugball so angespielt, dass dieser
nach erfolgter Ballkontrolle von der Straf-
raumgrenze abschliefen kann.

Nach erfolgtem Torabschluss wird das Spiel
von der anderen Seite mit erneuten Zuspielen
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des Mittelfeldspielers in gleicher Weise fort-
gesetzt.

Spielzeit:

Aufgrund der vorzunehmenden Seitenwech-
sel sollte mindestens 20 Minuten gelibt wer-
den.

Variationen:

Nunmehr kommt ein Libero hinzu, der den
abschlieBenden Mittelfeldspieler zundchst nur
teilaktiv und im spéteren Ubungsverlauf pra-
xisgerecht attackiert.

Es bietet sich an, diese Variationen als Stei-
gerungsformen stets an die Standardiibung
anzuschliefen. Da sodann eine sehr komple-
xe Ubungsreihe gegeben ist, sollten durchaus
40 Minuten Ubungszeit angesetzt werden.
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-Zusammenspiel mit den Angreifern (Individualtaktik Mittelfeldspieler)

Organisation:

Vor einem besetzten Tor postieren sich 2
Spielerpaare (je 1 Angreifer und 1 Abwehr-
spieler). Zudem befinden sich im Mittelfeld-
bereich 2 Mittelfeldspieler.

Spielablauf:

Die beiden Mittelfeldspieler sind bemiiht, die
beiden Angreifer “ins Spiel zu bringen”. Dies
geschieht durch flache, halbhohe und hohe
Zuspiele. Die Angreifer diirfen den Ball im-
mer nur direkt zu dem zweiten Mittelfeld-
spieler zuriickspielen. Dieser spielt den Ball -
nicht zwingend direkt - auf den zweiten An-
greifer usw.

Diese Aufgaben erfordern eine hohe Konzen-
tration und Laufbereitschaft. Erst nach einer
groferen Anzahl von wechselseitigen Zuspie-
len, die eine groBere Sicherheit und ein Ge-
fiihl fiir die Spielsituation bringen sollen, rii-
cken die Mittelfeldspieler so in Richtung Straf-
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raum vor, dass sie ein direktes Abspiel der
Stiirmer mit einem Torschuss aus der 2. Reihe
abschliefen konnen. Hierzu miissen die An-
greifer durch geschickte Laufarbeit die Réu-
me fiir die Mittelfeldspieler 6ffnen.

Spielzeit:

Da erst nach zahlreichen Ballpassagen der
Torschuss des Mittelfeldspielers erfolgen soll,
miissen mindestens 20 bis 25 Minuten Ubungs-
zeit angesetzt werden.

Variationen:

Die Abwehrspieler werden durch einen Libe-
ro unterstiitzt. Nunmehr muss der Mittelfeld-
spieler nicht zwingend aus der 2. Reihe ab-
schlieBen, vielmehr kann er auch in den Straf-
raum eindringen und nach einem gewonnenen
Zweikampf mit dem Libero abschlieBen.
Schiisse aus der 2. Reihe und Zweikdmpfe
gegen den Libero sollen moglichst wechsel-
weise durchgefiihrt werden.






I3 1 plus 2 gegen 3 in der Grundformation (Individualtaktik Mittelfeldspieler)

Organisation:

Ein Mittelfeldspieler spielt in einer Spielfeld-
halfte mit 2 Angreifern gegen 3 Abwehrspie-
ler (1 Libero, 2 Manndecker) auf ein besetz-
tes Tor.

Spielablauf:

Der Mittelfeldspieler fungiert ausschlieflich als
Zuspieler. Er versucht, die Stiirmer immer wie-
der geschickt anzuspielen. Diese diirfen in der
Anfangsphase nur direkt auf den Mittelfeld-
spieler zurtickspielen. Dies erfordert insbeson-
dere von den Stiirmern hohe Laufbereitschaft
und von dem Mittelfeldspieler eine hohe Kon-
zentration. Zudem muss er sich immer zum
gerade angespielten Stiirmer schieben, um des-
sen Abspiel zu ermdglichen.

Im weiteren Verlauf des Spiels versuchen die
Stlirmer, nach einem angetduschten Riickpass
auf den Mittelfeldspieler sich gegen den Ge-
genspieler durchzusetzen, um sodann zum
Torabschluss zu kommen.
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Spielzeit:

Da es sich um die Grundformation des Zu-
sammenwirkens zwischen Mittelfeldspieler
und Stiirmer handelt, sollte mindestens 20
Minuten gelibt werden.

Variationen:

Ein Stiirmer kommt entgegen und wird vom
Mittelfeldspieler angespielt. Das Riickspiel des
Stiirmers versucht der Mittelfeldspieler, dem
anderen Stiirmer als Steilvorlage zu servieren.

Diesmal nimmt der Mittelfeldspieler das Zu-
spiel des Angreifers so an, dass er nach Ball-
kontrolle in einen freien Raum an den Straf-
raum zieht, um selbst abzuschlief3en.

Bei dem eigenen Vorstol3 des Mittelfeldspielers
wird nach dem erfolgten Riickspiel des einen
Stiirmers der andere Stliirmer als Wandspieler
eingesetzt, um abermals erfolgreich zum Ab-
schluss zu kommen.
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Mittelfeldspieler als Spielmacher (Individualtaktik Mittelfeldspieler)

Organisation:

Auf dem gesamten Spielfeld tiben 13 Feld-
spieler, die in drei 4er-Gruppen und einen
Mittelfeldspieler aufgeteilt werden. Die bei-
den Tore sind ebenfalls besetzt. Die drei 4er-
Gruppen werden als A, B und C bezeichnet.
In einer Spielfeldhilfte befinden sich die Grup-
pen A und B. Die Gruppe A hilt sich im
Mittelfeldbereich auf, wihrend Gruppe B vor
dem Strafraum postiert ist. Gruppe C ist in
Strafraumnéhe der anderen Spielfeldhélfte und
zunichst nicht beteiligt.

Spielablauf:

Der Mittelfeldspieler eréffnet hinter der Grup-
pe A stehend das Spiel mit einem Pass auf ei-
nen der Spieler dieser Gruppe. Diese diirfen
immer nur direkt auf den Mittelfeldspieler
zuriickspielen. Dieser treibt die Gruppe durch
entsprechende Zuspiele nach vorne. Um so
néher Gruppe A dem Tor kommt, um so enger
werden die Spieler von den Akteuren der
Gruppe B in Manndeckung genommen. Der
Mittelfeldspieler versucht, die Spieler der
Gruppe A jedoch so in Position zu bringen,
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dass die Mannschaft erfolgreich zu einem
Torabschluss kommt.

Nach einem Torabschluss schiebt sich der
Mittelfeldspieler hinter die aufriickende Grup-
pe B, die nunmehr in gleicher Weise von dem
Mittelfeldspieler angespielt wird, um gegen die
Gruppe C auf das andere Tor zum Abschluss
zu kommen.

Spielzeit:

Da das Spiel fiir den Mittelfeldspieler &uf3erst
laufintensiv ist, sollte er nach hochstens 6
Durchgéngen durch einen anderen Mittelfeld-
spieler ersetzt werden.

Variationen:

Die Angreifer, die mit dem Mittelfeldspieler
zusammen spielen, miissen nunmehr versu-
chen, diesen so anzuspielen, dass er diesmal
selbst zum Torerfolg kommen kann. Aufgrund
der noch groBeren Laufarbeit des Mittelfeld-
spielers sollte nach maximal 4 Durchgéngen
gewechselt werden.
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“Losen” und Durchsetzungsvermogen (Individualtaktik Stiirmer)

Organisation:

Im Bereich der Seitenlinie, etwa 30 Meter vom
Tor entfernt, positioniert sich ein Stiirmer, der
von einem Abwehrspieler gedeckt wird. In der
Néhe der Mittellinie befindet sich ein Zu-
spieler, wihrend das Tor von einem Torhiiter
besetzt ist.

Spielablauf:

Durch ein geschicktes Freilaufverhalten 16st
sich der Stiirmer von seinem Gegenspieler, um
zundchst flache Pésse des Zuspielers unter Kon-
trolle zu bringen. Der Ball wird vom Stiirmer
nach erfolgter Ballkontrolle auf den Zuspieler
zuriickgespielt. Zugleich erfolgt ein erneutes
“Losen” und Starten in den freien Raum. Der
Stiirmer soll nunmehr nach abermaliger Ball-
kontrolle zielstrebig auf der Hohe des Straf-
raums zum erfolgreichen Torabschluss kom-
men.

Wichtig ist, dass der Stiirmer den Ball mog-

lichst schnell unter Kontrolle bringt, damit der
zeitliche Vorsprung, den er durch ein geschick-
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tes Freilaufen vor seinem Gegenspieler er-
reicht hat, nicht verloren geht.

Spielzeit:
Nach 8 bis 10 Durchgédngen sollte der Stiir-
mer ausgetauscht werden.

Variationen:

Der Zuspieler serviert halbhohe und hohe
Anspiele, wodurch die Ballkontrolle praxis-
gerecht erschwert wird.

Nach einem erfolgten Anspiel versucht der
Stlirmer, sich in der 1:1-Situation gegen den
Abwehrspieler durchzusetzen.

Nach erfolgter Bewéltigung der 1:1-Situation
dribbelt der Stiirmer zur Grundlinie, um von
dort auf einen weiteren Angreifer, der unge-
deckt im Strafraum postiert ist, zu flanken.

Der zweite Angreifer wird von einem zusétz-
lichen Abwehrspieler im Strafraum in Mann-
deckung genommen.






Doppelpassspiel (Individualtaktik Stiirmer)

Organisation:

Etwa 30 Meter vor dem Tor hélt sich ein
Spielerpaar (Stiirmer und Abwehrspieler) auf.
Ein Mittelfeldspieler postiert sich in den Néhe
der Mittellinie, wahrend vor einem besetzten
Tor im Strafraum drei Spieler (Stiirmer, Ab-
wehrspieler, Libero) Aufstellung nehmen.

Spielablauf:

Der Stiirmer an der Seitenlinie 16st sich von
seinem Gegenspieler und spielt nach einem
Zuspiel des Mittelfeldspielers den Ball zu die-
sem zuriick. Im weiteren Spielverlauf riickt der
Mittelfeldspieler mit auf. Der Stiirmer soll mit
diesem mehrere Doppelpidsse spielen, bevor
sich in Strafraumnéhe der Libero mit ins Spiel-
geschehen einschaltet. Der Stlirmer befindet
sich nun in einer 1:2-Situation, da der mitauf-
rickende Mittelfeldspieler lediglich als Wand-
spieler fungiert.
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Durch intensive Laufarbeit soll der zweite
Stiirmer so angespielt werden, dass er direkt
zum Torabschluss kommen kann.

Spielzeit:

Nach 6 Durchgéngen sollten die Stiirmer in-
tern wechseln und nach weiteren 6 Durchgén-
gen sollten die Stiirmer durch zwei neue An-
griffsspieler ersetzt werden.

Variationen:

Der zweite Stiirmer im Strafraum spielt den
zugespielten Ball direkt auf den nach vorne
stiirmenden Angreifer und verschafft diesem
durch ein geschicktes “Wegziehen” der bei-
den Abwehrspieler eine Einschussmoglichkeit.

Grundformation und 1. Variante werden wech-
selweise durchgefiihrt.
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3:2 vom Fliigel her (Individualtaktik Stiirmer)

Organisation:

Im Mittelfeld nahe der Seitenlinie formieren
sich 3 Angreifer, wobei einer im Riickraum
als Zuspieler fungiert, sowie 2 Abwehrspie-
ler, die gegen die beiden anderen Angreifer in
der Manndeckung spielen.

Spielablauf:

Der Zuspieler eroffnet das Spiel mit einem
Pass auf einen der beiden Angreifer. Im Zu-
sammenspiel versuchen die 3 Angreifer, das
Spiel iiber den Fliigel aufzuziehen. Wichtig ist,
dass sich der Zuspieler stindig im Hintergrund
aufhalt.

Nach einem Zuspiel in den Bereich Grundli-
nie/Eckfahne sprintet er vor das Tor und ver-
sucht, die Flanke des Mitspielers direkt zu
verwerten.
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Nach erfolgtem Abschluss wechseln die 3
Stiirmer die Positionen untereinander.

Spielzeit:

Da jeder Angreifer dreimal flanken und drei-
mal aufs Tor schieB3en sollte, sind mindestens
9 Durchginge anzusetzen.

Variationen:
Die Spieler bringen die Bille als scharfe Her-
eingaben vors Tor.

Es kommt ein zusdtzlicher Abwehrspieler (Li-
bero) hinzu, der gegen den Stiirmer im Straf-
raum in der 1:1-Situation agiert. Bei dieser
Variante soll der Stiirmer nach Mdoglichkeit
auch direkt verwandeln, was ein geschicktes
“Losen” vom Gegenspieler voraussetzt.






Doppelpass im 4:2 (Individualtaktik Stiirmer)

Organisation:

Es agieren 4 Stiirmer gegen 2 Abwehrspieler.
Einer der Stiirmer fungiert als Zuspieler und
nimmt am Mittelkreis Aufstellung. Etwa 35
Meter vor dem Tor postieren sich die 3 iibri-
gen Stiirmer auf einer gedachten Linie, wobei
der mittlere Stiirmer von einem Gegenspieler
gedeckt wird. Ein zusdtzlicher Abwehrspieler
(Libero) hélt sich als Absicherung an der
Strafraumgrenze auf.

Spielablauf:

Der Zuspieler eroffnet das Spiel mit einem
Pass auf den zentral postierten Stiirmer. Die-
ser leitet das Zuspiel direkt zuriick oder auf
einen der beiden anderen Stiirmer. Es soll nach
Moglichkeit immer direkt gespielt werden und
das stindige Doppelpassspiel untereinander
und das Zusammenwirken mit dem Zuspieler,
der sich im Riickraum aufhilt, gesucht wer-
den.

Ein Pass in den Bereich zwischen seitlicher
Strafraumgrenze und Seitenlinie ist das Start-

94

signal fiir den zentralen Stiirmer, sich in den
Strafraum abzusetzen, um hier die Flanke bzw.
Hereingabe nach Moglichkeit direkt zu ver-
werten.

Nach jedem Durchgang wechseln die Stiirmer
untereinander.

Spielzeit:

Setzt man fiir jeden Stlirmer 2 Torschiisse an,
so sind bei stindigen internen Wechsel 8
Durchginge erforderlich.

Variationen:

Durch Verringerung der personellen Situation
- 1 Stiirmer weniger - wird der Schwierigkeits-
grad wesentlich erhoht. Es kommt nunmehr
zum 3:2 bzw. in Strafraumnéhe zu einer 2:2-
Situation. Dieser Schwierigkeitsgrad kann
noch gesteigert werden, indem nur dem in der
Grundaufstellung manngedeckten Stiirmer die
Moglichkeit zum Torabschluss gegeben wird.
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4:4 mit Schwerpunkten (Individualtaktik Stiirmer)

Organisation:

In einer Spielfeldhélfte postieren sich neben
einem Torhiiter insgesamt 8 Feldspieler zu ei-
ner verkleinerten Ubungsform des Spiels An-
griff gegen Abwehr. Der Libero hinter den
Abwehrspielern und der Spielmacher der An-
griffsmannschaft sind ohne direkte Zuord-
nung, wahrend die 3 restlichen Angreifer von
den 3 verbleibenden Abwehrspielern in Mann-
deckung genommen werden.

Spielablauf:

Der Spielmacher eroffnet das Spiel mit einem
Zuspiel auf einen der 3 manngedeckten An-
greifer. Es soll sich insgesamt ein variables
Angriffsspiel entwickeln, wobei der Angriff
immer wieder {iber den Spielmacher neu auf-
gebaut bzw. verlagert werden soll.
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Denkbare Schwerpunkte sind:

a) Positionswechsel der Angreifer;
b) Doppelpassspiel;

¢) Torschiisse aus der 2. Reihe;

d) Flanken und Hereingaben.

Spielzeit:

Um einige Trainingsschwerpunkte praxisge-
recht zur Anwendung zu bringen, sind mindes-
tens 25 Minuten Ubungszeit erforderlich.

Variationen:
Der Spielmacher schaltet sich als Stlirmer mit
in den Angriff ein.

Nunmehr darf ausschlieBlich der Spielmacher
zum Torabschluss kommen.
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Vorbemerkungen

Schulung des gruppentaktischen Verhaltens beinhaltet die Erweiterung individualtaktischer
Handlungsmoéglichkeiten durch Mit- und Gegenspieler. Die nummerisch kleinste Spiel-
konstellation ist folgerichtig das Spiel 2:2.

Trainingsziel beim Angriffsverhalten ist unter Einsatz der individualtaktischen Handlungen
das Zusammenspiel (Kombinationsspiel).

Dementsprechend besteht das Abwehrverhalten im Verhindern dieses Zusammenspiels mit
dem Ziel der eigenen Balleroberung.

Wichtige Trainingsformen sind die Spiele in Gleichzahl, Uberzahl und Unterzahl:

/ Gruppentaktik \

Angriffsverhalten Abwehrverhalten

Zusammenspiel Balleroberung
\ Spiele in /
* Gleichzahl (Manndeckung)
« Uberzahl (verstirkte Abwehr)

* Unterzahl (Raumdeckung)

Schwerpunkte bei den nachfolgenden Spielen und Ubungsformen bilden die komplexen Gleich-
zahlspiele 2:2 bis 8:8, sowie das taktische Spiel Angriff gegen Abwehr.
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“X8 2:2 in der Grundform
Organisation:

Mit 4 Fahnenstangen oder Plastikhiitchen wird
ein Viereck mit einer Seitenldnge von 20 m
markiert. In diesem Ubungsfeld spielen zwei
2er-Gruppen gegeneinander, wobei die person-
lichen Gegnerpaare vorher vom Trainer be-
stimmt worden sind.

Spielablauf:

Ein Spieler einer 2er-Gruppe hat den Ball und
soll nun unter dem Druck des Gegners mit
seinem Mitspieler moglichst lange den Ball-
besitz sichern, wozu ein gutes Zusammenspiel
die Voraussetzung ist.

Bei diesem Zahlenverhéltnis ist es sehr schwer,
dieser Forderung gerecht zu werden, weil der
Gegner immer wieder aggressiv zu stdren ver-
sucht. Daher muss der Spieler ohne Ball stin-
dig nach Moglichkeiten suchen, um den un-
mittelbaren Gegenspieler abzuschiitteln und
somit dem Partner die Abspielchance zu bie-
ten.

Dieses Vorhaben ist nicht immer realisierbar,
besonders dann, wenn der eigene Gegenspie-
ler sich nur schwer abschiitteln ldsst. Dann
muss der Ballbesitzer zunédchst dribbeln und
warten, bis sich eine giinstige Abspielsituation
ergibt.

Dabei muss der Ballbesitzer auch den eige-
nen Gegenspieler, der ihn ja beim Dribbling
standig attackiert, sehr genau beobachten, da-
mit er nicht den Ball verliert. So ist es fiir den
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Ballbesitzer eine unumgéngliche Pflicht, stets
den Korper zwischen Ball und Gegner zu brin-
gen, damit der Gegenspieler keine Chance er-
hilt, den Ball doch wegzuspitzeln.

In diesem Spiel, bei dem die Teilnehmerzahl
sehr gering ist, schleichen sich naturgemif
mehr Fehler ein als bei den anderen taktischen
Spielen, in denen wir unterschiedliche perso-
nelle oder hohere, gleiche Zahlenverhéltnisse
haben. Deshalb soll der Trainer mehrmals un-
terbrechen und taktische Hilfen geben.

Spielzeit:

Die Belastung ist beim 2:2 sehr hoch. Daher
wird kein Trainer dieses Spiel iiber einen lén-
geren Zeitraum ausdehnen. Mehrere Durch-
giange lber 3 Minuten mit jeweils 1 Minute
aktiver Pause, die mit leichten technischen
Aufgaben gestaltet wird, sind ein guter
Ubungsweg.

Variationen:
Alle beteiligten Spieler diirfen den Ball nur
mit dem schwachen Fuf} spielen. Sicherlich
eine interessante Aufgabe, zumal das Spielen
mit dem schwachen Fuf} unter Gegnerdruck
gefordert ist.

Der Trainer setzt fiir die vorgegebene Spiel-
zeit einen ganz speziellen Ubungsschwer-
punkt. So kdnnte die Forderung lauten: “Wel-
che 2er-Gruppe spielt in einem Durchgang die
meisten Doppelpésse?”
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2:2 mit doppelter Spielerzahl

Organisation:

Wie beim einfachen 2:2 wird ein Spielfeld von
20 m Seitenlédnge angeboten. Es werden zwei
4er-Mannschaften gebildet. Es spielen aber
jeweils nur 2 Spieler von jeder Gruppe gegen-
einander. Die beiden iibrigen Spieler von je-
der 4er-Mannschaft iibernehmen fiir die vom
Trainer vorgegebene Ubungszeit eine neutra-
le Funktion. Dafiir besetzt jeder von ihnen eine
der Seitenlinien des zugewiesenen Ubungs-
feldes.

Spielablauf:

Im Spielfeld wird wiederum 2:2 gespielt. Der
ballbesitzende Spieler hat jetzt jedoch 5 Ab-
spielmoglichkeiten. Neben dem Zuspiel zum
Mitspieler bestehen mit den Spielern auf den
einzelnen Seitenlinien 4 weitere Abspiel-
chancen. So kdnnen z.B. mit den Spielern auf
den Seitenlinien mehrmals Doppelpdsse ge-
spielt werden.

Da die Spieler auf den Seitenlinien neutral
sind, miissen sie den Ball immer an die ball-
besitzende 2er-Gruppe zuriickspielen. Dabei
ist es unerheblich, welcher Spieler dieser 2er-
Gruppe den Ball zuriickerhilt, weil ein
Riickpass an den Spieler, der den Ball zu ei-
nem der Akteure auf der Seitenlinie gespielt
hat, nicht immer moglich ist.
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Die neutralen Spieler haben den Auftrag, das
Spielgeschehen bestens zu verfolgen. Sie ste-
hen nicht etwa als feste Anspielposition auf
der Mitte der Seitenlinien, sondern bewegen
sich standig nach links oder rechts, um fiir den
momentanen Ballbesitzer in ihrer Ndhe immer
anspielbereit zu sein.

Spielzeit:

Nach 5 Minuten wechseln die Spieler im Feld
mit den Spielern auf den Seitenlinien die Auf-
gaben. Alle Spieler miissen 2 x 5 Minuten 2:2
spielen und 2 x 5 Minuten die Funktionen des
neutralen Zuspielers ibernehmen, so dass die
Gesamtspielzeit bei etwa 22 Minuten anzusie-
deln ist.

Variationen:

Dieses 2:2 mit doppelter Spielerzahl kann auch
ohne neutrale Zuspieler durchgefiihrt werden.
Dann spielt jede 2er-Gruppe im Feld nur mit
ihren beiden Mitspielern zusammen. Diese
besetzen je zwei Linien, aber so, dass sie fron-
tal gegeniiber postiert sind. Bei dieser ebenso
interessanten Spielform ist es angebracht,
wenn sich die beiden Ubungsgruppen farblich
voneinander unterscheiden.
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il 2:2 auf zwei unbesetzte Kleintore

Organisation:

Als Spielflache wird ein Raum in Rechteck-
form von 20 x 30 m Seitenldnge mit 4 Fah-
nenstangen abgesteckt. Auf den beiden Grund-
linien wird in der Mitte je ein Kleintor von
1,5 m errichtet. Vor jedem Tor befindet sich
ein Halbkreis von 3 m Durchmesser, der von
den Spielern nicht betreten werden darf. Der
Trainer teilt die 2er-Gruppen ein und bestimmt
die unmittelbaren Gegenspieler.

Spielablauf:

Die zu Beginn ballbesitzende Mannschaft
(2er-Gruppe) versucht gegen den Druck des
Gegners in der vorgegebenen Spielrichtung,
einen Treffer zu erzielen. Dabei sollen alle
taktischen Aktivititen des einfachen 2:2 an-
gewandt werden.

Um einen Treffer zu erzielen, gibt es mehrere
Moglichkeiten. So kann z.B. der Ballbesitzer
versuchen, seinen unmittelbaren Gegenspie-
ler im Dribbling zu {iberwinden. Nach dem
Uberspielen des Gegners lauft er im Sprint-
tempo in Richtung gegnerisches Tor, vor dem
nun die Situation 2:1 entsteht. Vielleicht bie-
tet sich jetzt die Moglichkeit zu einem erfolg-
reichen Doppelpass mit dem Mitspieler gegen
den anderen Gegenspieler.

Moglicherweise rechnet jedoch dieser Gegen-
spieler mit einem Doppelpassversuch der bei-
den Angreifer und postiert sich deshalb etwas
zu nahe zum Mitspieler des ballfiihrenden
Spielers. Dieser erkennt blitzschnell das Ab-
wehrverhalten des Gegenspielers und wahlt
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sofort nach einem Antéduschen des Doppelpas-
ses den Alleingang und schiebt den Ball iiber
die Torlinie.

Nach einem Torerfolg greift die 2er-Gruppe,
die gerade den Treffer kassiert hat, entgegen-
gesetzt an. Tore konnen von tiberall (der Halb-
kreis vor dem Tor bildet die Ausnahme) ge-
schossen werden. Dadurch wird ein konzen-
triertes Abwehrverhalten der jeweiligen 2er-
Gruppe ohne Ball ganz besonders gefordert.

Spielzeit:

3-4 Durchgénge iiber je 5 Minuten Dauer mit
Pausen von 2 Minuten, in denen leichte tech-
nische Aufgaben zu bewiltigen sind.

Variationen:

Die 2er-Gruppe, die einen Treffer erzielt hat,
bleibt zur Belohnung am Ball, womit also fiir
eine Gruppe mehrere Torerfolge nacheinan-
der moglich sind.

Tore diirfen nur von innerhalb des Halbkrei-
ses erzielt werden, womit das gute Zusammen-
spiel bis zum Halbkreis besonders gefordert
wird.

Von der angreifenden 2er-Gruppe darf inner-
halb eines Durchganges nur immer der glei-
che Spieler Treffer markieren.

Das Torschussrecht wechselt innerhalb einer
2er-Gruppe standig von Spieler zu Spieler, so
dass ein und derselbe Spieler keine 2 Tore in
Folge schiefen kann.






2:2 auf je zwei kleine Tore

Organisation:

Ein Spielfeld mit den Ausmafen von 25 x 25
m wird markiert. Auf den beiden 25-m-Lini-
en werden mit einem Zwischenraum von 10
m je 2 kleine 1,5 m breite Tore aufgebaut. Vom
Trainer werden die beiden 2er-Gruppen for-
miert. In der Regel spielen immer 2 Angriffs-
spieler gegen 2 Abwehrspieler.

Spielablauf:

Die im Ballbesitz befindliche 2er-Gruppe ver-
sucht, gegen den Druck der abwehrenden 2er-
Gruppe auf die nebeneinanderstehenden klei-
nen Tore Treffer zu erzielen. Dies kann im
Dribbling (Alleingang), im Zusammenspiel
(z.B. mit einem Doppelpass), aber auch durch
eine liberraschende Spielverlagerung gesche-
hen.

Hat z.B. der Spieler am Ball mit einem Al-
leingang seinen Gegenspieler liberwunden, so
entsteht zwangslaufig die Situation 2:1. Der
Gegenspieler des anderen Angreifers muss nun
notgedrungen zur Raumdeckung iibergehen.
In diesem Moment zeigt der Angreifer ohne
Ball ein kluges taktisches Spielverhalten, in
dem er sich mehr seitlich absetzt, womit er
glinstige Voraussetzungen fiir eine Spiel-
verlagerung schafft. Sein Mitspieler kann ihn
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jetzt mit einem Pass bedienen und er selbst
wird ohne Gegnerstorung einen sicheren Tref-
fer erzielen.

Nach jedem Torerfolg ziehen sich die Angrei-
fer etwas zuriick, werden nun zur abwehren-
den Gruppe und gestatten somit der anderen
2er-Gruppe den Neubeginn des Spieles in die
andere Richtung. Sind die ersten Pédsse ge-
spielt, dann wird die abwehrende 2er-Gruppe
aggressiv und die beiden Angreifer werden
wettkampfnah gefordert.

Spielzeit:

Das 2:2 stellt duBBerst hohe Anforderungen an
die Spieler, so dass eine ldngere Spielzeit nicht
moglich ist. Spdtestens alle 5 Minuten muss
eine Erholungspause von mindestens 2 Minu-
ten eingeschaltet werden. Mehr als 3 Durch-
génge sollten von den Spielern nicht gefor-
dert werden, weil dann die Effektivitit leidet.

Variationen:
Es darf nur mit 3-5 Ballkontakten gespielt
werden.

Ein Durchgang dient der Schulung des schwa-
chen FuBes.
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Organisation:

Mit 4 Fahnenstangen wird ein rechteckiges
Spielfeld von 20 x 30 m abgesteckt. Zwei 3er-
Mannschaften werden vom Trainer formiert,
wobei mannschaftstaktische Gesichtspunkte
ausschlaggebend sind. Die Teams miissen sich
farblich voneinander unterscheiden und die un-
mittelbaren Gegenspieler sind festgelegt.

Spielablauf:

In der Grundform dieses Spieles geht es in
erster Linie wieder um die Ballsicherung. Die
ballbesitzende 3er-Gruppe soll unter Aus-
schopfung aller bekannten taktischen Moglich-
keiten und unter dem stdndigen Druck der
Gegenspieler moglichst lange zusammenspie-
len. Um dieser Forderung gerecht zu werden,
miissen die Mitspieler des Ballbesitzers im-
mer wieder fiir neue Anspielmdglichkeiten
sorgen, was eine stdndige Freilaufarbeit vor-
aussetzt.

Das Freilaufverhalten soll unter Nutzung des
angebotenen Ubungsraumes so eingerichtet
werden, dass der Mann am Ball das Zuspiel
kurz oder lang gestalten kann. Um diese bei-
den Alternativen erfolgreich auszuschopfen,
darf immer nur ein Mitspieler dem Mann am
Ball hilfreich entgegenlaufen, wahrend der
zweite Mitspieler seine Distanz zum Mann am
Ball auf mindestens 15-20 m einzurichten hat.
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Dies erfordert ein stindiges Beobachten un-
tereinander, wenn das Spiel nicht zu eng wer-
den soll.

Gerade bei Jugendspielern ist hdufig zu be-
obachten, dass beide Mitspieler zum Spieler
am Ball laufen. So kann es passieren, dass auf
2 qm Spielraum plétzlich alle 6 Spieler ver-
sammelt sind. Dies ist der Moment, in dem
der Trainer unbedingt unterbrechen muss, um
auf ein besseres Spielverhalten hinzuweisen.

Das Zuspiel wird in der Regel flach erfolgen,
was jedoch nicht ausschlief3t, dass es auch ein
hohes oder halbhohes Abspiel geben kann.

Spielzeit:

Da sich in diesem Spiel erfahrungsgemaf kei-
ner der beteiligten Aktiven “driicken” kann,
ist die lduferische Anforderung sehr hoch, so
dass die Spielzeit diesen Faktor beriicksichti-
gen muss. Daher sollte jeweils nach spétestens
4 Minuten den Spielern eine kurze Erholungs-
phase von 1 Minute gewéhrt werden.

Variationen:
Der Ball darf nur mit dem schwachen Ful3
gespielt werden.

Es werden den Spielern nur 3 Ballkontakte
gestattet.
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mk 3:3 von Grundlinie zu Grundlinie

Organisation:

Als Spielflache dient ein Viertel des groflen
FuBballfeldes. Zwei 3er-Gruppen werden vom
Trainer formiert, deren unmittelbare Gegen-
spieler ebenfalls von ihm bestimmt sind. Die
Gruppen sollen sich wie immer farblich von-
einander unterscheiden. Der Ballbesitz wird
einer Gruppe zugesprochen, die sich im Be-
reich der eigenen Grundlinie (Mittellinie) auf-
stellt. Rund 10 m entfernt und frontal gegen-
tiber postieren sich die 3 Gegenspieler.

Spielablauf:

Wenn der Spieler am Ball, der das Spiel von
der eigenen Grundlinie her erdffnet, sich in
den Ubungsraum bewegt, greifen die Gegen-
spieler an und setzen die Gruppe am Ball un-
ter wettkampfgemidfBen Druck.

Nun hat die Mannschaft am Ball den Auftrag,
den Ballbesitz zu sichern, im gekonnten Zu-
sammenspiel den Gegner zu liberwinden und
dessen Grundlinie zu erreichen. Dabei soll die
ballbesitzende Gruppe moglichst viele takti-
sche Alternativen anwenden, um den Ball hin-
ter die gegnerische Grundlinie zu bringen.

Der Ball darf nicht aus weiterer Entfernung
hinter die gegnerische Grundlinie geschlagen
werden, weil mindestens 3-4 Pdsse in Folge
in der ballbesitzenden Gruppe das gute Zu-
sammenspiel unterstreichen sollen, ehe ein
Spieler der Gruppe im Dribbling den Ball iiber
die Linie des Gegners fiihrt.
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Wenn das Vorhaben, den Ball hinter die Linie
des Gegners zu bringen, von Erfolg gekront
ist, so bleibt die Gruppe zur Belohnung am
Ball und erhélt dafiir einen Punkt. Es ist somit
moglich, dass eine Gruppe mehrere Punkte in
Folge machen kann, bevor der Gegner an den
Ball kommt.

Verliert die angreifende Gruppe den Ball, so
hat sie sofort auf Abwehr umzuschalten und
die andere Gruppe ist nun ihrerseits bemiiht,
den Ball im guten Zusammenspiel hinter die
entgegengesetzte Grundlinie zu spielen.

Spielzeit:
2 x 10-15 Minuten. Dazwischen 2 Minuten
Pause.

Es kann auch bis zum Erreichen einer be-
stimmten Punktzahl gespielt werden.

Variationen:
Den Spielern wird vom Trainer das Spiel mit
nur noch 2 oder 3 Kontakten vorgeschrieben.

2 Spieler der Gruppe diirfen nur mit 3 Kon-
takten spielen, wéihrend der 3. Spieler der
Gruppe beliebig oft den Ball beriihren darf.

2 Spieler der Gruppe diirfen nur mit 2 oder 3
Kontakten spielen, der 3. Spieler nur direkt.

|
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FTR 3:3 mit 2 Neutralen hinter den Grundlinien

Organisation:

Mit 4 Fahnenstangen wird ein Spielfeld mit
25 m Seitenldnge angelegt. Der Trainer for-
miert zwei 4er-Gruppen, die sich farblich von-
einander unterscheiden miissen und teilt auch
die unmittelbaren Gegenspieler ein. Jede
Mannschaft schickt einen ihrer Spieler hinter
eine Seitenlinie (es ist ein Spielerpaar, das jetzt
getrennt wird, spéter aber wieder gegenein-
ander spielt). Zu Beginn des Spieles stehen
sich diese Spieler fast frontal gegeniiber. Sie
haben eine neutrale Funktion. Die anderen 6
Spieler verteilen sich im Feld.

Spielablauf:

Eine Gruppe erhilt den Ball und mit dem er-
sten Pass beginnt das Spiel. Die ballbesitzende
Gruppe ist bemiiht, recht lange den Ball zu
sichern. Dies geschieht wieder durch gutes
Zusammenspiel und entsprechende Freilauf-
arbeit. Das Zusammenspiel wird zusétzlich
durch die neutralen Spieler hinter den Grund-
linien unterstiitzt.

Diese konnen z.B. zum Doppelpass als “Wén-
de” genutzt werden. Auf jeden Fall miissen die
beiden Neutralen den Ball immer an die Grup-
pe zuriickspielen, von der das Anspiel kam.
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Dabei ist es unerheblich, ob der gleiche Spie-
ler oder ein anderer den Ball zuriickerhilt.

Die Neutralen haben sich hinter den Grundli-
nien stdndig der Situation im Spielfeld anzu-
passen. Sie verschieben sich stets seitlich in
Ballndhe, um immer anspielbereit zu sein.
Allerdings miissen sie nicht unbedingt jeden
Ball in das Spielfeld direkt zuriickschlagen.

Ergibt sich z.B. nach dem Erhalt des Balles
nicht sofort eine Mdglichkeit zum Riickpass,
weil der Gegner sehr gut abgedeckt hat, so
kann auch der Ball durch das Feld zum ande-
ren Neutralen geschlagen werden, womit
gleichzeitig der Ballbesitz wechselt. Die vor-
her nicht im Ballbesitz befindliche Gruppe
lauft sich nun frei und wird vom Neutralen
der anderen Seite angespielt.

Spielzeit:
20 Minuten. Immer nach 5 Minuten wechselt
ein anderes Spielerpaar mit den Neutralen die
Aufgaben.

Variationen:
Den Spielern im Feld sind nur 3 Ballkontakte
gestattet.







3:3 mit Schwerpunktsetzung

Organisation:

Wieder ist ein Viertel des groBen Fullballfel-
des als Spielfeld markiert. Die Spieler wer-
den zu 3er-Gruppen eingeteilt, die man op-
tisch gut voneinander unterscheiden kann. Ei-
ner Gruppe wird der Ballbesitz zugesprochen
und sie stellt sich vor ihrer eigenen Grundli-
nie auf, denn auch in diesem Spiel ist die geg-
nerische Grundlinie das Ziel aller Angriffs-
bemiihungen. Die unmittelbaren Gegenspie-
ler stellen sich frontal gegeniiber in 10 m Ent-
fernung auf.

Spielablauf:

Bevor der Ballbesitzer mit dem ersten Pass das
Spiel erdffnet, hat der Trainer spezielle
Schwerpunkte gesetzt. So sollen vorrangig
Doppelpisse und Alleingénge geiibt werden.

Der Spieler am Ball dribbelt mit diesem in den

Ubungsraum und wird sofort von seinem Ge-

genspieler angegriffen. Es ergeben sich nun

folgende Moglichkeiten fiir eine taktisch ver-

niinftige Spielfortsetzung:

a) Der Ballbesitzer setzt sich im Alleingang
gegen den Gegenspieler durch;

b) der Ballbesitzer spielt mit einem seiner
Mitspieler, der sich giinstig angeboten hat,
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erfolgreich den Doppelpass gegen den ei-
genen Gegenspieler (s. Abb.).

Alternativ hierzu kann die Reihenfolge der
aufgefiihrten Moglichkeiten umgekehrt sein,
aber auch die Reihenfolge Abspiel —
Doppelpass und dann erst der Alleingang ist
moglich.

Entscheidend ist, dass die 3er-Gruppe am Ball
mit groBter Zielstrebigkeit zur anderen Grund-
linie gelangt. Auch in dieser Durchfiihrungs-
form wird das Erreichen der anderen Grund-
linie mit dem weiteren Ballbesitz belohnt.

Spielzeit:

20-30 Minuten. Besondere Pausen brauchen
nicht eingelegt zu werden, da sich bei diesem
Spiel zwangsléufig Korrektur-Pausen mit Er-
klarungen des Trainers ergeben.

Variationen:

Fiir das Erreichen der anderen Grundlinie be-
kommt die ballbesitzende Gruppe nur dann
einen Punkt, wenn der Ballbesitz unter den 3
Spielern nicht mehr als 5 x gewechselt hat.
Die Zielstrebigkeit und das Spiel in die Tiefe
sollen besonders gefordert werden.
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3:3 auf ein besetztes Grofitor

Organisation:

Als Spielfeld wird ein Viertel des GrofBfeldes
oder die Flache zwischen der Strafraumlinie
und der Mittellinie angeboten. In der Mitte des
Spielfeldes wird mit 2 Fahnenstangen ein 7 m
breites Tor erstellt, welches von einem Tor-
wart besetzt wird. Um das Tor ist ein Kreis
gezogen, der einen Durchmesser von 10 m hat
und von den Spielern nicht betreten werden
darf. Die beiden 3er-Gruppen werden vom
Trainer eingeteilt, wobei er sich von taktischen
Gesichtspunkten leiten ldsst (z.B. 3 Spitzen
bilden eine Gruppe oder 3 Mittelfeldspieler).
Sie miissen sich farblich voneinander unter-
scheiden. Die unmittelbaren Gegenspieler sind
bestimmt. Der Spielball befindet sich beim
Torwart.

Spielablauf:

Der Torwart er6ffnet mit einem neutralen Ab-
schlag aus der Hand das Spiel und beide Grup-
pen kimpfen um den Ballbesitz. Die Gruppe,
die sich den Ball sichern kann, hat nun den
Auftrag, einen ihrer Spieler so gut freizu-
spielen, dass er in der Lage ist, einen Treffer
zu erzielen.

Auch in dieser Durchfiihrungsform, in der
wiederum ein grofes Freilaufengagement ge-
fordert wird, sollen die Spieler alle taktischen
Alternativen, die fiir ein gutes Kombinations-
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spiel notwendig sind, anwenden und eigene
kreative Verhaltensweisen entwickeln.

Bei diesem Spiel konnen Tore von beiden Sei-
ten erzielt werden. Das Spiel geht pausenlos
weiter, auch wenn der Ball nach einem Torer-
folg bei der anderen 3er-Gruppe landet. Es ist
also durchaus moglich, dass ein Spieler das
Tor tiberflankt, um seinem Mitspieler hinter
dem Tor eine Einschusschance zu ermdogli-
chen.

Fiir den Torwart ist dieses Spiel eine groBarti-
ge Konzentrations- und Reaktionsiibung und
auch die Spieler der beiden Gruppen werden
in ihrer Aufmerksambkeit sehr stark gefordert.
Kommt der Torwart in Ballbesitz, so soll er
den Ball wieder neutral in das Ubungsfeld
schlagen.

Spielzeit:
2 x 10 Minuten mit 2 Minuten Pause.

Variationen:

Bille, die nach einem Zuspiel direkt aus der
Luft verwandelt werden, zdhlen als Treffer
doppelt.

Werden Flanken mit dem Kopf verwandelt, so
zdhlen auch diese Tore zweifach.






78 3:3 auf kleine Tore

Organisation:

Auf der Mittellinie und der verldngerten
Strafraumlinie wird je ein Fahnenstangentor
mit einer Breite von 1,5-2 m erstellt. Es ist
ratsam, vor jedem Tor einen kleinen Halbkreis
zu ziehen, damit sich kein Spieler der abweh-
renden Mannschaft in das Tor stellen kann und
somit die Wahrscheinlichkeit eines Torerfolges
grofBer wird. Im Feld spielen zwei 3er-Grup-
pen gegeneinander, die sich farblich vonein-
ander unterscheiden und deren unmittelbare
Gegenspieler bestimmt sind.

Spielablauf:

Die ballbesitzende Mannschaft soll unter dem
Druck des Gegners ein erfolgreiches Zusam-
menspiel inszenieren, um schlieflich den Ball
in das Tor der gegnerischen Gruppe zu schie-
Ben. Dabei miissen alle Tore von auferhalb
des Halbkreises erzielt werden.

Beim 3:3 von Grundlinie zu Grundlinie blieb
die Mannschaft am Ball, die die gegnerische
Grundlinie erreicht hatte. Diese Regelung ent-
fallt jetzt, denn das Spiel wird jeweils von der
Mannschaft fortgesetzt, die zuvor ein Tor kas-
siert hat.
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Erneut kénnen Ubungsschwerpunkte gesetzt
werden, die von den Vorstellungen des Trai-
ners abhéngig sind. So kénnen Doppelpésse,
aber auch Alleingénge in den Vordergrund rii-
cken, wenn der Trainer z.B. das Durchset-
zungsvermdogen seiner Spieler verbessern will.

Spielzeit:

Beim normalen 3:3 auf’kleine Tore bieten sich
2 x 10 Minuten mit 2 Minuten Pause an. Das
Spiel kann aber auch nach dem Erreichen ei-
ner bestimmten Anzahl von Toren (z.B. 10)
beendet werden.

Variationen:

Kopfballtore, die in diesem Spiel mit Sicher-
heit sehr schwer zu erzielen sind, zéhlen dop-
pelt.

Alle Spieler haben nur 3 Ballkontakte.

Fillt ein Tor im sofortigen Anschluss an einen
Doppelpass, so wird dieser Treffer doppelt
gewertet.






k1 3:3 mit 2 Neutralen auf besetzte Tore

Organisation:

Als Spielflache wird ein doppelter Strafraum
benutzt. Auf der Mittellinie wird ein transpor-
tables Tor hingestellt oder mit 2 Fahnenstan-
gen ein 7 m breites Tor markiert. Jedes Tor
wird mit einem Torhiiter besetzt. Aus 6 Spie-
lern miissen zwei 3er-Gruppen formiert wer-
den, die sich farblich voneinander unterschei-
den. Ferner kommen 2 Neutrale dazu.

Spielablauf:

Die ballbesitzende 3er-Gruppe soll sich gegen
die 3 Gegenspieler durchsetzen, um einen
Treffer zu erzielen. Bei diesem Vorhaben wird
sie von den beiden neutralen Spielern unter-
stiitzt, so dass die Wahrscheinlichkeit eines
erfolgreichen Torabschlusses bei diesem Uber-
zahlverhéltnis von 5:3 recht hoch ist.

Die beiden neutralen Spieler sollen in der
Anfangsphase mehr die Rolle von Spielma-
chern tibernehmen und diirfen deshalb selbst
zunéchst keine Treffer erzielen. Die Spieler
der ballbesitzenden Gruppe sollen z.B. recht
hdufig mit den beiden neutralen Spielern Dop-
pelpidsse spielen.

120

Andere taktische Alternativen sind das Verwer-
ten von Steilpédssen, Flanken oder anderen
Vorlagen, die die beiden Neutralen servieren.
Ist es zu einem Torerfolg gekommen, so spie-
len die beiden Neutralen mit den bisherigen
Abwehrspielern, die nun Angreifer werden,
auf das andere Tor gegen die bisherigen An-
greifer, die nun Abwehrfunktionen haben.
Ebenso muss verfahren werden, wenn es wih-
rend des Spielflusses zu einem Ballverlust fiir
die Angreifer kommt.

Im weiteren Spielablauf diirfen auch die Neu-
tralen Tore schieflen. So miissen sich z.B. die
angreifenden Mitspieler dariiber Gedanken
machen, wie sie ihrerseits einem der neutra-
len Spieler zum Torschuss verhelfen.

Spielzeit:
20-30 Minuten.

Variationen:
Die beiden Neutralen diirfen nur direkt spielen.

Kopfballtore, die nach Flanken der neutralen
Spieler erzielt werden, zéhlen doppelt.
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Organisation:

Mit 4 Fahnenstangen wird ein Spielfeld mit
30 m Seitenldnge angelegt. Darin spielen zwei
4er-Gruppen gegeneinander. Diese miissen
sich farblich voneinander unterscheiden und
die Gegenspieler sind bestimmt.

Spielablauf:

Die 4er-Gruppe am Ball soll den Ballbesitz
unter permanentem Druck der gegnerischen
Gruppe moglichst lange sichern. Nicht nur die
lange Ballsicherung, sondern auch die kluge
Nutzung des angebotenen Spielraumes wird
gefordert. Dabei sollen die Moglichkeiten des
kurzen, des mittleren und des langen Abspie-
les in stindiger Wiederholung gelibt werden.

Das setzt voraus, dass die Spieler ohne Ball
ihre Laufwege dementsprechend einsetzen. Sie
miissen standig den Mann am Ball, die Mit-
spieler und die freien Radume iiberblicken, um
fiir den eigenen Lauf die richtige Entscheidung
zu treffen.

Kommen sich 2 Spieler der ballbesitzenden
Gruppe beim Freilaufen zu nahe, so liegt ein
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ckten Feld

klares Fehlverhalten zumindest eines Spielers
vor. In diesem Moment sollte der Trainer un-
terbrechen und eine taktische Korrektur vor-
nehmen.

Innerhalb dieses Spieles konnen natiirlich wie-

der vom Trainer bestimmte Ubungsschwer-

punkte gesetzt werden:

a) Doppelpésse,

b) hdufig den entferntesten Mitspieler anspie-
len,

¢) Ubernahme bzw. Uberlassen des Balles,

d) Abspiel erst nach Uberwindung des persén-
lichen Gegenspielers.

Spielzeit:
2-3 Durchgénge iiber je 10 Minuten. Dazwi-
schen kurze Erholungspausen.

Variationen:
Zuspiel ausschlieBlich mit dem Spann, selbst

iiber kiirzeste Entfernungen.

1 Durchgang wird der Schulung des schwa-
chen FuBles gewidmet.

Spiel mit nur 2 oder 3 Ballkontakten.



LaNgpISs

Kurzpass
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i! 4:4 mit 2 Torhiitern hinter den Grundlinien

Organisation:

Ein grofBes Viereck mit 30 m Seitenldnge wird
abgesteckt. Zwei Spielgruppen mit je 4 Spie-
lern werden eingeteilt. Wie immer miissen sich
die Gruppen farblich voneinander unterschei-
den und die unmittelbaren Gegenspieler wer-
den festgelegt. 2 Torleute kommen hinzu, die
sich frontal gegeniiber hinter den Grundlinien
aufstellen. Jeder Torwart ist flir eine Spiel-
gruppe zustandig. Die Gruppen werden mit A
und B bezeichnet und Torwart A hat den Ball
am Fuf3.

Spielablauf:

Die Mitspieler von Torwart A haben den Auf-
trag, sich ihren Gegenspielern durch kluges
Freilaufen zu entziehen, damit sie von ihrem
Torwart gezielt angespielt werden konnen. Bei
der Freilaufarbeit miissen sie einmal Blick-
verbindung zum Torwart halten und anderer-
seits auf eine gute Raumaufteilung achten.
Anfangs laufen fast alle Spieler immer in die
Néhe des Torstehers. Hier muss der Trainer
einwirken und auf die Nutzung des gesamten
Ubungsraumes hinweisen, denn die Torsteher
sollen sich im kurzen und weiten Zuspiel {iben.
Der Torwart trifft die Entscheidung, welchen
Spieler er anspielt. Nach spétestens 3 Pédssen
innerhalb der eigenen Gruppe muss der Ball
zum Torwart zuriickgespielt werden.

Kommt die andere Gruppe an den Ball, so
spielt sie mit Torwart B zusammen. Die Grup-
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pe A schaltet sofort um auf Abwehr und ist
um die Zuriickeroberung des Balles bemiiht.

Die Pésse innerhalb der eigenen Gruppe sol-
len alles Direktpésse sein, damit der Ball wie-
der schnell beim Torwart ist. Nur so konnen
die Spieler zu einer intensiven Freilaufarbeit
angehalten werden.

Die beiden Torsteher sind nicht nur auf einen
Punkt fixiert, sondern beobachten nach jedem
Abspiel das Spielgeschehen genau, bewegen
sich seitlich hinter der Grundlinie nach links
oder rechts, um fiir die Annahme des Riick-
passes stets bereit zu sein. Hierdurch wird das
Mitspielen des Torhiiters wettkampfgerecht
trainiert.

Spielzeit:
3 Durchgénge mit einer Dauer von je 5 Minu-
ten. Zwischen 2 Durchgéngen eine Pause von
1 Minute.

Variationen:

Die Aufgabe der Torleute wird zu einer neu-
tralen Funktion umgeédndert. Somit kann die
ballbesitzende Gruppe mit beiden Torstehern
zusammenspielen. Der angespielte Torwart
muss den Ball also wieder zu einem freige-
laufenen Spieler der gleichen Mannschaft spie-
len, von der das Zuspiel kam.
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4:4 mit jeweils 4 Wechselspielern

Organisation:

In einem durch die Verldngerungen der
Strafraumgrenzen abgesteckten Spielfeld agie-
ren 2 Mannschaften im Spiel 4:4 auf zwei be-
setzte Tore. Zusétzlich postieren sich an den
Seitenlinien verteilt von jeder Mannschaft 4
weitere Spieler. Insgesamt werden fiir diese
Spielform demnach 16 Feldspieler und 2 Tor-
hiiter benotigt.

Spielablauf:

Die Mannschaft am Ball versucht, jeweils ziel-
gerichtet zum Abschluss zu kommen. Wich-
tig ist, dass Tore nur aus dem Zusammenspiel
heraus erzielt werden diirfen. Die Wechsel-
spieler an den Seitenlinien diirfen jederzeit
angespielt werden. Sie diirfen ihrerseits den
Ball aber nur direkt zu einem Mitspieler im
Spielfeld zuriickspielen.

Auf Zuruf des Trainers wechseln die Spieler
einzeln, paarweise oder insgesamt ins Feld.
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Nach einem insgesamt vollzogenen Wechsel
kann gleichzeitig der Ubungsschwerpunkt
verlagert werden. Ist zum Beispiel zuvor nur
mit einer begrenzten Kontaktzahl gespielt
worden, kann der Schwerpunkt nach dem
Wechsel z.B. auf dem richtigen Kreuzen der
beiden vorderen Spieler liegen.

Spielzeit:

Da es durch eine vermehrte Anzahl von Wech-
seln zu entsprechenden Ruhephasen kommt,
kann die Spielzeit auf 15 bis 20 Minuten an-
gesetzt werden.

Variationen:
Nach dem Zuspiel eines Wechselspielers er-
zielte Treffer zdhlen doppelt.

Der Zuspieler wechselt nach dem Abspiel un-
mittelbar ins Feld. Der Anspieler wechselt
fiir ihn an die Seitenlinie.







4:4 plus 1 Anspieler auf zwei besetzte Tore

Organisation:

In einem Spielfeld von doppelter Strafraum-
grofle nehmen 2 Mannschaften zu je 4 Spie-
lern sowie 1 Anspieler zwischen zwei besetz-
ten Toren Aufstellung.

Spielablauf:

Bei dieser Spielform steht das Zusammenspiel
mit abschlieBendem Torschuss im Vorder-
grund. Die Bewegungsabldufe der Spieler
miissen daher vom Trainer genau beobachtet
und korrigiert werden. Es darf nur mit zwei
Kontakten gespielt werden.

Der Anspieler, der beliebig viele Ballkontakte
hat, kann sich sowohl als Anspielstation im
Riicken der in Ballbesitz befindlichen Mann-
schaft aufhalten, als sich auch ins Angriffs-
geschehen miteinschalten. Tore darf der An-
spieler allerdings nicht schief3en.
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Spielzeit:

Es sollten zwischen 15 und 20 Minuten Spiel-
zeit angesetzt werden, wobei kurze Pausen
eingelegt werden sollten. Die Pause kann man
sinnvollerweise dazu nutzen, die Seiten zu
wechseln und den Anspieler auszutauschen.

Variationen:
Nur der Anspieler darf Tore erzielen.

Tore zédhlen nur, wenn alle Spieler mitauf-
gertickt sind, d.h., alle Feldspieler der angrei-
fenden Mannschaft miissen sich in der gegne-
rischen Spielhélfte befinden.

Der Ball darfnur in Richtung des gegnerischen
Tores gespielt werden. Riickpdsse sind nur auf
den Anspieler erlaubt.






'4:4 plus 2 Anspieler iiber Linien

Organisation:

Es wird ein etwa 30 x 40 Meter grofBBes
Ubungsfeld abgesteckt. Im Feld halten sich 8
Spieler auf, die in zwei Mannschaften zu je 4
Spielern aufgeteilt werden. Jede der beiden
Mannschaften erhilt einen Anspieler, der sich
an je einer der beiden Langsseiten des Spiel-
feldes aufhalt.

Spielablauf:

Die Mannschaft in Ballbesitz versucht, im
Zusammenspiel die gegnerische Grundlinie zu
tiberdribbeln. Der Trainer achtet auf ein durch
geschickte Freilaufarbeit ermoglichtes Zusam-
menspiel der Akteure. Die Kontaktzahl sollte
begrenzt sein.

Der Anspieler soll nur in gro3ter Bedrangnis
angespielt werden. Sollte der Anspieler auf der
rechten Angriffsseite postiert sein, wird die
Mannschaft bestrebt sein, die Angriffe vor-
nehmlich iiber diese Seite vorzutragen, um
sich so die Moglichkeit des Einbeziehens des
Anspielers offen zu halten. Dieser darf nur
direkt zurlickspielen. Er muss hierbei stets ei-
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nen anderen Mitspieler anspielen. Spielt er den
Abspieler versehentlich wieder an, wechselt
der Ballbesitz zur anderen Mannschatft.

Auf Zuruf des Trainers wechseln die Anspieler
ins Feld.

Spielzeit:

Durch hdufige Wechsel wird den Spielern eine
Reihe von Ruhepausen gegeben. Dennoch
sollte die Spielzeit 15 bis 20 Minuten nicht
tiberschreiten und zudem drei kurze Pausen
fiir alle Akteure eingeplant werden. Diese Pau-
se sollte dahingehend genutzt werden, die
Anspieler untereinander zu wechseln. Somit
wird jede der beiden Mannschaften gehalten
sein, verstdrkt tiber die andere Angriffsseite
zu kommen.

Variationen:

Die beiden Anspieler sind neutral. Sie konnen
beide von jeder Mannschaft angespielt wer-
den. Somit kann die Spielverlagerung trainiert
werden.
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4:4 plus je 2 Fliigelspieler

Organisation:

In einem Spielfeld mit doppelten Strafraum-
grofBe spielen 2 Mannschaften zu je 4 Spie-
lern auf zwei besetzte Tore. Zudem werden
die Teams von je zwei Fliigelspieler an den
Seitenlinien unterstiitzt. Die Fliigelspieler hal-
ten sich in nicht notwendigerweise extra ab-
gesteckten Flankenzonen in der gegnerischen
Spielhélfte auf.

Spielablauf:

Die ballbesitzende Mannschaft versucht, mit
schnellem und sicherem Kombinationsspiel
moglichst oft zum Torabschluss zu kommen.
Einzelaktionen konnen durch eine begrenzte
Kontaktzahl vermieden werden. Tore, die nach
Flanken oder Hereingaben der Fliigelspieler,
die ihrerseits nur direkt spielen diirfen, erzielt
werden, zdhlen doppelt.

Nach einem Torerfolg wechselt der Torschiit-
ze mit einem Fliigelspieler.
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Spielzeit:

Die Spielzeit sollte 15 Minuten nicht iiber-
schreiten. Es sind mehrere Pausen einzulegen.
In den Pausen sollen die Spieler die Seiten tau-
schen. Der Trainer kann in dieser Phase korri-
gierend einwirken und z.B. die vorgegebene
Kontaktzahl verédndern.

Variationen:

Tore diirfen ausschlielich nach einer Flanke
eines Fliigelspielers erzielt werden. Die
Fliigelspieler miissen hierbei nicht direkt spie-
len. In ihrer Fliigelzone kdnnen sie sich den
Ball zundchst vorlegen. Allerdings diirfen sie
jeden Ball nur als Flanke vor das gegnerische
Tor ins Spiel bringen.

Bei der gleichen Spielform ohne Torhiiter liegt
ein Schwerpunkt auf dem Kopfballspiel, so-
wohl der angreifenden, als auch der abweh-
renden Mannschaft



KI 4 plus

Organisation:

In einem Spielfeld von doppelter Strafraum-
grofle wird auf zwei besetzte Tore 4:4 gespielt.
Zusitzlich postieren sich 2 Anspieler seitlich
rechts und links jeweils neben dem gegneri-
schen Tor.

Spielablauf:

Die Mannschaften versuchen, zunichst im
freien Spiel zielstrebig zum Torabschluss zu
kommen. Die Spieler neben dem Tor kdnnen
hierbei als Anspielstationen benutzt werden.
Die Anspieler fungieren als Wandspieler, d.h.,
sie diirfen den zugespielten Ball nur direkt ins
Spielfeld zuriickspielen. Gelingt aus einem
solchen Zuspiel ein Treffer, so zdhlt dieser
doppelt.

Nach einem Torerfolg mit doppelter Wertung
wechselt der Torschiitze mit dem Anspieler.
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Spielzeit:

Die Spielzeit sollte zwischen 15 und 20 Minu-
ten betragen. Es sind mehrere Pausen einzule-
gen, in denen die Seiten gewechselt werden
sollen. Wenn es im Spielverlauf zu wenigen
Wechseln zwischen den Spielern im Ubungs-
feld und den Anspielern gekommen ist, kon-
nen diese nunmehr vorgenommen werden.

Variationen:
Tore diirfen nur nach einem Zuspiel eines
Anspielers erzielt werden.

Nach dem Zuspiel eines Anspielers wechselt
der andere Anspieler sofort vor das Tor, um
die eigene Mannschaft zu unterstiitzen.

Die Anspieler versuchen, einen vom Tor mog-
lichst weit entfernten Mitspieler anzuspielen,
damit dieser aus der 2. Reihe schieen kann.






KGR 4:4 mit drei Spielgruppen und 2 Neutralen

Organisation:

Dieses Spiel wird in einer Spielfeldhilfte aus-
getragen. Die Tore werden von je einem Tor-
wart besetzt. Der Trainer stellt drei 4er-Grup-
pen zusammen, die sich alle drei farblich von-
einander unterscheiden miissen. Die Gruppen
sind mit A, B und C zu bezeichnen. Die Grup-
pe A steht an der Mittellinie und hat den Ball.
In ihrem Riicken befinden sich 2 zusétzliche
neutrale Spieler. Die Gruppe B postiert sich
der Gruppe A gegeniiber und die Gruppe C
stellt sich in der anderen Hilfte auf.

Spielablauf:

Die Gruppe A er6ftnet das Spiel und soll mit
Unterstiitzung der beiden Neutralen gegen die
Gruppe B einen Treffer erzielen. Dabei sind
die beiden Neutralen als Torschiitzen ausge-
nommen, denn sie haben nur eine spiel-
machende Funktion. Sie sollen moglichst oft
das Spiel verlagern und auch gescheite Pdsse
in die Tiefe spielen. Deshalb soll die Gruppe
B sofort nach dem Anspiel der Gruppe A die-
se aggressiv attackieren.

Trotzdem sollte es bei diesem Zahlenverhélt-
nis moglich sein, einen schnellen Torabschluss
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zu finden. Hat sich dieser eingestellt, so geht
das Spiel in die andere Richtung. Nun spielt
Gruppe B gegen Gruppe C und die beiden
Neutralen unterstiitzen die Gruppe B beim An-
griffsversuch, wihrend A die alte Ausgangs-
stellung von B iibernimmt.

Ist auch die Angriffsaktion der Gruppe B be-
endet, so beschlieBt die Gruppe C mit dem
Spiel gegen A den ersten Durchgang. Wieder-
um sind die Neutralen darum bemdiht, der jetzt
angreifenden Gruppe C zum Erfolg zu verhel-
fen.

Spielzeit:
20-30 Minuten. Die 4er-Gruppe mit den mei-
sten Treffern ist dann der Sieger.

Variationen:
Auch die Neutralen diirfen sich an den Tor-
schiissen beteiligen.

Nur die Neutralen diirfen Tore machen (Schiis-
se aus der 2. Reihe).

Kopfballtore und Volley-Treffer werden dop-
pelt gewertet.






(P 5:5 auf drei kleine Tore

Organisation:

Als Spielflache dient der gesamte Raum zwi-
schen der Mittellinie und der Strafraumlinie
mit deren gedachten seitlichen Verldngerun-
gen bis zu den Seitenlinien in einer Spielfeld-
hélfte. In der Mitte dieses Raumes werden auf
gleicher Hohe 3 kleine Tore mit Fahnenstan-
gen aufgebaut, die eine Breite von 1,5 m ha-
ben. Zwischen dem mittleren Tor und den bei-
den seitlichen Toren besteht ein Mindestab-
stand von 10 m. Der Trainer formiert 2 Mann-
schaften mit je 5 Spielern, deren unmittelbare
Gegenspieler ebenfalls bestimmt werden. Die
beiden Spielgruppen miissen sich farblich von-
einander unterscheiden.

Spielablauf:

Die Mannschaft am Ball soll unter dem Druck
des Gegners Tore erzielen. Dabei konnen alle
3 Tore von vorn und auch von der anderen
Seite beschossen werden. Der Hauptspiel-
gedanke liegt darin, moglichst viele Treffer im
Anschluss an eine iiberraschende Spiel-
verlagerung zu markieren. Deshalb wird auch
jeder Treffer, der durch die dufleren Fahnen-
stangentore erzielt wird, mit 3 Punkten bewer-
tet, wiahrend es fiir einen Treffer im mittleren
Tor lediglich 1 Punkt gibt.

Die Spielszene in unserer Abbildung zu die-
sem Spiel beinhaltet ein klassisches Beispiel

138

fiir eine tiberraschende Spielverlagerung. Vor
dem rechten Auflentor ist im Moment keine
Maoglichkeit gegeben, einen Treffer zu erzie-
len, weil ein Abwehrspieler den Weg verbaut.
Der in der Nihe befindliche Mitspieler des
Ballbesitzers macht sich anspielbereit, indem
er sich durch einen plétzlichen Antritt aus dem
Deckungsbereich seines Gegenspielers ent-
fernt. Das sofortige Zuspiel seines Kamera-
den wird in eine Flanke iiber das mittlere Tor
schrig zur anderen Seite umgewandelt. Dort
hat sich der Mitspieler mit einer Richtungs-
tauschung von seinem Gegenspieler absetzen
konnen, verwandelt die Flanke direkt und ver-
bucht somit 3 Punkte fiir seine Mannschatft.

Das Spiel wird nach jedem Torerfolg fortge-
setzt, egal welche Spielgruppe danach in Ball-
besitz gelangt. Passiert ein Ball nach auB3er-
halb die Begrenzungslinien des Spielfeldes, so
wird er per Einwurf wieder in das Spiel ge-
bracht.

Spielzeit:
15-20 Minuten.

Variationen:
Kopfballtore oder Volley-Tore zéhlen doppelt.

Ein Teil der Spielzeit wird der Schulung des
schwachen FuBles gewidmet.






Spiel 5:5 auf zwei Tore

Organisation:

Als Spielfeld wird eine Spielfeldhélfte ange-
boten. Es kann von der Torlinie bis zur Mit-
tellinie, aber auch quer von Seitenlinie zu Sei-
tenlinie gespielt werden. Beide Tore sind mit
Torhiitern besetzt. Der Trainer formiert zwei
Ser-Mannschaften, die sich farblich voneinan-
der unterscheiden miissen und deren unmit-
telbare Gegenspieler bestimmt sind.

Spielablauf:

Die ballbesitzende Mannschaft hat den Auf-
trag, gegen den Druck des Gegners Torerfolge
zu verbuchen. Mit einem guten Zusammen-
spiel und einer moglichst raschen Passfolge
soll der Spielraum vor dem gegnerischen Tor
erreicht werden, um dort das angestrebte Er-
folgsvorhaben in die Tat umzusetzen.

Wie iiblich konnen in einem Fuf3ballspiel die
Treffer mit dem FufBl und auch dem Kopf er-
zielt werden. Allerdings unterliegen die Tore,
die mit dem Kopf markiert werden, einer dop-
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pelten Wertung, womit fiir die Spieler der
Anreiz geschaffen wird, moglichst viele Tref-
fer per Kopfsto83 zu erzielen.

Um nun tatsdchlich mehrere Kopfballtore zu
markieren, bedarf es einer Spielweise, in der
recht hdufig Angriffe liber die dueren Spiel-
feldecken vorgetragen werden, damit von dort
auch verwertbare Flanken zu erwarten sind.

Spielzeit:

20-30 Minuten. Nach 10 bzw. 15 Minuten wird
eine kurze Pause eingeschaltet und es erfolgt
der Seitenwechsel.

Variationen:

Um den Spielfluss zu beschleunigen und un-
notig lange Dribblings auszuschalten, darf nur
mit 3 Kontakten gespielt werden.

Fiir jedes Kopfballzuspiel auf dem Weg zum
anderen Tor erhélt die angreifende Mannschaft
einen zusatzlichen Punkt.






m 5:5 mit drei Spielgruppen

Organisation:

Als Spielfliche wird das gesamte Spielfeld
herangezogen. Beide Tore werden mit Torhii-
tern besetzt. 15 Aktive werden vom Trainer
zu 3 Spielgruppen formiert, die mit A, B und
C bezeichnet werden und sich farblich von-
einander unterscheiden miissen. Die Mann-
schaften B und C nehmen in je einer Spielfeld-
hélfte zwischen den Strafraumen und der Mit-
tellinie Aufstellung, wihrend sich Mannschaft
A mit Ball an der Mittellinie postiert, so dass
sie der Mannschaft B gegeniibersteht. Neben
beiden Toren liegen einige zusatzliche Bille,
damit das Spiel immer gleich fortgesetzt wer-
den kann.

Spielablauf:

Die Mannschaft A beginnt das Spiel und soll
in der Hélfte von B eine Tormdglichkeit her-
ausspielen. Sofort nach dem ersten Pass soll
die Mannschaft B energischen Widerstand lei-
sten, damit sich die Mannschaft A einer ech-
ten Herausforderung gegeniibersieht.

Gelingt der Mannschaft A der Torabschluss,
so bleiben die Spieler danach in dieser
Spielfeldhélfte, wihrend die Mannschaft B
nun in die Hélfte von Mannschaft C stiirmt,
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um dort einen moglichst erfolgreichen An-
griffsversuch zu unternehmen. Dann spielt
Mannschaft C gegen Mannschaft A, wiahrend
die Spielgruppe B eine kurze Pause hat.

Nicht immer kann die angreifende Mannschaft
den Torabschluss finden, weil ihr der Ball ab-
genommen wurde. Tritt diese Situation ein, so
ist sofort auf Abwehr umzuschalten und die
jetzt ballbesitzende Spielgruppe soll bis zur
Mittellinie verfolgt und bekdmpft werden.
Kommt die ballbesitzende Mannschaft ohne
Ballverlust aus der Hélfte heraus, so ziehen
sich die Verfolger etwas zuriick und warten
auf ihre ndchste Abwehrtétigkeit.

So geht es zwischen den beiden Toren stindig
hin und her, wobei eine Spielgruppe immer
eine kleine Pause hat. Der Trainer setzt wie-
der bestimmte Schwerpunkte (z.B. muss der
Angriff innerhalb von 1 Minute abgeschlos-
sen sein).

Spielzeit:
20-30 Minuten.

Variationen:
Quer iiber den Platz mit 4er-Spielgruppen.






(=8 6:6 mit wechselnden Aufgaben

Organisation:

Als Spielraum gilt die Flache zwischen den
beiden Strafraumlinien in der gesamten
Spielfeldbreite. Die Tore werden nicht besetzt,
denn die Torsteher sind in diesem Spiel nur
Zielpunkte fiir das Anspiel der ballbesitzenden
Mannschaft. Zwei 6er-Mannschaften spielen
gegeneinander, die sich farblich unterscheiden
miissen. Die unmittelbaren Gegenspieler wer-
den vom Trainer bestimmt.

Spielablauf:

Die ballbesitzende Mannschaft soll den Tor-
wart im entgegengesetzten Strafraum anspie-
len, was allerdings nicht aus der eigenen
Spielfeldhélfte heraus geschehen darf. Fiir das
Anspiel des Torstehers gibt es einen Punkt.
Danach wechselt der Ballbesitz zur anderen
Mannschaft. Die Spieler haben sich freizu-
laufen, was nur in der eigenen Hilfte erfolgen
darf und der Torwart spielt einen Spieler mit
einem genauen Zuspiel an. Dann ist die ball-
besitzende Mannschaft bemiiht, den anderen
Torwart anzuspielen.

Alle 5 Minuten wechseln die spielerischen
Aufgaben fiir die Aktiven. Der Trainer sagt
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diesen Wechsel in folgender Reihenfolge an,

die aber nicht unbedingt eingehalten werden

muss, weil sie nur als Anregung zu verste-
hen ist:

a) Normales Spiel mit unbegrenzten Ball-
kontakten;

b) Spiel mit nur 3 Ballkontakten;

¢) von allen Spielern wird das Direktspiel ge-
fordert;

d) das Abspiel ist erst moglich, nachdem der
eigene Gegenspieler iiberwunden wurde;

e) Direktspiel in der eigenen Hélfte und nur 3
Kontakte in der gegnerischen Hilfte;

f) in jeder Spielfeldhdlfte muss von der ball-
besitzenden Mannschaft mindestens 1
Doppelpass gespielt werden, bevor das An-
spiel des Torwarts erfolgt.

Spielzeit:
20-30 Minuten mit einer kurze Pause nach je-
dem spielerischen Aufgabenwechsel.

Variationen:
Durchfithrung mit personellen Verédnderungen,
zB. 77 sl 513.



I

A
&=
£ \
A > : \\
) , £ (\ ) ;
\\\ & X \\ |
B / \ F !
e | 7S I > /
j //"*' //
: - //
2 ‘ ’
AR

145



m 6:6 auf drei Tore

Organisation:

Als Spielfldche steht eine gesamte Spielfeld-
hdlfte zur Verfiigung. Das Grof3tor wird mit
einem neutralen Torwart besetzt. Zwischen
den Eckfahnen und der Mittellinie wird auf
jeder Seitenlinie ein 1,5 m breites Kleintor
(Fahnenstangen, Plastikhiitchen) erstellt und
vor beiden Toren ein kleiner Halbkreis gezo-
gen, der von den Spielern nicht betreten wer-
den darf. Es spielen zwei Mannschaften ge-
geneinander, die aus 6-8 Spielern bestehen
konnen, deren unmittelbare Gegenspieler be-
stimmt sind und die sich farblich voneinander
unterscheiden miissen.

Spielablauf:

Die ballbesitzende Mannschaft soll auf eines
der 3 Tore Treffer erzielen, was der Gegner zu
verhindern versucht. Dabei darf die abweh-
rende Mannschaft bei der Verteidigung der
kleinen Tore nicht die Hande einsetzen. Fangt
einer ihrer Spieler mit dem Ful3 einen Pass vor
einem Tor, welches gerade angegriffen wird,
ab, so darf er dieses Tor nicht beschielen. Er
muss mit seinen Mitspielern eines der beiden
anderen Tore anstreben. Damit werden so ge-
nannte Abstaubertore vermieden.

Der Torwart im GrofBtor hat eine neutrale
Funktion. Schon aus diesem Grunde muss er
sein ganzes Konnen aufbieten, um die Erfolgs-
absicht der jeweils angreifenden Mannschaft
zu durchkreuzen. Hilt er einen Ball, so soll er
diesen wieder neutral in das Spielfeld befor-
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dern. Wird er aber iiberwunden, dann be-
kommt die andere Mannschaft den Ball, die
nun jedoch erst eines der beiden kleinen Tore
angreifen muss.

Dieses Spiel eignet sich wieder hervorragend
fiir eine tiberraschende Spielverlagerung und
gibt den Spielern somit die Moglichkeit, ihre
Raumorientierung zu schulen. Sind zu viele
Spieler vor einem Tor versammelt, so wird mit
2-3 Kurzpdssen die plotzliche Spielverlagerung
vorbereitet, die dann mit einem langen Pass
bzw. einem weiten Flugball erfolgt.

Spielzeit:
20-30 Minuten.

Variationen:

Die Tore sind nummeriert. Der Trainer leitet
durch Aufruf einer Tor-Nummer den Wechsel
des Angriffes dorthin ein.

Die ballbesitzende Mannschaft muss innerhalb
von 1 Minute den Torabschluss finden, sonst
wechselt der Ballbesitz zum Gegner.

Die Ballberiihrungen werden fiir alle Spieler
auf 3 Kontakte begrenzt.

Fiir eine bestimmte Spielzeit wird das Spielen
mit dem schwachen Full gefordert.

Kopfballtreffer und Volley-Tore, die im Grof3-
tor erzielt werden, z&hlen doppelt.






iyl 7:7 als Fliigelspiel

Organisation:

Fiir diese Spielform wird ein etwa 70 m langes
Spielfeld abgesteckt. Die beiden Tore werden
von Torhiitern besetzt. Der Trainer teilt zwei
7er-Mannschaften ein, die sich wieder farblich
voneinander unterscheiden miissen. Die Gegen-
spieler (Spielerpaare) werden ebenfalls be-
stimmt. Neben den seitlichen Strafraumlinien
wird je eine Fahnenstange aufgestellt.

Spielablauf:

Die ballbesitzende Mannschaft soll sich vor
das Tor des Gegners spielen und Torerfolge
im Anschluss auf Flanken erzielen. Dabei soll
die Kombination so angelegt werden, dass die
Flanken aus dem Bereich zwischen der ver-
langerten Torlinie und den aufgestellten Fah-
nenstangen getreten werden konnen.

Diese Forderung ist allerdings nicht als aus-
schlieBlich zu betrachten, weil das Abwehrver-
halten der gegnerischen 7er-Mannschaft jeden
Angriff anders beeinflussen kann. Trotzdem ist
das Spiel tiber die Fliigel der vorrangigste
Ubungsschwerpunkt und der Torabschluss {iber
die dueren Ecken des Spielfeldes sollte recht
héufig angestrebt werden.
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Um den Anreiz fiir beide Mannschaften zu
erhohen, zdhlen Treffer, die tatsdchlich nach
einer Flanke erzielt werden, doppelt. Alle an-
deren Tore zdhlen jedoch nur einfach.

Beide Mannschaften sollen den Torabschluss
in einem zielstrebigen Tempo suchen, ohne
dabei in eine hektische Spielerei, die in der
Regel mit Ballverlusten verbunden ist, zu ver-
fallen. Um den abwehrenden Gegner zu iiber-
raschen, soll sich die angreifende Mannschaft
auch einer plotzlichen Spielverlagerung bedie-
nen. Der Gegner, der z.B. eine Flanke vom
linken Fliigel erwartete, muss sich umstellen,
weil das Spielgeschehen ganz {iberraschend
durch einen weiten Flugball nach rechts ver-
lagert wurde.

Spielzeit:
2 x 10-15 Minuten mit einer Erholungspause
von 2 Minuten.

Variationen:

Um schnell aus der eigenen Hilfte herauszu-
kommen, darf in dieser nur direkt gespielt
werden.






Organisation:

Als Spielflache wird eine Hilfte des groBen
FuBballfeldes angeboten, die aber nochmals
mit einer Linie oder 2 Markierungen (Fahnen-
stangen, Plastikhiitchen) zu unterteilen ist. Der
Trainer formiert zwei 7er-Mannschaften, die
sich farblich voneinander unterscheiden miis-
sen und deren unmittelbare Gegenspieler be-
stimmt werden. Die Spieler postieren sich alle
in einer Hélfte der geteilten Spielfldche.

Spielablauf:

Die Mannschaft am Ball soll durch geschick-
te Freilaufarbeit und gutes Zusammenspiel den
Ballbesitz unter stdndigem Gegnerdruck si-
chern. Bei diesem Vorhaben wird vom Trai-
ner grofter Wert auf weitrdumiges Spiel ge-
legt. In keiner Phase darf das Spiel der ball-
besitzenden Mannschaft zu eng werden. Des-
halb sollen sich hochstens nur 2 Mitspieler
dem Mann am Ball in unmittelbarer Ndhe an-
bieten, wiahrend die anderen Mitspieler sich
in weiterer Entfernung freizulaufen haben.
Damit entstehen flir den Mann am Ball meh-
rere Abspielalternativen.

Nachdem mehrere Pésse innerhalb der ball-
besitzenden Gruppe gespielt worden sind, for-
dert der Trainer zur Spielverlagerung in das
andere Spielfeld auf. Dazu soll 1 Spieler der
Mannschaft am Ball mit einem rasanten Spurt
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das Zuspiel in das andere Spielfeld fordern.
Alle Spieler riicken sofort nach, damit das
Spiel in diesem Spielfeld in der zuvor beschrie-
benen Weise fortgesetzt werden kann. Es geht
also stdndig zwischen den beiden Spielfeldern
hin und her.

Auch in dieser Spielform werden einige be-
sondere Ubungsschwerpunkte vom Trainer
gesetzt. So kann er z.B. fordern, dass mog-
lichst oft der entfernteste Spieler der ball-
besitzenden Mannschaft angespielt wird. Das
Doppelpassspiel und das Weiterleiten von lan-
gen Flugbéllen mit dem Kopf kénnten Schwer-
punktalternativen sein.

Spielzeit:
2-3 Durchgénge von je 10 Minuten mit je 2
Minuten Pause.

Variationen:

Die Aufforderung zur Spielverlagerung kommt
nicht mehr vom Trainer, sondern die Spieler
sollen selbst die giinstige Situation fiir einen
Spielfeldwechsel erkennen.

Es darf nur mit 3 Ballkontakten gespielt wer-
den.

Fiir einen gesamten Durchgang steht die Schu-
lung des schwachen Fufles im Vordergrund.
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K3 7:7 auf Kleine’

Organisation:

Bei diesem Spiel wird quer iiber einen halben
Platz von Seitenlinie zu Seitenlinie gespielt.
Zwischen Eckfahne und Mittellinie wird auf
jeder Seitenlinie mit je 2 Fahnenstangen ein 2
m breites Tor erstellt. Davor wird ein kleiner
Halbkreis gezogen, der verhindern soll, dass
sich eventuell ein Spieler der abwehrenden
Mannschaft in das Tor stellt. Zwei 7er-Mann-
schaften spielen gegeneinander, die sich farb-
lich voneinander unterscheiden miissen.

Spielablauf:

Das Spiel beginnt mit einem neutralen Hoch-
ball. Die Mannschaft, die sich den Ball er-
kampft, soll sich gegen den Druck des Geg-
ners behaupten und versuchen, ein Tor zu er-
zielen. Das Interessante an diesem Spiel ist
die Moglichkeit, dass die ballbesitzende
Mannschaft Tore in beide Spielrichtungen er-
zielen kann. Alle Spieler miissen hellwach
sein, damit sie sich auf tiberraschende Ande-
rungen in der Spielrichtung einstellen konnen.
Das gilt in besonderem MaBe fiir die Mann-
schaft, die gerade nicht im Ballbesitz ist.

So ist es also denkbar, dass vor dem einen Tor
eine Uberzahl an Abwehrspielern versammelt
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ist und ein erfolgreicher Torabschluss scheint
im Moment nicht mdglich. Ganz plétzlich dre-
hen die Angreifer ab und greifen nun das an-
dere Tor an. Jetzt haben die Angreifer mit ei-
ner Minderheit von Abwehrspielern zu tun und
die Wahrscheinlichkeit eines Torerfolges ist
wesentlich groBer, obwohl die Abwehrspieler,
die vor dem anderen Tor versammelt waren,
energisch nachsetzen.

Nach jedem erzielten Tor wird das Spiel mit
einem neutralen Hochball fortgesetzt, der z.B.
vom Trainer ausgefiihrt werden kann. Inner-
halb des Spieles konnen vom Trainer wieder
zusétzliche Schwerpunkte gefordert werden.
So kann er z.B. verstdrkt das Dribbling (Al-
leingang) und das Doppelpassspiel verlangen.

Spielzeit:

2-3 Durchgénge iiber je 10 Minuten mit je-
weils 2 Minuten Pause, da dieses Spiel in 1du-
ferischer Hinsicht besonders viel verlangt.

Variationen:
Kopfballtore werden doppelt gewertet.

Alle Spieler diirfen nur mit 3 oder 4 Kontak-
ten spielen.






g{l8 8:8 auf vier kleine Tore

Organisation:

Mit 8 Fahnenstangen oder Plastikhiitchen wer-
den jeweils in der Mitte der Strafraumlinien
und der beiden Seitenlinien je ein 2 m breites
Tor erstellt. Der Trainer formiert zwei Mann-
schaften, die aus 8 Spielern bestehen, die sich
farblich voneinander unterscheiden miissen
und deren unmittelbare Gegenspieler bestimmt
sind. Die Mannschaften werden mit A und B
bezeichnet.

Spielablauf:

Wie aus dem Titel zu ersehen ist, wird in die-
sem Spiel auf4 Tore gespielt. Die Mannschaft
A verteidigt die Tore 1 und 2 und greift die
Tore 3 und 4 an, wihrend die Mannschaft B
die Tore 1 und 2 angreift und die Tore 3 und 4
zu verteidigen hat. Durch diese Aufteilung
ergibt sich zwangsldufig eine diagonale Spiel-
richtung.

Die Mannschaft am Ball soll sich durch in-
tensive Freilaufarbeit und gutes Zusammen-
spiel vor eines der beiden anzugreifenden Tore
vorarbeiten, um dort einen Treffer zu erzie-
len. Da man fiir den Torerfolg 2 Tore anstre-
ben kann, liegt eine iiberraschende Spiel-
verlagerung immer im Bereich des Moglichen.
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Das ist besonders dann der Fall, wenn sich vor
dem einen Tor eine grofle Anzahl von Spie-
lern versammelt hat.

Die abwehrende Mannschaft ist bemiiht, die
Spielrdume fiir die Angreifer eng zu machen,
aggressiv um die Zuriickgewinnung des Bal-
les zu kampfen, um schlieBlich selbst erfolg-
reiche Angriffsziige zu inszenieren.

Wie immer werden spezielle Schwerpunkte
gesetzt. So kann das weitrdumige Spiel mit
Langpidssen und Flugbédllen ganz besonders
gefordert werden. Andere Moglichkeiten wé-
ren das Doppelpassspiel oder die Balliiber-
nahme vom dribbelnden Spieler.

Spielzeit:
2 x 15 Minuten mit einer Pause von 2 Minu-
ten.

Variationen:
Samtliche Zuspiele haben mit dem Spann zu er-
folgen (Vorgabe einer speziellen Stofitechnik).

Fiir eine bestimmte Zeit (z.B. 5 Minuten in je-
der Halbzeit) ist nur das Spiel mit dem schwa-
chen Ful} erlaubt.






Angriff gegen Abwehr: Torschussvorbereitung iiber die Fliigel

Organisation:

Als Spielfldche dient eine Spielfeldhélfte. Ein
Torwart steht im Tor, und ein Libero postiert
sich im Bereich der Strafraumgrenze. Vor ihm
markieren zwei Abwehrspieler zwei Angrei-
fer in Manndeckung. 25 m von diesen beiden
Spielerpaaren entfernt befindet sich der Zu-
spieler (Spielmacher) mit dem Ball am Fuf3.

Spielablauf:

Alle Angreifer sind eng gedeckt und der Ball
befindet sich am Ful} des ungedeckten mittle-
ren Mittelfeldspielers, der im Bereich der Mit-
tellinie dribbelt und dabei die AuBenstiirmer
beobachtet, die den Auftrag haben, sich iiber-
raschend von ihren Gegenspielern zu 16sen,
um anspielbar zu sein. Dem Auflenstiirmer, der
das Freilaufproblem am besten 16st, wird der
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Ball vom mittleren Mittelfeldspieler zuge-

spielt. Der AuBenstiirmer hat nun folgende

Moglichkeiten, um die Vorbereitung des Tor-

schusses vom Fliigel her einzuleiten:

a) Alleingang am Verteidiger vorbei;

b) Doppelpass gegen einen Verteidiger, wobeti
der Mittelstiirmer oder der vordere Mittel-
feldspieler als “Wand” fungiert.

Kann der AuBenstlirmer eine der beiden Mog-
lichkeiten erfolgreich niitzen, so wird von ihm
danach eine gezielte Flanke oder flache Ein-
gabe erwartet, die von einem seiner Angriffs-
mitspieler zum Torschuss verwertet werden
soll.

Spielzeit:
Ca. 10 Minuten.



mi#. MFS/:)

157



Torschussvorbereitung durch die Mitte

Organisation:

Als Spielfldche dient eine Spielfeldhilfte. Ein
Torwart steht im Tor, und ein Libero postiert
sich im Bereich der Strafraumgrenze. Vor ihm
markieren zwei Abwehrspieler zwei Angrei-
fer in Manndeckung. 25 m von diesen beiden
Spielerpaaren entfernt befindet sich der Zu-
spieler (Spielmacher) mit dem Ball am FuB.

Spielablauf:

Dieses Spiel soll vor allem der Schulung des
Angriffsverhaltens des Mittelstiirmers dienen.
Hat er den Vorstopper passiert, so muss er sich
sofort mit dem Libero des Gegners auseinan-
der setzen. Innerhalb des Spieles Angriff ge-
gen Abwehr hat der Mittelstiirmer daher be-
ste Gelegenheit, sein Spielverhalten gegen das
doppelte Abwehrbollwerk des Gegners zu ver-
bessern.

Das Spiel beginnt wieder beim ungedeckten
mittleren Mittelfeldspieler, der den Mittelstiir-
mer und den vorderen Mittelfeldspieler auf-
merksam bei deren Freilauftatigkeit beobach-
tet. Dabei soll sich der vordere Mittelfeldspieler
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so verhalten, dass der Ballbesitzer moglichst
oft sofort den Mittelstiirmer anspielen kann.

Der Mittelstiirmer hat nun folgende Moglich-
keiten, um den Torabschluss durch die Mitte
zu finden:

a) Alleingang am Vorstopper vorbei und so-
fortiger Torschuss, bevor der Libero ihn dar-
an hindern kann;

b) Doppelpass (s. Abb.) gegen den Vorstopper,
wobei der vordere Mittelfeldspieler als
“Wand” fungiert, dann Torschuss oder an-
getduschter Torschuss gegen den angreifen-
den Libero, Alleingang und selbst schieBen
oder Vorlage zum vorderen Mittelfeld-
spieler, der vollstrecken soll.

Die AuBlenstiirmer binden ihre Verteidiger und
bleiben darum mindestens im Bereich der
Strafraumecken, damit die Vorbereitung des
Torschusses durch die Mitte auch von Erfolg
gekront werden kann.

Spielzeit:
Ca. 20 Minuten.
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gRE Torschuss aus der 2. Reihe

Organisation:

Als Spielfldche dient eine Spielfeldhélfte. Ein
Torwart steht im Tor, und ein Libero postiert
sich im Bereich der Strafraumgrenze. Vor ihm
markieren zwei Abwehrspieler zwei Angrei-
fer in Manndeckung. 25 m von diesen beiden
Spielerpaaren entfernt befindet sich der Zu-
spieler (Spielmacher) mit dem Ball am FuB.

Spielablauf:

Im freien Spiel haben die Angreifer dafiir Sor-
ge zu tragen, dass sie den Ball hdufig zum
Torschuss aus der 2. Reihe vorlegen konnen.
Der Schiitze soll iiberwiegend der ungedeck-
te mittlere Mittelfeldspieler sein, der sich nun
stindig mit in die Angriffe einschaltet und vor
dem Strafraum immer wieder andere
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Schusspositionen erlauft, damit ihn der Libe-
ro moglichst nicht am Torschuss hindern kann.

Natiirlich diirfen auch andere Angreifer in die-
sem Spiel aus der 2. Reihe den Torschuss ab-
geben. Entscheidend ist immer die jeweilige
Situation.

Nach jedem Torabschluss beginnt die Ubung
erneut an der Mittellinie. Der ungedeckte mitt-
lere Mittelfeldspieler bringt nach einem kur-
zen Dribbling mit einem Zuspiel an einen der
freigelaufenen Mitspieler das nidchste An-
griffsspiel in Gang.

Spielzeit:
Ca. 20 Minuten.
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Mittelfeldspieler setzt sich durch

Organisation:

Als Spielfldche dient eine Spielfeldhilfte. Ein
Torwart steht im Tor, und ein Libero postiert
sich im Bereich der Strafraumgrenze. Vor ihm
markieren zwei Abwehrspieler zwei Angrei-
fer in Manndeckung. 25 m von diesen beiden
Spielerpaaren entfernt befindet sich der Zu-
spieler (Spielmacher) mit dem Ball am FuB.

Spielablauf:

Nicht immer fallen Tore nach einem Durch-
bruch in der Mitte durch den Mittelstiirmer
oder den vorderen Mittelfeldspieler. Auch an-
dere Spieler kdnnen an dieser erfolgreichen
Szene durchaus beteiligt sein. In diesem Falle
ist es der ungedeckte Mittelfeldspieler, bei dem
die Ubung beginnt und der sie auch wieder
abschliefen muss.

Nach seinem Pass an einen der Angreifer setzt
er sich geschickt dahinter, um nicht den geplan-
ten Durchbruch zu verraten. Er spielt mehrere
Pdsse mit den Sturmspitzen, die alle an ihn
zuriickgespielt werden. Schon hierbei richten die
Angreifer ihre taktische Laufarbeit so ein, dass
der Raum fiir den Durchbruch langsam entsteht,
wobei der Mittelstiirmer und der vordere
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Mittelfeldspieler die wertvollste Arbeit leisten
miissen, denn das Wegziehen ihrer Gegenspie-
ler aus dem Mittelbereich vor dem Tor tragt vor-
rangig zum Gelingen der gestellten Aufgabe bei.

Ist diese Situation gegeben, versucht der mitt-
lere Mittelfeldspieler auf eigene Faust den
Durchbruch und den nachfolgenden Torab-
schluss, nachdem er im Dribbling den ihn an-
greifenden Libero iiberwunden hat. Auch ein
Torschuss vor dem Einschreiten des Liberos
wire denkbar, falls dieser den mittleren
Mittelfeldspieler nicht rechtzeitig zum Zwei-
kampf stellen kann.

Bei der Information iiber die verlangten Ubungs-
ziele in den einzelnen Spielen sollte vom Trai-
ner keine Gesamtinformation vorgenommen
werden, sondern jede Gruppe wird getrennt in-
formiert. Erfolgt eine Gesamtinformation, so
stellt sich die Abwehrgruppe schon friihzeitig auf
das vom Trainer Erwartete ein und es kann pas-
sieren, dass die Spieliibung im Anfangsstadium
zum Erliegen kommt.

Spielzeit:
Ca. 20 Minuten.



m.MFSp

163



gt 3:2 in der Grundform

Organisation:

Die Spielflédche ist ein abgestecktes Feld mit
einer Seitenldnge von 20-25 m. In diesem
Raum spielen 5 Aktive 3:2. Die eingeteilte 3er-
Gruppe sollte nach Mdglichkeit aus offensi-
ven Spielern bestehen (z.B. 3 Sturmspitzen
oder 2 Sturmspitzen und 1 Mittelfeldspieler),
wihrend die 2er-Gruppen iiberwiegend aus
defensiven Spielern gebildet werden. Natiir-
lich kann der Trainer auch einmal im Rahmen
der Vielseitigkeitsschulung gemischte Grup-
pen einteilen.

Spielablauf:

Die 3er-Gruppe soll unter dem Druck der bei-
den Gegenspieler den Ball moglichst lange in
der eigenen Gruppe halten. Um dieses Ziel zu
erreichen, muss ein entsprechendes Freilauf-
verhalten stdndig gezeigt werden. Dribblings,
Doppelpésse bzw. mehrere Direktpassfolgen
konnen einen ldngeren Ballbesitz der 3er-
Gruppe garantieren.

Um einen fliissigen Spielablauf zu erreichen,
soll einer der beiden Spieler der 2er-Gruppe
aggressiv den Ballbesitzer der 3er-Gruppe
angreifen, wihrend sein Partner sich mehr zur
Raumdeckung zwischen die beiden iibrigen
Akteure der 3er-Gruppe schiebt.

Bei allen Trainern und Ubungsleitern bekann-
ten 3:2 mulite immer der Spieler der 3er-Grup-
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pe in die Mitte zur 2er-Gruppe wechseln, der
einen Fehler gemacht hatte. Sicherlich ist es bes-
ser, wenn die 3er-Gruppe nicht stdndig ausein-
andergerissen wird, so dass wir die Gruppe auch
nach einem Fehler zusammenlassen. Wenn z.B.
in der Vorbereitungszeit das Spielverstindnis von
3 Sturmspitzen oder 3 Mittelfeldspielern gefor-
dert werden soll, ist es besser, wenn die 3er-Grup-
pe liber einen ldngeren Zeitraum zusammenspie-
len kann.

Spielzeit:

Dieses Spiel ist bei entsprechender Einsatz-
freude aller beteiligten Aktiven konditionell
belastend, so dass schon bereits nach 5 Minu-
ten eine Erholungspause eingeschaltet werden
kann. Nach 1 Minute Pause geht es dann in
den nichsten Durchgang. Nach 2 x 5 Minuten
konnen vom Trainer die Gruppen in personel-
ler Hinsicht verédndert werden.

Variationen:

Die Spieler der 3er-Gruppe diirfen nur mit 3
Ballkontakten spielen. Weniger als 3 Kontak-
te oder sogar die Forderung des Direktspiels
erscheinen nicht angebracht, denn bei einem
aggressiven Abwehrverhalten der 2er-Gruppe
geht der Spielgedanke (Sichern des Balles) zu
schnell kaputt.

Beide Gruppen diirfen fiir einen bestimmten
Zeitraum nur mit dem schwachen FuB3 spielen.
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Organisation:

Als Spielfeld kann ein 20-25 m breiter Raum
quer iiber das Spielfeld in einer Hilfte des
GroBfeldes angelegt werden, aber auch ein
Viertel des groflen Spielfeldes bietet sich als
Spielfldche an. Die Spieler der 3er- und 2er-
Gruppe werden vom Trainer bestimmt.

Spielablauf:

Die ballbesitzende 3er-Gruppe soll sich gegen
den Widerstand der 2er-Gruppe im Zusam-
menspiel erfolgreich von einer Grundlinie zur
anderen Grundlinie durchsetzen.

Dabei soll die Aufstellung der Akteure der 3er-
Gruppe so erfolgen, dass der Spieler am Ball
auf der Grundlinie steht und seine beiden Mit-
spieler, die von den Spielern der 2er-Gruppe
in Manndeckung genommen werden, minde-
stens 10 m vor sich hat.

Die Mitspieler sollen sich freilaufen, so dass
sie vom Spieler am Ball angespielt werden
kénnen. Nach Moglichkeit soll sofort der
Riickpass zum Anspieler erfolgen und ein
Spurt in den Riicken des Abwehrspielers, wo-
mit der Pass in die Tiefe gefordert wird.
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Der Pass in die Tiefe, einer der wichtigsten tak-
tischen Faktoren innerhalb eines Ful3ballspiels,
ist der Hauptiibungsschwerpunkt wihrend die-
ser Durchfiihrungsform des 3:2. Daher eignet
sich dieses kleine Ubungsspiel ausgezeichnet
fiir die Sturmspitzen und die Mittelfeldspieler
einer Mannschaft, aus denen iiberwiegend die
3er-Gruppen gebildet werden sollten.

Die 2er-Gruppe iibt sich im richtigen Deckungs-
verhalten und im Verhindern des Passes in die
Tiefe. Gewinnt sie den Ball, so wird dieser wie-
der an den Spielmacher der 3er-Gruppe abge-
geben. Die 2er-Gruppe erhdlt fiir den Ball-
gewinn, die 3er-Gruppe nach einem erfolgrei-
chen Pass in die Tiefe einen Punkt. So wird der
Ehrgeiz beider Gruppen angestachelt, weil ein
Wettkampfcharakter gegeben ist.

Spielzeit:
2 x 8-10 Minuten, dazwischen eine Pause von
2 Minuten.

Variationen:

Neben dem Pass in die Tiefe sollen zusétzlich
reine Doppelpédsse und Alleingdnge zwischen
den beiden Grundlinien geiibt werden.
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gl 3:2 auf ein besetztes Grofitor

Organisation:

Bei dieser Art des 3:2 wird in einer Spielfeld-
hilfte gespielt. Das Tor wird von einem Tor-
steher besetzt und der Trainer nominiert die
beiden Spielgruppen. Der Spielmacher der 3er-
Gruppe steht zu Beginn des Spieles mit dem
Ball auf der Linie des Mittelkreises und hat
seine beiden Mitspieler, die von den Spielern
der 2er-Gruppe wiederum in Manndeckung
genommen werden, etwa 10 m vor sich.

Spielablauf:

Die Mitspieler des Ballbesitzers haben den
Auftrag, sich von ihren Gegenspielern zu 16-
sen, damit sie anspielbereit werden, um dann
im weiteren guten Zusammenspiel den
Torabschluss zu finden. Dabei wird von ihnen
die ndtige Zielstrebigkeit erwartet. Es sollen
also nur wenige Passe den Torschuss vorbe-
reiten.

Der Pass in die Tiefe steht auch in diesem Spiel
im Vordergrund, zumal sich dafiir die rdumli-
chen Ausmafle formlich anbieten. Ebenso
werden Doppelpdsse gefordert und moglichst
viele Torschiisse aus der 2. Reihe, die von al-
len 3 Spielern der Angreifer-Gruppe abgege-
ben werden konnen.
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Auch der Durchbruch in der Mitte durch den
ungedeckten Spielmacher der 3er-Gruppe ist
ein taktischer Programmpunkt innerhalb die-
ses Spieles. Die Voraussetzung fiir einen er-
folgreichen Durchbruch ist das seitliche Aus-
brechen der beiden Mitspieler, deren Bestre-
ben es immer sein muss, zumindest einen der
beiden Abwehrspieler aus dem Deckungs-
bereich vor dem Tor wegzuziehen.

Schon hdufig haben wir in vielen Spielen die-
se Spielszene gehabt, dass eine angreifende
Uberzahl vor dem gegnerischen Tor auftauch-
te, ohne dass sich der erhoffte Torerfolg ein-
stellte. Oft waren taktische Méngel oder das
zu spate Erkennen der giinstigen Situation die
Griinde des Misserfolges. Daher sollte des
ofteren von diesem Spiel Gebrauch gemacht
werden, um das taktische Spielverhalten der
Aktiven zu verbessern.

Spielzeit:
Mindestens 10, hochstens 20 Minuten.

Variationen:
Den Torabschluss muss immer ein anderer
Spieler der 3er-Gruppe finden.






Organisation:

Fiir diese Spielform wird ein Feld von 25 x 35
m abgesteckt. Auf den beiden Grundlinien (25-
m-Linien) werden die kleinen Tore (Breite 1,5
m) erstellt. Der Trainer stellt zwei Spiel-
gruppen zusammen. 3 Angreifer sollen auf 2
Abwehrspieler treffen. Die 3 Angreifer neh-
men vor der Grundlinie Aufstellung, auf der 2
kleine Tore stehen, wihrend die beiden Ab-
wehrspieler sich etwa 10 m vor dem anderen
Tor postieren.

2a

Spielablauf:

Die 3 Angriffsspieler haben den Ball und grei-
fen das eine Tor im Riicken der beiden Ab-
wehrspieler an. Dabei kénnen sie alle takti-
schen Alternativen ausschopfen, um gegen die
Abwehrspieler erfolgreich zu sein.

Da sie in der personellen Uberzahl sind, bie-
tet sich das Doppelpassspiel an. Allerdings ist
ein erfolgreiches Doppelpassspiel im Nahbe-
reich des Tores wegen der Enge des Raumes
kaum moglich und wird darum mehr im
Mittelbereich des Spielfeldes zur Durchfiih-
rung kommen.

Fiir die beiden Abwehrspieler kommt es dar-
auf an, durch ein geschicktes Stellungsspiel
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die Angriffsraume einzuengen, womit sich die
Chance, selbst an den Ball zu kommen, ver-
grofBert.

Wenn einem der Abwehrspieler die Ball-
eroberung gelingt, so soll nach Mdglichkeit
ein schneller Konter auf eines der beiden Tore
auf der entgegengesetzten Grundlinie vorge-
tragen werden.

Schaffen die Abwehrspieler ein Kontertor,
dann wird das Spiel von der 3er-Gruppe wie-
der in Richtung des einen kleinen Tores auf-
genommen, nachdem die beiden Abwehrspie-
ler wieder ihre Grundposition eingenommen
haben.

Spielzeit:
3 Durchginge iiber 5 Minuten mit je 1 Minute
Pause.

Variationen:

Alle Spieler diirfen nur mit 3 Kontakten spie-
len. Bei der Ballabnahme ist ein 4. Kontakt
erlaubt.

Alle Pésse und Torschiisse diirfen nur mit der
Innenseite des Fulles gespielt bzw. abgegeben
werden.
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e 4:2 in der Grundform
Organisation:

Mit 4 Fahnenstangen oder 4 Plastikhiitchen
wird ein Viereck mit einer Seitenlédnge von 12-
15 m markiert. In diesem abgesteckten Feld
spielen 6 Aktive 4:2. Die Spieler der 4er-Grup-
pe besetzen in der Grundformation jeder eine
Seitenlinie. Der Standort ist in etwa die Mitte
auf der Linie. Die Spieler der 2er-Gruppe be-
finden sich mehr im Mittelbereich des Ubungs-
feldes.

Spielablauf:

Der Ball befindet sich bei einem Spieler der
4er-Gruppe, der mit dem ersten Pass das Spiel
erdffnet. Die Mitspieler haben dafiir zu sor-
gen, dass der Spieler am Ball immer 3 Ab-
spielmoglichkeiten vorfindet. Diese sind der
Pass nach rechts, der Pass nach links oder der
Pass in die Tiefe.

Die Voraussetzungen zum erfolgreichen Zu-
sammenspiel und somit langem Ballbesitz
schaffen die tibrigen 3 Mitspieler durch stin-
dige Freilaufbewegungen (Positionsverin-
derungen) entlang der von Thnen besetzten
Linien.

Die beiden Abwehrspieler sind stets bemiiht,
das Zusammenspiel der Angreifer zu unterbin-
den. Einer von ihnen greift den Ballbesitzer
an, wihrend der andere Abwehrspieler mehr
den Raum deckt.

Der Ubungsschwerpunkt liegt vorrangig fiir

die 4er-Gruppe beim Pass in die Tiefe. Ihn
moglichst oft, vielleicht sogar mehrmals in

172

Folge zu spielen, ist ein Beweis fiir das richti-
ge Freilaufverhalten der Mitspieler.

Zu Beginn wird zundchst mit zwei Ball-
kontakten gespielt, um ein Eingewhnen in das
Spiel zu erleichtern, was gerade bei Jugend-
spielern erforderlich werden konnte, speziell
dann, wenn sie sich noch nicht sehr oft mit
diesem Spiel auseinander setzen mufiten. Ha-
ben wir es aber mit leistungsstarken Spielern
zu tun, die aulerdem dieses Spiel schon gut
beherrschen, so wird von Beginn an Direkt-
spiel gefordert.

Nach einem Fehler innerhalb der 4er-Gruppe
muss der betreffende Spieler in die Mitte. Der
Abwehrspieler, der zuvor am ldngsten in der
Mitte war, vervollstandigt die 4er-Gruppe.

Bei dieser einfachen und bekannten Art des
4:2 wirkt sich jedoch nachteilig aus, dass die
Spieler der 4er-Gruppe zu sehr an ihre Seiten-
linien im Ubungsraum gebunden sind und ein
rdumlicher Positionswechsel nicht vorgenom-
men werden kann.

Spielzeit:
15-20 Minuten.

Variationen:

Die Spieler der 4er-Gruppe diirfen den Ball
iber einen vom Trainer bestimmten Zeitraum
nur mit ihrem schwachen Fuf} spielen.

Die Technik der Stofart wird vorgegeben (z.B.
nur mit dem Spann).



7m = 79m
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m 4:2 von Grundlinie zu Grundlinie

Organisation:

Fiir dieses Spiel wird ein Rechteck als Spiel-
flache benotigt. Die Ausmalie von 15 x 25 m
sind dafiir ausreichend. 6 Aktive spielen wie-
der 4:2. Jeder Spieler der 4er-Gruppe besetzt
eine Linie, wiahrend die Spieler der 2er-Grup-
pe sich mehr in den Mittelbereich des Ubungs-
raumes orientieren.

Spielablauf:

Bevor das Spiel mit einem Pass eines Spielers
der 4er-Gruppe eingeleitet wird, stellen wir uns
vor, dass die 4er-Gruppe aus 3 Angriffsspie-
lern (z.B. rechte, linke und mittlere Spitze) und
einem Mittelfeldspieler besteht.

Der Ball soll unter Uberwindung der beiden
Abwehrspieler zur mittleren (vordersten) Spit-
ze gelangen und von dort wieder zurtick zum
Mittelfeldspieler, wobei eine moglichst schnel-
le Raumiiberbriickung gefordert wird. Mit we-
nigen Kurzpéssen soll also der Pass in die Tiefe
vorbereitet werden.

Der Trainer gibt taktische Hilfen und achtet

auf folgende Punkte ganz besonders:

a) Der Mittelfeldspieler geht stets mit seinem
Abspiel zur Seite des Angespielten, um Hil-
fe fiir einen eventuellen Riickpass zu sein.

b) Jede Angriffsposition darf nur einmal be-
setzt sein.

¢) Das Spiel darf nicht zu eng werden.

d) Raumbegrenzung beachten und als Spiel-
bereich die Nédhe der Linien wéhlen, womit
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die Abwehrarbeit fiir die beiden Spieler in
der Mitte erheblich erschwert wird und
Punkt ¢) voll zur Geltung kommt.

e) Geschickte Staffelung der 4 Angriffsspie-
ler: hin zum Mann am Ball, aber auch weg
vom Mann am Ball.

f) Die Einstellung der Abwehrspieler (Raum-
deckung und Angriff auf den Ballbesitzer)
erfolgt erst, wenn sich die 4 Angriffsspieler
etwas eingespielt haben.

g) Der Wechsel von Grundlinie zu Grundlinie
sollte tiberwiegend durch Steilpésse erfol-
gen.

Zu Beginn kann der Trainer das Spiel mit 2
Ballkontakten gestatten. Dann aber sollen die
Aktiven der 4er-Gruppe um iiberwiegendes
Direktspiel bemiiht sein.

Nach Ballverlust oder einem Fehlpass muss
der Verursacher in die Mitte. Er wechselt mit
dem Abwehrspieler, der am ldngsten in der
Mitte war.

Spielzeit:
15-20 Minuten.

Variationen:
AusschlieBliches Spiel mit dem schwachen
FuB.

Die Technik der StoBart wird festgelegt (z.B.
nur Spiel mit der Innen- und Auf3enseite des
FuBles oder nur Spiel mit dem Spann).
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4:2 mit 2 Spitzen

Organisation:

Mit 8 Fahnenstangen oder 8 Plastikhiitchen
werden 2 Vierecke von je 15 m Seitenldnge
markiert. Diese beiden Quadrate liegen sich
mit einem Zwischenraum von mindestens 30
m gegeniiber. 6 Spieler nehmen die Grund-
formation zum 4:2 in einem der Vierecke ein.
Die beiden Spitzen sind mit Blickrichtung zur
Spielgruppe zwischen den beiden Vierecken
postiert.

Spielablauf:

Im ersten Viereck wird 4:2 gespielt. Die 4er-
Gruppe ist bemiiht, durch gutes Zusammen-
spiel und entsprechende Freilaufarbeit den
Ballbesitz zu sichern. Die beiden Abwehrspie-
ler agieren recht aggressiv, um die 4er-Grup-
pe zu fordern.

Beim Zusammenspiel miissen die Spieler der
4er-Gruppe Blickverbindung zu den beiden
Spitzen haben, um deren Verhalten zu beob-
achten, denn wenn sich eine giinstige Abspiel-
moglichkeit fiir einen Spieler der 4er-Gruppe
entwickelt, soll von einer der beiden Spitzen
sofort der Pass in die Tiefe gefordert werden.
Das geschieht mit einem energischen Antritt.

Die beiden Spitzen sollen untereinander die
Absprache treffen, wer von ihnen das Zuspiel
(den Pass in die Tiefe) aus dem ersten Viereck
fordert.
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Ist ein Abspiel an eine der Spitzen erfolgt, so
bringt diese den Ball unter Kontrolle und spielt
bis zum Erreichen des zweiten Vierecks mit der
anderen Spitze zusammen (1-2 Kurzpisse).

Die Aktiven der 4er-Gruppe verlassen nach
dem Abspiel sofort das erste Viereck und spur-
ten in das zweite Ubungsfeld. Die beiden Letz-
ten von ihnen missen dort in die Mitte und
die Aufgaben der Abwehrspieler iibernehmen,
wihrend die bisherigen Abwehrspieler sich
zwischen die beiden Ubungsfelder schieben,
um dort die Funktion als neue Spitzen zu tliber-
nehmen, so dass das Spiel wieder in die ande-
re Spielrichtung fortgesetzt werden kann.

Spielzeit:
15-20 Minuten.

Da in diesem Spiel die gute Zusammenarbeit
zwischen der 4er-Gruppe und den beiden Spit-
zen der Ubungsschwerpunkt ist, in dem es
ganz speziell auf das gute Timing (glinstiger
Abspielmoment, Forderung des Zuspieles,
genaues Anspiel) ankommt, kann die Dauer
der Spielzeit auch vom Erfolg des Lernpro-
zesses abhingig sein.

Variationen:

Die beiden Spitzen bieten sich im Wechsel kurz
oder lang an, so dass die Spieler der 4er-Grup-
pe, je nach Situation, 2 Anspielmdglichkeiten
haben.
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Organisation:

An der rechten und der linken Seitenlinie wird
je ein Rechteck mit den Ausmafien 15 x 20 m
markiert. Diese Spielfldchen liegen sich auf
gleicher Hohe gegeniiber. Im linken Ubungs-
feld spielen 6 Aktive 4:2 nach den bekannten
Kriterien, wihrend im rechten Ubungsfeld 2
weitere Spieler sind, die sich in der vom Trai-
ner bestimmten Spielrichtung mit einem Zwi-
schenraum von etwa 10-12 m aufstellen.

Spielablauf:

Bevor ein Spieler der 4er-Gruppe mit einem
Pass das Spiel erdffnet, stellen wir uns vor,
dass die beiden Spieler im Ubungsfeld auf dem
anderen Fliigel der Rechtsauflen und der rechte
Verteidiger der eigenen Mannschaft sind.

Wenn nun der Ball innerhalb der 4er-Gruppe
im linken Ubungsraum l4uft, muss wieder ein
guter Blickkontakt zwischen den Aktiven der
4er-Gruppe und den beiden Spielern auf der
anderen Seite gegeben sein, denn in einem
giinstigen Moment soll das Spiel von links
nach rechts verlagert werden.

Erkennt der RechtsauBen im rechten Ubungs-
raum, dass die 4er-Gruppe einen ihrer Mitspie-
ler fiir ein ungehindertes Abspiel freispielen
kann, so startet er parallel zur Mittellinie eini-
ge Meter nach links, um den Raum fiir den
vorstolenden Verteidiger in seinem Riicken
freizumachen.
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Der vorsto3ende Verteidiger erhélt von links
das Zuspiel genau in den Lauf. Dieses Zuspiel
soll immer ein Flugball sein, den der Verteidi-
ger unter Kontrolle bringt.

Die 4er-Gruppe wechselt sofort nach dem
Abspiel mit einem Spurt zum anderen Ubungs-
feld. Die beiden Letzten miissen dort wieder
in die Mitte und die Aufgaben der Abwehr-
spieler tibernehmen. Die beiden bisherigen Ab-
wehrspieler im linken Ubungsraum werden
nun der neue RechtsauBlen und rechte Vertei-
diger, damit das Spiel sofort wieder weiterge-
fithrt werden kann.

Die Spielrichtung im zuvor rechten Ubungs-
raum ist jetzt entgegengesetzt, so dass dieser
Ubungsraum in Spielrichtung gesehen zum
linken Ubungsraum wird. Allerdings kann die
Spielrichtung auch beibehalten werden. Dann
sind die beiden Spieler auf dem anderen Flii-
gel nach der Grundspielvorstellung der Links-
auBlen und der linke Verteidiger.

Spielzeit:
20 Minuten.

Variationen:

Das Abspiel beim Fliigelwechsel kann auch
durch einen scharfen, flachen Spannstof3 er-
folgen.
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Organisation:

Als Spielflache dienen eine Spielfeldhilfte und
ein zusitzliches mit 4 Fahnenstangen abge-
stecktes Viereck mit 15 m Seitenldnge direkt
hinter der Mittellinie in der anderen Spielfeld-
hilfte. In diesem Feld werden vom Trainer 4
Angreifer und 2 Abwehrspieler postiert. Das
Tor in der anderen Spielfeldhilfte wird von
einem Torsteher gehiitet.

Spielablauf:

Im Viereck wird ein normales 4:2 gespielt. Die
4er-Gruppe soll sich den Ball mit Quer-, Steil-
und Diagonalpéssen zuspielen, wobei die Ab-
wehrspieler aggressiv storen. Nach mehreren
Pdssen wird auf ein Zeichen des Trainers das
Spielgeschehen aus dem abgesteckten Viereck
in Richtung besetztes Tor verlegt.

Nun soll die 4er-Gruppe um einen schnellen
Torabschluss bemiiht sein, denn der Grund-
gedanke dieses Spieles ist das Einiliben von
blitzartigen Konterangriffen. Beim Zahlenver-
héltnis 4:2 ist die Wahrscheinlichkeit eines
verniinftigen Torabschlusses, der dann mogli-
cherweise auch noch mit einem Torerfolg ge-
kront wird, relativ hoch. Gerade im Wettkampf
wird diese Uberzahlsituation nur recht selten
erspielt, deshalb muss in solchen Situationen,
trotz der Schnelle des vorgetragenen Angrif-
fes, vor dem Tor kiihler Kopf bewahrt wer-
den, damit es einen erfolgreichen Abschluss
(Torerfolg) gibt.
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Es ist vollig egal, wer die Konteraktion ab-
schlieit. Entscheidend ist, dass giinstiger po-
stierte Mitspieler nicht {ibersehen werden.
Wenn der Ballbesitzer beim 4:2 in Richtung
Tor einen Abwehrspieler vor sich hat, so ist es
sehr unklug, wenn er selbst den Torschuss
anbringen will. Der Abwehrspieler wird dann
vermutlich angeschossen, so dass ein Querpass
zu einem freien Mitspieler mit Sicherheit die
bessere Losung gewesen ware.

Nach Konteraktionen in Richtung Tor, egal ob
sie nun erfolgreich oder weniger erfolgreich
waren, ziehen sich die 6 Spieler des 4:2 wie-
der in das kleine Spielfeld zuriick. Immer nach
4 Konterangriffen konnen die beiden Abwehr-
spieler ausgewechselt werden.

Spielzeit:
20 Minuten.

Variationen:

Im Wechsel sollen die Konterangriffe iiber die
rechte bzw. die linke Angriffsseite vorgetra-
gen werden. Sollte bei der abschlieBenden
Aktion dann der Schiitze auf der anderen Sei-
te (z.B. bei einer Flanke von der rechten Seite
5 m links hinter dem Elfmeterpunkt) stehen,
so ist das vollig unerheblich.
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m 3 plus Zuspieler gegen 3

Organisation:

Als Spielfeld wird eine Spielfeldhalfte und ein
kleiner Raum hinter bzw. vor der Mittellinie
bendtigt. Das Tor ist besetzt. Vor dem Torwart
sind auBerhalb des Strafraumes 3 Spielerpaare
(3 Angreifer gegen 3 Abwehrspieler) postiert.
Etwa 40 m von der Torlinie entfernt steht ein
Mitspieler der 3 Angreifer mit dem Riicken
zum Tor. Hinter der Mittellinie (aus der Sicht
des Torwarts) steht ein Zuspieler, bei dem
mehrere Bille liegen.

Spielablauf:

Der Zuspieler schldgt nach einem kurzen
Dribbling einen Flachpass oder Flugball auf
den mit dem Riicken zum Tor stehenden Mit-
spieler der Angreifer. Dieser nimmt den Ball
an und mit in die Drehung, wendet sich also
den Spielerpaaren zu, was gleichzeitig die
Aufforderung fiir die Angreifer zum Freilau-
fen bedeutet.

Nach Moglichkeit soll der sich am besten frei
laufende Angreifer vom Mitspieler angespielt
werden. Ideal ist es, wenn bei jedem Ubungs-
beginn und dann erfolgter Freilaufarbeit im-
mer ein anderer Angriffsspieler eingesetzt
wird.
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Ist ein Torabschluss erfolgt, so wird der Ball
wieder zum Zuspieler in der anderen Spielfeld-
hilfte befordert, der das Spiel umgehend neu
in Szene setzt.

Der Trainer achtet streng darauf, dass sich alle
Angreifer mit ihren Gegenspielern in den zu-
gewiesenen Positionen befinden. Das explo-
sive Losen vom Gegenspieler erfolgt erst dann,
wenn sich der angespielte Mitspieler den
Spielerpaaren zugewandt hat.

Spielzeit:

2 x 10 Minuten mit einer kurzen Pause, in der
die 3 Angreifer mit den 3 Abwehrspielern die
Aufgaben tauschen konnen. Auch Zuspieler
und Mitspieler der Angreifer konnen die Plat-
ze tauschen oder diese Funktionen werden
vollig neu besetzt.

Variationen:

Der Mitspieler, der die Angreifer bisher nur
anspielte, darf sich am Torabschluss beteili-
gen.



Zuspireler
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5:3 mit Kontaktbegrenzungen

Organisation:

In einem Spielfeld von doppelter Strafraum-
grofle spielt eine Ser-Mannschaft gegen eine
aus 3 Spielern bestehende Mannschaft. Beide
Tore sind mit Torhiitern besetzt.

Spielablauf:

Die Ser-Mannschaft spielt auf Ballhalten.
Hierbei kann sie beide Torhiiter als Anspiel-
stationen benutzen. Gleichzeitig wird hier-
durch das Mitspielen der Torhiiter trainiert.

Die Kontaktzahlen der Ser-Mannschaft sind
festgelegt. Es sollen in jedem Fall nur 2 Kon-
takte erlaubt sein. Dies miisste auch bei einer
Mannschaft aus dem unteren Amateurbereich
zu bewerkstelligen sein, da die Ser-Mannschaft
nicht nur 2 Feldspieler mehr hat, vielmehr hat
sie durch die Torhiiter als Anspielstationen ein
noch groBeres personelles Ubergewicht.

Die 3er-Mannschaft kann mit beliebig vielen
Ballkontakten spielen und ist dabei bemiiht,

184

moglichst viele Tore zu erzielen. Die Mann-
schaft darf Tore auf beiden Seiten erzielen.

Spielzeit:

Die Spielform ist sehr laufintensiv, so dass die
Spielzeit 15 Minuten nicht tiberschreiten soll-
te und durch mehrere aktive Pausen (Traben,
Dehnen) unterbrochen werden sollte.

Variationen:

Bei einem hoheren Spielniveau diirfen die
Spieler der Ser-Mannschaft nur mit einem
Ballkontakt spielen.

Bei jeder aktiven Pause werden die Mann-
schaften neu zusammengestellt, um so die Fle-
xibilitdt der Akteure zu schulen.

An jeder Seitenlinie steht der 3er-Mannschaft
je ein Anspieler zu Verfiigung, der nur direkt
passen darf. So entsteht eine komplexe Spiel-
form mit insgesamt 12 beteiligten Spielern.






m 6:4 im Raum

Organisation:
Es wird ein Ubungsfeld von 40 x 40 Metern
abgesteckt. In diesem Feld wird 6:4 gespielt.

Spielablauf:

Die 6er-Mannschaft spielt mit nur 2 Ball-
kontakten auf Ballhalten. Angestrebt wird, den
Ball mindestens 10 Stationen zu spielen. So-
dann erhdlt die Mannschaft einen Punkt.

Ziel der 4er-Mannschaft ist es, nach einer Ball-
eroberung aus dem Spielfeld heraus zu drib-
beln. Gelingt dies der Mannschaft, so erhélt
auch sie einen Zdhler. Wichtig ist jedoch, dass
derjenige Spieler, der den Ball erobert hat,
selbst nicht aus dem Feld dribbeln darf. D.h.,
nach einer Balleroberung muss immer zu-
néchst mindestens ein Zuspiel erfolgen.
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Spielzeit:

Wegen der groBen Intensitit der Ubung soll-
ten hochstens 15 Minuten gelibt werden, wo-
bei auf aktive Erholungsphasen, die durch
Neubildung der Mannschaften genutzt werden
kann, geachtet werden soll.

Variationen:

Bei einem hoheren Spielniveau spielt die 6er-
Mannschaft nur direkt, wahrend die 4er-Mann-
schaft das Feld nur iiber zwei festgelegte Sei-
tenlinien verlassen darf.

Es werden zwei Torhiiter mit einbezogen.
Nunmehr hat die 6er-Mannschaft nur einen
Ballkontakt, kann aber die Torhiiter als An-
spielstationen einsetzen. Die 4er-Mannschaft
hat weiterhin freies Spiel, darf das Spielfeld
nur liber die seitlichen Linien verlassen und
zudem Tore auf beiden Seiten erzielen.






Organisation:

Es wird ein Spielfeld mit doppelter Strafraum-
groBe abgesteckt. Es spielen 5 Feldspieler 2
gegen 3 auf zwei besetzte Tore.

Spielablauf:

Da hier das Unterzahlspiel in der Offensive,
als auch in der Defensive trainiert werden soll,
ist es wichtig, dass der Trainer die Spielform
genau beobachtet und korrigierend eingreift.

Die 2er-Mannschaft kann mit beliebig vielen
Ballkontakten spielen und versucht, auf ein
bestimmtes Tor spielend zum Abschluss zu
kommen. Der eigene Torwart soll mit ins Feld
aufriicken, um stdndig als zusdtzlicher An-
spieler im Riickraum zu agieren. Wird ein Tor
erzielt, so bleibt der Ball als Belohnung im
Besitz der 2er-Mannschaft, die nunmehr auf
das gegentiberliegende Tor angreift. Nur wenn
aus einem Torschuss kein Tor entsteht, wech-
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selt der Ballbesitz und die 2er-Gruppe agiert
in der Defensive. Es gilt, durch eine geschickte
Raumaufteilung friihzeitig das Zusammenspiel
der 3er-Gruppe, die mit nur 2 Ballkontakten
spielen darf, zu verhindern. Gelangt die 2er-
Gruppe in Ballbesitz, so starten sie sofort den
Gegenangriff.

Spielzeit:

Sie hangt vom konditionellen Zustand der
Spieler ab. 15 Minuten mit aktiven Erholungs-
phasen sollten zundchst angestrebt werden.
Der Trainer soll die Pausen zur Neuformierung
der jeweiligen Mannschaften, aber auch zu
korrigierenden Hinweisen nutzen.

Variationen:

Die 3er-Mannschaft spielt nur auf Ballhalten.
Nach 6 Stationen erhilt sie einen Punkt. Die
2er-Mannschaft darf Tore auf beiden Seiten
erzielen.






m 3:4 auf zwei besetzte Tore

Organisation:

In einem Spielfeld von doppelter Strafraum-
grofle spielen 7 Feldspieler 3:4 auf zwei be-
setzte Tore.

Spielablauf:

Zundchst spielt jede der beiden Mannschaf-
ten auf ein jeweils festgelegtes Tor. Die 3er-
Mannschaft hat freies Spiel. Der Torhiiter, der
als zusétzliche Anspielstation dient und in der
eigenen Halfte mit aufriickt, darf nicht zwei-
mal hintereinander angespielt werden. Ansons-
ten hat die 3er-Mannschaft keinerlei Beschrén-
kungen.

Die 4er-Mannschaft spielt mit 2 Ballkontakten,
darf Tore aber nur mit einem Direktschuss er-
zielen.

Wichtig ist fiir die Mannschaft in Unterzahl,
dass sie sich in der Defensive stets zur ball-
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nahen Seite schiebt, um den Raum fiir den
Gegner so eng wie mdglich zu machen.

Spielzeit:

Unter Beriicksichtigung mehrerer kurzer
Erholungsphasen kann die Spielzeit 20 Minu-
ten betragen. Korrigierende Hinweise wiahrend
der Pausen sollten sich in erster Linie auf das
Defensiv- und Offensivverhalten der 3er-
Mannschaft beziehen.

Variationen:
Die 4er-Mannschaft darf grundsétzlich nur
direkt spielen.

Die 3er-Mannschaft trainiert den Aufbau ei-
ner Abseitsfalle. Bei dieser Spielvariante bleibt
der eigene Torhiiter zunichst im Tor, d.h., er
fungiert nicht als zusétzlicher Anspieler. Erst
wenn die Abseitsfalle fehlschlagen sollte, muss
er im hochsten Tempo, um den Torwinkel zu
verkiirzen, aus dem Tor heraus kommen.
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m 5a

Organisation:

Als Spielflache muss ein Feld von 20 x 30 m
markiert werden. Auf den beiden 20-m-Lini-
en wird mit Fahnenstangen je ein 1,5 m brei-
tes Tor erstellt. Vor beide Tore wird ein klei-
ner Halbkreis gezogen, den die Spieler nicht
betreten diirfen. Der Trainer formiert eine 3er-
Gruppe (z.B. die 3 Angriffsspitzen) und eine
Ser-Gruppe (z.B. die Vierer-Abwehrkette mit
dem defensiven Mittelfeldspieler). Die Grup-
pen sollen sich farblich unterscheiden.

Spielablauf:

Die 3er-Gruppe erhilt den Ball und soll sich
gegen die Uberzahl des Gegners behaupten.
Um die personelle Uberzahl der einen Grup-
pe in etwa auszugleichen, darf diese Gruppe
nur mit 3 Ballkontakten spielen, wenn sie in
Ballbesitz kommt. Die Spieler der 3er-Grup-
pe dagegen haben beliebig viele Kontakte, al-
lein schon deshalb, weil sie sehr oft dribbeln
miissen.

Das gute Zweikampfverhalten und der ent-
schlossene Wille, auch gegen den iiberméch-
tigen Gegner Tore zu machen, ist fiir die 3er-
Gruppe in diesem Spiel vorrangig zu sehen.
Diese Herausforderung treffen im groflen
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Wettspiel die Angreifer sehr hdufig an, ganz
besonders dann, wenn der Gegner seine Ab-
wehr verstérkt hat.

Kommt die 5er-Gruppe an den Ball, so soll
sie auf schnellstem Wege den Torerfolg an-
streben, was selbst bei nur 3 zugebilligten
Kontakten machbar ist. Dabei darf aber das
eigene Tor nicht vernachldssigt werden, so dass
immer mindestens 1 Spieler der Gruppe den
Riickraum absichert.

In den meisten taktischen Spielen lassen sich
zusitzlich spezielle Schwerpunkte setzen. Das
Dribbling und der Alleingang wird zwangs-
laufig zum Ubungsschwerpunkt der 3er-Grup-
pe, wihrend die Ser-Gruppe zum verstarkten
Doppelpassspiel aufgefordert wird, zumal die
beiden iiberzdhligen Spieler fast stindig zum
Wandspiel eingesetzt werden konnen.

Spielzeit:
2 x 7 Minuten mit 1 Minute Pause.

Variationen:

Normales Spiel fiir beide Gruppen, aber die
Ser-Gruppe darf nur mit dem schwachen Fuf3
spielen.



193



m 4:5 auf engem Raum in Richtung Tor

Organisation:

Als Spielflache dient der gesamte Strafraum
und in seiner Breite ein Streifen von 10 m Tiefe
davor, weshalb auf Hohe der Strafraumecken
in 10 m Entfernung 2 Fahnenstangen aufge-
stellt werden. Der Trainer stellt zwei Spiel-
gruppen zusammen: 5 Abwehrspieler gegen 4
Angreifer, die sich farblich unterscheiden
missen.

Spielablauf:

In diesem Spiel geht es darum, dass sich 4
Angreifer gegen 5 Abwehrspieler auf engem
Raum durchsetzen sollen. Diese Situation ist
vergleichbar mit einer Hintermannschaft, die
sich vor dem eigenen Tor eingeigelt hat und
nun mit allen Mitteln versucht, Torerfolge der
Angreifer zu verhindern.

Die Abbildung zu diesem Spiel zeigt die
Grundformation mit einem relativ schnellen
Abschluss. Der Ballbesitzer spielt den rech-
ten Auflenstlirmer an, der mit einer geschick-
ten Richtungstduschung seinen Gegenspieler
versetzen konnte. Da der Libero etwas zu spit
dem iiberlaufenen Verteidiger zu Hilfe kommt,
kann der AuBenstliirmer ungehindert auf das
Tor schiefen.

Diese sehr schnelle Abschlussfindung war nur
deshalb moglich, weil der Linksauflen und der
Mittelstiirmer ihre unmittelbaren Gegenspie-
ler auf die linke Seite der angebotenen Spiel-
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fliche zogen, wodurch auch die Aufmerksam-
keit des Liberos dorthin gelenkt wurde, so dass
ihm dann die wenigen, aber entscheidenden,
Meter fehlten, um den Rechtsaullen am
Torschuss zu hindern.

Nicht immer wird es in diesem Spiel einen so
schnellen Abschluss geben, aber der Trainer
sollte mit seinen Angreifern auf eine zielstre-
bige Abschlussfindung hinarbeiten.

Folgende Ubungsschwerpunkte stehen dabei

im Vordergrund:

a) Alleingénge,

b) Doppelpisse,

¢) Schiisse aus der 2. Reihe,

d) Positionswechsel und

¢) Raume aufreilen durch seitliches Ausbre-
chen.

Spielzeit:

20-30 Minuten oder auch langer, weil dieses
Spiel eine Vielzahl von Lésungsmoglichkei-
ten beinhaltet, deren Erarbeitung eine langere
Spielzeit in Anspruch nimmt.

Variationen:

Um es den Angreifern in der Anfangsphase
etwas leichter zu machen, kann in der Spiel-
gruppe der Abwehr zunéchst auf den Libero
verzichtet werden, so dass wir vorerst ein aus-
geglichenes personelles Zahlenverhdltnis ha-
ben.
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I8 4:6 von Grundlinie zu Grundlinie
Organisation:

Fiir dieses Spiel muss eine Spielfliche von 25
x 35 m angelegt werden. Im Feld werden in 3
m Entfernung von den beiden 25-m-Linien
zwei zusitzliche Linien markiert (Kreide oder
Fahnenstangen auf den Seitenlinien). Der Trai-
ner formiert eine 4er-Gruppe (z.B. 3 Angriffs-
spieler und ein offensiver Mittelfeldspieler)
und eine 6er-Gruppe (z.B. die Vierer-Abwehr-
kette und zwei weitere Defensivspieler). Bei-
de Gruppen miissen sich farblich unterschei-
den.

Spielablauf:

Die 4er-Gruppe erhélt den Ball und soll die-
sen gegen die Uberzahl des Gegners sichern
und im guten Zusammenspiel iiber die entge-
gengesetzte Grundlinie spielen. Dabei darf der
Ball aber nicht aus groBerer Entfernung {iber
die gegnerische Grundlinie geschlagen wer-
den, sondern erst nach dem Erreichen der
Markierungslinie. Das Kombinationsspiel tiber
mehrere Stationen steht also eindeutig im Vor-
dergrund.

Kommt die 6er-Gruppe an den Ball, so hat sie
die gleiche Aufgabe in entgegengesetzter Rich-
tung. Allerdings darfjeder Spieler dieser Grup-
pe innerhalb des Angriffsversuches den Ball
nur mit 3 Kontakten spielen, um das Uberzahl-
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verhiltnis etwas abzuschwéichen bzw. die Zu-
riickeroberung des Balles nicht ganz so schwer
zu machen.

Beide Spielgruppen werden vom Trainer dazu
angehalten, ihre Angriffsversuche zielstrebig
abzuschlieBen. Dabei ist besonders darauf zu
achten, dass das Spiel nicht zu eng wird. Wenn
z.B. ein Spieler der 4er-Gruppe am Ball ist, soll
sich nur ein Mitspieler kurz anbieten, wéhrend
die beiden anderen Mitspieler in weiterer Ent-
fernung fiir gute Anspielmdglichkeiten zu sor-
gen haben.

Wie tiblich konnen auch in diesem Spiel wie-
der bestimmte Dinge besonders getibt werden.
So darf z.B. der Ballbesitzer der 4er-Gruppe
nur abspielen, wenn er einen Gegenspieler
ausgespielt hat und die Spieler der 6er-Grup-
pe bemiihen sich um viele Doppelpésse.

Spielzeit:
2 x 10 Minuten mit 2 Minuten Pause.

Variationen:

Die 6er-Gruppe darf nur direkt spielen, die 4er-
Gruppe mit 3 oder 4 Kontakten. Dann aller-
dings kann der Alleingang nur noch bedingt
gefordert bzw. durchgefiihrt werden (z.B. un-
mittelbar vor der Markierungslinie).
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IYW 5:7 auf besetzte Tore

Organisation:

Es wird ein Spielfeld von 35 x 50 m angelegt.
Auch quer in einer Spielfeldhilfte von Seiten-
linie zu Seitenlinie kann dieses Spiel durch-
gefiihrt werden. Auf den beiden Grundlinien
werden mit je 2 Fahnenstangen 7 m breite Tore
erstellt, die mit je 1 Torwart besetzt werden.
Der Trainer formiert 2 Spielgruppen, die aus
5 bzw. aus 7 Mitspielern bestehen. Die Grup-
pen sollen sich farblich voneinander unter-
scheiden.

Spielablauf:

Die Ser-Gruppe hat den Ball und soll versu-
chen, einen Treffer im Tor der 7er-Gruppe zu
landen. Fiir die 7er-Gruppe sind vom Trainer
nur 3 Ballkontakte angesagt.

Auf dem Weg zum gegnerischen Tor sollen
beide Mannschaften bei Ballbesitz ihr takti-
sches Reservoir ausschopfen und vor allen
Dingen mit groem Engagement spezielle
Ubungsaufgaben wahrnehmen, die der Trai-
ner vorgegeben hat.

Ubungsschwerpunkte fiir die Mannschaft in

der Minderheit sind:

a) Dribbling, erst gegen einen Gegner durch-
setzen, dann Abspiel;

b) auf Abseits spielen;

¢) Balliibernahme, Balliiberlassen;

d) Doppelpésse;

e) das Spiel nicht zu eng werden lassen.
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Ubungsschwerpunkte fiir die Mannschaft in
der Uberzahl sind:

a) Nur 3 oder nur 2 Ballkontakte;

b) Direktspiel;

¢) Abseits beachten;

d) Doppelpésse;

e) weitrdumiges Spiel mit Langpassen und
Flugbadllen;

f) Weiterleiten von Flugbéllen per KopfstoB.

Dieser Katalog kann vom Trainer jederzeit
erweitert werden, wobei das Ubungsziel und
seine Vorstellungen entscheidend sind.

Vor Spielbeginn kann der Trainer zusitzlich
die einzelnen Gegnerpaare bestimmen. Die
{ibrigen Aktiven der Mannschaft in der Uber-
zahl decken bei Ballbesitz der Mannschaft in
der Minderheit den Raum.

Spielzeit:
2 x 10-15 Minuten mit einer kurzen Pause und
Seitenwechsel.

Variationen:

Beliebig viele Ballkontakte auch fiir die 7er-
Gruppe, aber dafiir nur Spiel mit dem schwa-
chen FuB.

Erzielte Kopfballtore werden doppelt gewertet.
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Mannschaftstaktik

Vorbemerkungen
Erfasst werden von der Mannschaftstaktik alle aufeinander abgestimmten individual- und
gruppentaktischen Angriffs- und Abwehrhandlungen der Spieler im Spiel 11:11.

Ubergeordnetes Trainingsziel beim Angriffsverhalten ist, einen zielgerichtet vorgetragenen
Angriff mit einem Torschuss abzuschlieBen. Beispielhaft sind hier das Konterspiel oder das
Spiel iiber die Fliigel zu nennen.

Abwehrverhalten bedeutet hingegen bei Ballverlust das schnelle Umschalten auf ein geordne-
tes Abwehrverhalten mit dem Ziel, Torschiisse bzw. Gegentreffer zu verhindern:

Mannschaftstaktik
Angriffsverhalten Abwehrverhalten

Torerfolg Torerfolg verhindern

Bei den nachfolgenden Spielen und Ubungsformen wird auch auf Standardsituationen als nicht
zu vernachldssigende mannschaftstaktische Handlungsmdoglichkeiten eingegangen.

Standardsituationen
* Freistof
* Eckstof

* Einwurf

Beispielhaft werden bei den Standardsituationen Handlungsmoglichkeiten fiir das Angriffs-
verhalten aufgezeigt.
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PRE 11:11 ohne Tore

Organisation:

Als Spielflache steht der Raum zwischen den
beiden Strafraumlinien zur Verfiigung. Der
Trainer formiert zwei Mannschaften mit je 11
Aktiven. Dabei konnen mehrere Mdoglichkei-
ten ausgeschopft werden. So kann die 1.
Mannschaft gegen die Reserve spielen, aber
auch gemischte Teams sind denkbar. Beide
Mannschaften miissen sich farblich voneinan-
der unterscheiden.

Spielablauf:

Vor Beginn des Spieles gibt der Trainer mehre-
re Ubungsschwerpunkte bekannt, die von allen
Aktiven dann umgesetzt werden sollen. Das
Freilaufen und das Decken (Mann- und Raum-
deckung), aggressives Zweikampfverhalten,
friihes und sofortiges Storen (Forechecking)
nach Ballverlust und weitrdumige Spiel-
verlagerung kénnten spezielle Ubungsauftrige
in diesem Spiel sein.

Nehmen wir einmal das Beispiel des Fore-
checkings. Nachdem die ballbesitzende Mann-
schaft den Ball verloren hat, soll sie sofort auf
Defensive umschalten, die jedoch eine aggres-
sive Angriffsttigkeit auf den Spieler am Ball
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beinhaltet. Dieser wird sofort vom Gegenspie-
ler unter Druck gesetzt. Das kann durch den
unmittelbaren Gegenspieler geschehen, aber
auch durch einen anderen, in diesem Raum
befindlichen Spieler.

Wird der Mann am Ball auf diese Weise attak-
kiert, so miissen auch alle Mitspieler des At-
tackierenden zu einer engen Gegnerdeckung
tibergehen, so dass die Wahrscheinlichkeit der
Zuriickeroberung des Balles grofler ist.

Das energische Zweikampfverhalten lasst bei
vielen Spielern zum Leidwesen ihrer Trainer
viele Wiinsche offen. Gerade in diesem Spiel
lasst sich in dieser Hinsicht sehr gezielt auf
eine Verbesserung hinarbeiten, wenn der Trai-
ner immer wieder zur engen Deckung er-
mahnt, wodurch sich die Chancen zur Stérung
des Gegenspielers vergrofern, falls dieser an-
gespielt werden sollte.

Spielzeit:
2 x 15 Minuten mit einer Pause von 2 Minuten.

Variationen:
Es wird nur mit 3 Kontakten gespielt.
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m 11:11 mit Ballverteiler

Organisation:

Als Ubungsraum steht das gesamte Spielfeld
zur Verfiigung. Die Flache zwischen den bei-
den Strafrdumen wird in 5 Rechtecke unter-
teilt. Das mittlere Rechteck wird von einem
Spieler besetzt, der die Funktion des Zuspielers
iibernimmt. In den Rechtecken vor und hinter
ihm befinden sich in jeder Spielfeldhilfte 5
Spielerpaare. Diese sollen sich so postieren,
dass in einem Rechteck 3 Spielerpaare und im
anderen Rechteck 2 Spielerpaare sind. Die
beiden Tore werden mit Torhiitern besetzt.

Spielablauf:

Der Zuspieler erdffnet in eine Spielfeldhilfte
mit seinem Pass das Spiel. Die Angriffsspie-
ler sollen sich um eine stédndige Anspielbar-
keit bemiihen. Sie tauschen dabei ihre Posi-
tionen innerhalb der beiden Rechtecke unter-
einander, wobei kein Rechteck mit mehr als 3
Angriffsspielern besetzt sein darf. Dies erfor-
dert von jedem Freilaufenden ein stidndiges
Uberblicken der Gesamtsituation und stetigen
Blickkontakt zum Zuspieler.

Die Pésse des Zuspielers sollen moglichst alle
wieder direkt zuriickgespielt werden, aber eine
ausschlieBliche sofortige Riickpassforderung
besteht nicht. Der Ball kann auch auf schnells-
tem Umweg iliber einen Mitspieler zum Zu-
spieler geleitet werden. Nach etwa 4-5 Riick-
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passen soll von den Angreifern der Torabschluss
gesucht werden.

Der Torabschluss muss zielstrebig erfolgen.
Spétestens nach 3 weiteren Pdssen innerhalb
der Angreifer-Gruppe soll auf das Tor geschos-
sen werden. Die Torschiisse werden von au-
Berhalb des Strafraumes abgegeben.

Nach dem erfolgten Torabschluss wendet sich
der Zuspieler der anderen Spielgruppe in sei-
nem Riicken zu und der gleiche Ubungsablauf
erfolgt nun in dieser Spielfeldhilfte. Die 1.
Spielgruppe hat in dieser Zeit eine kurze Ver-
schnaufpause und die Angreifer und Abwehr-
spieler wechseln ihre Aufgaben, bevor sich ih-
nen der Zuspieler wieder zuwendet.

Spielzeit:
15-20 Minuten.

Dieses Spiel kann in der vorgegebenen Spiel-
zeit auch als Wettkampf zwischen den vier Ser-
Gruppen ausgetragen werden. Sieger ist dann
die Gruppe, welche die meisten Tore erzielt
hat.

Variationen:

Die Torschiisse konnen von innerhalb des
Strafraumes, aber nicht ndher als vom Elfme-
terpunkt-Bereich, abgegeben werden.






11:11 mit Schwerpunktsetzung

Organisation:

Der Trainer formiert die Mannschaften (z.B.
1. Mannschaft gegen die Reserve oder die
Abwehr der 1. Mannschaft und der Angriff der
Reserve gegen die Abwehr der Reserve und
den Angriff der 1. Mannschaft). Die Teams
miissen sich farblich voneinander unterschei-
den.

Spielablauf:

Um aus jedem Ubungsspiel zum Abschluss des
Trainings viel fiir die Aktiven herauszuholen,
sollten vor dem Beginn mindestens 2 Schwer-
punkte gesetzt werden. Zur Halbzeit kann der
Trainer dann diese Schwerpunkte verdndern
bzw. erweitern.

Beispiel fiir einen Ubungsschwerpunkt-

katalog:

1. Ballkontaktbegrenzung
a) Direktes Spiel
b) 2-3 Kontakte
c¢) Normale Spielweise, aber nach einer fest-

gelegten Anzahl von Péssen (5 oder 6 )
muss der gegnerische Strafraum erreicht
sein und der Torabschluss erfolgen, wo-
mit ebenfalls ein zu langes Ballhalten ver-
mieden wird.

2. Zielstrebiges Erarbeiten von Torchancen
a) Schnelle Uberbriickung des Mittelfeldes
b) Vorbereitung des Torschusses iiber die

Fliigel (Torerfolge werden nur gewertet,
wenn ein Pass/eine Flanke aus dem Be-
reich der Eckfahnen dem Torschuss oder
dem Kopfstof3 vorausging).

c) Vorbereitung des Torschusses durch die
Mitte (Sprengung des Abwehrbollwerkes
im Zentrum vor dem gegnerischen Tor).

d) Torschussvorbereitung fiir die 2. Reihe
(diagonale Riickpasse als Vorlagen fiir die
besten Schiitzen in der Mannschaft).
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3. Doppelpassspiel

a) Am Fliigel mit den jeweiligen AuBenstiir-
mern
b) In der Mitte mit dem Mittelstiirmer
c¢) Aus der Abwehr heraus iiber das Mittel-
feld in den Angriffsbereich

4. Das Spiel ohne Ball

5. Defensivverhalten (Manndeckung/Raum-
deckung)
Gerade im Anfingerbereich bietet sich zu-
néchst die feste Zuordnung von Spieler-
paaren in Angriff und Abwehr an. Die ge-
naue Zuweisung vertieft die taktische Dis-
ziplin und ein wirres Durcheinanderlaufen
wird von Anfang an vermieden. Spéter soll-
ten verstirkt Schwerpunkte in der Raum-
deckung gesetzt werden.

6. Verstérktes Einschalten der Abwehrspieler
in den Angriff
Dabei ist darauf zu achten, dass das Ein-
schalten in das eigene Angriffsspiel im sinn-
vollen Wechsel von moglichst vielen Ab-
wehrspielern erfolgt.

Spielzeit:
20-30 Minuten ist die Mindestdauer fiir das
Ubungsspiel zum Abschluss des Trainings.

Variationen:

Variationen ergeben sich vor allem aus einer
ungeraden Spielerzahl bzw. daraus, dass nicht
geniigend Spieler fiir ein Spiel 11:11 vorhan-
den sind. Mdglich ist dann das Spiel Offensi-
ve gegen Defensive auf ein Groftor in einer
Spielhilfte oder ein Spiel auf ein Groftor und
zwei kleine Tore, wobei die Offensive auf das
GroBtor spielt. Generell sollten nach ca. 15
Minuten die Aufgaben gewechselt werden.
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EIl Uverzahispiel 11:10

Organisation:

Auf dem gesamten Spielfeld agiert eine 10er-
Mannschaft gegen 9 Feldspieler zwischen den
zwei besetzten Toren.

Spielablauf:

Es gilt, den Spielern bei dieser wettkampf-
gemifBen Spielsituation die taktischen Mog-
lichkeiten zu zeigen, wie man auch oder gera-
de gegen eine personell dezimierte Mannschaft
erfolgreich sein kann.

So muss den Spielern in Uberzahl klar ge-
macht werden, dass die eigene Spielordnung
grundsatzlich nicht gedndert werden soll und
die Spielverlagerung im Mittelfeldbereich
unabdingbar ist, um das Bollwerk des Geg-
ners zu lockern bzw. um den richtigen Zeit-
punkt fiir den gezielten Pass in die Tiefe ab-
zuwarten.

Es ist hierzu entweder erforderlich, dass sich
die beiden Spitzen sowie der offensive
Mittelfeldspieler moglichst zentral in der geg-
nerischen Halfte aufhalten. Oder aber die Spit-
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zen besetzen gezielt die AuBenbahnen, wih-
rend sich der offensive Mittelfeldspieler zen-
tral in den Bereich der Mittellinie zurtickzieht.

So werden bewusst Freirdume geschaffen, die
die in Uberzahl agierenden Mittelfeldspieler
zu Vorst6flen oder gezielten Pésse in diese
Réume nutzen miissen.

Spielzeit:
30 - 40 Minuten.

Variationen:

Die Mannschaft in Uberzahl trainiert das
Forechecking bzw. das Mittelfeldpressing.
Versucht der Gegner, trotz Unterzahl weiter-
hin spielerisch zum Erfolg zu kommen, sollte
die Mannschaft in Uberzahl Forechecking
spielen, also bereits in der gegnerischen Half-
te angreifen. Sollte die Unterzahl-Mannschaft
allerdings aus einem dichten Bollwerk heraus
lange Bille schlagen und erst im Mittelfeld-
bereich anfangen zu spielen, so sollte die in
Uberzahl spielende Mannschaft erst im Mit-
telfeld attackieren.



G R,
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Organisation:
Auf dem Grofifeld spielen 9 Spieler plus Tor-
wart gegen 10 Spieler plus Torwart.

Spielablauf:

Bei dieser wettkampfgeméaBen Spielform ist
es vordringliche Aufgabe des Trainers, den in
Unterzahl spielenden Akteuren klar zu ma-
chen, dass die zahlenméBige Dezimierung
nicht zur Folge haben darf, dass sich die Mann-
schaft nunmehr vollig zuriickzieht, um das
bekannte Bollwerk vor dem eigenen Strafraum
aufzubauen. Vorausgesetzt die Spieler sind
bereit, eine erhohte Laufbereitschaft an den
Tag zu legen, muss nur eine taktische Ande-
rung vorgenommen werden. Die Mannschaft,
die mit 11 Spielern beispielweise im 4-4-2-
System gespielt hat, agiert nunmehr im 4-4-
1-System, also nur noch mit einer Spitze. Die-
se Umstellung beinhaltet keine grundsétzliche
taktische Umstellung. Es verdndern sich le-
diglich die Laufwege der Spieler, insbeson-
dere der nunmehr einzigen Spitze und des of-
fensiven Mittelfeldspielers. Der Stiirmer muss
nunmehr die attackierenden Mittelfeldspieler
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seiner Mannschaft unterstiitzen, wahrend zu-
dem der offensive Mittelfeldspieler als Absi-
cherung im Riickraum mit hinzu kommt, um
einen moglichen Pass in die Tiefe zu verhin-
dern.

Dieses aggressive Mittelfeldpressing sollte
konsequent durchgefiihrt werden, da der in
Uberzahl spielende Gegner in der Regel mit
fortlaufender Spieldauer unruhiger und leicht-
sinniger wird. Diese Situation muss sodann
durch einen Pass in die Tiefe und mit nach-
riickenden Mittelfeldspielern ausgenutzt wer-
den.

Spielzeit:
4 x 8 Minuten.

Variationen:

Die in Unterzahl spielende Mannschaft riickt
nun extrem weit auf und greift schon am geg-
nerischen Strafaum an (Forechecking). Diese
taktische Variante hat zur Folge, dass gleich-
zeitig die gegnerischen Spitzen bewusst ab-
seits gestellt werden.






Organisation:

Etwa 18 Meter vor einem besetzten Grofitor
platzieren sich in Richtung linker Strafraum-
ecke frontal zum Tor 3 Spieler, die fiir die
FreistoBausfiihrung in Frage kommen. In kor-
rektem Abstand formiert sich im Strafraum
eine aus 5 Spielern bestehende Mauer.

Ubungsablauf:

Der in der Mitte postierte Angreifer (A) tauscht
die Ausfithrung des FreistoBes an, indem er
iiber den Ball und links an der Mauer vorbei-
lauft. Der links neben ihm platzierte Mitspie-
ler (B) lduft ebenfalls an und passt auf den
sich rechts anbietenden 3. Spieler (C), der so-
dann auBlerhalb des Strafraums rechts an der
gegnerischen Mauer vorbei schief3t.

Ubungswiederholung:

Die Ubung sollte mindestens 20mal wieder-
holt werden und immer wieder von den glei-
chen Akteuren ausgefiihrt werden. AuBBerdem
ist es wichtig, dass die Variante im Verlauf ei-
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nes Trainingsjahres immer wieder aufgefrischt
wird. Entscheidend ist fiir eine optimale Aus-
fithrung in der Wettkampfsituation ein gewis-
ser Automatismus. D.h., die Bewegungen und
das Zusammenwirken der 3 Spieler muss ver-
innerlicht werden.

Im weiteren Ubungsverlauf 16st sich der links
vom Torwart aus gesehene, in der Mauer po-
stierte Gegenspieler, um den Schiitzen zu
behindern und eine mdglichst praxisgerechte
Freistofsituation herbeizufiihren.

Variationen:

Ein 4. Angreifer (D) kommt hinzu und postiert
sich weiter seitlich zu den 3 Mitspielern. A
lduft an der Mauer vorbei. B passt auf C, der
den Ball jedoch zu D durchldsst, der sodann
auf das Tor schieft.

D platziert sich hinter C, der auf den ihm vor-
gelegten Ball tritt, damit D - unmittelbar aus
dem Hintergrund kommend - abschlieBen
kann.
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Organisation:

Beteiligt sind ein Spieler, der den Eckball aus-
fiihrt, ein Torwart und 8 weitere Spieler, die
sich im Strafraum aufhalten. 3 Angreifer pos-
tieren sich mit ihren Gegenspielern auf der
Hohe des ballnahen Pfostens, wihrend ein
weiterer Angreifer auerhalb des Strafraums
auf der Hohe des “langen Pfostens” steht.
Zudem befindet sich ein zusétzlicher Abwehr-
spieler ohne feste Zuordnung im Raum.

Ubungsablauf:

Der Eckstof3schiitze versucht, den Ball an die
Strafraumgrenze auf den nunmehr in den
Strafraum laufenden Angreifer zu platzieren.
Dieser versucht, den Ball moglichst direkt per
Ful3 oder Kopf zu verwandeln. Um eine
wettkampfgemaéBe Situation zu erzeugen, wird
er bei seiner Ausfithrung durch den ohne di-
rekte Zuordnung agierenden Abwehrspieler
behindert.

Die dargelegte Grundausfiihrung des Ecksto-
Bes hat den Vorteil, dass die 3 weiteren An-
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greifer zu kurz und/oder zu flach hereinge-
brachte Eckstofe in der eigenen Vorwértsbe-
wegung erreichen kénnen. Somit kommen alle
4 Angreifer als potenzielle Schiitzen in Frage.

Ubungswiederholung:

Die Eckballvariante sollte mindestens 10mal
von beiden Seiten gelibt werden. Wichtig ist,
dass die Spieler die Laufwege verinnerlichen.
Die Variante sollte in mehreren Trainings-
einheiten immer wieder durchgefiihrt werden,
damit sich ein gewisser Automatismus ein-
stellt.

Variationen:
Der Ball wird nunmehr bewusst auf die Spie-
ler am ballnahen Pfosten geschlagen.

Durch die Hereinnahme weiterer Spielerpaare
(Spielerpaar auBlerhalb des Torraums auf der
ballentfernten Seite und Spielerpaar im Torraum)
und gleichzeitigem stindigem Wechsel der
Eckballausfiihrungen (lang und kurz) werden
noch praxisgerechtere Situationen geschaffen.
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m Verhalten beim Einwurf

Organisation:

An der Seitenlinie postiert sich ein Einwerfer,
wihrend sich 4 Spielerpaare im Mittelfeld-
bereich bewegen.

Ubungsablauf:

Startsignal fiir die Angreifer, sich in die freien
Réume zu bewegen, ist der Moment, indem
der Einwerfende den Ball iiber den Kopf hebt.
Sodann folgt ein kurzes Zusammenspiel der
ballbesitzenden Akteure mit dem Ziel, den
Bereich zwischen Eckfahne und seitlicher
Strafraumbegrenzung zu erreichen. Anschlie-
Bend geht der Ball zuriick zum Einwerfer und
die Ubung beginnt erneut.

Nunmehr starten die 3 nicht in Ballbesitz be-
findlichen Spieler jedoch in den Strafraum, um
eine Flanke des ballbesitzenden Mitspielers zu
verwerten. Das GroBtor ist bei dieser Ubungs-
form mit einem Torwart besetzt.

Bei diesen Ubungen (Grundelement plus ver-

anderte Anschlussaktionen) ist vom Trainer
darauf zu achten, dass der Zuwurf des Ein-
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werfers so erfolgt, dass der angeworfene Spie-
ler den Ball mit Ful8, Oberschenkel oder der
Brust an- und mitnehmen kann.

Ubungswiederholung:

In Kombination der beiden dargestellten Ubun-
gen sollten insgesamt wechselweise mindestens
20 Einwiirfe durchgefiihrt werden.

Variationen:

Der Einwerfer postiert sich auf der Hohe des
Strafraums. Er bringt die Bille nun hoch vor
das besetzte GroBtor, vor dem sich 3 Angrei-
fer mit ihren Gegenspielern aufhalten. Die
Angreifer sollen versuchen, den Einwurf per
Kopf direkt zu verwerten oder auf einen Mit-
spieler weiterzuleiten.

Der Trainer muss hierbei mehrere Spieler te-
sten, um herauszufinden, welcher den weite-
sten und platziertesten Einwurf hat. Sodann
wird die Ubung mit diesem Spieler im Laufe
eines Trainingsjahres in regelméfBigen Abstén-
den wiederholt.
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Anmerkungen zur Spieltaktik

Unter Spieltaktik wird die Mannschaftstaktik fiir ein ganz bestimmtes Spiel verstanden. Jedes
Spiel wird von nachfolgenden Faktoren gepragt:

eigene Mannschaft
> Zustand der Mannschaften: - Spielstérken
gegnerische Mannschaft - personelle Situationen

Schiedsrichter

Tabellenstand bzw. Charakter des Spiels (Entscheidungsspiel, Pokalspiel etc.)

Spielstand/Spielsituation: - Fiihrung, Gleichstand oder Riickstand
- Mannschaft in Unter- oder Uberzahl

duBere Einfliisse: - Heim- oder Auswirtsspiel
- Witterung
- Platzverhéltnisse / Platzgrof3e
- Zuschauerverhalten

Pragend fiir jede Spieltaktik ist in erster Linie ein Vergleich zwischen der eigenen Mannschaft
und der des Gegners. Aus den hieraus gewonnenen Erkenntnissen hinsichtlich der Starken und
Schwichen ergibt sich das eigene Spielkonzept.

Wihrend individualtaktische, gruppentaktische und mannschaftstaktische Handlungs-
moglichkeiten in Theorie und Praxis wéhrend der jeweiligen Trainingswoche angesprochen
werden miissen, bleibt die Darlegung der Spieltaktik der Mannschaftssitzung vor dem anste-
henden Spiel vorbehalten.
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QIMPERTARBEITSBUCHER SPORT

Klaus Moosmann

Kleine Aufwarmspiele

2. Aufl. 1999, 96 S., 36 Abb., kt. DM 29,80
ISBN 3-7853-1631-3
Best.-Nr. 343-01631

DasAufwarmen ist auch im FuBball der oft ungeliebte Auftakt einer
Trainingseinheit. Doch anstelle des langweiligen Rundenlaufens konnen auch
Kleine Spiele das Herz-Kreislaufsystem aktivieren und dieTeilnehmer fiir die
anstehenden Belastungen vorbereiten und motivieren.
Dieses Buch ist daher keine weitere allgemeine Spielesammlung, s
beschrankt sich ausschlieBlich auf Kleine Spiele, die den Zweck de
Aufwarmens erfiillen.Alle Spiele sind leicht zu organisieren, bes
ihr einfaches Regelwerk und ihren geringen Platzbedarf

Kleine
Aufwirmsg

Erich Quenzer/Hans-Ulrich Nepper

Funktionelle Gymnastlk
Grundlagen - |

2. Aufl. 1999,
ISBN 3-7853-1
Best.-Nr. 343

Die funktionelle Gy
effektivste Method

Erich Quenzer
Hans-Ulrich Nepper

Funktionelle
Grundlagen - Methg

verstehen und nchtlg tzen, we i is( ogischen
und biomechanischen i
illustrierter Praxiste
physiologisch |

Bitte fordern Sie unseren

Limpert Verlag ¢ Industriepark 3 ¢ 56291 Wiebelsheim
Tel.06766/903-160 ® Fax 067 66/903-320 e E-mail:vertrieb@limpert.de =
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Gerhard Zeeb

* FuBballtraining

. Planung - Durchfiihrung - 144Trainingsprogramme

5.Aufl. 1996,280'S,, iiber 400Abb. u.Tab, kt.
. DM 44,~

¥ Best.-Nr.343-01550
" ISBN 3-7853-1550-3

i

]

: Nach einer komprimier: schen Einfiihrung —u.a.in
@ die Periodisierung de ngs —stellt Zeeb aus seiner
z ur-Trainer 144 komplette,
i seinheiten fiir das ganze

i nachVorbereitungs-, 1.
kampfperiode, so dass die
die einzelnen Saison-
tungsbestimmenden
ik werden gleich-

abschnitte
" Faktoren wie Kondition, Technik und
gewichtig angesprochen.

Ein eigenes Kapitel zumTorhiiter-Train
tischen Leitfaden durch denTrainingsalltag

det diesen prak-

Hans Ebersberger / Johannes Malka / Rudi Pohler

Schiedsrichter im FuBBball

Ein Lehrbuch fiir Schiedsrichter,Trainer und Spieler

3.Aufl. 1996, 188 5., 25Abb., 17 Fotos, kt.
DM 39,80

Best.-Nr. 343-01580
ISBN 3-7853-1580-5

Das bewéhrte Handbuch fiir Schiedsrichter enthalt die ausfiihrlich
kommentierten offiziellen FuBball-Spielregeln, vor allem aber ihre
zulassigen Auslegungen und sinnv enAnwendungen

Das erfahrene und bekannte Autorenteam wendet sich mit diesem
Buch zunachst einmal an Schied or — vomAnwarter bis zum
Spitzenschiedsrichter —, denen eine praxisnahe Hilfestellung fiir
ihre Tatigkeit gegeben wird. D chTrainer, Spieler und Zu-
schauer finden hier eine leicht verstandliche Einfiihrung in die
FuBballregeln und insbesondere ihre Interpretation.

Tel.06766/903-160 ¢ Fax 067 66/903-320  E-mail:vertrieb@limpert.de
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Noch immer wird der Taktikschulung im FulBlballtraining zu wenig
Aufmerksamkeit geschenkt. Dies gilt insbesondere fur den Amateur-
und Jugendbereich. Die 2., vollig uberarbeitete Auflage bietet allen
Trainern, die in diesem Bereich tatig sind, 100 Spiel- und Ubungsfor-
men zur Verbesserung des taktischen Verhaltens ihrer Spieler und
Mannschaften.

Jede Spiel- und Ubungsform - von der Individual- bis zur Mann-
schaftstaktik - ist ubersichtlich illustriert. Hinweise zur Organisation,
zum Ablauf und zu Variationsmoglichkeiten erleichtern die Vorberei-
tung und erlauben ein abwechslungreiches Training fur die ganze
Saison.

Mit einem Vorwort des ehemaligen Europameisters und nun uberaus
erfolgreichen Amateurtrainers Bernard Dietz.

343-01633
ISBN 3-7853-1633-X



p»21 2 x 3:1 mit Flanken und Torabschluss

Organisation:

Im Bereich der rechten Eckfahne (aus An-
griffssicht) wird mit 4 Fahnenstangen ein
Spielfeld mit 15 m Seitenlidnge angelegt. Ein
Abwehrspieler und 3 Angriffsspieler gehen in
diesen Ubungsraum, vor dem mehrere Bille
liegen.

Im Strafraum nehmen ebenfalls 3 Angriffsspie-
ler und ein Abwehrspieler Aufstellung. Sie
postieren sich in dem Bereich zwischen Tor-
raumlinie und Strafraumgrenze. Das Tor ist
von einem Torhiiter besetzt.

Spielablauf:

Das Spiel beginnt in dem Viereck an der rech-
ten Eckfahne. Dort sollen die 3 Angriffsspie-
ler den Abwehrspieler ausspielen, damit einer
von ithnen eine Flanke in den Strafraum schla-
gen kann.

Die 3 Angriffsspieler im Strafraum sind be-
miiht, diese Flanke zu verwandeln, obwohl der
Abwehrspieler mit energischem Einsatz ein
Tor zu verhindern versucht.

Damit die 3 Angreifer vor dem Tor moglichst
oft erfolgreich sind, missen sie auf eine ge-
schickte Staffelung ihrer Position achten, um
dem Abwehrspieler nur eine geringe Chance
zu lassen, an den Ball zu kommen.

56

Der flankende Spieler im Viereck an der rech-
ten Eckfahne muss sich vor der Flanke noch-
mals genau orientieren, wie sich die 3 Angrei-
fer im Strafraum verhalten und wie sich die
Situation dort entwickelt, da die Angreifer
durch taktische Laufe den Abwehrspieler si-
cherlich iiberlisten wollen. Flanke und Lauf-
arbeit miissen also aufeinander abgestimmt
werden, sollen sich moglichst viele Torerfolge
einstellen.

Im Viereck an der rechten Eckfahne kann das
Spiel so eingerichtet werden, dass immer ein
anderer Spieler die néchste Flanke serviert. In
beiden Gruppen ist darauf zu achten, dass die
Abwehrspieler von Zeit zu Zeit ausgewech-
selt werden.

Spielzeit:
20 Minuten, wobei nach 10 Minuten die bei-
den Gruppen ihre Aufgaben wechseln.

Variationen:

Im Bereich der linken Eckfahne wird eben-
falls ein Viereck abgesteckt und auch hier 3:1
gespielt, so dass die Flanken nun im Wechsel
von rechts und links in den Strafraum geschla-
gen werden. Die andere Gruppe, die gerade
nicht die Flanke vorbereiten muss, hat eine
kurze Pause.
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