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VORWORT

.Wir brauchen intelligente und kreative Spieler!”
Eine Forderung, die man von Trainern dauernd
hort. Nicht unbegriindet, denn Kreativitdt und
Spielwitz sind entscheidende Kriterien eines erfolg-
reichen Spiels. Doch wie kénnen wir die dazugeho-
rigen Spieler ausbilden? Spieler, die zum richtigen
Zeitpunkt das Richtige tun. Eben Spieler, die = um
ein Spiel erfolgreich zu gestalten — in jeder Spielsi-
tuation die richtige Entscheidung treffen und einen
passenden Losungsweg finden. Hierflir bedarf es ei-
ner systematischen Entwicklung aller fuballerischen und intellektuellen Fahigkeiten vom
Grundlagentraining (Kindesalter) bis zum Leistungstraining. Ein Aspekt, der in der Trainings-
planung leider immer noch viel zu sehr vernachlassigt wird.

Horst Wein beschaftigt sich seit vielen Jahren intensiv mit diesem Thema und beschreibt in sei-
nem Buch auf beeindruckende und nachvollziehbare Art und Weise seine Lehr- und Lernmodel-
le zur optimalen Entwicklung der Spielintelligenz bei jungen Fulballspielern. Er zeigt Spiel-
und Ubungsformen auf, die Schritt fiir Schritt in methodisch sinnvoller Vorgehensweise das Po-
tenzial von Kindern und Jugendlichen erwecken und stimulieren. Der Wechsel zwischen deduk-
tiven und induktiven Trainervorgaben beinhaltet sowohl das freie, unangeleitete Spiel, in dem
die Kinder — wie z. B. im StraBenfuBball - selbst entdeckend Erfahrungen sammeln, als auch
Ubungsformen, bei denen ein Ablauf prazise vorgegeben ist. Horst Wein ist ein Meister darin,
Kinder aktiv durch gezielte Fragestellungen zu selbststdndigem Denken und Handeln in ihrem
FuBballentwicklungsprozess aufzufordern.

Die kindgemé&Be Lehrweise von Horst Wein hat mich so iiberzeugt, dass wir diese Spiel- und
Ubunsformen fest in unser Aushildungskonzept bei 1899 Hoffenheim aufgenommen haben.
Sie ist ein wichtiger Baustein in unserer ganzheitlichen Kinderausbildung. So spielen zum Bei-
spiel unsere Kindermannschaften bei 1899 Hoffenheim anstelle normaler 7:7-Spiele groBten-
teils MinifuBballturniere oder -spiele im 3:3 auf vier Tore nach dem Modell von Horst Wein,
umgesetzt und organisiert durch unseren Koordinator fiir diesen Bereich, Frank Frohling.

Ich stimme Horst Wein voll und ganz zu: ,Fulball beginnt im Kopf und nicht im Fu3!"
Meine Empfehlung: Jeder Kinder- und Jugendtrainer sollte sich mit den hervorragenden Ge-

danken von Horst Wein intensiv auseinandersetzen!

Bernhard Peters
Direktor fiir Sport- und Nachwuchsausbildung
TSG 1899 Hoffenheim



/[ LFUSSBALL-KINDGEMASS TRAINIEREN 1\ i1« 0 L 1 &

VORWORT DES AUTORS

Kennen Sie die interessante Geschichte eines weltberiihmten Konditors? Nein? Dann werde ich
sie Ihnen erzahlen, weil ich glaube, dass Sie dann mit Ihren jungen FuBBballspielern ein sehr viel
besseres Training durchfithren werden.

Es war einmal ein Konditor, der nicht nur in seiner Heimatstadt, sondern auch weit dariiber hi-
naus mit Abstand die beste Schokoladentorte herstellte, die man sich vorstellen kann. Mit den
Jahren wurde er nicht nur bei seiner Kundschaft, sondern auch weit ber die Landesgrenzen hi-
naus bekannt. Nebenbei wurde er auch sehr wohlhabend, weil immer mehr Menschen seine
kostliche Torte probieren wollten.

Was glauben Sie? Sind auch Sie dazu imstande, eine ebenso kostliche Torte wie unser Kondi-
tormeister zu backen? Ja oder nein? Natirlich sind Sie dazu imstande! Dies setzt jedoch vo-
raus, dass er lhnen sein Erfolgsrezept verrat, dessen Herstellung ihn viele Jahre lang viel
Schwei3, Miihe und Hunderte von Experimenten mit vielen Fehlern und wenig Erfolgserleb-
nissen kostete.
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Das Gleiche wiirde Ihnen passieren, wenn Sie anstatt einer késtlichen Torte optimale Resultate
bei der Entwicklung Ihrer jungen FuBballspieler erzielen méchten, insofern Sie lber kein ver-
niinftiges Rezept dafiir verfiigen. Bevor Sie diese verantwortungsvolle und wichtige Aufgabe mit
der Jugend tibernehmen kénnen, ware es daher sinnvoll, einen speziellen Plan fiir das tber Jah-
re dauernde Training zu haben, der lhnen Auskunft dariiber gibt, wie Sie in jeder Entwicklungs-
phase des jungen FuBballspielers vorgehen sollten, um die gewlinschten Ergebnisse zu erzielen.

Welche Informationen gibt lhnen denn ein Rezept? Es gibt lhnen Auskiinfte iiber alle Zutaten
(Mehl, Eier, Zucker etc.), die Sie fiir Ihre Arbeit brauchen. Aber reichen diese Informationen aus,
um eine kostliche Torte zu backen bzw. ein optimales Training im FuBball durchzufiihren, das
alle Kinder stimulieren kann? Natirlich nicht! Man muss dariiber hinaus auch die Menge von je-
der einzelnen Zutat kennen (Im FuBball wiirde das bedeuten: Welches technisch-taktische und
konditionelle Anforderungsprofil muss ein junger Fulballspieler in seiner jeweiligen Altersklasse
erfiillen?) und wissen, in welcher Reihenfolge sie anzuwenden sind, um zum Erfolg zu kommen.

Was wiirde passieren, wenn Sie am Anfang des Kuchenbackens bzw. des Anfangertrainings im
FuBball die Handlungen ausfiihren wiirden, die der Konditormeister in seinem Rezept fiir den
Schluss vorgesehen hat? Wiirde Ihre Schokoladentorte dann so appetitlich sein, wie die des be-
rihmten Konditormeisters bzw. wiirde Ihr Training dann Ihre Kinder begeistern und ihr Lernen
stimulieren? Ich habe meine Zweifel.

Sicherlich aber wird Ihre Arbeit sowohl als Konditor als auch als FuBballtrainer von Erfolg ge-
krént sein, wenn Sie Uber ein gutes Rezept mit den richtigen Zutaten, den entsprechenden
Mengen und einem genauen Ablauf der auszufiihrenden Handlungen verfiigen und es dann
mit Sorgfalt Punkt fiir Punkt anwenden.

Nun frage ich Sie noch einmal: Ware es Ihnen méglich, eine so wohlschmeckende Schokola-
dentorte zu backen, wie es nur der weltberiihmte Konditormeister konnte bzw. ein FuBballtrai-
ning mit Kindern zu leiten, in dem das vereinfachte Spiel der Meister ist (und nicht der Trainer),
weil es die jungen Spieler Schritt fiir Schritt und ohne Eile durch eigenes Entdecken wichtige
neue Erfahrungen sammeln l3sst, die dann im Langzeitgedachtnis gespeichert werden?

Im Falle einer bejahenden Antwort lade ich Sie dazu ein, die nachsten 340 Seiten zu lesen und
die vorgeschlagenen Meniis von

nFuBball kindgemaB trainieren"

mit lhren jungen Spielern auszuprobieren.

n






1  Das FuBballmodell mit seinen Entwicklungsstufen

In der Natur hat alles seinen geregelten Ablauf. Eine Nacht geht allmahlich und ohne jegliche
Eile in einen neuen Tag Uber, so wie ein Nachmittag langsam zum Abend wird und sich dann
in eine neue Nacht verwandelt. Eine Jahreszeit folgt der nachsten immer in einer seit Jahrhun-
derten vorprogrammierten Folge. Die Pflanzen entwickeln sich aus den Samen, so wie jeder
Mensch — und auch der FuBballspieler — obligatorisch jede einzelne der vielen Entwicklungs-
phasen durchlaufen muss, bevor er erwachsen wird. Alles befindet sich in einer natirlichen
Ordnung ohne jegliche Eile, weil die Natur keine abrupten Spriinge kennt.

Nur wir, Trainer, Eltern, Spieler oder Offizielle, sind ungeduldig und tberstiirzen oft die Ereig-
nisse, weil sich unsere Gedanken haufig schneller bewegen als unser Leben. Unsere Hast, die
natlrlichen Prozesse in der Entwicklung unserer jungen FuBballspieler zu beschleunigen oder
gar nicht zu beachten, fiihrt in vielen Fallen zu enttduschenden Leistungen vieler unserer Be-
rufsfuBballer, die in ihrer Jugend noch als groRe Talente galten.

Ein FuBballtraining traditioneller Pragung, welches sich den Gesetzen der Natur und ihren Nor-
men nicht anpasst und ihre charakteristischen psysisch-physischen Besonderheiten nicht bertick-
sichtigt, ist leider im FuBball und insbesondere im JugendfuBball noch weit verbreitet, da, in Er-
mangelung entsprechender Kenntnisse, weiterhin nach konventionellen Methoden trainiert
wird. Jede Verdnderung fiihrt zunachst zu einer gewissen Ermiidung und Unbequemlichkeit, bis
man sich auf den Wechsel und die neuen Anforderungen eingestellt hat. Zum Schluss kénnen
dann nach einer gewissen Zeit die Friichte geerntet werden, die man vorher geséat hat.

Der Lehrweise des FuBballspiels sollte heute wegen ihrer unzweifelhaften Bedeutung, die sie
fir die Zukunft junger FuBballspieler besitzt, mehr Aufmerksamkeit geschenkt und so prézise
definiert werden, dass sich jeder Jugendtrainer daran orientieren kann, um dann effektiver und
attraktiver lehren zu kénnen.

Die improvisierten Lehr- und Lernmodelle, mit denen in den meisten Klubs in den letzten Jahr-
zehnten experimentiert wurde, sollten wegen ihrer geringen Effektivitat durch ein program-
miertes Lehren und Lernen (siehe das Programm von ,FuBball kindgemaB trainieren”) abgelost
werden, das bereits in einigen Landern zu optimalen Ergebnissen beim Lernen des FuBballspie-
lens mit den jlingeren Altersstufen fiihrte.

Um die Lernerfolge in allen Vereinen im Kinder- und Jugendfussball zu optimieren, ist es not-
wendig, eine Methodik und Didaktik einzufiihren, an der sich alle Kinder- und Jugendtrainer
orientieren kénnen. Nur so kann erreicht werden, dass alle Kinder und Jugendlichen, unabhan-
gig davon, in welchem Land oder Klub sie aufwachsen, die gleichen Entwicklungsmaéglichkei-
ten haben. Als Folge wiirde natirlich die Zahl der Talente durch die Verbesserung der Lehrme-
thoden deutlich ansteigen.

»Von einem gelungenen Anfang an entwickelt sich alles zwangsldufig!
D. Millmann
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Immer noch wird gefordert, dass die besten FuBballlehrer fiir den Kinder- und JugendfuBball
zur Verfiigung stehen sollten. Dies bleibt jedoch eine Utopie, weil Trainer im Kinder- und Ju-
gendfuBball generell sehr wenig verdienen und alle die, die {iber ausreichend Erfahrung und
Kenntnisse verfligen, eher im Erwachsenenful8ball tatig werden, weil hier die Gehalter deutlich
hoher sind.

Um dieses delikate Problem zu l8sen und den Kinder- und JugendfuBballern keinen dauerhaf-
ten Schaden zuzufiigen, sollten sich die Verantwortlichen in den Verbanden auf ein kindgema-
Bes Lehr-und Lernmodell fiir den Kinder- und JugendfuBball einigen, das den wenig erfahre-
nen Trainern genaue Hinweise dariiber gibt, welche Trainingsinhalte und Wettkampfe in jeder
Altersstufe (z B. fiir Achtjahrige, 10-Jahrige oder 12-Jahrige) am effektivsten die Spielfahigkeit
der Kinder stimulieren kénnen. Die Folgen wdren, dhnlich wie im Mathematikunterricht oder in
anderen Schulfachern, weniger Irrtiimer oder Fehler der Lehrer, die optimale Nutzung des Po-
tenzials vieler junger Spieler und somit eine deutliche Anhebung des Spielniveaus von den F-
Junioren aufwarts.

Fur ein optimales kindgemaBes Lehr- und Lernmodell sprechen insbesondere der Schwierig-
keitsgrad und die Komplexitat des FuBballspiels. Oft miissen wir feststellen, dass sich selbst
die besten FuBballspieler sehr haufig im Spiel irren und das mehrmals pro Minute. So ist es (ib-
lich, dass bei Jugendspielen und bei den Amateuren innerhalb von einer Minute (davon ist der
Ball nur 40 Sekunden im Spiel) beide Mannschaften etwa 5 x den Ball verlieren.

Die traditionelle Lehrweise des FuBballs ist iiberholt.

Das schwache Spielniveau, das in vielen Wettspielen durch die zu haufigen Fehler zum Aus-
druck kommt, ist u. a. auf die Mangel in der tradionellen Lehrweise des FuBballs zurlickzufiih-
ren, die das Potenzial der Spieler nicht optimal entwickeln konnte. Immer noch wissen die
meisten Trainer nicht, wie ein FuBballspieler am besten lernt. Das wiederholte Einiiben von
technischen Fertigkeiten als Voraussetzung eines jeden Spiels dominiert noch immer in den
meisten Klubs und Institutionen, in denen FuBball gelehrt wird. Die Trainer wollen haufig al-
les kontrollieren, anstatt ihren Schiilern wiederholt Freiheiten zu geben, um ihrer Fantasie,
Kreativitat und Vorstellungskraft freien Raum zu geben. Stattdessen instruieren die FuBball-
lehrer, Ausbilder oder Trainer zu viel und denken fiir ihre Spieler. Diese sollten vielmehr mit
altersgemaRen Problemen auf dem Spielfeld konfrontiert werden, die sie dann auch selbst zu
[6sen in der Lage sind.

FuBball fiir Kinder und Jugendliche sollte immer kind- und spielgemaR gestaltet sein.
FuBball wird leider noch in den meisten Teilen der Welt fiir die Kinder auf die gleiche Art und
Weise gelehrt wie fiir die Erwachsenen, ohne das Spiel in jeder Entwicklungsstufe des Spielers
an seine korperlichen und geistigen Fahigkeiten anzupassen, so wie es das nachfolgende Modell
vorschlagt. Mit einer attraktiven und effektiven Lehrweise des FuBballs, die ihre Inhalte und Me-
thoden immer dem jungen Spieler anpasst, kann das Spielniveau erheblich angehoben werden.

Das hier beschriebene FuBballentwicklungsmodell wird in fiinf Stufen unterteilt (siehe Modell),
die sich dem natiirlichen Wachsen des Kindes anpassen. Vier Entwicklungsstufen werden dem
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Spiel der Erwachsenen vorgeschaltet, bis in der fiinften Entwicklungsstufe FuBball so gespielt
wird, wie man es fast taglich im Fernsehen beobachten kann.

Das Fortschreiten von einer zur anderen Entwicklungsstufe geschieht durch die allmahliche Zu-
nahme der Schwierigkeit und der Komplexitat der Spielsituationen (jedes Mal gibt es mehr
Spieler und weniger Spielraum), aber auch durch die Forderung, diese immer besser ,lesen”
und verstehen und die getroffenen Entscheidungen immer schneller ausfiihren zu kénnen.

e Spiele grundlegender Fertig- und Fahigkeiten ab 7 Jahre E-Junioren
28 Spiele fiir MinifuBball ab 8 Jahre E-Junioren
3 Spiele fiir FuBball 5 und FuBball 7 ab 10 Jahre D-Junioren
40 Spiele fiir FuBball 8 ab 13 Jahre C-Junioren
5¢ Spiele fiir FuBball 11:11 ab 14 Jahre B-Junioren

Jede der fiinf Entwicklungsstufen beinhaltet eine Zusammenstellung von verschiedenen, aufei-
nander abgestimmten Lehrinhalten, mit denen die Intelligenz und die Spielfahigkeit der jun-
gen Spieler schrittweise entwickelt wird und die dabei immer an bereits bekannte und schon
beherrschte technische und taktische Fertigkeiten und Fahigkeiten der vorhergehenden Stufe
anschlieBen. Auf jeder Stufe lernt der junge Spieler meist durch seine Fehler, die ihm durch die
Einfachheit der Spielaufgaben fast immer selbst bewusst werden. Weil er die vom Trainer an-
gebotenen Probleme im Spiel, die immer seinem physischen und psychischem Leistungsstand
entsprechend angepasst wurden, héufig selbststandig 16sen kann, anstatt sie vom Trainer ge-
|6st zu bekommen, wird sein Lernen beschleunigt, gefestigt und in der Qualitat verbessert.

Jugendtrainer, die dieses hier ausfiihrlich beschriebene Lehr- und Lernprogramm einige Jahre
lang mit ihren jungen Spielern anwenden, befinden sich plétzlich nach acht Jahren an ihrem
Lehrziel, d. h. ihre Schiiler dazu befahigt zu haben, das FuBballspiel zu beherrschen und es
auch in seinen Einzelheiten zu verstehen.

+Alle haben sich heute an Sofortlésungen in unserem Leben gewéhnt, wie z. B. bei der Zube-
reitung des Essens (Instantessen), der Aufnahme von Fotos mit der Digitalkamera, beim
Kaffeetrinken und bei der sofortigen Ubermittlung von Daten per E-Mail. Nun erwarten vie-
le, dass sich auch beim FuBballspielen sofortige Erfolge einstellen.”

Bevor die Kinder- und Jugendtrainer anhand des FuBballentwicklungsmodells ihre Schiiler sti-
mulieren, haben diese, laut Gallahue (1973), die folgenden vier wichtigen Phasen in ihrer mo-
torischen Entwicklung durchlaufen:

Erste Phase der Reflexbewegungen
Bereits vor der Geburt bis ungefahr zum achten Lebensmonat.

Zweite Phase der rudimentaren Bewegungen
Ab etwa dem ersten Lebensjahr bis zum Ende des zweiten Lebensjahres
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Dritte Phase der grundlegenden Bewegungen

Vom zweiten Lebensjahr an bis ungefédhr zum sechsten:

a) Initiale Etappe zwischen dem zweiten und dritten Lebensjahr
b)  Elementare Etappe bis zum flinften Lebensjahr

c) Reifungsetappe bis etwa zum sechsten Lebensjahr

Vierte Phase der spezifischen oder sportlichen Bewegungen

Vom sechsten und siebten Lebensjahr an werden die verschiedenen grundlegenden Bewegun-
gen miteinander kombiniert, wie z. B. das Laufen und wahrend des Laufens einen Ball werfen
oder mit dem Ful3 spielen, einen Ball auf verschiedene Weise zupassen oder laufen, springen
und einen Ball in der Luft mit dem Kopf spielen.

Es wird empfohlen, dass die Kinder in dieser Phase mit allgemeinen Ubungen ihren Kérper,
aber auch die verschiedensten Bewegunsgformen kennen lernen, bevor sie in einer fiinften
Phase eine sportspezifische Ausbildung bekommen.

In eine FuBballschule sollten die Kinder ab dem siebten Lebensjahr nur nach ausreichender
vorhergehenden Erfahrungssammlung im allgemeinen motorischen Bereich eintreten, um
dann mit dem Programm der ersten Entwicklungsstufe, ,Spiele fiir grundlegende Fertigkeiten
und Fahigkeiten", stimuliert zu werden. Von diesem Zeitpunkt an durchlauft dann der junge
Spieler das im Entwicklungsmodell konzipierte Programm.

JAlle Trainer haben das gleiche Ziel, aber sie wiihlen alle verschiedene Wege, um es zu erreichen.”




FuBball kindgemaB trainieren

Ein optimales Lehr- und Lernmodell zum Erwecken und Entwickeln des Potenzials junger
FuBballspieler

Erste FuBballentwicklungsstufe
(normalerweise fiir Mddchen und Jungen ab 7 Jahren)

Spiele fiir grundlegende Fertig- und Fahigkeiten

Ballschule Ballfiihrung ~ Spiele zum Spiele im Spiele firindivi- Mehrzweck- Triathlon 2:2
ohne und mit Passen, zur Labyrinth duelle Abwehr  gpjele
Gegner Ballannahme und

zum Torschuss

Zweite FuBballentwicklungsstufe
(normalerweise fiir Mddchen und Jungen ab 8 Jahren)

Spiele fiir MinifuBball

Spiele fiir grundlegende Test der Spielfahig- ~ Vorbereitende und Korrek- ~ Vereinfachte Spiele 2:2  Triathlon
Fertig- und Fahigkeiten ~ keitim MinifuBball  turspiele fiir MinifuRball mit Korrekturspielen 33

Dritte FuBballentwicklungsstufe
(normalerweise fiir Madchen und Jungen ab 10 Jahren)

Spiele fiir FuBball 5:5 und 7:7

Spiele fr Schulung der Vereinfachte Spiele fir grundle-  HallenfuBball 5:5  Triathlon
Minifuball  jungen Torhiiters u.  Spiele 3:3 mit gende Fertig-und  (Futsal) 4:4
a. mit Dekathlon Korrekturspielen  Fahgkeiten

17
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Spiele fiir Test der Spiel-
FuBball 7:7  fahigkeit fur
FuBball 8:8

GEMASS.

Vierte FuBballentwicklungsstufe
(normalerweise fiir Mddchen und Jungen ab 13 Jahren)

Spiele fiir FuBball 8:8

Programme fiir das
Spielverstandnis in
Angriffsaktionen

(Schnellangriff - Posi-

tionsangriff — Direkt-
spiel — Ballannahme

= Torschuss mit Nach-

setzen - Ballhalten -
Steilpdsse usw.)

Vereinfachte Spiele

4:4/5:5 mit Korrek-

turspielen

Programme fiir das
Spielverstandnis in
Abwehraktionen
(Annaherung an ei-
nen Stiirmer im Ball-
besitz — Aushelfen -
Antizipation — Pres-
sing usw.)

Triathlon 6:6

Spiele fiir FuBball 8:8

Fiinfte FuBballentwicklungsstufe
(normalerweise fiir Spieler ab 14 Jahren)

Spiele fiir das offizielle Spiel

Mannschafts- und Grup-

pentraining zur Verbes-
serung des Angriffs- und
Abwehrverhaltens

Individuelles Training je nach
Schwachen und Position des
Spielers

Abwehr

Training von Standardsi-
tuationen in Angriff und

»Die Ausbildung junger FuBBballspieler kann man mit einer Reise vergleichen. Bevor sie be-
ginnt, sollte zundichst eine Karte oder ein Programm konsultiert werden, um zu wissen, wohin
es geht, damit man sich nicht verlduft und auch nicht unnétig Zeit und Energie verliert.”
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2 Warum ein Entwicklungsmodell?

Um mit diesem Entwicklungsmodell arbeiten zu kénnen, sind fiir den Trainer spezifische Vor-
kenntnisse und Erfahrungen in der Sportart Fuball zwar wiinschenswert, jedoch nicht zwin-
gend erforderlich. Seine Begeisterung fiir die Kinder und den FuBball sowie der Wille, das Trai-
ning mithilfe des Entwicklungsmodells so effektiv und attraktiv wie moglich zu gestalten, ist
viel wichtiger.

Wenn der Trainer einmal die angebotenen ,Rezepte” studiert und verstanden hat, so kennt er
nicht nur die Lehr- und Lerninhalte in jeder der Entwicklungsstufen (unter acht, unter 10, unter
12, unter 14 und unter 16 Jahren), sondern auch die Lehrmethoden, die er anwenden muss,
um die Ziele in jeder der Altersstufen zu erreichen.

Dank des FuBballentwicklungsmodells kennen dariiber hinaus auch die jungen Spieler die ver-
schiedenen Haupt- und Nebenziele jeder Saison. So wissen sie zu jedem Zeitpunkt, was ihnen
noch fehlt, um diese zu erreichen. Diese Kenntnisse motivieren sie, alle ihre Krafte zu mobilisieren,
um die vorgegebenen Lemnziele zu erfiillen. Aber auch fiir den Trainer ist es leicht, am Schluss der
Saison festzustellen, ob alle seine Lehrziele mit seinen Schiilern erreicht wurden oder nicht.

Das FuBballentwicklungsmodell ist in jeder seiner Entwicklungsstufen hierarchisch aufgebaut,
denn jedes globale Ziel, das in einer Entwicklungsstufe erreicht werden soll (z. B. die ,Spiele fiir
MinifuBball”), hat mehrere partielle und spezifische Ziele, wie z. B. das vereinfachte Spiel ,2:2
auf vier Tore tiber Kreuz" auf einer noch elementareren Stufe verschiedene Korrekturspiele, de-
ren Anwendung erst die korrekte technisch-taktische Ausfiihrung des oben genannten verein-
fachten Spiels méglich macht.

Bei der Festlegung der globalen und partiellen Lehr- und Lernziele wurde immer der psychisch-
motorische Entwicklungsstand der Spieler in jeder der fiinf Entwicklungsstufen beriicksichtigt,
wobei davon ausgegangen wurde, dass bestimmte Ziele erst bei einem bestimmten Reifungs-
grad der jungen Spieler erreicht werden konnen und nicht friiher.

Anstatt den jungen Spielern zu schwierige und zu komplexe Ubungen oder vereinfachte Spiele
anzubieten, was leider noch haufig im Training, aber besonders in der problematischen Wett-
kampfstruktur geschieht, wurden Ubungen und Spiele mit Problemen programmiert, welche
die Spieler ohne viele Schwierigkeiten [6sen kénnen. Diese Ubungen und vereinfachten Spiele
wurden immer ihren Fahigkeiten, Interessen und Erwartungen angepasst. Das heil3t, dass sich
nicht der Spieler dem FuBball anpassen muss, sondern dass die Inhalte und Methoden des Ful3-
balls sich der jeweiligen Altersstufe des Kindes anpassen! Dadurch, dass diese Ubungen und
Spiele den Situationen gleichen, die das Kind am Wochenende im Wettspiel antrifft, kommt es
flr die jungen Spieler zu einem unproblematischen Transfer zwischen dem, was der Wettkampf
verlangt und dem, was im Training geiibt wird.

Das Fortschreiten von einer zur anderen Entwicklungsstufe oder von einem Lehrziel zum néchs-
ten wird durch eine allmahliche Zunahme der Schwierigkeit und Komplexitat der vereinfachten
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Spiele oder der Ubungen erreicht, wobei der Drei-Phasen-Prozess der Wahrnehmung, der Ent-
scheidungsfindung und auch der Ausfiihrung der technisch-taktischen Spielaktion durch die
zunehmende Erfahrung der Spieler jedes Mal schneller ablaufen wird.

Das Endziel der Arbeit mit dem FuBballentwicklungsmodell besteht darin, nach Durchlauf aller
Trainingsprogramme der flinf Entwicklungsstufen, intelligentere und komplettere FuBballspie-
ler als bisher zur Verfiigung zu haben, welche den hohen Anspriichen des modernen FuBballs
gewachsen sind.



3 Eine neue Wettkampfstruktur im Kinder-
und Jugendful3ball

Wichtiger Baustein einer optimalen Leistungsentwicklung

Wenn selbst die besten Spieler in wichtigen Spielen in ihren Aktionen auf dem Feld mehr als
30 % Fehler begehen, dann muss man zugeben, dass FuBball ein sehr komplizierter und
schwierig zu erlernender Sport ist.

Und wenn uns die Statistiken von Jugendspielen zeigen, dass in einer Minute Spielzeit (d. h. in
40 Sekunden mit dem Ball im Spiel) der Ballbesitz zwischen den Mannschaften héufig bis zu
6 x wechselt, dann sollten wir uns fragen: Sind unsere Lehrmethoden vielleicht tiberholt? Sind
die Trainer heute ungeniigend ausgebildet? Oder miissen wir die jungen Spieler fiir diese hohe
Prozentzahl von Fehlern verantwortlich machen?

Ohne Zweifel, die Verantwortlichen fiir die zu hohe Fehlerquote und das haufig schwache Ni-
veau der Spiele im Kinder- und JugendfuBball sind jene, die unsere jungen Spieler mit dem
FuBball 11:11 auf dem groRen Feld vollig Uberfordern und ihnen auf dem Platz die gleichen
Probleme zu l6sen geben, mit denen auch die professionellen FuBballspieler konfrontiert wer-
den, und dass, ohne vorher die jungen Spieler systematisch an die Komplexitat und die Schwie-
rigkeit des Erwachsenenspiels herangefiihrt zu haben.

Jedes Mal, wenn Kinder an eine neue Aufgabe, sowohl im motorischen als auch im mentalen
Bereich, nicht langsam und progressiv herangefiihrt wurden, haben sie Schwierigkeiten und
scheitern haufig. Bedingt durch die im groRen Spiel zu beobachtende Fehlerhdufigkeit, verlie-
ren viele junge Spieler ihr Selbstvertrauen, das Interesse und auch die Motivation zum Weiter-
lernen. Sie flhlen sich unfahig, die komplizierten Probleme in den Griff zu bekommen und sie
mit Erfolg zum Nutzen ihrer Mannschaft zu |6sen, weil sie bei den haufigen Zusammenballun-
gen von vielen Spielern rund um den Ball nicht gentigend Zeit und Raum haben, um einen gu-
ten Spielzug auszufiihren. Aus diesem Grunde l6sen sie die komplexen Spielsituationen auf
ihre Weise: mit einem weiten Befreiungsschlag des Balls aus der Gefahrenzone. Sie spielen
FuBball mehr gegen als mit dem Ball!

Das Gefiihl, die auftretenden Probleme auf dem groen Spielfeld nicht I6sen zu kdnnen, bewegt
viele junge Spieler zwischen 10 und 16 Jahren dazu, sich vom FuBballspiel abzuwenden und eine
andere Sportart zu betreiben, in denen sie mehr Hauptdarsteller sein konnen und dartiber hinaus
die Gewissheit haben, kompetenter als im FuBball zu sein. Die Motivation eines Spielers ist es,
nicht nur seine Umgebung zu beherrschen und sich fahig fiir etwas zu fiithlen, sondern auch sei-
nen Freunden gegeniiber seine Fertigkeiten und Fahigkeiten im Sport beweisen zu kénnen.

Aus diesem Grunde ist es wichtig, die Jugend mit einem FuBballspiel zu konfrontieren, das sich
ihren korperlichen und geistigen Fahigkeiten in jeder Altersstufe perfekt anpasst. Denn nur,
wenn sich die Anforderungen des Spiels mit den geistigen und korperlichen Fahigkeiten
des Kindes decken, wird der junge Spieler effektiv und mit SpaB FuBballspielen lernen.



MinifuBball auf vier Tore und seine vielen Varianten ist fiir die Acht- und Neunjahrigen ein
malgeschneiderter Wettkampf, der alle ihre Wiinsche und Erwartungen erfiillt, genauso wie es
FuBball 5:5 fiir die 10-Jahrigen, das FuBballspiel 7:7 quer iiber das normale Spielfeld fiir die
11- und 12-Jahrigen ist. In beiden Wettspielformen hat der junge Spieler, bedingt durch die
geringere Spielerzahl, das kleinere Spielfeld und den Ball Nr. 4, mehr Erfolgserlebnisse und
Glicksgefiihle, als das beim groBen Spiel auf dem groBen Platz der Fall ist. Die Spieler identifi-
zieren sich mit diesen Spielen, weil sie das Gefiihl haben, fahig zu sein und das Spiel zu verste-
hen und zu beherrschen.

In der gleichen Weise, wie ein junger Spieler geistig und korperlich wachst, sollte auch der
Schwierigkeitsgrad und die Komplexitat seines FuBballspiels zunehmen. In diesem natiirlichen
Prozess darf es keine Eile geben, genauso wie auch das Wachstum der Jugend langsam, aber
standig und ohne jegliche Hast fortschreitet. In einer gut geplanten FuBballausbildung wachst
der junge Spieler zusammen und gleichzeitig mit der Komplexitat seines FuBballspiels.

Das grolte Hindernis fiir den Fortschritt beim FuBballspiel ist die Gewohnheit, immer das Glei-
che zu tun. Ohne viel zu liberlegen und kritisch zu sein, werden aus Bequemlichkeit hédufig alte,
langst ausgediente Angewohnheiten, Regeln und Normen iibernommen, obwohl sie bereits
seit Jahren als Uberholt gelten. Das gilt sowohl fiir das Training als auch fir die Struktur der
FuBballwettspiele im Kinder- und im JugendfuRball.

Das Bewusstsein, in der Vergangenheit Fehler in der Ausbildung unserer jungen Fu8ballspieler
begangen zu haben und aus diesen zu lernen, ist wichtig fiir die weitere Entwicklung unseres

FuBballspiels.

«Wer im FuBBball triumphieren will, muss neue Wege suchen, anstatt immer den gleichen zu
folgen.”

Logische Wettkampfstruktur im Kinder- und JugendfuB3ball

Junioren E 10 FuBball 5:5 2 80m’ 20x40 m 3x20" >18Jahre

JuniorenD/ C 13 FuBball 8:8 4 258 m? Zwischen den 3x25  >20Jahre
beiden Strafrdumen
des regularen
Spielfeldes



Im vorliegenden Wettkampfmodell wird in jeder Altersklasse von den F-Junioren bis zu den D-
Junioren immer im Sinne des Spiels gelibt und alle Kinder und Jugendlichen wachsen mit den
Jahren von einer Aufgabe zur anderen iiber Rollen mit steigender Differenzierung spielend in
das grol3e Spiel mit einer Mannschaft von 11 Spielern hinein.

Wenn auf diese Art und Weise die junge Spieler auf das FuBballspiel vorbereitet werden, ist es
ihnen in jeder Entwicklungsstufe moglich, die immer komplexer werdenden Wettkdmpfe im
FuBball Schritt fir Schritt zu verstehen und auch zu meistern.

+Der erste Schliissel zum Erfolg ist eine optimale Wettkampfstruktur im FuBBball fiir Kinder
unter 14 Jahren. Sie sollte ein Gleichgewicht herstellen zwischen den Anforderungen des
Wettspiels und den aktuellen geistigen und kérperlichen Féhigkeiten eines jungen Spielers
in einer bestimmten Entwicklungsphase.”
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4  Die Notwendigkeit einer perfekten Anpassung des
Wettspiels an die Fertig- und Fahigkeiten der Kinder
und Jugendlichen

Seine Leistungen mit anderen zu messen, ist fiir jeden von uns selbstverstandlich, nattirlich und
vital, wie z. B. essen und schlafen. In Wettkampfsituationen zeigt sich der wahre Charakter des
Spielers und es entwickeln sich in ihm Gewohnheiten, die auch das Verhaltnis des Betreffen-
den zu seinen Mitmenschen beeinflussen.

Das Wettspiel ist fiir die jungen FuBballspieler und ihre optimale Entwicklung sehr wichtig, so-
lange die Ausbildung der Spieler und nicht das Ergebnis im Vordergrund steht.

Damit im Wettspiel keine unerwiinschten Verhaltensweisen bei den Kindern und Jugendlichen
erzeugt werden — wie es heute tiberall durch eine verfriihte Konfrontation mit dem Erwachse-
nenspiel 11:11 auf dem groBBen Feld geschieht — ist es notwendig, die Struktur der FuBball-
wettkampfe flr die 8-14-Jahrigen zu modifizieren, ohne dabei jedoch dem FuRball seine Es-
senz zu nehmen. Es ist an der Zeit, dass die regionalen und nationalen FuBballverbande
nicht nur das Gewicht und den Umfang des Balls, die TorgroBe und die SpielfeldausmaRe,
sondern andere Regeln, wie z. B. die Anzahl der Spieler, die eine Mannschaft bilden, den
korperlichen und den geistigen Fahigkeiten der jungen Spieler in den verschiedenen Al-
tersstufen des Kinder- und JugendfuBballs perfekt anpassen.

Um aber die Spielregeln der Erwachsenen modifizieren bzw. vereinfachen zu kénnen, missen
die charakteristischen Merkmale der jungen Spieler in jeder Entwicklungsphase sowie ihre
Wiinsche und Erwartungen in Betracht gezogen werden. Es ist deshalb nur logisch, dass das
Wettspiel der Achtjdhrigen eine andere Struktur hat als das fiir die 12-Jahrigen. Der FuBball
muss wie ein Anzug dem Jugendlichen alle zwei Jahre neu zugeschneidert werden, damit
er fiir ihn auch ,bequem” ist. Niemand wiirde als Vater seinem 10-jahrigen Sohn seinen An-
zug anziehen oder seine Schuhe leihen. Aber im FuBball tun wir es.

Alle MaRnahmen zur Modifizierung oder Vereinfachung des FuBballspiels fiir die Spieler unter 14
Jahren hangen von den charakteristischen Verhaltensweisen der jungen Spieler in den verschie-
denen Altersstufen und vom Niveau ihrer augenblicklichen kérperlichen und geistigen Fertigkei-
ten und Fahigkeiten ab. Dies gilt nattirlich auch fiir den Trainingsprozess, in dem genauso wie bei
den Wettkampfen ein logisches Vorgehen von einfachen Spielsituationen zu immer schwierigeren
und komplexeren angeboten werden soll. Das Lernziel ist es schlieRlich, alle grundlegenden Situa-
tionen, die fiir den jeweiligen Wettkampf charakteristisch sind, so zu iiben und verstehen zu ler-
nen, dass am Ende der Saison die Spielféhigkeit im MinifuBball (8/9 Jahre), im FuBball 5:5 (10
Jahre) im FuBball 7 (1112 Jahre) oder im FuBball 8 mit 13 Jahren erreicht werden kann.

«Das Training und die Wettkimpfe der Kinder im FuBball sollten genauso sein wie ihre
Schuhe - sie sollten perfekt passen, nicht zu groB8 und nicht zu klein (eng) sein, damit sich
das Kind bequem darin bewegen kann und sich wohlfiihlt."”



Zwei verschiedene Wege, die im FuBBball zum Erfolg fiihren

Im FuBballentwicklungsmodell wird nicht nur vorgeschlagen, mit welchen Inhalten und Metho-
den der junge FuBballspieler am besten im Trainingsprozess an das Spiel der Erwachsenen
Schritt fiir Schritt herangefiihrt wird, sondern es gibt auch konkrete Vorschlége fiir eine logische
Progression von Wettkdmpfen, die ihrerseits wieder die Inhalte des Trainings bedingen. Wah-
rend die Jiingsten in ihrer FuBballschule im Laufe der Saison eine interne Liga mit allen Varian-
ten des MinifuBballs bestreiten (begleitet von Wettkdmpfen im FuBballdekathlon, im Triathlon
2:2 und im Pentathlon fir MinifuBball), spielen die 10-Jahrigen FuBball 5, die 11- und 12-Jahri-
gen FuBball 7 und die 12-13-J&hrigen FuBRball 8 zwischen den Strafraumen auf FuBball-7-Tore,
die auf den 16, 5-m-Linien stehen. Immer wird mit dem Ball Nr. 4 gespielt.

Ein Jugendtrainer, der die vitalen Bediirfnisse der Kinder kennt und sie in jeder Trainingsein-
heit in seinen Ubungen und vereinfachten Spielen auch zum Wettstreit anregt, hat keine
Schwierigkeiten, das Interesse und die Motivation seiner Schiiler mit Wettkampfformen dau-
ernd wach zu halten und sie dazu anzuhalten, sich anzustrengen und sich selbst zu iiberwin-
den. Beim Wetteifern lernen die jungen Spieler nicht nur die Technik des FuBballspiels und die
Lésung verschiedener, in einer grundlegenden Spielsituation enthaltenen Probleme, sondern
auch, nach dem Sieg zu streben (jedoch nicht um jeden Preis) und die Niederlage zu akzeptie-
ren, sofern man vorher sein Bestes gegeben hat.

Aktuelle Tendenzen in den bedeutendsten FuRballlandern zeigen, dass dem Kinder- und Ju-
gendfuBball jedes Jahr mehr Bedeutung zugemessen wird, wobei die Gefahr besteht, dass sei-
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ne kreativen, sozialen und anderen Werte mehr und mehr in Frage gestellt werden. Das unbe-
kiimmerte, spontane, intuitive, fantasiereiche und kreative Handeln, das dem Spiel eigen ist,
glanzt haufig durch Abwesenheit und wird heute bereits bei den Kindern durch ein ,eingedrill-
tes”, verantwortungsbewusstes und diszipliniertes Handeln im Sinne der Mannschaft, das vom
Trainer gefordert wird, abgel6st.

Johan Cruyff behauptet, dass ein Spieler nur dann seine optimale Leistungsfahigkeit erreichen
kann, wenn er sich im Spiel vergniigt, und Dante Panzeri aus Argentinien sagt: ,Wenn die Freu-
de und das Vergnuigen fehlen, dann lasst man sich nicht zu etwas verfiihren! Der Emnst beim
FuBballwettspiel der Kinder hat heute ihre Freude und das neugierige Entdecken der Geheim-
nisse des Spiels begraben.”

Nichts ist bestandig und dauerhaft im FuBball, weder der Trainer oder ein Funktiondr noch die
Spielregeln oder die Wettkampfstruktur im Kinder- und JugendfuBball. Alles andert sich, und
nur der Wechsel ist bestandig!

Einige wichtige Konzepte des traditionellen FuBballs missen heute in Frage gestellt werden,
wie z. B. die flir die optimale Ausbildung unserer jungen FuBRballspieler hinderliche Wettkampf-
struktur, weil sie iberall seit Jahrzehnten die Entwicklung junger FuBballspieler nicht nur
bremst, sondern sogar behindert. Heute wissen wir, dass sich diejenigen Spieler, die bereits mit
7-12 Jahren systematisch jedes Wochenende mit dem Erwachsenenspiel konfrontiert und so zu
Zuschauern verdammt wurden, falsche Verhaltungsweisen im technischen, taktischen, kérperli-
chen und visuellen (perzeptiven) Bereich aneigneten, die dann spater nur schwer zu korrigieren
sind. Das verfriihte Spiel auf dem groBen Feld nach den FIFA-Regeln hat die meisten Spieler
davon abgehalten, ihr optimales Potenzial im Erwachsenenalter zu erreichen.

Damit in Zukunft nicht noch mehr ProfifuRballer ihre Karriere beenden, ohne je ihr optimales
Spielniveau erreicht zu haben (so wie es aus Gesprachen mit ehemaligen Profifuballern her-
vorgeht), miissten die Verbande den Kindern beim FuBballspielen wieder erlauben, Kind sein
zu diirfen, ohne sie zu friihzeitig aus dem Garten der Kindheit zu stoBen. Die Natur will, dass
die Kinder Kinder sind, bevor sie spater erwachsen werden. Wenn aber die Fulballverbénde
diese natiirliche Ordnung nicht akzeptieren und den Prozess zu sehr beschleunigen, dann wer-
den sie nur unreife Friichte (Spieler) ernten, die keinen Saft und keine Kraft haben (frei nach
Jean Jacques Rousseau)!

Das Eingestandnis, dass die Kinder im besten motorischen Lernalter zwischen sieben und
11 Jahren, anstatt des offiziellen Fuballspiels, fiir das sie noch nicht vorbereitet sind, besser
andere, flr sie mallgeschneiderte Wettkdmpfe bestreiten sollten, in denen sie hdufiger im Ball-
besitz sind und ihre Fahigkeiten ausspielen kdnnen, ist der erste Schritt zur Ausrottung des
.Krebses im Kinder- und JugendfuBball bis 13 Jahren": das Spiel 11:11.

JAnstatt die Kinder und Jugendlichen dazu anzuhalten, sich dem Spiel der Erwachsenen an-
zupassen, sollten die Erwachsenen das Spiel entsprechend dem kérperlichen und geistigen
Entwicklungszustand der Jugend gestalten.”
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5 Training und Wettspiel bilden eine Einheit

Training und Wettspiel miissen immer als Einheit gesehen werden, weil sie zusammengehéren.
Im Spiel erkennen wir, was wir im Training zu tiben haben und beim Training ergeben sich
neue Einsichten, die im Wettspiel erprobt sein wollen.

Seit Jahrzehnten wird auf Kongressen und in wissenschaftlichen Beitrdgen immer wieder disku-
tiert, wie das Spielniveau im FuBball durch ein noch besseres Training gesteigert werden kann.
Neben den vielen niitzlichen Vorschlagen geht der Autor einen ganz anderen Weg. Er macht
besonders die Struktur des Wettkampfs im Kinder- und JugendfuBball und auch die Art und
Weise, wie Kinder und Jugendliche auf diese vorbereitet werden, fiir die keineswegs optimale
Leistungsentwicklung der jungen FuBballspieler verantwortlich.

Seiner Meinung nach weichen die Trainingsinhalte im Kinder- und Jugendfuball zu wenig
vom Training der Erwachsenen ab, da das Training der Kinder und das der Erwachsenen auf
die gleiche Wettkampfform ausgerichtet ist. Wiirde aber die Wettkampfstruktur im Kinder- und
JugendfuBball modifiziert, dann wiirden sich auch die Inhalte der Trainingseinheiten und die
Lehrweise im Kinder- und JugendfuBball dramatisch dndern.

Den korperlichen und intellektuellen Fahigkeiten des Kindes und Jugendlichen angepasste,
malgeschneiderte Wettkdmpfe sind ein erster Schritt, um die Lehrweise des FuBballspiels zu
modernisieren und zu erreichen, dass das Training wieder, wie im StraBenfuB8ball, den Reiz des
Wettspiels bekommt.

Es ist abwegig, dem StraBenfuBball, der die groRen Stars der Vergangenheit hervorbrachte,
nachzutrauern, denn das hier vorgestellte FuBballentwicklungsmodell hat die Philosophie des
StraBenfuBballs Gibernommen und ist sowohl in seinen Mdglichkeiten der Variation als auch in
seiner Lerneffektivitdt dem StraBenfuBball weit iiberlegen, sofern es die Trainer lernen, ihre
Schiiler zu stimulieren (das Kind durch geeignete Anleitung die Lésungen der Spielprobleme
entdecken lassen!) und nicht zu instruieren (d. h. alle Ldsungen vorzugeben)!

Die magischen Zutaten des StraBenfuBballmeniis, die seine Faszination ausmachen, sind:

«  Balle verschiedener GréBe, Elastizitat, Gewichte, Sprung- oder Prelleigenschaften.

*  Spielrdume unterschiedlicher GréRe.

«  Unterschiedliche Bodenbeschaffenheiten (Zement, Asphalt, Grass, Kunstrasen oder Sand).

*  Unterschiedliche TorgroBen sowohl in der Breite als auch in der Hohe sowie die unter-
schiedliche Anzahl von Toren, in denen man zum Erfolg kommen kann.

«  Spielaufgaben, Rollen oder Funktionen unterschiedlichster Art, die das Interesse und die
Fahigkeiten eines jeden Spielers beriicksichtigen und stimulieren kdnnen.

*  Mitspieler und Gegenspieler, die haufig wechseln.

*  Variable Spielerzahl in der Mannschaft, die sich wahrend des Spiels haufig andert.

*  Variable Spielregeln, die den augenblicklichen Gegebenheiten immer angepasst werden,
damit das Spiel fiir alle weiterhin interessant bleibt.
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.Das effektive Lernen durch Entdecken beginnt
erst dann, wenn es der Trainer mit seinen Pro-
blemstellungen versteht, die Entscheidungen, die
er friiher selbst zu treffen pflegte, nun seinen
Schiilern iiberlassen, so wie es im StraB8enfuBBball
der Fall war.”

Das hier vorgestellte ,FuBballentwicklungsmo-
dell” beinhaltet die im StraBenfuBball gemachten
Erfahrungen und ist ihm deshalb sowohl in der
Lerneffektivitat als auch in der Attraktivitat des
vielseitigen Angebots weit iiberlegen, sofern die
FuBballlehrer nicht zu haufig in den Lern- und
Lehrprozess eingreifen. Es ist ein Lehr- und Lern-
modell, das auf wissenschaftlichen Kriterien ba-
siert und Aussagen dariiber gibt, wie ein Kind in
einer bestimmten Entwicklungsstufe am effektivs-
ten das komplexe und schwierige FuBballspiel ler-
nen kann. Dabei wird die traditionelle Lehrweise
des FuBballs in Frage gestellt.

Dank des Modells ist es nun allen Trainern im Kin-
der- und JugendfuBball leicht mdglich, den Lern-
und Lehrprozess zu jeder Zeit bestens zu iiber-
schauen. Stets wissen sie, wo sie gerade im Lehr-
programm sind und wie viel Zeit und Wegstrecke
noch vor ihnen bis zum Erreichen des néchsten
Lehrziels liegt.

Die Entwicklung des Spielers von den ersten Ball-
kontakten bis zum ProfifuBballer wird in fiinf Ent-
wicklungsstufen untergliedert, wobei sich das Trai-
nings- und Wettkampfprogramm jeder einzelnen
Entwicklungsstufe den physischen, mentalen und
intellektuellen Fahigkeiten des Kindes oder Jugend-
lichen dieser Phase anpasst. Dabei wird das motori-
sche Lernen dauernd mit Kenntnissen und neuen
taktischen Erfahrungen verbunden, wodurch das
Lernen erst bedeutend, effektiv und dauerhaft wird.

»Die im Leistungssport auftretenden Mdngel sind
ein getreues Abbild der Art und Weise, wie FuB-
ballspieler in ihrer Jugend an das Training und
den Wettkampf herangefiihrt wurden.”




AP SN LS A VA T TR

6 Das Training findet im Spiel statt

Der Lemn- und Lehrprozess beinhaltet ein stufenweises Vorgehen mit veranderten Aufgaben-
stellungen und Rahmenbedingungen innerhalb kleiner Wettkdmpfe in vereinfachten Spielen,
in denen die Spielidee erhalten bleibt.

In jeder Entwicklungsstufe werden die Spielfeldausmal3e, TorgréBe, die Art und Weise, wie Tore
erzielt werden miissen, die GroBe und das Gewicht des Balls, die Anzahl der Spieler sowie das
Regelwerk auf das Alter und die Leistungsfahigkeit der Kinder und Jugendlichen abgestimmt.

Bei Anwendung der Inhalte dieses Entwicklungsmodells werden die 8-13-jahrigen FuBballspie-
ler die Fahigkeit erwerben, mit Freude und Erfolg verschiedene Modalitaten des FuBballs zu
spielen, die sich ihren korperlichen und intellektuellen Fahigkeiten perfekt anpassen und so fiir
sie zu einem idealen Trainingsmittel werden.

Im MinifuBball, FuBball 5, Fuball 7 und FuBball 8 werden neben den technischen Fertigkeiten,
bedingt durch den héufigen Ballbesitz, auch andere wichtige Fahigkeiten, wie die zur Spielintelli-
genz gehorende Wahrehmungsfahigkeit, die Analyse von Spielsituationen, die Antizipation, die
Spontaneitat, Fantasie und Kreativitdt geweckt und Schritt fiir Schritt ohne Eile entwickelt.

JAlle Jugendtrainer haben das gleiche Ziel, aber alle gehen verschiedene Wege, mit sehr un-
terschiedlichen Ergebnissen.”
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7  Die Entwicklung der Spielintelligenz im
Kinder- und JugendfuB3ball

So, wie auch in allen Bereichen des Lebens wurde und wird auch der FuBball in jeder Epoche von
bestimmte Tendenzen oder Moden gepréagt. Wahrend das Training in den 50er und 60er Jahren
hauptsachlich technikorientiert war, wurde im darauf folgenden Jahrzehnt mit der ,Konditions-
welle" der physischen Verfassung der Spieler mehr Beachtung geschenkt, bevor dann in den 80er
und 90er Jahren die taktische Schulung in den Vordergrund trat.

Und jetzt, zu Beginn des neuen Jahrhunderts, welcher Trend wird in der Ausbildung der FuBball-
spieler vorherrschen? Wahrend heute eine optimale technische, taktische und physischen Verfas-
sung fiir jeden Spieler selbstverstandlich ist, um Erfolg zu haben, tritt immer mehr ein bisher im
Training vernachldssigter Aspekt in den Vordergrund: die Spielintelligenz. Sie ist verantwortlich
fr die Qualitat des Spiels und vielleicht das wichtigste Kriterium fiir die Beurteilung der Leistung
eines FuBballspielers.

Aus diesem Grunde sollte der Ausbildung der Wahrnehmung und der intellektuellen Fahigkei-
ten aller jungen Spieler im Training mehr Raum gegeben werden, weil die Entwicklung ihrer
Spielintelligenz meist durch den autoritédren Lehrstil des Trainers verhindert wird. Ihre wah-
rend des Spiels gegebenen technisch-taktischen Unterweisungen reichen einfach nicht aus, um
das Spiel auf ein héheres Niveau zu fiihren. Anstatt bei der Ausbildung junger Spieler bevor-
zugt das Erlernen technisch-taktischer Fertigkeiten in den Vordergrund zu stellen, sollte, neben
den Muskeln und Nerven, mehr als zuvor auch der ,Kopf" stimuliert werden. Damit wiirde das
gesamte Potenzial des Kindes oder Jugendlichen optimaler ausgeschopft.

Es ist bekannt, dass das einfache Experimentieren, Uben und Beobachten beim Kind Erfahrun-
gen schafft. Werden nun diese Erfahrungen vom Kind beachtet, fiihren sie in den mannigfaltigs-
ten Lebenssituationen zu richtigen Verhaltensweisen. Wenn nun ein Kind allein mit den eigenen
Erfahrungen auskommen miisste, wiirde es kaum ein hohes geistiges oder motorisches Niveau
erreichen; es benétigt dazu die Erfahrungen der Erwachsenen, in Wort und Beispiel. Das gilt
nicht nur in den verschiedensten Lebenssituationen des Kindes (z. B. in der Schule oder in der
Familie), sondern auch fiir den Bereich des taktischen Denkens und Verhaltens im FuRball.

Die Spielintelligenz wird sowohl durch freies Spielen wie im StraenfuBball (impliziertes Trai-
ning) als auch durch expliziertes Training gefordert. Der Erwerb taktischer Kenntnisse kommt
nicht nur allein durch bewusstes und unbewusstes Handeln im freien Spiel zustande, sondern er-
gibt sich haufig erst in Verbindung mit einem zielgerichteten padagogischen Prozess. Deshalb
sollte den Jugendlichen im Spielunterricht so friih, wie es ihr technisch-taktisches Kdnnen zu-
lasst, Gelegenheit gegeben werden, durch selbststandiges Denken und Handeln, taktische
Kenntnisse und Erfahrungen zu sammeln, die Auskunft dariiber geben, welches Verhalten in
welchen Spielsituationen zu welchen Konsequenzen fiihrt. Je mehr diese Kenntnisse durch ei-
genes Beobachten, Denken und Experimentieren erworben werden, umso fester werden sie.
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Eine subjektive Spielerfahrung allein, wie sie im StraBenfuBball gemacht wird, geniigt aber
nicht. Dem Trainer fallt in diesem zielgerichteten padagogischen Prozess (expliziertes Training)
die wichtige Aufgabe zu, die vom Spieler schopferisch selbst gewonnenen oder durch Fremdin-
formation erworbenen taktischen Kenntnisse sichtbar und bewusst zu machen, sie nach der
sorgfaltigen Demonstration in allen Einzelheiten zu erldutern und der besseren Ubersicht we-
gen zu systematisieren. Erst eine prazise Anleitung und Demonstration durch eine Lehrkraft so-
wie eine ausreichende Wiederholung der gleichen taktischen Handlung in der gleichen Spielsi-
tuation und schlieBlich die Ubertragung der gefundenen Lésung auf dhnliche Spielsituationen
legt ein solides Fundament fiir ein intelligentes Spiel.
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Beim explizierten Training der Spielintelligenz présentiert der Trainer nur bestimmte Teile des
Spieles (z. B. Spielformen fiir die Losung der 2:1-Situation, fiir den Konterangriff oder fir das
Aushelfen in der Abwehr). Beim wiederholten Uben erfahren die Spieler, bei welchem Gegner-
verhalten welche Handlungsalternativen abgerufen werden miissen. Der Trainer hilft ihnen
dabei, durch Fragestellung die Aufmerksamkeit auf fiir die Spielsituation relevanten Beob-
achtungspunkte zu richten, die das Erkennen der bestmdéglichen Handlung erleichtern.

Das methodische Vorgehen reicht vom Uben der Spielaufgabe ohne vorgegebenes Verhalten
zum Erkennen des Problems iber das Uben der Spielaufgabe mit prazis vorgegebenem Ab-
wehr- oder Angriffsverhalten bis zum freien Spiel ohne Spielbeschrankungen. Hier muss nun
der Spieler nach den vorher gemachten Erfahrungen leren, bei welchem Gegnerverhalten wel-
che unter den zahlreichen L6sungsmdglichkeiten die beste Handlungsalternative ist.

In den folgenden Trainingseinheiten werden dann diese Erfahrungen in Spielformen mit zu-
nehmendem Schwierigkeits- und Komplexitatsgrad angewendet, bevor sie im Wettkampf (Mi-
nifuBball, FuBball 5, FuBball 7 oder FuRball 8) erfolgreich angewendet werden kénnen.

Die Spielintelligenz im FuBball Iasst sich besonders gut mithilfe von technisch-taktischen Spiel-
formen (wie z. B. 3:1, 2:1 oder 3:2) entwickeln, weil hier den Spielern schon mehrere Lésungs-
maoglichkeiten zur Wahl stehen. Die vereinfachten Spiele fiir Zweier-, Dreier- und Vierermann-
schaften, aber auch das MinifuBballspiel, ein 3:3-Spiel auf vier Tore, sowie die ,Spiele grundle-
gender Fertigkeiten und Fahigkeiten” in der ersten FuBballentwicklungsstufe sind geeignete
Lehrmittel, um das spieltaktische Denken und Verhalten der Kinder und Jugendlichen und so-
mit ihre Spielintelligenz schrittweise zu entwickeln.

Werden die jungen Spieler in den ersten Jahren ihrer FuRballkarriere mit den hier vorgeschla-
genen Inhalten des FuBballentwicklungsmodells konfrontiert, ist ihr Erfahrungsschatz mit
14 Jahren so groB, dass sie fiir die wichtigsten Spielsituationen mehrere Ldsungswege kennen
und verstehen, sie im richtigen Augenblick entsprechend anzuwenden.

Ob sein taktisch richtiges Verhalten im Wettspiel als Schablone einer oft im Training geiibten
taktischen Handlung entsteht oder ob es der schépferischen Fahigkeit des jungen Spielers ent-
springt, sich entsprechend der Situation taktisch richtig zu entscheiden, ist unwichtig, solange
die zweckmaRBigste technisch-taktische Handlung gefunden und erfolgreich ausgefihrt wurde.

Die Fahigkeit, eine erlernte taktische Verhaltensweise schnell und zweckmaBig zu variie-
ren, kann nur dann erworben werden, wenn vom Anfangerunterricht bis zum Leistungstrai-
ning eine systematische Entwicklung der intellektuellen Fahigkeiten eines jeden Spielers
garantiert wird und mehr als je zuvor die Fahigkeit der Wahrnehmung mithilfe von vielen
vereinfachten Spielen geschult und verbessert wird.

+FuBballspielen ohne zu denken, ist wie aufs Tor zu schie8en, ohne zu zielen!"
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8  Was ist Spielintelligenz?

Antonelli und Salvini (1982) definieren die Intelligenz als eine ,Fahigkeit, sich mit einem
Denkprozess den Forderungen und neuen Situationen, die sich ergeben, anzupassen und bereit
zu sein, sie zu l6sen”. Die Spielintelligenz eines FuBballspielers wird in seiner bewussten Suche
nach optimalen Lésungen fiir alle im Spiel auftretenden Probleme deutlich. Wahrend er die Ak-
tionen seiner Mitspieler und Gegner assimiliert, sieht, kennt und beherrscht er die verschiede-
nen Moglichkeiten zur Lésung dieser Probleme und zeichnet sich dadurch aus, dass er haufig
richtig handelt.

Wie alle Personen so sind auch alle FuBballspieler intelligent, aber die Auspragung oder der
Grad und der Typ ihrer Intelligenz kénnen sehr verschieden sein. Jede Spielposition und auch
jede Spielaufgabe, die der Spieler bekommt, erfordert eine andere Intelligenz, denn die Proble-
me, die ein Torwart zu I8sen hat, sind sehr verschieden von denen einer Sturmspitze oder eines
Stoppers. Probleme in der Abwehr sind sehr verschieden von jenen im Angriff, so wie die des
Feldspielers sich vom Torwart unterscheiden.

Die Intelligenz eines Spielers ist der authentische Motor seines sportlichen Handels und
ein entscheidendes Kriterium fiir den Erfolg. Ein hochklassiger FuBball ohne Spielintelli-
genz ist nicht denkbar. Der Unterschied zwischen zwei Spielern wird mehr und mehr vom
Grad ihrer Spielintelligenz bestimmt. Was niitzt einem Spieler die bessere kérperliche Verfas-
sung oder ausgefeiltere Technik, wenn diese nicht intelligent zum Vorteil seiner Mannschaft im
richtigen Augenblick eingesetzt werden kann? Oder wie beurteilen wir jene Spieler, die die Fa-
higkeit besitzen, die Spielkonflikte ohne Schwierigkeiten mental zu I6sen, aber dann nicht dazu
fahig sind, ihre gedachte Losung in eine motorische Aktion umzusetzen?

Die Mehrzahl der FuBballtrainer hat beschrankte Kenntnisse iiber die Entwicklung der Spielin-
telligenz. Um in Zukunft mehr intelligente Spieler auf dem Feld zu haben, miissen die Trainer
lernen, mehr zu stimulieren und weniger zu instruieren. Schon Johann Wolfgang von Goethe
sagte: ,Die Jugend zieht es vor, mehr stimuliert und weniger instruiert zu werden.” Unsere Trai-
ner miissen lernen, dass das motorische Lernen im FuBball immer Hand in Hand mit dem Erwerb
von Kenntnissen (kognitivem Lemen) stattfindet, damit es zu einem signifikanten Lernen kommt.

Die Wirklichkeit sieht heute so aus, dass die Trainer die Bedeutung der Entwicklung der Spiel-
intelligenz im Lehr- und Lernprozess haufig ignorieren. Sie tun es, nicht, weil sie ihre Wichtig-
keit unterschatzen, sondern weil sie wenige Erfahrungen haben, wie man am besten damit
umgeht und dariiber hinaus sind sie nicht bereit, ihre Art und Weise des Lehrens zu dndern.
Immer noch wollen sie die Hauptdarsteller auf dem Platz sein, die alles wissen, anstatt ihre
Schiiler als denkende und nicht nur Befehle ausfithrende Akteure zu behandeln.

»Nichts kann das Spielgeschehen so stark beeinflussen wie die Spielintelligenz seiner Akteure.”
Antonelli & Salvini 1982
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Unsere Jugendtrainer sind mitverantwortlich fir die Anhebung des Spielniveaus auf allen Ebe-
nen. Aber dies kann nur erreicht werden, wenn sie mehr als zuvor vereinfachte Spiele im Trai-
ningsprogramm anbieten, in denen die Prozesse

*  der Wahrnehmung,

*  der korrekten Analyse einer Spielsituation,

«  derrichtigen gedanklichen Lésung derselben als auch

* die einwandfreie technische Ausfithrung der geplanten Spielaktion

systematisch geschult und gefordert werden.

Junge Spieler werden so die Fahigkeit erwerben, nicht nur eine Spielsituation richtig wahrzu-
nehmen und zu lesen, sondern ihre mégliche Weiterentwicklung auf Grund der aufgenomme-
nen und verarbeiteten Informationen auch richtig zu antizipieren! Die Antizipationsfahigkeit,
der immer eine optimale Wahrnehmungsfahigkeit und Entscheidungsfindung vorausgeht, ist
eine wichtige ,Waffe" intelligenter Spieler. Aber nur dann, wenn vorher im motorischen Lern-
prozess die Stufe der Automatisierung der sportartspezifischen Technik erreicht wurde, hat der
Spieler wichtige Kapazitaten frei, um intelligent und antizipativ entscheiden zu kénnen, ohne
dauernd auf den Ball zu sehen. Je mehr intelligente Spieler wir auf dem Feld haben, umso ho-
her ist die Wahrscheinlichkeit, dass das Spiel auf einem hoheren Niveau stattfindet.

Intelligenz hat nichts mit der hohen Anzahl der Neuronen im Gehim eines Spielers zu tun, sondern
mit der Anzahl der Verbindungen oder Konnexionen, die die nervdsen Zellen untereinander herstel-
len kénnen. Damit es zu unzahligen dieser Verbindungen kommt, muss der betreffende Mensch
haufig und richtig stimuliert werden. Intelligenz ist wie ein auBergewdhnlicher Weinstock. Er bringt
erst dann einen Qualitatswein der Spitzenklasse hervor, wenn er auf dem richtigen Boden steht
(Umgebung) und dort regelmaBig mit Wasser und viel Sonne (Stimuli) versorgt wird.

» Je mehr ein guter Trainer weil3, desto weniger gibt er preis.

Ein guter Trainer lehrt seine Spieler praktisch gar nichts, sondern konfrontiert seine Schiiler
nur mit fiir sie verstdndlichen und l6sbaren Problemen, damit sie dann durch Selbstentde-
ckung oder auch mit seiner Hilfe bestméglich gelost werden kénnen.”

Die Spielintelligenz im FuBball ist also nur bedingt vom Genetischen abhangig. Sie kann und
muss heute im modernen explizierten Training mittels einer Vielzahl progressiv angebotener,
vereinfachter Spiele in integraler Form entwickelt werden, sowie es die hier dargestellten Lehr-
und Lernprogramme aufzuzeigen versuchen. Dariiber hinaus sollte nicht darauf verzichtet wer-
den, die Spielintelligenz auch durch ein impliziertes Trainieren (freie Spielen) zu férdern, so wie
es friiher im StraBenfulball oder auf dem Bolzplatz der Kinder der Fall war.

JFreilaufen, passen, schieen, den Ball an- und mitzunehmen, den Gegner auf verschiedene
Weise zu umspielen oder den Ball abzufangen, sind alles Spielelemente, die mit Ubung rela-
tiv leicht zu erlernen sind.

Erst die Intelligenz eines Spielers vermag alle diese grundlegenden Elemente zu einem
héheren, sinnvollen und effektiven Ganzen zu verschmelzen.”



9  Wie manifestiert sich Spielintelligenz im Spiel?

Ein intelligenter Spieler
*  kann auf dem Spielfeld bessere Entscheidungen schneller treffen.

*  hat die Fahigkeit, eine Spielsituation oder den augenblicklichen Stand des Spieles nicht
nur richtig wahrzunehmen und zu verstehen (Vernetzung der bisher gemachten Erfahrun-
gen und des Wissens), sondern dariber hinaus diese mit gleichen oder ahnlichen Spielsi-
tuationen zu vergleichen und dadurch eine sichere Entscheidung fiir die effektivste moto-
rische Losung der aktuellen Spielsituation zu treffen, um schlieBlich ohne Zeitverlust die
mental vorbereitete Aktion in die Praxis umzusetzen.

*  kannin fast allen Spielsituationen die Konsequenzen seines Handelns prézise vorhersagen.
Er weiB, welche Handlungen in welchen Situationen zu welchen Konsequenzen fiihren.

°  besitzt dariiber hinaus die Fahigkeit, sich nicht nur den dauernd verandernden Spielsitua-
tionen, sondern auch dem Gegner, dem Schiedsrichter und dem Mitspieler mit seinen cha-
rakteristischen Besonderheiten anzupassen, was von ihm viel geistige Flexibilitat erfordert.

e versucht zunachst, mit seinem konvergenten taktischen Denken fiir die jeweils vorgegebe-
ne Spielsituation die optimalste Ldsung zu finden, versucht dann aber, mit zunehmender
Erfahrung kreativ zu spielen. Dabei versteht er es, seine in der Kindheit im freien Spiel
entdeckten kreativen Fahigkeiten im Sinne des Erfolgs der Mannschaft einzusetzen,
die, auf sein kreatives Verhalten eingehend, davon profitiert.

«  denkt und handelt fiir seine Mitspieler, deren Situation er richtig einzuschatzen vermag,
wodurch es erst zum Mannschaftsspiel kommt. Ein Spieler, der fiir sich spielt, ohne an die
anderen zu denken und ohne seine Intelligenz in den Dienst der Mannschaft zu stellen,
wird nie triumphieren, weil er nur Teile des Spiels sieht und sich selbst sieht.

e lemt schnell aus seinen Fehlern und fragt haufig. Auf der Suche nach der bestmdglichen
Losung der Spielaufgabe sieht er schnell die Moglichkeiten, aber auch die Gefahren. Er
lasst sich dabei nicht ablenken und sieht auerdem alternative Losungsmaoglichkeiten.

+Ein Spieler wird dann Situationen richtig verstehen und l6sen kénnen, wenn er weil3, wel-
che Verhaltensweisen unter welchen Bedingungen zu welchen Erfolgswahrscheinlichkeiten
(realistische Einschditzung der eigenen Féihigkeiten) und zu welchen Nutzenwerten (realisti-
sche Einschéitzung der Ergebnisfolgen) fiihren.”

(Klaus Roth 2008) http:/ /www.schulsport-in-essen.de/agsportlehrer/fundgrube/taktik.pdf
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bemiiht sich, immer im Gleichgewicht zwischen Risiko und Sicherheit zu bleiben. Ein in-
telligenter Spieler antizipiert die moglichen Erfolgsaussichten, bevor er seine im perzep-
tiven und kognitiven Bereich vorbereitete motorische Handlung ausfthrt. Er schatzt also
unter den verschiedenen, zur Verfiigung stehenden Handlungsméglichkeiten ab, wel-
che die hochste Wahrscheinlichkeit hat, die angestrebten Ergebnisse zu erreichen.

Zu viel Risiko im Spiel fiihrt zum Ballverlust oder zur Niederlage und zu viel Sicherheit zur
Stagnation.

hat nie Eile und fihlt sich in seinem jeweiligen Spielraum in der sich entwickelnden
Spielsituation absolut sicher und selbstbewusst, weil er die Unterschiede eng, weit, vorne,
hinten, Raum auf den Fliigeln oder im Zentrum optisch und motorisch beherrscht. Es sieht
so aus, als ob er immer Zeit hat. Hast und Eile sind fiir ihn schlechte Weggenossen, weil
sie zu Fehlern fiihren.

weiB, dass er nicht immer alles richtig machen kann, weshalb seine Leistung durch
eventuelle Fehler nicht negativ beeinflusst wird.

weif3, wann und wohin er den Ball passen muss, und wann er ihn besser in seinem Besitz
halten sollte.

macht den Ball schnell und das Spiel langsam, wenn es notwendig ist.

schatzt den ihm zur Verfligung stehenden Raum und die sich standig dndernde Entfer-
nung zu Mit- und Gegenspielern aus Erfahrung richtig ein, weil er durch ein gezieltes
langjahriges und progressives Spieltraining vom vereinfachten bis zum groRen Spiel, das
auch Spielziige und Spielkonzeptionen beinhaltete, seine Qualitdt der optisch-motori-
schen Berechnung und Entscheidungsfindung auf ein hohes Niveau bringen konnte.
entwickelt sich standig weiter.

spielt einfach. Nur ein Meister kann simpel vorgehen.

weil bereits vor der Ballannahme, welches seine nachste motorische Aktion sein wird.

zeichnet sich durch ein fast fehlerfreies Spiel ohne Ball aus, indem er seinen Mitspielern
optimale Losungen zur Spielsituation anbietet.

setzt seine von ihm beherrschten Fahigkeiten optimal ein und macht nur das, was er
kann. ,Schuster, bleib bei deinen Leisten."

«Ein Spieler, der léuft, muss stdndig denken und der,
der gerade denkt, darf das Laufen nicht vergessen.”
Cesar Luis Menotti
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*  teilt sich seine Kréfte gut ein. Weif3, wo sich der Laufweg lohnt und wo nicht.

* ist emotionell gefestigt, lasst sich nicht provozieren und hat die Fahigkeit, Stress zu ver-
arbeiten. Unter zu groBem Stress verengt sich die Wahrnehmung und verschlechtert sich
die Entscheidungsfindung, weshalb auch viele ,intelligente” Spieler in wichtigen Spielen
eher blass wirken. Der Druck nimmt ihnen ihre Spielintelligenz!

»Das Ziel einer Schulung ist nicht nur die Vermittlung von Wissen und Kenntnissen, son-
dern insbesondere die Fihigkeit zu erlangen, das neu gelernte Wissen korrekt anzuwen-
den, d. h. zu handeln. Was niitzt mir alles Wissen, wenn ich es nicht zu meinem Vorteil
einsetzen kann?"
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10 Was ein Jugendtrainer wissen sollte, bevor er die
Spielintelligenz seiner Schiiler stimuliert

Die Entwicklung der Spielintelligenz eines jungen FuBballspielers wird durch die Vielzahl ver-
schiedener Reize und Anregungen bedingt, die er im téglichen Training, aber auch im Wett-
spiel (besonders im MinifuBball und im FuBball 5 und am wenigsten auf dem groBen Feld
beim 11:11) erhalt. Durch jeden neuen Reiz oder neue Anregung wird eine neue Verbindung
zwischen der Vielzahl der Neuronen hergestellt, sofern der junge Spieler zu diesem Zeitpunkt
nicht nur aufmerksam und motiviert, sondern dartiber hinaus auch interessiert und von seinen
Fahigkeiten lberzeugt ist. Auch seine unmittelbare Umgebung (Trainer, Mit- und Gegenspie-
ler) beeinflusst ihn, denn sie halt fiir ihn Modelle zum Imitieren bereit.

Die Zahl seiner nervosen Gehirnzellen (ungefahr 100 Billionen) hdngt von den Genen eines
jeden FuBballspielers ab. Nach den letzten Untersuchungen sind die Neuronen zusammen mit
den Gliazellen, die diese Neuronen ernahren und schiitzen, verantwortlich fir die Kenntnisse,
Erfahrungen und die Intelligenz, die der Spieler zum Nutzen seiner Mannschaft auf dem Feld
einsetzen kann. R. Douglas Fields behauptet in seinem Artikel ,Has science missed half of the
brain?”, veréffentlicht in der Zeitschrift ,Scientific American” vom April 2004, dass der Neurolo-
ge Marian C. Diamond in einer Autopsie des Gehirns von Albert Einstein bei ihm eine fast nor-
male Zahl von Neuronen sowie eine normale GroRe von ihnen feststellte, aber die Anzahl der
Gliazellen, die die Neuronen vollstdndig umgeben, war ungewdhnlich groB. Davon leitete C.
Diamond ab, dass die Gliazellen, und nicht, wie man bisher annahm, die Neuronen, die wirk-
lich verantwortlichen Trager der Kenntnisse und Erfahrungen sind. R. Douglas Fields behaup-
tet, dass das gigantische Netz der Gliazellen stédndig mit den Neuronen kommuniziert.

Der genetische Schliissel eines Jugendlichen kann man mit dem Samen vergleichen, der
ohne Wasser und Sonne nichts produzieren kann. So, wie die besten Weintrauben noch keinen
ausgezeichneten Wein ergeben, wenn sie auf einem ungeeigneten Boden bei einem unginsti-
gen Klima kultiviert werden, so geniigt der genetische Code eines Spielers allein noch nicht, um
ihn zum Star zu machen. Dazu ist standig eine Vielzahl von positiven Reizen und Anregungen
notwendig, die dem Entwicklungsstand des jungen Spielers optimal angepasst werden miissen,
um die Neuronen zu verldngern und so das gigantische Netz immer weiter auszubauen.

Ein FuBballspieler wird nicht geboren, sondern erst die Art und Weise, wie er in seinen jungen
Jahren von seinen Eltern, Freunden, Trainern und Mitspielern kind- und spielgemaB motiviert
und angeregt wird, macht ihn dazu.

»~Um einen Spieler optimal zu formen, benétigt er nicht nur ein optimales Entwicklungspro-
gramm, sondern auch viel Liebe, Aufmerksamkeit, Willen und Beharrlichkeit.”
E. Kovacz

Die Fahigkeit, die die Neuronen besitzen, sich zu verlangern und ein Netz (circuits) zu bilden,
ist nicht immer konstant im Leben eines Spielers, aber wenn erst einmal die Verbindungen oder
Anschlisse hergestellt sind, muss man sie auch systematisch und haufig stimulieren, damit sie
nicht atrophieren oder verkiimmem. Leonardo da Vinci lehrt uns: ,Das Talent verlieren wir,
wenn es nicht angeregt wird und nicht arbeitet.”
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Auf die gleiche Art und Weise, wie die Reifung und die Gehirnleistung Fortschritte machen,
miissen die Reize und Anregungen, mit denen das Gehirn konfrontiert wird, komplizierter wer-
den, damit es zu einem stetigen Wachstum kommt. Deshalb ist es auch ratsam, eine Folge von
Reizen und Anregungen so progressiv zu planen und im Training anzuwenden, dass sie dem
Entwicklungsgrad des Gehirns angepasst werden, so wie es z. B. die Programme der vereinfach-
ten Spiele mit zwei, dann drei und schlieBlich mit vier Spielern in einer Mannschaft zeigen.
Selbst innerhalb dieser Programme wird ein langsames Fortschreiten vom Leichten zum
Schwierigen, vom weniger Komplexen zu komplexeren Aufgaben gezeigt. SchlieRlich werden
auch die Wettkdmpfe der Jugendlichen ihrem derzeitigen mentalen und korperlichen Entwick-
lungsstand (das heil3t ihrem Alter entsprechend) angepasst, genauso wie es mit ihren Schuhen
geschieht, die sich immer dem Wachsen ihrer Fiile anpassen missen, damit sie auch bequem
sind und nicht schmerzen.

Es ist normal, dass ein junger Mensch seine Umgebung erforschen will. Aber bevor er sie an-
fangt zu beherrschen, muss er sie zundchst verstehen. Das ist auch beim FuBballspielen so.
Eine korrekte Ausbildung garantiert, dass dieses Erforschen in Anwesenheit eines hierfiir ge-
schulten Lehrers zum Erfolg flihrt.

Aus diesem Grund muss ein Jugendtrainer auer einem wenig autoritdren Lernstil, der die
Spieler mit vielen Fragen mit in den Lernprozess einbezieht, tber fiir die Kinder geeignete Spie-
le verfligen, damit diese nicht nur Freude am Spiel haben, sondern darlber hinaus gleichzeitig
beim Spielen auch die notwendigen Impulse fiir die optimale Entwicklung ihrer zerebralen Ka-
pazitdten erhalten. Alle vereinfachten Spiele im vorliegenden FuBballentwicklungsmodell erfiil-
len diese Voraussetzungen.

Ein gut entwickeltes Gehirn, in dem es die groRtmaégliche Zahl von Verbindungen untereinan-
der gibt, ist fahig, eine groBere Zahl von Konzepten besser und auch schneller zu verarbeiten,
die Vorkommnisse, die den Spieler umgeben, besser und auch griindlicher zu analysieren, sich
in einer bestimmten Spielsituation mehrere und bessere Lésungsmdglichkeiten fiir das gleiche
Problem vorzustellen und zu finden, bevor er eine abschlieBende Entscheidung trifft iiber was,
wie, wann und wo auf dem Platz er es ausfiihren soll.

Spieler mit einem geringeren genetischen Talent, die jedoch im ,Sportkindergarten” und spater
in der ,FuBballschule” mit korrekten Methoden und Inhalten optimal stimuliert wurden, kénnen
mehr neuronale Verbindungen untereinander herstellen als jene genetisch héher begabten
Spieler, deren Ausbildung auf der traditionellen Methode (siehe mehr dazu auf der folgenden
Seite) basierte, die heute noch in vielen Klubs und FuRballschulen vieler Lander vorherrscht.

Die traditionelle Lehrweise in der Ausbildung von jungen FuBballspielern ist jedoch fiir sie we-
nig motivierend. Uberall gibt es noch zu viele Instruktoren auf den FuBballfeldern, die ihren
hungrigen Schiillern regelméaBig Fische Uberreichen, anstatt ,Stimulatoren®, die ihnen zeigen,
wie man sie am besten selbst fangt, um dann unabhéngig von den téglichen Gaben zu wer-
den. Die traditionelle FuBballlehrweise mit ihren haufig langweiligen Trainingseinheiten und
ihrer falschen Struktur der Wettkdmpfe hat die Entwicklung vieler junger Spieler nur gescha-
digt, weil sie der Entwicklung der geistigen Aspekte keinen Raum gibt.
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In diesem kurzen Abriss werden nur acht der vielen Kennzeichen einer traditionellen Lehr-
weise aufgezeigt:

*  Die traditionelle Lehrweise geht vom Erwachsenenspiel mit den FIFA-Regeln aus, ohne
das Spiel dem Kind anzupassen. So miissen Sieben- und Achtjahrige die gleichen Prob-
leme I6sen wie es auch Pelé, Zidane oder Beckenbauer taten.

*  Beschleunigt die Entwicklung des Spielers und konfrontiert sie zu friih mit komplizierten
und komplexen Problemen des offiziellen FuBballs, was zu falschen Verhaltungsweisen
und Erfahrungen fiihrt.

*  Bietet in den Trainingseinheiten Inhalte an, die wenig mit dem zu tun haben, was im Wett-
spiel gefordert wird. Training und Wettkampf werden nicht als Einheit gesehen und bedin-
gen sich nicht gegenseitig. Im Wettspiel wird ein anderer FuBball gespielt als im Training.

*  Anstatt am Anfang des Trainings immer mit einem vereinfachten Spiel (globale Methode
als Ausgangspunkt) anzufangen und dann anschlieBend Korrekturspiele zur Verbesse-
rung eines Gesichtspunkts (analytische Methode) durchzufiihren, werden in der traditio-
nellen Lehrweise anfangs immer geschlossene Ubungen mit der analytischen Methode
angeboten, bis es anschlieBend zum vereinfachten Spiel (,offene” Ubungen — globale Me-
thode) und zuletzt zum abschlieBenden groRen Spiel kommt. Das Spiel wird als Pramie
gesehen und nicht als eine Notwendigkeit.

*  Die Technik, die Taktik, die kdrperliche und mentale Fitness werden nicht integral, son-
dern als selbststandige Aspekte gesehen und gelehrt, ohne zu wissen, dass die Summe al-
ler vier Komponenten keine gute Leistung erbringt.

*  Der Technik eine libergeordnete Stellung im Training einrdumen. Das ,Wie" der Lehrmethode
hat viel mehr Bedeutung als das ,Wenn" (zu welchem Zeitpunkt die Technik ,wo" und ,war-
um" auf dem Spielfeld einzusetzen ist). Die traditionelle Lehrweise instrumentalisiert die ver-
schiedenen technischen Fertigkeiten losgelést vom Spielgeschehen und wenn der Spieler alle
Techniken beherrscht, so meinte man, dann kann er auch FuBball spielen. Technik wird iso-
liert vom Spiel eingeiibt, anstatt das Uben der Technik im Spiel stattfinden zu lassen!

*  Betrachtet die jungen Spieler als passive Akteure, die den Anweisungen ihres Trainers fol-
gen missen. Sie werden mehr als die Spieler angesehen, die Befehle ihres Trainers aus-
flhren und nicht als denkende Spieler, die eigene Entscheidungen zu treffen in der Lage
sind. Ihre Abhédngigkeit vom Trainer ist absolut.

*  Es besteht eine enge Verbindung zwischen Trainer und Spieler, die so schnell wie irgend-
moglich Erfolg haben wollen.

,Gott wertet einen Baum nicht nach seinen Wurzeln, sondern nach seinen Friichten!”
Arabisches Sprichwort
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I Organisatorische und psychopadagogische
Aspekte, die vor der Anwendung der
nSpiele fiir grundlegende Fertigkeiten und
Fahigkeiten" zu beachten sind

1 Der Sportkindergarten

Lehr- und Lernziele im Sportkindergarten mit Fiinf-, Sechs- und Siebenjdhrigen

Alle FuBball- und Sportklubs sollten fiir ihre fiinf-, sechs- und siebenjahrigen Mitglieder Sportkin-
dergarten einrichten, in denen auf sehr spielerische Art und Weise mit einer groBen Vielfalt von
motorischen Aufgaben nicht nur die motorischen Defizite der Kinder ausgeglichen werden sollen,
sondern dariiber hinaus diese ihren Kérper auch kennen und beherrschen lernen sowie wichtige
Erfahrungen im Beherrschen der Parameter Zeit und Raum gewinnen. Letztlich sollte auch eine
Ballschule angeboten werden, in der die Kinder mit Ballen verschiedener GroBe, aus unterschied-
lichen Materialien, mit unterschiedlichen Flug- und Prelleigenschaften experimentieren.

Diese Sportkindergérten ersetzen heute das freie Spiel, das die vorhergehenden Generationen
noch téglich auf der StraBe, im Hof oder im Park nebenan betrieben. Sie sollen den negativen
Effekten einer modernen Gesellschaft mit Informatik und Fernsehen begegnen, die der Jugend
Bewegungsarmut beschert und sie von der Natur und einer gesunden Lebensweise entfernt.

Um den Fiinf-, Sechs- und Siebenjahrigen zu erlauben, gesiinder und mehr im Einklang mit der
Natur aufzuwachsen, sollten sie mindestens 2 x die Woche Gelegenheit erhalten:

» ihren Korper kennen zu lernen, seine Moglichkeiten und strukturellen und funktionalen
Grenzen als Ganzes, aber auch in den einzelnen Segmenten aufgezeigt zu bekommen, um
mit der Zeit eine groRe Vielfalt von motorischen Grundfertigkeiten zu beherrschen, wie z.
B.. rollen-gehen-traben-aufsteigen-ziehen-kriechen-anhalten-laufen-heruntersteigen-wer-
fen-ausweichen-schieben-gleiten-balancieren-stoRen-kicken-fangen und passen.

* ihren mentalen, emotionalen und sozialen Zustand mit populédren Spielen zu entwickeln,
wie z. B. Staffeln, Hindernisparcours, Hasche- oder Fangspiele sowie grundlegende moto-
rische Fertigkeiten mit dem Partner, mit und ohne Ball die Fahigkeit beweisen, verbal und
auch mit Gesten zu kommunizieren und sich in eine Gruppe zu integrieren.

e sich in einem Raum entsprechend zu orientieren (drinnen-drauBen-vor-hinter-nah-weit-
zwischen-drumherum usw.) und die grundlegendsten zeitlichen Eigenschaften zu kennen,
wie z. B. schnell-langsam-zur gleichen Zeit-danach usw. sowie das Gefiihl fiir den Rhyth-
mus und verschiedene Bewegungskombinationen zu entwickeln.



RSTE ENTWICKLUNGSSTUFE L 1~

*  wichtige Erfahrungen mit verschiedenen Béllen zu sammeln und aus der groBRen Vielfalt der
Stimuli zu lernen, u. a. ihre Geschwindigkeit richtig einzuschatzen, ihren hochsten Punkt der
Flugkurve zu erkennen, ihren moglichen Landepunkt genau vorauszusehen, den Effet, der
dem fliegenden Ball aufgezwungen wurde, zu erkennen, ihre Prelleigenschaften auf verschie-
denen Untergriinden kennen zu lernen usw. Deshalb ist es unabdinglich, Balle mit verschie-
denen Eigenschaften, wie GroBe, Material, Gewicht und Prelleigenschaften, zu benutzen.

e den Ball wie ein Zauberkinstler in allen moglichen Situationen zu beherrschen. Mit dem
Ball zaubern. Fiir jedes Kind zwischen fiinf und sieben Jahren ist die Beherrschung des
Balls ein wichtiges Ziel. Deshalb ist es auch daran interessiert, mit dem Ball so haufig zu
spielen, bis er ihm gehorcht! Diese freundschaftliche Beziehung zwischen Spieler und
Ball, die bei seinem Besitz Genugtuung, Befriedigung und Freude des Kindes auslést, gilt
es zu nutzen, wahrend der junge Spieler immer dann frustriert wird, wenn der Ball abge-
spielt werden muss oder wenn er ihn an einen Gegner verliert.

Hier nun noch einige wenige Anregungen, die bei den Kindern im Sportkindergarten mannigfal-
tige neurologische Verbindungen zwischen den verschiedenen Gehirnteilen herstellen kénnen:

1. Einen Ball, aus verschiedenen Materialien bestehend, mit unterschiedlicher GroBe, Ge-
wicht, Prell- und Flugeigenschaften dribbeln:

*  mitder rechten oder linken Hand nach vorne, zuriick oder auch seitlich fiihren,

°  mit Prellen bis Schulterhéhe, Hiifthohe, Kniehdhe oder auch in gemischter Form,

*  mit halben oder kompletten Drehungen um die eigene Korperachse,

°  mit Prellen zwischen beiden Beinen, vor- und riickwarts,

*  einen Ball im Nacken tragen und den anderen mit einem Ful oder einer Hand spielen,

+  einen Ball mit dem Full und den anderen Ball mit der Hand fiihren,

e einen Ball in jeder Hand dribbeln, aber immer zur gleichen Zeit oder auch versetzt.

2. Einen Ball aus verschiedenen Materialien, mit unterschiedlicher GroBe, Gewicht, Prell-
und Flugeigenschaften passen:

*  mit einer Hand mit einem frontalen Wurf,

°  miteiner Hand von einer Seite iiber den Kopf,

°  miteiner Hand als Aufsetzer zunachst auf dem Boden,

*  miteiner Hand durch die gegratschten Beine,

°  miteiner Hand wie beim Diskuswerfen oder KugelstoBen,

°  mit beiden Handen wie beim Basketball,

°  mit beiden Handen wie beim FuBballeinwurf,

*  mitdem Ricken zum Partner den Ball iber den eigenen Kopf passen,

°  mit beiden Handen durch die gegratschten Beine nach hinten,

*  miteiner Hand durch die gegratschten Beine von hinten nach vorne.

3. Einen Ball aus verschiedenen Materialien, mit unterschiedlicher GroRe, Gewicht, Prell-

und Flugeigenschaften annehmen oder auch fangen:
e aufdem Boden, in Hiifthéhe, in Kopfhéhe oder auch hoher,
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* auf dem Boden den Ball mit verschiedenen Beriihrungspunkten am Ful (Innen- oder
AuBenrist, Vollspann) annehmen und auch in Hiifthohe,

*  den Ball mit dem Oberschenkel, mit der Brust oder dem Kopf annehmen und ihn dann bis
zu seiner Kontrolle hochstens 2 x zu beriihren, bis er mit beiden Handen, einer Hand oder
auch dem FuB3 auf dem Boden kontrolliert werden kann,

* den zugeworfenen Ball ohne oder mit Drehung um die eigene Kérperachse fangen und
das Gleiche mit Hinsetzen nach dem Wurf und Aufstehen vor der Ballannahme.

4. Minivolleyball mit nur zwei Spielern in der Mannschaft, die ausschlieBlich die Zuspieltech-
nik aus dem Handballspiel praktizieren.

5. Verschiedene Variationen des Volkerballspiels.

6. Verschiedene Zuspielfinten ausfithren und den Ball sowohl mit Richtungs- als auch mit
Tempobeschleunigung dribbeln.

Erst dann, wenn im Sportkindergarten ein akzeptables koordinatives Niveau und eine Beherr-
schung aller grundlegenden motorischen Fertigkeiten ohne und mit verschiedenen Béllen er-
reicht wurde, sollten die Kinder ab dem siebten Lebensjahr in die FuBballschule des Klubs
oder der Gemeinde aufriicken. Hier werden sie nicht nur mit vielseitigen allgemeinen motori-
schen Problemen konfrontiert, sondern auch mit einer Vielfalt von fuBballspezifischen, tech-
nisch-taktischen Ubungen und Spielen, die in der ersten und zweiten Entwicklungsstufe des
FuBballentwicklungsmodells (,Spiele fiir grundlegende technische und taktische Fertigkeiten
und Fahigkeiten" sowie den ,Spielen fiir MinifuBball") aufgezeigt werden.

«Mit Begeisterung wird selbst die héirteste Arbeit ein Vergniigen!”
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2 Die FuBBballschule

Eine FuBballschule hat die wichtige Aufgabe, Kinder nach der Vollendung des siebten Lebens-
jahrs in dieser wichtigen Periode ihrer friithen Entwicklung kind- und spielgeméaB an das kom-
plexe FuBballspiel heranzufiihren und sie dafiir so zu begeistern, dass der FuRball den jungen
Menschen das ganze Leben lang begleitet.

Die FuBballschule ist neben dem obligatorischen Schulbesuch eine weitere, zusatzliche, forma-
tive Einrichtung, die in Ubereinstimmung mit der Schule ein gesundes und harmonisches kér-
perliches als auch kognitives Wachsen stimuliert, wobei die soziale und affektive Ausbildung
der Kinder jederzeit positiv beeinflusst wird.

Die FuBballlehrer dieser Zentren sollten ihre Ausbildung in einer familidren, angenehmen At-
mosphare so durchfiihren, dass ihre Ausbildungsinhalte fiir die Kinder nicht nur attraktiv, son-
dern vom Standpunkt des Lernens aus auch effektiv sind. Ihre Aufgabe ist es, die Kinder in den
wenigen zur Verfiigung stehenden Stunden auf die Anspriiche vorzubereiten, die sie in den von
ihnen bestrittenen Wettspielen antreffen werden.

Leider aber gibt es immer noch zu wenig FuBballschulen, die einer optimalen Ausbildung der
jungen Spieler Vorrang vor dem Gewinnen um jeden Preis geben. Haufig kann man beobach-
ten, dass energiegeladene, hoch motivierte und ballgewandte Talente von der Bildfléche ver-
schwinden, weil sie mit langst tiberholten Lehrmethoden und Unterichtsstilen konfrontiert wur-
den, die sie in ihrer Entwicklung eher negativ als positiv beeinflussten.

Viele FuBballschulen werden auch mehr als Kinderhort denn als Ausbildungsstétte angesehen,
wo die Eltern ihre Kinder am Wochenende ,parken”. Hier kommt man (lber das Lernen, ,WIE"
etwas gemacht wird, nicht hinaus und gibt den Fragen, ,WO", ,WANN und ,WARUM" eine
Technik oder Aktion am besten auf dem Feld angewandt werden sollte, wenig Aufmerksam-
keit. Anstatt das Spiel dem entsprechenden Entwicklungszustand des Kindes anzupassen, muss
sich dieses immer noch dem FuBballspiel anpassen.

Zusammenfassend muss gesagt werde, dass in vielen FuBballschulen noch immer das Einliben
von technisch-taktischen Einzelelementen (analytisches Vorgehen) dem Spiel (oder der globa-
len Lehrmethode) vorgezogen wird. Bedingt durch die geringe Variabilitat in der Auswahl der
Ausbildungsinhalte beim analytischen Vorgehen, tritt schnell Langeweile ein, statische Spielsi-
tuationen dominieren genauso wie die Autoritat des Lehrers, was zusammen mit der unveran-
derbaren Struktur der Wettkampfe dazu fiihrt, dass die aufgeweckten, spritzigen Spieler schnell
ermiiden, weil ihnen neue Reize und Anregungen fehlen, um ihr Leistungspotenzial zu entwi-
ckeln. Alle diese Méangel fiihren dazu, dass viele junge Spieler im Alter zwischen 16 und 17
Jahren den FuBballsport flir immer verlassen.

~Wenn es heute keine Vielfalt von Ansichten und Meinungen geben wiirde, dann widren die

Leute verloren.”
Jean Monnet, Griinder der EWG
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Infrastruktur und Ausriistung .
Verantwortlicher fiir die FuBballplatze (Be-
wasserung, Reinigung, Spielfeldlinien mar-

Magliche Hilfen von der Familie
Aktive Teilnahme an den Wettspielen als ,Scouts”
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Im Folgenden werden einige organisatorische und psychopadagogische Gesichtspunkte er-
wahnt, die den Verantwortlichen der FuBballschule in seiner wichtigen Arbeit eine Hilfestel-
lung geben sollen.

Talentsuche

kieren, Eckfahnen und Tore aufstellen u. a.).
Verantwortlicher fiir das Materialdepot (Bal-
le verschiedener GroBe und Gewichte, Hiit-
chen mit verschiedenen Farben, Minitore,
Leibchen verschiedener Farben, Reifen, Hin-
dernisse u. a.).

Umkleiderdaume, Toiletten und Duschen.
Bar und Getrankeautomaten.
Besprechungsraum mit Tafel, Fernsehen,
DVD und Projektor.
Transportmdglichkeiten zum Training und
zu den Spielen.

Finanzplanung der FuBballschule (Material,
Gehalter fiir die Lehrkrafte und den Koordi-
nator, Reisen, Schiedsrichtergebiihren, Se-
kretdrin u. a.).

Versuchen, neue, talentierte Spieler bei
Tagen der offenen Tiir im Klub, bei Ex-
hibitionsspielen in Gemeinden, die kei-
nen FuBballklub haben, bei Messen
und mit systematischen Besuchen von
Schulen in der Umgebung des Vereins
zu gewinnen, nachdem vorher mit die-
sen eine Ubereinkunft der Partner-
schaft getroffen wurde.

Suche von neuen, talentierten Spielern
durch Mitglieder, durch die eigenen
Spieler oder durch Kurse in den Ferien.
Verteilen von Postern, Broschiiren, Vi-
deos und Aufklebern.

in Abstimmung mit dem verantwortlichen Trainer.
Ein Vater als Delegierter jeder Kinder- und Ju-
gendfuBballmannschaft.

Mithelfen bei der Erziehung der jungen Spieler im
Sinne des Trainers, der den Eltern jeden Monat
(z. B. erster Montag des Monats) in einer Bespre-
chung konkrete Anweisungen gibt.

Mdgliche Hilfen durch die Direktion
der FuBballschule

*  Permanente Verbindung des FuBball-
direktors mit der Vereinsfiihrung.

*  Immer nach neuen Finanzierungsmaog-
lichkeiten Ausschau halten.
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Es ist wichtig, ein FuBballentwicklungsmodell zu haben, an dem sich das Training von
jeder Mannschaft so ausrichten kann, dass jedes Team in jedem Jahr neue Ziele hat. Je-
der Ausbilder muss wissen, welche Ziele fiir seine Mannschaft am Saisonende zu errei-
chen sind, d. h. die Mannschaften unter acht, unter 10, unter 12, unter 14 und unter
16 Jahren verfolgen unterschiedliche Ziele.

Einen ,Manager” (Koordinator) zusammen mit einem Trainer (der einen Assistenten
hat, der fiir eine jiingere Mannschaft hauptverantwortlicher Trainer ist), zwei Fitness-
trainer und einen Psychologen sowie ein Team der sportmedizinischen Betreuung be-
nennen.

Wie viele Spieler sollten eine Mannschaft bilden? Wie viele aus jedem Jahrgang? Stel-
len wir die Mannschaften auf Grund der einzelnen Jahrgange zusammen oder richten
wir uns nach der jeweiligen Kategorie des Landesverbandes?

Jeden Montag Besprechung zur Berichterstattung, was am Wochenende passiert ist.

1 x im Monat Fortbildung aller Ubungsleiter.

Begeisterung und Freude am Lernen erreichen.

Das Training entweder auf lange Sicht planen (zwei Jahre), auf mittlere Sicht (eine Sai-
son lang) und auf kurze Sicht (ein Monat).

Die bisher ausgefiihrte Arbeit kritisch begutachten und eventuell zusammen mit den
Eltern Veranderungen vornehmen.

Teilnahme der Trainer an Fortbildungskursen oder Seminaren und durch Studium von
Fachliteratur neue Erfahrungen sammeln.

Aufgabe des Koordinators ist es, 1 x im Monat die Arbeit aller seiner Ausbilder auf dem
Spielfeld zu beobachten und dann einen Gedankenaustausch zu suchen.

10 Monate im Jahr Training planen.

Mindestens drei Trainingseinheiten pro Woche.

Training immer auf lange Sicht planen.

Was machen wir an Regentagen?

Wie gestalten wir die Vorsaison?

Was machen wir nach der Meisterschaft, an Feiertagen und in den Ferien
(vereinsinterne Wettkdmpfe im Triathlon, Pentathlon und Dekathlon so-
wie Klubkampfe mit mehreren Mannschaften gleichzeitig)?
Wochentrainingsplan fiir jede Altersstufe mit Einteilung der verantwortli-
chen Trainer.



PTY U s e Sl Ll L,

uaebulip ap uep Japues 'e1j010} @



ERSTEENTWIEKEONGSSTUFE | 1L,

3 Vitale Bediirfnisse junger Ful3ballspieler

1. Das Bediirfnis nach Sicherheit

Der junge Spieler bendtigt auch im Training eine vertraute, ihm angenehme Atmosphare, weil
diese ihm Sicherheit und Selbstvertrauen gibt. Seine Beziehungen zu den Lehrern und Mitspie-
lern sollten so sein, wie er es auch in seiner Familie gewohnt ist. Es ist deshalb empfehlenswert,
weder den Ort des Trainings noch seinen Trainer haufig zu wechseln. Dariiber hinaus sollte der
Trainer das Lernen von neuen Erfahrungen haufig mit Spielen und Ubungen einleiten, deren
Grundformen den Schiilern bereits bekannt sind, denn das Lernen sollte immer an bereits ge-
machten Erfahrungen und Erkenntnissen ankniipfen, weil es dann leichter fallt.

Im Training sollten Regeln angewandt werden, die gewalttatige und gefahrliche Situationen
vermeiden helfen, und das Trainieren sollte immer auf daflir geeigneten Spielflachen (z. B. kei-
ne Steine) durchgefiihrt werden, um Unféllen vorzubeugen.

2. Das Bediirfnis, eigene Erfahrungen zu gewinnen

Nichts kann vollstandig verstanden werden, wenn es vorher nicht gelibt wurde. Anstatt den jun-
gen Spielern zu sagen, was sie tun missen, ware es angebrachter, ihnen zu erlauben, die Proble-
me, die ihnen der Trainer stellt, selbst zu 18sen. Die jungen Spieler haben nicht nur das Recht,
die Welt, sondern auch den Sport und das FuBballspiel selbst zu entdecken, ohne dabei dauernd
instruiert zu werden. Infolgedessen bevorzugt es der junge Spieler, mehr angeregt als angewie-
sen zu werden, was der Trainer durch eine groBe Vielzahl von vereinfachten Spielen und vielseiti-
gen motorischen Fertigkeiten erreicht, die den intellektuellen und korperlichen Fahigkeiten der
Schiiler perfekt angepasst wurden. Die Moglichkeit, in jedem Training und Wettkampf neue
Erfahrungen zu sammeln, entwickelt die Spielintelligenz des jungen Spielers, der, anstatt
den Anordnungen seines Trainers zu gehorchen, dazu ermutigt wird, selbst zu entscheiden.

3. Das Bediirfnis, dass seine Anstrengungen auch anerkannt werden

Fiir jeden jungen Spieler ist es motivierend, wenn seine Anstrengungen in der Offentlichkeit
anerkannt werden. Ein Lob ermutigt ihn, sich noch mehr anzustrengen oder zu bemiihen. Die
Ausbilder und auch die Eltern sind fiir die jungen Spieler unter 11 Jahren wie ein Spiegel, in
dem sie ihre Kapazitdt oder Unféahigkeit sehen. Infolgedessen miissen die Ausbilder und
auch die Eltern versuchen, immer positiv zu sein und viel mehr zu loben, anstatt Kritik zu
iiben. Der junge Spieler zieht es vor, fast alles selbst zu tun, ohne von den Erwachsenen ab-
héngig zu sein. Er mochte so schnell wie moglich unabhéangig sein. Die Methodik der FuB-
ballausbildung sollte diese Notwendigkeit der meisten Kinder respektieren und deshalb si-
cherstellen, dass die jungen Spieler haufig ihre eigenen Losungen zu den vom Ausbilder
prasentierten Problemen beitragen kdnnen, anstatt von ihm abhédngig zu werden. Der Trai-
ner sollte nur dann (mit Fragen helfend) eingreifen, wenn das Problem vom Spieler nicht
erkannt oder nicht geldst werden kann.
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Das Bediirfnis, anerkannt zu werden, kommt auch immer dann zum Ausdruck, wenn der Lehrer
ab und zu seinen Schiilern im Training einen Freiraum von 10 Minuten gibt, damit diese dann
das tun kénnen, worauf sie gerade Lust haben. Auch wenn der FuBballlehrer von seinen Schii-
lern nach der Praxis eines vereinfachten Spiels neue Regeln verlangt, die das Spiel variieren
kénnen, fiihlt sich der junge Spieler vom Erwachsenen anerkannt.

5. Das Bediirfnis, spielen zu konnen

Spielen ist fiir die Kinder wie Essen oder Schlafen: notwendig fiir ihren kérperlichen und
mentalen Zustand. Das Kind lernt beim Spielen. Im Spiel wird sein Wunsch nach Bewegung
und Entdeckung seiner Umgebung erfiillt. Infolgedessen sollte das Spiel immer der zentrale
Punkt jeder Trainingseinheit sein. Die Kunst beim Lehren besteht darin, das FuBBballspiel den
Fahigkeiten und Fertigkeiten der Kinder perfekt anzupassen und nicht umgekehrt, wie es
noch fast liberall der Fall ist. Mit anderen Kindern zu spielen, fordert ihre Fahigkeit der Kom-
munikation und regt den Prozess der Entscheidungsfindung an. Spielen, ohne zu denken, ist,
wie aufs Tor zu schieBen, ohne zu zielen.

6. Das Bediirfnis. sich mit anderen zu sozialisieren

Jeder sucht instinktiv Gesellschaft. Je alter ein Spieler ist, desto mehr sucht er Gleichgesinnte,
um Interessengruppen zu bilden. Sich mit einer Gruppe zu identifizieren und mit ihr die vorge-
gebenen Ziele zu erreichen, ist fiir den jungen Spieler ein vitales Bediirfnis.

7. Das Bediirfnis nach Bewegung

Ein junger Spieler ist von Natur aus aktiv. Normalerweise entdeckt er seine Umgebung und ex-
perimentiert mit allen Dingen, die ihn umgeben. Er hat keine Geduld, so lange in der Reihe zu
warten, bis er dran ist. Aktiv und dynamisch zu sein, ist kindgemaRer, als passiv zu sein und
sich statisch zu verhalten. Kein Kind ist damit zufrieden, auf der Reservebank zu sitzen oder
wahrend des Spiels dauernd Anordnungen von seinem Lehrer zu erhalten, was es in jedem Mo-
ment des Spiels zu tun hat. Die vereinfachten Spiele mit nur wenigen Spielern garantieren eine
intensivere Teilnahme (sowohl geistig als auch kérperlich), als das in den offiziellen Wettspie-
len 11:11 der Fall ist.

8. Das Bediirfnis, in der Gegenwart zu leben

Den jungen Spieler interessiert weder die Zukunft noch die Vergangenheit, denn er lebt im-
mer in der Gegenwart. Sein Geflhl fir die Zeit ist mit dem eines Erwachsenen kaum zu ver-
gleichen. Er lebt den Moment immer sehr intensiv, weshalb er heute nie an morgen denkt,
was fiir ihn noch weit entfernt ist.

9. Das Bediirfnis nach Abwechslung

Je vielseitiger das Angebot des Lehrers ist, desto weniger Langeweile und Ermiidung treten ein.
Eine Vielzahl von Reizen und Anregungen ist notwendig, um die Aufmerksamkeit fiir lan-
gere Zeit beibehalten zu kénnen. Ohne haufige Wechsel in der Methodik der Darstellung (von
der globalen Methode zum analytischen Vorgehen oder zur Zergliederungsmethode) und der
Inhalte lasst normalerweise die Aufmerksamkeit der jungen Spieler nach. Es ist auch notwen-
dig, nicht nur den Intensitatsgrad der verschiedenen Ubungen und Spiele zu variieren, sondern
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auch zwischen fuBballspezifischen und allgemein motorischen Anregungen sowie zwischen
dem Training in der Gruppe (z. B. alle Angreifer oder Mittelfeldspieler) und dem Einzeltraining
(z. B. nur die AuBenstiirmer oder Torh(iter) zu wechseln.

10. Das Bediirfnis, von Erwachsenen verstanden zu werden

Die Kinder scheinen in einer anderen Welt zu leben als die Erwachsenen. Lehrer sollten sie
nicht als ,Erwachsene en miniature sehen und behandeln”. Sie haben andere Probleme als die
Erwachsenen, lernen auf andere Art und Weise und gehen beim Denken nicht so logisch vor,
wie das normalerweise die Erwachsenen tun. Beim Handeln lassen sie sich weniger vom Ver-
stand, sondern mehr von ihrem Cefiihl leiten. Es mangelt ihnen an Koharenz. Ihre emotionale
Stabilitat hangt in hohem MaBe von der Geschwindigkeit ihres biologischen Wachstums
ab. Sie konnen ihre Anstrengungen kaum dosieren und werden deshalb schnell miide. Aus
all den oben angegebenen Griinden miissen die Erwachsenen, die ihren Lernprozess steu-
ern, bestens fiir ihre Aufgabe vorbereitet werden, damit sie ihre Schiiler bei der Suche nach
ihrer Identitat richtig fithren kdnnen.

»Das vielleicht gréBte Problem in der Ausbildung junger Fulballspieler besteht darin, dass
viele Jugendtrainer den FuBBball bestens kennen, aber nicht ihre jungen Schiiler.”
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Charakteristische Eigenschaften der Kinder zwischen
7 und 10 Jahren und wie sich der Ausbilder
daran orientieren sollte

Das Potenzial der Madchen und Jungen
in dieser Entwicklungsphase ist nahezu
gleich.

Die Madchen und Jungen zwischen 7
und 10 Jahren sind hoch motiviert,
leicht zu begeistern und lieben die Be-
wegung.

Sie sind sehr egoistisch, denken mehr an
sich und nicht an ihre Gruppe.

Wollen so viel wie méglich im Ballbesitz
sein.

Es mangelt ihnen noch an guter Tech-
nik und besonders an einem akzepta-
blen Niveau der koordinativen Fertig-
keiten. Haufig verstehen sie ihre Auf-
gabe nicht, weder im Angriff noch in
der Verteidigung.

-k

Jungen und Madchen sollten zusammen
trainieren und auch Wettspiele durch-
fiihren, weil beide Geschlechter davon
profitieren.

Ihre Motivation sollte durch eine gro3e
Vielzahl von Ubungen und von Spielen
angeregt werden. Lange Reihen und
auch statische Ubungen vermeiden, in
denen die Kinder stillstehen. Der Ausbil-
der sollte auf die Kommentare der Kin-
der wahrend des Trainings héren.

Geniigend Balle zur Verfiigung haben
und Wettspiele im 1:1 (siehe FuBballde-
kathlon) organisieren, damit ihr ego-
zentrisches Denken optimal genutzt
werden kann. Das ,Fair Play” sollte ge-
fordert werden.

Ilhnen geniigend Zeit zum Lernen be-
stimmter Techniken lassen und zwar
nicht nur, wie man es macht, sondern
auch in welchem Moment und wie man
es anwenden kann. Dies kann nicht nur
durch eine angemessene Anzahl von
Wiederholungen der Ubungen, sondern
besonders durch die Anwendung von
Varianten erreicht werden. Zum Schluss
sollte der Perfektionsgrad der Technik
mittels einer Ubung, die eine korrekte
Durchfiihrung dieser Technik verlangt,
festgestellt werden.
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Alle sind davon faziniert, Tore zu erzielen.
Fahigkeiten im Torschuss zu beweisen, gibt
ihnen viel Selbstvertrauen und ermutigt
sie, auch andere Teile des Spiels zu verste-
hen und zu lernen, sie zu beherrschen.

Ihre Aufmerksamkeit ist sehr begrenzt,
weil sie noch nicht viele Informationen
verarbeiten konnen.

Sie fangen erst an zu lernen, wie man mit
den anderen zusammenarbeitet (in der
Gruppe spielen).

Sie haben noch keine klare Vorstellung
von einem idealen Modell des Spiels oder
von einer technischen Fertigkeit.

Sie sind Kritik gegeniiber sehr empfind-
lich.

Sie sind wenig tolerant gegeniiber Tem-
peraturschwankungen.

5

Es sollten haufig vereinfachte Spiele 2:2
und 3:3 sowie MinifuBball praktiziert
werden, damit alle Kinder haufig den
Ball spielen und Tore erzielen kdnnen.

Zwischen  den  fuBballspezifischen
Ubungen haufig Mehrzweckspiele ein-
bauen. Alle 15 Minuten sollte der Trai-
ner den Inhalt variieren. Anstatt zu viel
erklaren zu wollen, ware es besser,
mehr zu demonstrieren, weil viele Kin-
der mit den Augen lernen. Nur immer
einen Gesichtspunkt aufzeigen und
nicht zu viele auf einmal.

Spiele auswahlen, in denen die Zusam-
menarbeit geférdert wird, um zum Sieg
zu kommen (MinifuBball).

Mehrmals demonstrieren, wie man es
am besten ausfiihrt und dabei das Alter
der Kinder berticksichtigen.

Er muss alles durch eine positive Brille
sehen und haufig die Bemiihungen und
Fortschritte der Kinder loben.

. Darauf achten, dass die Sportkleidung

der Kinder den Umstdnden entspre-
chend ist (Sommer oder Winter) und
dass sie alle 15 Minuten die Moglich-
keit haben, Flissigkeit aufzunehmen.

,Obwohl wir alle unter demselben Himmel leben, haben wir alle verschiedene Horizonte."”
Konrad Adenauer
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

20 Eigenschaften, die der Jugendtrainer haben sollte,
um von seinen Spielern akzeptiert zu werden

Er sollte eine ausgepréagte Personlichkeit haben und viele Kenntnisse vorweisen.

Er sollte als Trainer erfolgreich gewesen sein.

Er sollte gepflegt aussehen und sich immer den Umstanden entsprechend kleiden.

Er sollte gute Gewohnheiten haben, die zum Nachmachen einladen.

Er sollte zum Training piinktlich erscheinen und gewissenhaft sein.

Er sollte sowohl das Training als auch die Besprechungen und Reisen gut organisieren.

Er sollte nicht zu viel sprechen, aber gut erklaren und zuhéren konnen. Er sollte haufig
klare Fragen stellen.

Er sollte immer Zeit fiir seine Spieler haben.

Er sollte iiber reichliches Wissen im FuRball sowie lber die technischen und taktischen
Aspekte verfiigen.

Er sollte zum Unterrichten fahig sein, rasch Fehler entdecken und sofort korrigieren.

Er sollte die jungen Spieler motivieren, sie hdufig loben und ermutigen, um sich immer
wieder anzustrengen.

Er sollte begeisterungsfahig und positiv sein.
Er sollte Humor haben und SpaB verstehen.
Er sollte von der Bank aus das Spiel analysieren und auch positiv beeinflussen.

Er sollte seine Mannschaft sowohl von der Bank aus als auch in der Garderobe gut leiten
bzw. betreuen.

Er sollte ausgeglichen sein und in konfliktreichen Situationen Ruhe und Gelassenheit be-
wahren.

Er sollte den Willen haben, sich standig zu verbessern, und selbstkritisch genug sein und
jede Mdglichkeit, sich weiterzubilden, nutzen.
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18. Er sollte ehrlich sein und alle Spieler gleich behandeln, ohne jemand zu bevorzugen. Er
sollte ,hart", aber gerecht sein.

19. Ersollte flexibel und Verbesserungsvorschlagen seiner Spieler gegeniiber offen sein.

20. Ersollte ein wirkliches Interesse an seinen Spielern haben, egal, ob es sich um Belange im
FuBball oder um Schul- oder Familienprobleme handelt.

Der ausbildende Trainer ist das Verbindungsglied zwischen dem FuRballspiel und dem jungen
Spieler. Er sieht am Anfang seiner Laufbahn seine jungen Spieler gewohnlich als ,Kumpel”
oder wie Kameraden, wahrend er spater, nachdem er mehr Erfahrungen gesammelt hat, seine
Autoritat mehr in den Vordergrund treten lasst, um zum Schluss, wenn er seinen Job mehr und
mehr beherrscht, mit seiner Lehrweise sicherstellt, dass sowohl er als auch seine Schiiler dau-
ernd Anregungen geben und auch erhalten. Anstatt zu erkldren und zu demonstrieren, wird er
mehr und mehr zu einem Lehrer, der beobachtet, plant und kreativ ist und seine Schiiler zur ak-
tiven Mitarbeit auffordert.

Ein FuBballlehrer sollte nicht nur auf sportlicher, sondern auch auf sozialer und padagogischer
Ebene Verantwortung iibernehmen. Seine sportliche und gesellschaftliche Verantwortung ist
sehr wichtig, denn die Fehler, die er in den ersten Jahren der Ausbildung seiner Schiller begeht,
werden deren zukiinftige Laufbahn negativ beeinflussen.

+Ein Ausbilder, der viel weil3, gibt wenig preis."
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6 Die Wettkampfphilosophie im Kinder- und JugendfuBball

1. Im Kinder- und JugendfuBball sollte der guten Spielleistung mehr Beachtung geschenkt
werden als dem nackten Ergebnis des Wettspiels. Um gut spielen zu kénnen, muss der
Spieler das gegenwartige Resultat des Wettkampfs auRer Acht lassen. Ab und zu sollte
mit Risiken gespielt werden, auch dann, wenn dadurch der Gegner ein Tor erzielen kann.
Das Wettspiel sollte nur als ein weiteres Training angesehen werden.

2. Immer sollte mit vollem Einsatz der Sieg angestrebt werden, aber niemals sollte man ihn
um jeden Preis suchen, als ob es nichts Wichtigeres gabe.

3. Zu verlieren ist nicht so schlimm, denn eine Niederlage ist immer eine der drei Mdglich-
keiten eines Wettspiels. Eine Garantie auf den Sieg gibt es nicht. Aber immer wenn uns
eine Mannschaft besiegt, dann sollte es auf Grund ihres besseren Spiels sein und nie, weil
wir nicht um den letzten Meter gekampft und keinerlei Miihe gescheut haben, uns dage-
gen zu wehren. Unsere Spieler sollten sich nie als Verlierer fiihlen, wenn sie vorher al-
les Mogliche getan haben, um das Spiel fiir sich zu entscheiden.

4. Gewinnen ist weder so gut und bedeutend wie Verlieren schlecht und tragisch sein
kann. Alles héngt davon ab, wie eine Mannschaft zum Sieg oder zu einer Niederlage
kommt. Man kann gewinnen und sehr schlecht und in einer unangenehmen Atmosphare
spielen oder auch verlieren und dabei gut gespielt haben und viel Vergniigen gehabt zu
haben.

5. Man muss lernen, im Wettkampf so zu spielen, als ob es ein Training ware und so zu
trainieren, als ob es sich um ein Wettspiel handeln wiirde.

6. Gewinnen ist meist die Konsequenz einer guten Spielleistung, weshalb wir die Spieler
motivieren sollten, ihre Aufgaben auf dem Spielfeld so gut wie irgendmdglich zu 16-
sen. lhre individuellen Spielleistungen sind wie reife Friichte, die, bedingt durch ihr eige-
nes Gewicht, vom Baum fallen.

7. Beiden E- und F-Junioren ist gewinnen leichter zu erlernen, als guten FuBball zu spielen.
Um zu gewinnen, wird Bekanntes wiederholt angewendet und keine ,unndtige” Zeit beim
Erlernen neuer Erfahrungen verloren. Nur die Spielelemente werden gepflegt, die zum
Sieg fiihren, wie z. B. das Wegdreschen des Balls aus der Gefahrenzone, ein Pressing des
Gegners in seiner Halfte und der direkte Angriff durch die Spielfeldmitte.

~Am wichtigsten ist nicht zu gewinnen oder zu verlieren, sondern sich zu amiisieren.”



7  Was st fiir die Ausbildung junger FuBballspieler wichtiger,
zu siegen oder sich optimal auf die Zukunft vorzubereiten?

Der alte Slogan, dass die Teilnahme am Spiel wichtiger als alles andere sei, wurde bereits
vor langer Zeit von den meisten FuBballvereinen verworfen, weil es lberall Jugendtrainer
gibt, die ihre auszubildenden Spieler dazu ,benutzen”, sich auf beruflicher und sozialer Ebe-
ne zu profilieren.

Die Uberall zu beobachtende Kultur des Sieges im Fulball unter 14 Jahren verursacht in allen
Teilen der Welt viel Schaden, nicht nur fiir die jungen Spieler, sondern auch fiir die Vereine,
weil die Qualitat der Ausbildung der jungen Talente durch das ,Gewinnenmiissen” sehr beein-
trachtigt wird.

Wenn der Sieg von heute einer optimalen Ausbildung des jungen FuBballtalents fiir mor-
gen vorgezogen wird, dann stimmt etwas nicht. Nur in wenigen Vereinen wird die Qualitat
ihrer jahrelangen Ausbildung an der Zahl der Spieler gemessen, die am Saisonanfang in die
Reprasentativmannschaft des Klubs aufriicken. Fiir sie bedeutet, einen Pokal weniger im Ju-
gendfuBball zu gewinnen, haufig ein optimal vorbereitetes Talent mehr fir ihre erste Mann-
schaft ,produziert” zu haben.

Die spanische Zeitung E/ Pais verdffentlichte am 5. September 2000 einen Artikel, in dem be-
hauptet wurde, dass von den 20 Millionen nordamerikanischen Kindern, die am organisierten
Sport teilnahmen, 14 Millionen dem Sport den Riicken zukehrten, bevor sie das Alter von
13 Jahren erreichten. Auch im spanischen FuBball wird die konstante Zunahme von Kindern,
die nach sechs und mehr ,stressigen” Jahren von 11:11-Spielen, zwischen 13 und 15 Jahren
den FuBBball enttduscht verlassen, mit Besorgnis beobachtet, ohne diesem Phdnomen Aufmerk-
samkeit geschenkt und die Griinde hierfiir untersucht zu haben.

Das massive Abwandern ist eine Folge der Frustration vieler junger Spieler, die sich urspriing-
lich auf dem FuBballplatz mit Freunden nur vergniigen wollten (so wie es friher im StraBenful3-
ball der Fall war). Mit den Jahren jedoch sind sie zu der bitteren Erkenntnis gekommen, dass
ein Spiel, das die Erwachsene zu faszinieren vermag, nicht unbedingt auch fir die Kinder funk-
tionieren muss. Die Rechte des jungen Spielers beim FuBballspielen werden meist straflich
missachtet. Ohne viel zu (iberlegen, wird das Erwachsenenspiel auch mit den Kindern prakti-
ziert, ohne es dem Kind anzupassen. Die zu komplexen und schwierigen Spielsituationen fiih-
ren bei den noch im Lernprozess befindlichen Kindern zu einer viel héheren Fehlerquote, als
das bei den Erwachsenen der Fall ist. AuBerdem werden viele Kinder, bedingt durch die hohe
Teilnehmerzahl am Spiel, zum passiven Zuschauen verurteilt. Das gesamte Spiel lber stehen
sie unter Erfolgszwang, weil die Erwartungen ihrer erfolgsorientierten Trainer und ihrer Eltern
normalerweise sehr hoch sind.

Die Welt des ProfifuBballs hat mit den Jahren auch die der Kinder und Jugendlichen nur nega-
tiv beeinflusst. Ein Sieg wird heute von vielen Trainern als absolut notwendig erachtet, un-
abhéangig davon, ob die Kinder und Jugendlichen Freude am Spiel haben oder nicht. Sich
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beim Spiel zu vergniigen, zu experimentieren und neue Erfahrungen zu machen, sich wohl und
fahig zu fiihlen, sich etwas Neues einfallen zu lassen, um den Gegner zu tduschen und alle finf
Sinne zu mobilisieren, wird heute beim Wettspiel immer mehr ersetzt durch ein Um-den-Sieg-
Bangen, beim Spiel Angst vor einer Blamage haben und unter viel Druck zu stehen, weil man
weif3, dass man die hohen Erwartungen der Eltern und Trainer nicht erfiillen kann.

R. Denoueix, Ex-Coach des spanischen Klubs Real Sociedad San Sebastian, behauptete wenige
Wochen vor der Vizemeisterschaft im Jahre 2003: ,Unser Hauptziel ist es nicht, dem Erfolg
nachzulaufen, sondern auf dem Platz Vergniigen am Spiel zu haben."

Die Debatte, ,den Sieg zu fordern, anstatt sich optimal auf die zukiinftigen Herausforderungen
ab 17 Jahre vorzubereiten”, wird seit Jahren nicht nur von den Verantwortlichen von Fuball-
schulen, von ihren Trainern und Mitarbeitern der verschiedenen Abteilungen eines FuBball-
klubs geflihrt, sondern auch von den Eltern der jungen Talente, die hdufig den FuBball als
Grundstein eines brillanten dkonomischen und sozialen Aufstiegs ihres Sohnes bzw. ihrer Fami-
lie sehen.

Den Schliissel fur die Losung dieses Problems haben in aller Welt die Fuballverbdnde in der
Hand, die fast (iberall, so wie es auch im BerufsfuBball iiblich ist, selbst fiir die sieben- und
achtjahrigen Anfanger, eine Meisterschaft im Ligaformat propagieren. Das fiihrt dann automa-
tisch dazu, dass viele Trainer ihre Spieler so schnell wie irgendméglich auf die Ligaspiele vorbe-
reiten, wahrend es nur wenige gibt, die, trotz der Mdglichkeit, ein Spiel zu verlieren, eine opti-
male und integrale Ausbildung ihrer Spieler auf lange Sicht einem Sieg vorziehen.

Je nachdem, wie sich der Trainer auch entscheidet, die Konsequenzen fiir die Spieler werden in
folgendem Schema verdeutlicht:

© Eswerden nur Spieler berlicksichtigt, « Alle spielen und besonders jene, die fir
die korperlich frithentwickelt und kraftig die Zukunft viel versprechen. Es werden
sind. [hre technischen Fertigkeiten technisch versierte und intelligente Spieler
sind weniger bedeutend. Auch ihre ausgewahlt und nicht diejenigen, die nur
Wettkampffahigkeit spielt als korperlich den Anspriichen gentigen. Ein
Auswahlkriterium eine Rolle. Auswahlkriterium ist auch ihr Verhalten

auBerhalb und innerhalb des Spielfeldes.

 Die Spieler, die in ihrer Entwicklung * Alle haben das Recht zu spielen, unab-
weniger fortgeschritten, technisch aber hangig von ihrer korperlichen Fitness und
besser sind, bleiben auf der Bank. den technischen Fertigkeiten. Deshalb ist
Dieser FuBball ist antidemokratisch. ihr FuBball viel demokratischer.
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In der FuBballschule wird neben dem
kérperlichen auch ein taktisches Konzept
eingelibt, weil sich das im Resultat sofort
bemerkbar macht.

Man passt das System dem Gegner an,
um ihn zu beherrschen und gegen ihn
gewinnen zu kénnen.

Im Angriff wird der Ball aus der
Abwebhr direkt zur Sturmspitze gespielt.
Die Mannschaft hat es eilig und spielt
haufig viel schneller, als sie kann.

Es werden sehr viele lange Passe gespielt
(auch der Torwart schlagt den
Ball immer mit dem Fuf3 weit ab).

Es kommt kaum ein Spiel im Mittelfeld
zustande, weil wenig ,konstruiert” wird.

Man sieht wenige Spielverlagerungen.

Der verantwortliche Trainer instruiert
seine Spieler von der Seitenlinie aus und
diese gehorchen, weil sie das Spiel und
die Meisterschaft gewinnen wollen.

Der Spieler ist trainerabhangig.

Um den Sieg um jeden Preis zu sichern,
werden unerlaubte Aktionen erfunden, die
sowohl den Gegner als auch den
Schiedsrichter in die Irre fiihren sollen.

Das Hauptaugenmerk liegt in dieser
Entwicklungsphase auf der Verbesserung
der individuellen technischen Fertigkeiten,
wahrend im kérperlichen Bereich

nicht die Kraft, sondern nur die
Koordination und Schnelligkeit stimuliert
werden.

Die Auswahl des Spielsystems wird nicht
durch den Gegner bestimmt, sondern es
wird ofters gewechselt, damit die Spieler
Erfahrungen sammeln kdnnen.

Die Philosophie des Zusammenspiels wird
gepflegt, wobei im Angriff sowohl die
Breite als auch die Tiefe des Feldes
genutzt wird. Man wechselt haufig die
Geschwindigkeit beim Ballvortrag.

Viele Spieler beriihren beim bevorzugten
Kurzpassspiel den Ball (der Torwart
serviert den Ball immer mit der Hand).

Der Ball wird normalerweise langsam
vorgetragen, von der Abwehr in das
Mittelfeld und von dort in den Sturm. Es
wird Wert auf eine gute Kommunikation
und Zusammenarbeit gelegt.

Um Raume fiir den Angriff in die Tiefe zu
schaffen, wird das Spiel haufig verlagert.

Der verantwortliche Trainer stimuliert von
der Bank aus das Denken seiner Spieler,
die letztlich entscheiden.

Die Spieler sind unabhangig vom Trainer.

Das Spiel ist von der ,Fairness”,
Ehrlichkeit und der Beachtung der
Regeln gepragt.

INGSSTUFE L
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Man spielt mehr gegen als mit dem Ball!
Es gibt keine Zeit fir Finten und
Tauschmandver.

Es wird besonders im Spielaufbau
jegliches Risiko vermieden.

Friihzeitige Spezialisierung auf eine
bestimmte Position oder Rolle auf dem
Feld. Es spielen immer die Besten. Die
Reservespieler spielen wenig.

Junge Spieler werden zu friih an die
Komplexitat des Erwachsenenspiels
herangefiihrt. Dadurch werden falsche
Gewohnheiten eingeschliffen, die spater
die optimale Entwicklung des Spielers
erschweren. Das FuBballspiel der unter
12-Jahrigen hat mit FuBball wenig zu tun.

Weil der Sieg im Vordergrund steht, wird
fast immer mit der traditionellen Lehrweise
trainiert, bei der der Trainer genau
vorschreibt, wie der Spieler seine Aufgaben

zu lésen hat. Vom Spieler wird keine geistige

Mitarbeit verlangt, da er nur Instruktionen
bekommt.

Die Bedeutung eines Spielers wird allein
durch sein Spielverhalten bestimmt und er
wird auch dann in der Mannschaft spielen,
wenn er nicht zum Training erscheint oder
auBerhalb des Feldes sein Auftreten nicht
entsprechend war.

~ KINDGEMASS TRAINIEREN 1"

Der Ball gilt als bester Freund, den man
liebevoll behandelt. Die systematische
Anwendung von Finten und
Tauschmanovern wird gepflegt.

Es werden bewusst Risiken eingegangen,
auch dann, wenn dadurch ein Tor gegen
die eigene Mannschaft fallen kann.

Alle bekommen haufig Gelegenheit,
Erfahrungen in verschiedenen
Spielpositionen zu sammeln.

Die Ersatzspieler werden haufig
eingewechselt.

Der Wettkampf im FuBball wird dem
jeweiligen korperlichen und geistigen
Entwicklungszustand des jungen
Spielers angepasst. Im Minifuball und
FuBball 7 wird so gespielt, wie wir es
auch bei den ,GroB8en” sehen kénnen.

In einer optimalen Ausbildung junger
FuBballspieler sollte haufiger die globale
Lehrmethode zur Anwendung kommen,
weil sie den jungen Spielern die
Gelegenheit gibt, das Spiel Schritt fiir
Schritt zu entdecken. Der Spieler wird
nicht als ein nur ausfiihrendes, sondern
als ein denkendes Mitglied einer
Mannschaft gesehen.

In der Ausbildung wird nicht nur der
Spieler, sondern auch die Person durch
den FuBball geformt. FuBball als
Schule des Lebens.
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Die Besessenheit vieler Trainer und besonders der Eltern, mit den jungen Spielern von
8-13 Jahren in kiirzester Zeit optimale Resultate zu erreichen, fiihrt hdufig dazu, dass im Trai-
ning besonders die kdrperliche Verfassung der Spieler verbessert wird, weil man in diesem Be-
reich sehr schnell Resultate sieht, was jedoch im technisch-taktischen Bereich erst in Jahren zu
beobachten ist. Die Folge ist, dass sich bei einem vorrangig korperlichen Training sichtbare Er-
folge kurzfristig einstellen, aber auf Kosten anderer fuBballspezifischer Aspekte, die zwangslau-
fig in den Hintergrund treten miissen.

Es ist wissenschaftlich bewiesen, dass nur eine breit angelegte motorische Ausbildung im bes-
ten Lernalter zwischen sieben und 11 Jahren eine ideale Grundlage fiir ein schnelles und effek-
tives Lernen neuer fuBballspezifischer Fertigkeiten und Fahigkeiten bietet.

Um die Ausbilder dazu anzuregen, mehr vielseitige anstatt fuballspezifische Inhalte im Trai-
ning der jingeren Kinder zu beriicksichtigen, misste die Struktur der Wettkdmpfe fir die
Jingsten verandert werden. Nur wenn die Kinder zwischen sieben und 11 Jahren in Zukunft
Wettkdmpfe bestreiten, die neben einem bestimmten Niveau von FuBballfertigkeiten auch an-
dere motorische Fertigkeiten und Fahigkeiten verlangen (wie zum Beispiel die Koordination),
werden die Trainer dazu gezwungen, in ihrem Training ein optimales Verhaltnis zwischen viel-
seitigen und fuBballspezifischen Ubungen und Spielen zu garantieren.

Ein gutes Beispiel hierfiir ist der MinifuBballpentathlon. Mit einer vollig anderen Struktur wird
hier ein lernintensiver und attraktiver Wettkampf angeboten, bei dem sowohl physisch-koordi-
native wie auch fuBballspezifische, technische und auch taktische Aspekte vom jungen Spieler
verlangt werden. Auch die Wettkampffahigkeit wird geschult, weil der Spieler in mehr oder we-
niger als einer Stunde mehrere Siege verarbeiten, aber auch Niederlagen verdauen muss und
dabei viel SpaB hat, weil er der Hauptdarsteller ist und mehrmals zum Torerfolg kommt.

»Im KinderfuBball wird nicht geerntet, sondern nur gesdt!"
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8  Wettspielmeniis fiir Kinder und Jugendliche

Wenn ein Junge oder Madchen bestimmte grundlegende Fertigkeiten und Fahigkeiten be-
herrscht, méchte er/sie sich sofort mit anderen seines/ihres Alters in wettkampfahnlichen Si-
tuationen messen. Anstatt nun Freude und Vergniigen am Wettkampf mit anderen Gleichaltri-
gen zu haben, versuchen die von der Wettkampfmentalitdt der Erwachsenen angesteckten Kin-
der, den hohen Anforderungen ihrer Eltern und Trainer gerecht zu werden, d. h., dass ihr Wett-
spiel von negativen Effekten begleitet wird, wie z. B. dem Druck vonseiten der Eltern, vom Trai-
ner oder auch von ihren gleichaltrigen Freunden. Das Wettspiel verwandelt sich in eine Téatig-
keit, deren Konsequenzen (ein Sieg oder eine Niederlage) den jungen Spieler formen, wahrend
alle anderen positiven Gesichtspunkte, die noch beim Stralenfulball zu beobachten waren, in
den Hintergrund treten. Zu frith wird fiir die Kinder der Sieg mit Erfolg und die Niederlage mit
einem Versagen verbunden!

Dennoch wiirde es ein Fehler sein, auf Wettkdmpfe fiir die Kinder zwischen sieben und 10 Jah-
ren zu verzichten, da ihnen sonst die Motivation fehlt, regelmaRig zu trainieren. AuBerdem gilt
es zu beachten, dass ab acht Jahren der junge Spieler haufig den Wettbewerb sucht, um in der
Gruppe von Freunden beachtet zu werden.

Das ,FuBballentwicklungsmodell” bietet dem Ausbilder fiir jede Altersstufe verschiedene Wett-
kdmpfe an, die den Interessen und den Fahigkeiten der Kinder perfekt angepasst sind: in den
verschiedenen ,Triathlonwettkdmpfen” (drei vereinfachte Spiele fiir Zweier-, Dreier-, Vierer- oder
Flinfermannschaften) oder ,Dekathlonwettbewerben”, die in 10 Tests vom jungen Spieler die
Losung der unterschiedlichsten technisch-taktischen Probleme verlangt. Auf diese Art und Weise
kommt jeder teilnehmende Spieler haufig zum Erfolg und zur gleichen Zeit muss er auch leren,
eine Niederlage zu verkraften, die ihn hoffentlich zu mehr Anstrengungen motiviert.

Durch die progressive Zunahme der Spieleranzahl in einer Mannschaft (von 3-8) wird der junge
Spieler alle zwei Jahre vor neue Herausforderungen gestellt, bis er mit 14 Jahren fiir das regu-
lare Spiel reif ist.

Die Pflicht, fir unter 10-Jahrige und unter 12-Jahrige jedes Wochenende regelméaBig Wettspie-
le in einer offiziellen Liga auszutragen, verursacht mehr Probleme als Vorteile. Anstatt mit Kin-
dern zwischen acht und 11 Jahren wahrend der gesamten Saison fast jedes Wochenende Liga-
spiele zu bestreiten, deren Ergebnisse noch in drei Monaten den Tabellenstand beeinflussen,
ist es empfehlenswerter, vereinsinterne Wettbewerbe durchzufiihren.

Hier kénnen z. B. in einer ,Minifuball Champions League” (s. S. 212-215) jedes Wochenende
die Wettkampfregeln leicht geandert werden, womit den Trainern die Moglichkeit gegeben
wird, bestimmte technische oder taktische Aspekte des FuBballspiels in den dem Wettkampf-
spiel vorgeschalteten Trainingseinheiten besonders herauszuheben. Diese vereinsinterne Liga
sollte durch Festivals im Dekathlon, Triathlon oder Pentathlon regelmaRig unterbrochen wer-
den. Somit muss sich der junge FuBballspieler immer wieder neu anpassen und dem Trainer
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wahrend der Woche im Training neue Schwerpunkte vorgeben, die dieser bis zum Wochenende
den Kindern unbedingt naher bringen sollte.

Vereinsinterne Wettkdmpfe erlauben es, den Terminkalender im Beisein der Eltern zu gestalten,
weil diese, besonders bei den 8-10-jahrigen Kindern, noch den Wunsch haben, ab und zu ein
Wochenende mit der gesamten Familie zu verbringen.

Ab 14 Jahren sollten dann regelmaRig Wettspiele im 11:11 stattfinden, die jedoch nicht langer
als drei Monate dauern sollten, womit es zu drei verschiedenen Meisterschaften kommt. Hier
kann es drei verschiedene Sieger geben, wahrend bei einer einzigen Liga in einer Saison nur we-
nige junge Spieler feiern kdnnen. Zwischen den drei Meisterschaften werden Turniere und Festi-
vals in anderen FuBballmodalitaten wie FuBball 5, FuBball 7 und FuBball 8 angeboten, um die
Saison der jungen Spieler so abwechslungsreich wie irgendmdglich zu gestalten, was ganz im
Sinne der jungen Spieler ist.

~Sowohl das Training als auch der Wettkampf der Kinder und der
Erwachsenen gehéren zu zwei sich diametral gegeniiberstehenden Welten."”
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9  Warum sollten Wettspiele 11:11 im
Ligaformat erst ab 14 Jahren ausgetragen werden?

Von den ersten Eindriicken, die ein Kind in einer FuBballschule erhlt, hangt es haufig ab, wie
lange es diesem Sport treu bleiben wird. Aus diesem Grunde sollte dariiber nachgedacht wer-
den, wie man am besten das junge Talent nicht nur an den langjdhrigen Trainingsprozess, son-
dern auch an die an den Wochenenden stattfindenden FuBballwettspiele heranfihrt.

Kinder leben in einer ganz anderen Welt als die Erwachsenen und in jeder von ihren Ent-
wicklungsphasen zeigen sie charakteristische Eigenschaften in ihrem Verhalten und in ihrem
Denken. Das Hauptziel eines Unter-11-Jdhrigen ist es, beim Spiel vor allem SpaR zu haben und
darlber hinaus will er seine Geschicklichkeit und Fahigkeit im Spiel den ,anderen” demonstrie-
ren. Normalerweise bewertet er seine Spielleistung auf zwei verschiedene Arten: er vergleicht
sie mit derjenigen seiner Mit- und Gegenspieler oder er vergleicht sie mit den Moglichkeiten,
die er besitzt.

Um seine Leistung jedoch korrekt beurteilen zu kénnen (Kinder unter 11 Jahren haben noch
nicht geniigend Elemente des Urteils zur Verfiigung, um ihre eigene Fertigkeit oder Fahigkeit
richtig einschatzen zu kdnnen), ist er vom Urteil der Erwachsenen (z. B. vom Trainer oder sei-
nen Eltern) abhangig, denn sie sind fiir ihn wie ein Spiegel, in dem er seine Fahigkeit oder
auch Unfahigkeit sieht.

Das erklart auch, wie leicht es fiir einen Erwachsenen ist, ein Kind mit Lob oder auch Tadel zu
lenken, denn der Erwachsene weiB alles, hat immer recht und ist fir den Unter-11-Jahrigen
noch ein Vorbild. Selbst eine 1:6-Niederlage versteht ein psychologisch geschulter Trainer, Va-
ter oder eine Mutter mit entsprechenden Bemerkungen in einen Sieg umzuwandeln.

Die groBe Mehrheit aller Kinder sucht den Wettbewerb im Sport, um SpaR und Freude mit
Gleichgesinnten zu haben, wozu es fiir sie von Wichtigkeit ist, den Anforderungen des Wett-
kampfs auch gewachsen zu sein. Fiir ein acht- oder neunjahriges Kind bedeutet deshalb eine
Niederlage viel weniger als fiir seinen Vater, der sie monatelang nicht verdrdngen kann,
wahrend das Kind die Niederlage bereits nach dem nachsten Speiseeis vergessen hat.

SpaRB am Spiel hat jedes Kind, wenn es haufig am Ball ist und, bedingt durch die geringe Spie-
lerzahl in seiner Mannschaft, auch nur wenige Fehler begeht und damit eine Leistung zeigt, die
von den anderen respektiert wird.

Wenn jedoch alles getan wird, (wie z. B. Spiel mit einem Ball Nr. 5, ein reqgulares Spielfeld, mit
Mannschaften von je 11 Spielern auf groe Tore) um dem Kind sein Vergniigen am Spiel zu
nehmen und sich Situationen entwickeln, die es noch nicht zu 16sen in der Lage ist, gerat es vor
dem Wettspiel, aber auch wahrend der Spielzeit und besonders am Ende unter Stress, der sei-
ner zuklnftigen Entwicklung nur schadlich ist.

Junge Kinder lernen besonders schnell und effektiv in Situationen ohne jeglichen Stress,
weil dann das Ergebnis ihrer Aktionen nicht dauernd bewertet wird und so zu keiner negativen
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Selbsteinschatzung fithren kann. Stresssituationen entstehen immer dann, wenn Kinder
glauben, nicht fahig zu sein und sie die hohen Anforderungen, die das Spiel von ihnen ver-
langt, nicht erfiillen konnen.

Erst ab 13 Jahren, wenn sich ihre Urteilsfahigkeit verbessert hat und sie die Erwachsenen mit
anderen Augen sehen, entscheiden viele junge Spieler (besonders diejenigen, die wenig in
Ballbesitz waren und wenig Spal3 hatten), dem FulRball den Riicken zuzukehren.

Einem Bericht des Kicker Sportmagazins vom 05.11.1989 zufolge ergab eine von der Bayeri-
schen Regierung in Auftrag gegebene Studie, dass sich in den Jahren 1978 bis 1988 eine
massive Abwendung der Jugend vom FuBballspiel vollzog. Von den gemeldeten Mannschaften
mit Spielern von 12 und 14 Jahren existierte beim Wechsel in die nachste Altersklasse zu den
15- und 16-Jahrigen nur noch die Halfte. Mehr alarmierende Zahlen gibt es aus dem letzten
Jahrzehnt aus den Vereinigten Staaten, wo angeblich 73 % der Schiler, die mit 6-8 Jahren
zum FuBball kamen, diesen zwischen 14 und 16 Jahren wieder verlieBen.

Die hohe ,Drop-out”-Quote der letzten Jahrzehnte sagt uns, dass nun endlich die Zeit ge-
kommen ist, unseren jungen Spielern zu erlauben, wieder Kind sein zu diirfen, ohne ihnen
in der Welt des FuBballs ihre Kindheit zu nehmen und sie bereits vor 13 Jahren wie Er-
wachsene FuBball spielen zu lassen und von ihnen den Sieg zu verlangen. Das heift, dass
wir uns in Zukunft mehr Gedanken Uber eine neue Struktur der FuBballwettkdmpfe fir die
Jingsten unter 12 Jahren machen miissen, damit die Kinder, wie im StraBenfuB8ball, mehr
Freude und SpaB haben werden und diese den zur Zeit herrschenden Stress und das ,Gewin-
nenmiissen” ersetzen.

Wenn Spieler ab 14 Jahren in organisierter Form regelmaRig ihre Punktspiele im 11:11 bestrei-
ten und in die FulBballwelt der Erwachsenen eintreten, sollten ihre Eltern und Trainer nicht al-
lein Wert auf das Ergebnis legen, sondern auch auf die Erflllung spezifischer Rollen, die den
jungen Talenten bereits vor dem Spiel vom Trainer aufgetragen wurden (wie z. B. auf eine kor-
rekte Ausflihrung bestimmter technisch-taktischer Spielelemente, wie die begleitende Abwehr,
das Antizipieren als Abwehrspieler oder das Flanken von den AuBenpositionen).

Spieler, die sich wéhrend des Spiels auf eine, zwei oder héchstens drei vom Trainer vorgeschlage-
ne Aufgaben konzentrieren missen — eine Haupt- und zwei Nebenrollen —, werden dadurch
kaum Zeit haben, sich viele Gedanken Uber das Spielergebnis zu machen. Gewinnen hei3t dann
fiir sie, nicht nur das Spiel fiir sich zu entschieden, sondern zur gleichen Zeit auch ihre person-
lichen Rollen, die sie vom Trainer bekamen, optimal erfiillt bzw. ausgefiihrt zu haben.

Um gut zu spielen, sollte der FuBballer Freude am Spiel haben, das Ergebnis kaum beach-
ten und nur an seine nachste Aktion denken, damit diese so erfolgreich wie irgendméglich
ausgefiihrt werden kann. Dies erfordert vom Spieler seine volle Aufmerksamkeit.

»In jedem Menschen verbirgt sich ein Kind, was spielen (Friedrich Nietzsche)
und nicht nur gewinnen will.” (Horst Wein)
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10 Die Wahl der SpielfeldausmaRe

Um mit den sieben- und achtjahrigen Spielern das Programm der ,Spiele fiir grundlegende Fer-
tigkeiten und Fahigkeiten” durchzufiihren, wird kein normales FuBballfeld benutzt, sondern nur
eine Flache von etwa 20 x 40 m.

Wenn der Trainer ein Spiel zwischen zwei Mannschaften organisiert, sollte er beachten, dass, je
weniger technisch versiert seine Spieler sind, desto mehr Raum und auch Zeit bendtigen sie,
um ein akzeptables Spielniveau zu erreichen. Leider wird dieser wichtige Hinweis von der gro-
Ben Mehrheit der Kinder- und Jugendtrainer nicht respektiert, was der optimalen Leistungsent-
wicklung ihrer jungen Spieler nicht forderlich ist.

Bei wenigen Spielern in einer Mannschaft wird von diesen mehr Aufmerksamkeit als auf einem
groBen Feld erwartet.

Die Wahl der optimalen AusmaRe eines Spielfeldes ist fiir die Fortschritte eines Anféngers im
technischen, korperlichen und mentalen Bereich sehr wichtig, und es sollte nicht dem Zufall
iiberlassen bleiben, die entsprechenden Spielfeldausmalle dem Alter und der Anzahl der Spie-
ler in jeder Mannschaft anzupassen (siehe die Programme der vereinfachten Spiele fiir Zweier-,
Dreier- und Vierermannschaften). Wenn die Spielflache fiir das Training beschrénkt wird, was
in vielen Vereinen der Fall ist, dann sollte der Trainer die Ubung oder das Spiel unbedingt mit
weniger Spielern durchfithren, um sein Lernziel zu erreichen.
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11 Zur Benutzung der ,breiten” Tore

Die Tore haben in der Ausbildung der jungen Spieler eine wichtige Funktion. Ohne Tore wiirde
das FuBballspiel seinen Reiz verlieren. Damit sich aber die Anfanger nicht immer in unmittel-
barer Nahe des Balls aufhalten (was u. a. durch die zentrale Stellung der Tore verursacht wird),
sollte von ihnen im ersten und zweiten Jahr oft statt eines Torschusses ein Uberdribbeln der
gegnerischen Torlinie gefordert werden. Dies hat fiir die Verbesserung ihrer Wahrnehmungsfa-
higkeit besondere Bedeutung, denn je breiter die Hitchentore sind, desto leichter hat es der
angreifende junge Spieler, einen unbewachten Raum im Tor wahrzunehmen, bevor er sich dazu
entscheidet, mit dem Ball am FuR Gber die Torlinie zu dribbeln. Dadurch, dass im MinifuBball
die in den AuBenpositionen befindlichen Spieler zu mehr Torerfolgen kommen als die zentral
orientierten Spieler, wird systematisch tber die Fliigel gespielt und eine unerwiinschte Zusam-
menballung der Spieler um den Ball herum verhindert.
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12 Das Gewicht und der Umfang des Balls
25 Griinde, die fiir einen Ball Nr. 4 fiir die 7-13-Jdhrigen sprechen

Gesundheitliche Griinde

Der Ball Nr. 4

*  beschadigt weder die Gelenkkapseln des Knéchels noch die des Knies, wenn es zum Zu-
sammenprall zwischen Ful und Ball kommt.

»  verhindert, dass es zum gefiirchteten Syndrom Osgood-Schlatter kommt.

*  vermeidet Verletzungen in der Halswirbelsdule und auch kleine Spaltbriiche am Schédel,
die beim Kopfballspiel entstehen kénnen.

« vermeidet bei der Abwehr eines FreistoRes in der Mauer Traumen durch Auftreffen des
Balls auf den noch fragilen Kérper des jungen Spielers.

» verursacht keine Schaden an den FiiRen der Anfanger.

Pressenotiz vom 19/8/1999:

Das Kopfballspiel beeintrichtigt das Gehirn

Laut den Ergebnissen von Magnetresonanzuntersuchungen des finnischen Rontgenologen Tai-
na Autti, die die bekannte britische Fachzeitschrift The Lancet veroffentlichte, wird das Gehirn
eines FuBballspielers durch KopfstoRe, die er wahrend des Spiels ausfiihrt, beeintrachtigt. Die
Untersuchung wurde mit 15 FuBballspielern, 17 amerikanischen Footballspielern und 20
Nichtsportlern, alle ungeféhr 25 Jahre alt, durchgefiihrt. Die radiologischen Resultate zeigen
kleine Gehirnverletzungen, wie sie auch haufig beim Boxen zu beobachten sind. In der For-
schungsarbeit konnte jedoch kein Fall beschrieben werden, in dem das Kdpfen eines Balls zu
einer Beeintrachtigung der geistigen Fahigkeiten des Spielers gefiihrt hatte. *

* http:.www.servimedia.es 19.8.1999
Griinde, die die technische Ausbildung betreffen

Der Ball Nr. 4

* erleichtert dem jungen Spieler die Ausfithrung fast aller fuBballspezifischen Techniken,
wie Abspiel, Torschuss, Ballfiihrung, Umspielen, FreistdBe, Einwiirfe, Ballannahme und
-mitnahme, aber auch die Ausfiihrung von Tauschmandvern.

« erhoht die Ausfiihrungsgeschwindigkeit aller technischen Fertigkeiten, was zu weniger
Fehlern und mehr Toren fiihrt.

* erleichtert das Flankenschlagen und das Kopfballspiel.

* gibt dem jungen Spieler mehr Ballgefiihl, weil ihm der kleinere und leichtere Ball besser
gehorcht als ein Ball Nr. 5. AuRerdem passt sich der Ball durch seinen geringeren Umfang
und sein Gewicht mehr seinem noch kleinen FuR an.

»  fordert mehr koordinative Fahigkeiten als explosive Kraft, womit einem geschickten Tech-
niker mehr Bedeutung zukommt als einem korperlich friihzeitig entwickelten Spieler.

*  erhoht den Anreiz, dass haufiger mit dem schwéacheren Ful3 gespielt wird.



Psychologische Griinde

Der Ball Nr. 4

L]

gibt dem jungen Spieler zwischen 7 und 13 Jahren mehr Selbstvertrauen und auch Per-
sonlichkeit, weil er viel haufiger, als das mit dem Ball Nr. 5 der Fall ist, Erfolgserlebnisse
hat.

unterstiitzt die Entwicklung seiner Kreativitat, seiner Fantasie und seiner Vorstellungs-
kraft, weil er den kleineren und leichteren Ball viel besser beherrschen kann.

gibt ihm mehr Freude am Spiel und vermeidet die Angst, sich in bestimmten Spielsituatio-
nen wehzutun oder sogar zu verletzen.

Griinde, die die taktische Ausbildung betreffen

Der Ball Nr. 4

L]

verhindert durch sein geringes Gewicht die haufigen Zusammenballungen von Spielern
um den Ball herum.

hilft, die Wahrnehmung aller Spieler zu verbessern, da durch das geringere Gewicht des
Balls jeder Mitspieler im reduzierten Feld erreichbar wird, so wie es auch bei den ,GroBen”
der Fall ist.

verbessert die Aufmerksamkeit, die mentale Teilnahme am Spiel und das Spiel ohne Ball,
weil in jedem Augenblick jeder Spieler den Ball bekommen kann.

Auf diese Art und Weise lernt die Mannschaft auch, sich optimal im Feld zu postieren und
bei Ballbesitz das Spielfeld so gro wie mdglich zu machen.

verbessert die Dynamik des Spiels und erlaubt einen Spielrhythmus, der sich an dem des
ProfifuBballs anlehnt. Die groRBere Geschwindigkeit des Balls bedingt, dass die Parameter
von Zeit und Raum dem Profifuball dhnlich sind.

fordert vom Torhiiter eine schnellere Reaktion, und dem Abwehrspieler bleibt weniger
Zeit, um einen Pass zu unterbinden (weil der Ball weniger Zeit braucht, um sein Ziel zu er-
reichen).

erlaubt es, hdufig das Spiel zu verlagern und die Breite des Feldes optimal zu nutzen, was
mit einem reguldren Ball fiir die Kinder unmdglich ware.

stimuliert den Torschuss auch aus mittlerer und weiter Entfernung vom Tor, so wie wir es
auch vom BerufsfuBball kennen.

fordert das ,Fair Play”, weil es zu weniger FreistéBen und Elfmetern kommt. Da diese jetzt
haufiger zu Toren fithren als mit dem Ball Nr. 5, werden es sich die Gegner {iberlegen, ob
sie ein Foul begehen oder nicht.

verhindert, dass im Kinder- und JugendfuB8ball ein Pressing gegen die Ballbesitzende
Mannschaft immer Erfolg hat.

fordert die Anwendung von grundlegenden Prinzipien im Angriff, wie Breite und Tiefe.
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13 Das Spiel mit dem schwacheren Ful3

Wahrend der ersten beiden Jahre sollte der Jugendtrainer bei den Ubungen und Spielen dafiir
sorgen, dass durch eine Regeldnderung der Spieler dazu gezwungen wird, vermehrt mit dem
schwécheren FuB zu spielen. Der Ball Nr. 4 erleichtert das Spiel mit dem schwécheren FuB3.

Alberto Castillo Diaz* fiihrte im ProfifuBball eine Analyse durch, die ergab, dass der Ball zu
84,35 % mit dem dominierenden Spielbein und zu 15,64 % mit dem nichtdominierenden Ful§
gespielt wird.

Die Prozentzahlen fiir die verschiedenen Techniken zeigen, dass die am haufigsten mit dem
nichtdominierenden Bein angewandten Techniken die Ballannahme (41,60 %) und das
Zuspiel (39,70 %) sind, wahrend die am wenigsten ausgefithrten Techniken das Flanken
(3,31 %) und der TorschuB ( 4,33 %) sind.

Wéhrend die Abwehrspieler in 30,02 % aller ihrer Aktionen mit dem schwécheren FuB spielen,
benutzen die Mittelfeldspieler praktisch beide FiiRe mit fast gleichen Anteilen (47,94 %), und
bei den Stlirmern (nur 22,03 %) ist eine Spezialisierung am deutlichsten, obgleich hier die Fa-
higkeit, mit beiden FiiBen spielen zu kdnnen, am wichtigsten ware.

* Alberto Castillo Diaz: ,Estudio en competicién sobre el grado de utilizaion de la pierna no
dominante en el futbol profesional” albertocastillo7 7@vodafone.es

»Eine Trainingseinheit
fiir die Jiingsten zu ge-
stalten ist wie eine

fiinfbldttrige Blume zu
entbldttern”

Mehrzweckspiele
oder Test vom
Dekathlon

Spiel zur Ballfiihrung

Spiel zum Passen,
zur Ballannahme
oder Torschuss

Mehrzweckspiele
oder Spiele im
Labyrinth
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14 Vorbereitung einer Trainingseinheit mit Anfangern

Nicht nur die Qualitdt und die Anzahl, sondern besonders die Vielzahl der vorgeschlagenen
motorischen Aufgaben, die der Trainer den sieben- und achtjahrigen Anfangern anbietet, ist
fir den Erfolg und die Annahme der Trainingsinhalte durch diese von Wichtigkeit.

So wie wir beim Besuch einer Gaststatte ein abwechslungsreiches Meni erwarten, so wollen
die Kinder von ihrem Trainer auch ein abwechslungsreiches und vielféltiges Trainingspro-
gramm von 90 Minuten bekommen, das ihren Hunger nach ,Spielen” stillen soll.

Der Trainer stellt aus den ,Spielen fiir grundlegende Fertigkeiten und Féhigkeiten” (erste FuB3-
ballentwicklungsstufe) ein attraktives Menii zusammen, wie z. B.

o als Aperitif ein vereinfachtes Spiel zwischen zwei Mannschaften, die nur von zwei Spielern
gebildet werden,

« als erste Hauptspeise ein Spiel der Ballfiithrung ohne oder mit Gegner sowie eine Variante
und ein Korrekturspiel,

* als zweite Hauptspeise ein Mehrzweckspiel mit eine Variante oder auch zwei oder drei Va-
rianten der Spiele im Labyrinth,

e als Beilage zum Fleisch oder Fisch ein Abwehrspiel mit Variante oder auch ein Spiel zum
Passen, zur Ballannahme und zum Torschuss,

* als Nachtisch ein Test aus dem FuBballdekathlon, um den Gewinner unter allen Beteilig-
ten zu ermitteln, oder ein Spiel, das der Trainer ausgesucht hat,

* als Kaffee ein Mehrzweckspiel oder auch wie am Anfang ein vereinfachtes Spiel 2:2.

Es liegt auf der Hand, dass der Ausbilder bei der Zusammenstellung des Programms Spiele von
groBBer Intensitat mit solchen von geringer Intensitat wechselt. Es ist auBerdem wichtig, mog-
lichst gleich starke Gruppen zu bilden, damit das Uben fiir die jungen Spieler auch stimulie-
rend wirkt.

Je interessanter, mannigfaltiger und attraktiver das Programm der ersten Entwicklungsstufe fiir

den jungen Spieler ist, desto mehr beginnt er, das Fuballspiel zu schatzen, bis er es schlieBlich
nicht mehr missen mochte.

"
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Bevor ein Trainer das Fach FuBball unterrichtet, ist es notwendig, nicht nur das Fach, sondern
auch seine Schiiler sehr gut zu kennen, denn nur so stellt er fest, dass ein Kind anders lernt als
ein Jugendlicher und dieser wiederum anders als ein Erwachsener.

Das ,FuBballentwicklungsmodell” analysiert im Detail die Aspekte, die die Lernfahigkeit in den
verschiedenen Entwicklungsstufen beeinflussen und gibt klare Richtlinien tiber die verschiede-
nen Lehrinhalte, unterschiedlichen Methoden und Lehrziele.

Im gleichen Male wie der junge Organismus wachst und sich entwickelt, kommt es zu einer
Vielzahl von physiologischen, kognitiven und sozial-emotionalen Verdnderungen, die die An-
eignung verschiedener Fertigkeiten und Fahigkeiten direkt beeinflussen. Eine logische Folge
ist, dass sich die Ausbildung im FuBball immer dem biologischen und dem mentalen Alter des
jeweiligen Spielers anzupassen hat und nicht umgekehrt. Dies ist sowohl fiir die spezifische Di-
daktik als auch fir die Methodik zutreffend.

«Nicht nur die Vielfalt der Zutaten eines Menliis (einer Trainingseinheit), sondern auch die
Art und Weise, wie der Koch (Trainer) das Menii bereitet und serviert, entscheidet iiber den
Erfolg oder die Zufriedenheit des Gastes (Spielers)."”




I SPIELE__FUR GRUNDLEGENDE FERTIGKEITEN
UND FAHIGKEITEN

Mit der Anwendung der Spiele fiir grundlegende Fertigkeiten und Fahigkeiten wird versucht,
den Kindern zwischen 7-10 Jahren wichtige Erfahrungen in den grundlegendsten Situationen
des FuBBballspiels zu vermitteln:

e den Ball dribbeln (mit den Spielen zur Ballfiihrung ohne und mit Gegner, mit den Spielen
im Labyrinth, mit dem Dekathlon, mit den vereinfachten Spielen 2:2);

e den Ball abspielen, annehmen und auf das Tor schieBen (mit den Spielen fiir das Passen, die
Ballannahme und den Torschuss, mit dem Dekathlon, mit den vereinfachten Spielen 2:2);

*  den Ball erobern (mit den Spielen fiir die Ballfiihrung mit Gegner, mit den Spielen fiir die
Abwehr, mit dem Dekathlon, mit den vereinfachten Spielen 2:2).

In dieser ersten Entwicklungsphase des jungen FuBballspielers ist er, bedingt durch seinen aus-
gepragten Egoismus, noch nicht in der Lage, im Kollektiv zu spielen. Seine Natur will es, dass er
immer Hauptdarsteller des Spiels ist, den Ball fiir lange Zeit in seinem Besitz halt und alles auf
eigene Faust versucht. Dies alles sollte sein FuBballlehrer wissen, der deshalb auch Spielsitua-
tionen mit Ball fir jeden anbietet, die eine geschickte Ballbeherrschung verlangen, so wie zum
Beispiel die Jonglierlibungen mit dem rechten und linken Ful3, mit beiden Oberschenkeln, mit
der Ferse, mit dem Kopf und beiden Schultern (in allen ihren Varianten). Die vom DFB heraus-
gegebene DVD mit dem Titel ,Ballzauber” wird hier warmstens empfohlen, damit die Kinder
auch im Eigentraining ihre technischen Fahigkeiten in den Bereichen Dribbeln, Jonglieren,
Zaubern und Tricksen verbessern kdnnen.

Es ware ein groBer Fehler des Ausbilders, wenn er sich mit den sieben- und achtjahrigen Spielern
im ersten Jahr der Fulballschule nicht der Natur (d. h. dem Entwicklungszustand der Kinder) an-
passen wiirde und sie stattdessen mit komplizierten Spielsituationen konfrontiert (wie sie z. B.
im FuBball 7:7 auftreten), die sie noch nicht verstehen und auch nicht beherrschen kénnen.

.Liebe den Ball, betrachte ihn als deinen besten Freund, ohne ihm weh- oder Gewalt anzutun.”

13



74

1 Spiele zur Ballfiihrung ohne und mit Gegner

Durch wiederholte Beriicksichtigung der folgenden Ubungen und Spiele im Lern- und Lehr-
prozess der ersten Entwicklungsstufe werden u. a. folgende Lernziele erreicht:

» den Ball in gerader Richtung fiihren,

*  den Ball mit dem Innenrist, dem AuBenrist, dem Vollspann oder der Sohle fiihren,

*  den Ball mit dem linken oder rechten FuB fiihren,

«  den Ball seitlich, vorwérts oder auch riickwarts fiihren,

» den Ball in Kurven oder mit Richtungswechseln fiihren,

*  den Ball mit Tempowechsel fiihren,

»  den Ball mit erhobenem Kopf fiihren, was die Wahrnehmung erleichtert,

* den Ball an einem Abwehrspieler vorbeifiihren, d. h. ihn umspielen,

*  beider Ballfithrung verschiedene Ballfinten und Kérpertauschungen ausfiihren und
*  den Ball beim Dribbeln vor einem Gegner schiitzen.

1 Tunnel

*  Der Ball muss mit einem von beiden FiiBen 30 Sekunden
lang hin und zuriick durch die gegratschten Beine des Part-
ners gespielt werden.

*  Der passive Spieler zahlt mit lauter Stimme, damit es auch
die tibrigen Paare und der Ausbilder héren konnen, die er-
zielten Tore.

*  Nach 30 Sekunden wechseln beide Spieler ihre Platze und
Aufgaben. Wer in zwei Durchgangen (Hin- und Riickspiel)
mehr Tore als sein Partner erzielt, gewinnt. Im Falle eines
Unentschiedens nach zwei Durchgédngen féllt die Entschei-
dung im dritten Durchgang.

Variante 1

*  Der den Tunnel bildende Spieler steht inmitten einer von zwei parallelen Linien gebilde-
ten 2 m breiten Zone, in der er den Ball nicht spielen darf, d. h. ein Tor kann nur mit ei-
nem Pass durch die gegratschten Beine von auBerhalb der Zone erzielt werden. Dabei
sollte der Ausfiihrende animiert werden, den Ball immer abwechselnd mit beiden FiiBen
zu spielen, was seine Ausfithrung beschleunigt.

Variante 2

*  Der den Tunnel bildende Spieler verdndert nach jedem erzielten Tor die Position seines
rechten FuBes, wahrend der linke FuB auf seinem Platz verharrt. Er fiihrt also einen Bas-
ketballsternschritt aus.

2 Lésen des Blicks vom Ball beim Ballfiihren

*  Drei Spieler stellen sich in 20 m Entfernung so gegenuber auf, wie es die Abbildung zeigt.
Der erste Spieler dribbelt den Ball mit erhobenem Kopf zum gegeniiberstehenden Spieler
und muss wahrend seiner Ballfihrung die Anzahl der Finger lesen, die ihm sein gegen-
iiberstehender Partner 3 x anzeigt.



Variante 1

Nach der Ubergabe des Balls an den zweiten
Spieler dribbelt dieser in Gegenrichtung und
zéhlt die Anzahl der Finger, die ihm der dritte
Spieler anzeigt.

Ein Spieler fiihrt seinen Ball drei- oder auch
mehrmals zwischen zwei 20 m auseinander-
stehenden Partnern hin und her und muss
dabei versuchen, auf jeder Strecke die Anzahl der Finger zu zahlen, die ihm sein gerade
gegeniiberstehender Spieler anzeigt. Es gewinnt, wer sich nie irrt.

Variante 2

Der Ubungsleiter fordert eine bestimmte Technik der Ballfiihrung (mit dem Vollspann, In-
nenrist, AuBenrist, kombiniert oder auch mit der Sohle in frontaler Position oder in seitli-
cher Stellung), sowohl mit dem rechten als auch mit dem linken FuB3.

Variante 3

Zur Rhythmusschulung wird die Entfernung zwischen den Spielern auf 30 m vergréBert.
Vom Dribbler sollen entweder zwei, vier oder auch fiinf Ballkontakte gefordert werden.

Variante 4

Siehe Variante 3, aber jetzt miissen beide FiiBe abwechselnd nacheinander den Ball spielen.

Variante 5

Zwei Balle mussen zur gleichen Zeit zum Partner gedribbelt werden.

Variante 6

Jeder der drei Spieler ist im Ballbesitz. Die beiden, die gerade keine Ballfiihrung praktizie-
ren, prellen ihren Ball im Stand mit der Hand wie ein Basketballspieler, wéhrend der drib-
belnde Spieler jedes Mal, wenn der Ball des gegeniiberliegenden Partners Bodenkontakt
hat, seinen Ball mit dem Ful8 beriihren muss. Der dribbelnde Spieler lauft 4 x zwischen
seinen Mitspielern hin und her, bevor er abgelést wird.

Richtungs- und Tempowechsel mit dem Ball

Zwei Spieler miissen ihren Ball 20 Sekunden lang so hau-
fig wie méglich iiber zwei parallel gezogene Linien, die
2 m oder auch 5 m voneinander entfernt sind, fiihren.
Dabei sollte der Ball mit beiden FiiBen gespielt werden.
Der Ubungsleiter kann eine bestimmte Technik beim
Richtungswechsel (mit dem Innenrist, mit dem AuBen-
rist, mit der Sohle oder der Hacke) fordern, damit alle
seine Schiiler die verschiedenen Méglichkeiten des Rich-
tungswechsels mit dem Ball kennen lernen., was spater
bei der Losung einer 1:1-Situation niitzlich sein wird.
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Zickzack

Es werden vier verschieden breite
Zonen markiert, so wie es die Ab-
bildung verdeutlicht.

Von der Startlinie aus dribbeln
alle Spieler ihren Ball zur zweiten
Linie, tberschreiten sie mit dem
Ball, um dann zur Startlinie zuriick-
zukehren.  AnschlieBend laufen
sie zur dritten Linie, dann zuriick
zur zweiten, und von der zweiten
zur vierten Linie, die sie als Erste
mit dem Ball am Fu8 {iberlaufen
mussen.

Bevor man mit dem Ball @ibt, wird
das Zickzacklaufen mit korrekter Technik demonstriert und auch erklart, bevor jeder Spie-
ler Gelegenheit zum Uben bekommt, bevor alles in einem Wettkampf gefestigt wird.
Nachdem alle Fehler ausgemerzt wurden, findet ein Wettkampf zwischen je finf Spielern
statt, wobei sich die beiden Ersten fiir das A-Finale und die restlichen Spieler fiir das B-Fi-
nale qualifizieren.

Variante ,Staffel mit Dreiermannschaften”

Finf Hiitchen werden in jeder Reihe hintereinander im Abstand von 5 m aufgestellt. Je ein
Ball wird neben das erste und zweite Hiitchen gelegt, wéhrend zwei der drei Spieler jeder
Mannschaft 5 m vor dem ersten Hiitchen in Reihe Aufstellung nehmen und der dritte Spie-
ler am Ende des Parcours 5 m hinter dem fiinften Hiitchen steht. Mehrere Dreiermann-
schaften kdmpfen um den Sieg.
Nach dem optischen Signal
des Trainers lauft der erste
Spieler von jeder Mannschaft
zum ersten Ball, um ihn am
iiberndchsten Hiitchen abzule-
gen (2), holt dann den zweiten
Ball am zweiten Hitchen (3),
legt ihn neben das vierte Hiit-
chen (4), holt den ersten Ball
am dritten (siehe 5) und legt
ihn neben das flinfte Hitchen
(6) und lauft dann zum zwei-
ten Spieler (7), um ihm mit
Handschlag das Zeichen zum
Start zu geben.




Der zweite Spieler verfahrt dann in Gegenrichtung genauso wie der erste Spieler und am
Schluss der dritte Spieler, bis die Staffel beendet ist.

Es wird empfohlen, die Ubung zuerst ohne Ball ausfiihren zu lassen, wobei die Absténde
zwischen den Hitchen auch verandert werden konnen. Dabei sollte der erste Spieler auf
dem Hinweg die fiinf Hiitchen im Hin- und Riicklauf mit dem Ful umstoBBen, wéahrend sie
der zweite Spieler mit der Hand wieder aufstellt und der dritte Spieler genauso wie der
erste verfahrt.

Es sollten Bélle verschiedener GroBe und mit unterschiedlichem Gewicht, wie z. B. ein
FuBball und ein Tennisball, benutzt werden.

Schwarz oder weil}

Eine Spielflache von mindestens 20 x 20m wird von einer Mittellinie in zwei Halften ge-
teilt, die wiederum von einer Endlinie begrenzt werden. Zwei Mannschaften stehen sich,
beide zu verschiedenen Endlinien blickend, gegeniiber. Auf ein Signal des Ausbilders hin
muss jeder Spieler der beiden Mannschaften seinen Ball am FuB iiber seine Endlinie
fiihren. Die Mannschaft, die zuerst alle ihre Bélle am FuB aus dem Spielfeld herausdrib-
beln konnte, gewinnt einen Punkt.

Das Gleiche kann auch als Nummernwettlauf durchgefithrt werden, indem der Trainer
eine oder auch zwei Nummern (d. h. Spieler jeder Mannschaft) gleichzeitig aufruft.

Variante

Auf ein Kommando (,schwarz oder weiB3") des Trainers dribbeln die Spieler der schwarzen
(weiBen) Mannschaft ihre Bélle zur Endlinie, wahrend die nicht aufgerufenen Spieler ihre
Bélle zuriicklassen und versuchen, ihren persénlichen Gegenspieler vom Ball zu trennen,
um diesen dann zur Mittellinie zuriickzufiihren. Fiir jedes Uberschreiten der Endlinie in
20 m Entfernung mit dem Ball am FuB gibt es einen Punkt.

Anstatt direkt auf der Mittellinie zu stehen, wird ein Abstand von 3 m zwischen den Spie-
lern beider Mannschaften geschaffen.
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ZusammenstoB am Schnittpunkt vermeiden

6-8 Spieler stellen sich so in Kreuzform auf,
wie es die Abbildung zeigt.

Ein Spieler jeder Mannschaft muss seinen Ball
durch die Mitte des Quadrats zu seinem ge-
geniiberstehenden Mitspieler fiihren und da-
bei einen mdglichen Zusammensto mit ei-
nem der anderen Spieler vermeiden. Dies wird
durch eine entsprechend aufrechte Kérperhal-
tung erreicht, die eine optimale Ubersicht
und Entscheidungsfindung erméglicht.

Variante 1

Vier Spieler dribbeln zur gleichen Zeit ihren Ball aus ihren vier Ecken (Hitchen) her-
aus durch die Mitte des Ubungsfelds zum gegeniiberstehenden freien Hiitchen, um-
laufen es und kehren dann zum Startplatz zuriick, bis jeder von ihnen den Hin- und
Riickweg 10 x mit entsprechenden Pausen, in denen beide Mitspieler laufen miissen,
absolviert hat.

Variante 2

Anstelle eines Hiitchens werden jetzt in allen Ecken des Vierecks 2 m breite Hiitchentore
errichtet, durch die der Ball zugespielt werden muss.

Zwei Mannschaften mit je vier Spielern, die sich in Paaren gegeniiberstehen, bestreiten
mit je einem Ball einen Wettkampf. Auf ein optisches Signal hin [auft der erste Spieler mit
dem Ball bis zur Mitte. Von dort spielt er einen frontalen Pass durch das gegeniiberste-
hende Hiitchentor zum ersten Spieler des gegenUberstehenden Paares, der ihn hinter dem
Tor erwartet. AnschlieBend macht er das Gleiche wie sein Vorganger, wéhrend der erste
Spieler sich in der zweiten Reihe anschlieft.

Die Vierermannschaft, die zuerst 20 Tore mit einem beliebigen oder auch nur mit dem lin-
ken FuB erzielt, gewinnt.

7 Ballfiihrung mit Abspiel nach links und rechts
*  Es werden zwei Mannschaften zu je zwei Spielern gebildet.
Jede Mannschaft besetzt die nebeneinanderliegenden
Tore. Nach dem Signal laufen die beiden gegeniiberste-
henden Spieler mit ihrem Ball zur Mitte, Giberdribbeln
das Hutchen auf der linken (rechten) ,Fahrbahn”
und geben dann einen genauen Pass nach links
(rechts) durch das linke (rechte) Hiitchentor. Hin-
ter dem Tor erwartet sein Mitspieler den Ball,
wahrend der vorige Zuspieler nach seinem genau-
en Pass geradeaus weiterlauft und sich hinter das
Q freie Tor stellt, um das neue Zuspiel seines Mitspie-
lers aus der Mitte des Feldes zu erwarten.




Es gewinnt das Paar, das zuerst 10 Tore aus der Mitte erzielen kann. Bevor der Wettkampf
beginnt, demonstriert und erklart der Trainer seinen vier Schiilern die verschiedenen Tech-
niken des Abspiels sowohl nach rechts wie auch nach links und kommentiert mit ihnen
die Vor- und auch die Nachteile verschiedener Zuspieltechniken.

Variante

Ohne dass es zu einem Wettkampf kommt, werden alle Spieler dazu angehalten, vor dem
Abspiel zu einer Seite eine Zuspieltduschung in die Gegenrichtung auszufiihren.

Wechsel des Quadrats

Es werden vier Vierer- oder Dreiermannschaften gebildet. Jede von ihnen besetzt eines
von vier Quadraten (8 x 8 m), die alle voneinander 12 m entfernt sind.

Zunachst dribbeln alle Spieler ihren Ball innerhalb ihres Vierecks, bis der Ausbilder ein
Signal gibt, das sie dazu auffordert, ihren Ball so schnell wie méglich in das nachste Vier-
eck (im Uhrzeigersinn) zu fithren.

Es gewinnt die Mannschaft, deren Mitglieder sich zuerst auf ihre Bélle im neuen Quadrat
setzen konnen.

Variante ,Verkehrspolizei”

Der im Zentrum der vier Quadrate stehende ,Polizist” zeigt mit einem entsprechenden
Ausbreiten seiner Arme die Richtung an, in die zwei der vier Mannschaften ihren Ball
dribbeln miissen, um das Viereck des Gegners mit allen Spielern eher zu besetzen. Der
Verkehrspolizist”, um ZusammenstdRe zu verhindern, muss darauf bestehen, dass immer
Rechtsverkehr herrscht.
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Suche ein freies Tor

Auf einer Kreislinie werden fiir fiinf (sechs) Spieler nur vier (fiinf) Hiitchentore aufgebaut,
so wie es die Abbildung zeigt. Alle Spieler dribbeln ihren Ball in beliebiger Richtung um
den Kreis herum, bis ein Signal ertdnt, das alle Spieler dazu auffordert, mit ihrem Ball ein
,Haus" (Tor) zu besetzen.

Wer iibrig bleibt, und kein Tor findet, bekommt einen Minuspunkt.

Zur Verbesserung der Aufmerksamkeit, der Reaktionsschnelligkeit und der Orientierungs-
fahigkeit sollte der Ausbilder das gleiche Spiel am Anfang auch ohne Ball anbieten.

Variante 1

Vier Spieler besetzen vier der fiinf Hiitchentore, die auf der Linie eines Kreises mit einem
Durchmesser von nur 15 m stehen. Der fiinfte Spieler startet immer auBerhalb des Kreises
und gegeniiber dem nicht besetzten Tor und versucht, dieses mit seinem Ball zu besetzen,
ohne dass er dabei den Kreis betritt.

Solange beide FiiRe eines Spielers die Torlinie eines der fiinf Tore beriihren, kann das Tor
nicht besetzt werden. Alle Spieler ohne Ball versuchen, den Erfolg des Ballfiihrenden
durch geschickte Zusammenarbeit zu verhindern.

Siehe auch das Spiel ,Freies Pferd” im Kapitel ,Die Entwicklung der Spielintelligenz im
Kinder- und JugendfuBball”

Variante 2

Die Tore werden beliebig innerhalb einer Spielfeldhélfte eines Volley- oder Basketballfel-
des aufgestellt.



10 Schattenspiel

Ein Spieler lauft an einem sonnigen Tag
langsam eine Spielfeldlinie auf und ab, wo-
bei sein Korper einen Schatten auf das
Spielfeld produziert, in dem ein zweiter
Spieler seinen Ball halten muss. Nach einer
Eingewohnungszeit fiir die Ballfiihrenden
erhéht der erste Spieler sein Tempo und
fiihrt haufiger einen Richtungswechsel aus.
Es ist empfehlungswert, zuerst ohne und
dann mit Ball zu iiben.

Variante

Jetzt muss sich der Abwehrspieler immer
im Schatten des Angreifers mit dem Ball
aufhalten, obwohl der Spieler mit dem Ball
dauernd Richtungs- und Tempowechsel
parallel zur Linie ausfiihrt.

Vorbereitung des Umspielens

Es werden drei Hiitchen, immer im 15-m-
Abstand zwischen ihnen, auf eine Linie ge-
stellt. 3 m rechts von den Hiitchen befin-
det sich eine Seitenlinie.

Der Spieler dribbelt seinen Ball von der
Startlinie aus zum ersten Hiitchen, das er
mit einem Eigenpass nach rechts so um-
spielt, dass der nur einmal beriihrte Ball
rechts iiber die Seitenlinie l&uft. Dort ange-
kommen, wird der Ball vom gleichen Spie-
ler sofort wieder kontrolliert, um ihn dann
zum zweiten, in 15 m Entfernung stehen-
den Hiitchen zu dribbeln, wo er die gleiche
Umspieltechnik mit Richtungs- und Tempo-
wechsel nach rechts anwendet. Nach dem
Umspielen der drei Hitchen (passive Ver-
teidiger) und einem anschlieBenden Tor-
schuss schlieBt sich der betreffende Spieler
wieder in der Reihe von hochstens vier
Spielern an.

Der Ausbilder sollte von den Schiilern ver-
schiedene Umspieltechniken mit beiden
FiiBen fordern, die dann auch demonstriert
und von den Spielern kopiert werden. Fiir




jede technisch richtige Ausfiihrung des Umspielens kann der Trainer dem betreffenden
Spieler Punkte geben.

Beim nachsten Training werden alle Spieler aufgefordert, Finten beim Umspielen zu de-
monstrieren, wobei die orginellste Tduschung ausgezeichnet wird.

Variante

Die Hiitchen befinden sich auf der rechten Seite der Seitenlinie. Der Ball muss jetzt vor
dem Hitchen mit einem Eigenpass seitlich nach links mit dem linken AuBenrist oder mit
dem rechten Innenrist gespielt warden, bis er die linke Seitenlinie 3 m links vom Hiitchen
uberschreitet, wo er dann schnell wieder unter Kontrolle gebracht wird.

Rechts umspielen

Die vier Hiitchentore werden so aufgebaut, wie es die Abbildung zeigt.

Der erste Spieler jeder Gruppe fiihrt seinen Ball zum linken Hitchen des ersten Tores, spielt
ihn dann mit einem Eigenpass fast im rechten Winkel zum rechten Hitchen, wobei er
gleichzeitig mit dem Richtungswechsel einen Tempowechsel ausfiihren sollte. Nie sollte
der Ball in das Tor gefiihrt werden.

AnschlieBend wird der Ball zum néchsten Tor gedribbelt, wo das gleiche Umspielmanéver
wiederholt wird, bevor sich der Spieler in die gegeniiberstehende Gruppe einreiht. Es soll-
ten nie mehr als sechs Spieler auf dem Parcours beschaftigt werden.

Jedem Spieler sollte es nach je fiinf Minuten Demonstrationen, Erkldrungen und Ubung
gelingen, vier Tore nacheinander ohne technische Fehler rechts zu umspielen.

Um die Kreativitat der Spieler zu férdern, sollte der Ubungsleiter seine Spieler dazu anhal-
ten, beim Umspielen verschiedene Mdglichkeiten der Tauschung zu demonstrieren. Wer
zeigt uns den originellsten Trick beim Rechtsumspielen?

Ein technischer Fehler ist, den Ball beim Umspielen zur Seite 2 x hintereinander zu
beriihren, ihn nicht weit genug aus der Reichweite des spateren Gegners herauszulegen,
beim Richtungswechsel den Tempo-
wechsel zu vergessen (explosives Ab-
stoBen vom Standbein) oder ein Hiit-
chen zu berithren, d. h. mit dem Ball zu
nah an den Gegner heranlaufen.




13 Links umspielen

Die Ubung ist die Gleiche wie vorher, nur dass der
Spieler mit dem Ball frontal in Richtung des rech-
ten Hitchens lauft, um ihn dann plétzlich mit ei-
ner Ballberithrung im rechten Winkel nach links
zum linken Hiitchen zu passen. Sofort nach Passie-
ren des Hutchens wird er wieder mit dem rechten
oder linken FuB aufgenommen und in Richtung
des néachsten Hiitchentores gedribbelt, wo das
gleiche Manéver wiederholt wird.

Es ist wichtig, dass der Angreifer mit dem Quer-
spielen des Balles gleichzeitig seinen Korper mit
einem kraftigen Abdruck vom auBeren rechten
Bein in die neue gewiinschte Richtung katapul-
tiert, wobei es zu einer kompletten Streckung des
rechten gebeugten Beins kommt.

Ein zweimaliges Beriihren des Balls beim Seitpassen,
das Uberdribbeln der Linie zwischen beiden Hiitchen
und eine Beriihrung eines Hiitchens mit dem Ball
wird als Fehler angesehen.

Nach etwa drei Minuten Uben beurteilt der Ubungsleiter oder ein vorher nominierter
Spieler die korrekte Ausfiihrung des Umspielens von jedem Spieler, indem er ihnen je
nach Ausfiihrungsqualitat zwischen 1 und 10 Punkte zuteilt. Fiir jeden Mangel wird ein
Punkt abgezogen.

Variante 1

Es gewinnt der Spieler, der die orginellste Finte mit dem Kérper und/oder Ball ausfiihren
kann, wie z. B. ein Seitpassen des Balls hinter dem Standbein, wenn sich dieses im Augen-
blick des Umspielens vor dem Ball befindet.

Variante 2

Der iibende Spieler umspielt das erste Tor auf der linken und das zweite Tor auf der rech-
ten Seite. Siehe auch die nachste Ubung.

14 Variation beim Umspielen

Der Ubungsparcours mit den vier Hiitchentoren ist der Gleiche wie in den vorangegange-
nen Ubungen. Nachdem zundchst das erste Tor rechts umspielt wird (Ball zum linken Hiit-
chen fiihren und dann plétzlich 2 m nach rechts ausweichen), fithrt der Angreifer den Ball
senkrecht zum ndchsten Tor, in dem ein Verteidiger steht, der jedoch die Torlinie nicht
verlassen darf. Wenn dieser sein Korpergewicht so verlagert, dass es sich (iber seinem
rechten (linken) Bein befindet, dann wird er rechts (links) umspielt, d. h. immer auf der
von ihm nicht gedeckten Seite.

Um das Verhalten des Verteidigers zu interpretieren und zu einer richtigen Entschei-
dungsfindung zu kommen, muss der Angreifer beim Dribbeln den Blick vom Ball I6sen.




e Alle Umspielungsversuche sollten spater mit
verschiedenen Tauschmanévern verbunden
werden (z B. der Ubersteiger (Fotos), eine Kér-
pertduschung mit Ausfallschritt, eine Passfinte
mit Dribbeln in die andere Richtung (Scholl-
Finte), Drehtrick von Zidane, Schussfinte (Fo-
tos) usw.

+Ubungen zur Technikverbesserung anzubieten,
ist zweifellos wichtig, aber sie ohne jeglichen Be-
zug zum Spiel zu praktizieren, ist nicht attraktiv,
denn der Lernende braucht immer eine Referenz
zum Spiel, um sich zu motivieren.”

Variante

*  Ohne die Torlinie des Hiitchentors zu verlassen
(ein FuB muss immer auf der Linie bleiben),
flhrt der Verteidiger einen Ausfallschritt zum
Ball aus, mit der Absicht, ihn beriihren zu kdnnen.

*  Auf diese Art und Weise lernt der Angreifer, den Aktionsradius des Verteidigers einzu-
schatzen, um mit dem Umspielen rechtzeitig anfangen zu kénnen und nicht mit dem Ball
in seine Reichweite zu gelangen.

= Nach fiinfminitigem Uben haben die Angreifer ihre optisch-motorische Berechnung ver-
bessert und beginnen mit dem Umspielungsversuch bereits 3 m vom Verteidiger entfernt.
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15 1:1 in einem Viereck von 5 m

*  Beide Spieler befinden sich in den diagonal ge-
genlberliegenden Ecken eines Quadrats von
5 m. Wahrend ein Spieler seinen Ball in Rich-
tung Mitte fiihrt, wird er vom gegeniberstehen-
den Abwehrspieler bedrdangt. Er muss verhin-
dern, dass der Angreifer den Ball iiber eine der
beiden Seitenlinien hinter ihm fiihren kann.

*  Am Anfang sollte ohne Ball gelibt werden, wobei
der Verteidiger den Stlirmer abschlagen muss.

Variante

*  Beide Spieler befinden sich wieder in den diagonal gegeniiberliegenden Ecken eines Vier-
ecks von 5 m. Auf ein Startsignal hin laufen beide um die vier Hiitchen des Quadrats. Wer
nach einer Runde zuerst den Ball in der Mitte des Vierecks erobert, wird Angreifer, der jetzt
genauso das Gleiche versucht, wie oben angegeben: mit dem Ball iiber eine der beiden Sei-
tenlinie hinter dem Verteidiger laufen.

16 Rund um das Quadrat

*  Zwei Spieler stehen auBerhalb eines Quadrats an zwei
diagonal gegeniberliegenden Hitchen. Auf ein opti-
sches Signal hin laufen beide zunachst ohne Ball und
spater mit Ball in gleicher Richtung 2 x um das Vier-
eck herum, ohne es dabei zu betreten.

*  Es gewinnt, wer sich nach zwei Runden zuerst in
der Startecke auf seinen Ball setzen kann.

Variante 1
*  Alle Ecken des Quadrats werden von einem Spieler
mit Ball besetzt. Zuerst iiben sie ohne, dann mit Ball.

Variante 2

*  Einer der Spieler ist der Kapitan, der die Schnelligkeit der Ballfiihrung angibt, die alle an-
deren so kopieren, dass sie wie der Kapitan immer zum gleichen Zeitpunkt am nachsten
Hiitchen ankommen.

Variante 3
*  Wie vorher, nur wird jetzt die Dribbeltechnik des Kapitédns kopiert.

Variante 4

*  Nachdem der Ball eine halbe Runde auBerhalb um das Viereck gefiihrt wurde, macht der
ballfiihrende Spieler nach dem Erreichen des dritten Hitchens kehrt und lauft zum Start-
punkt zuriick. Wer dies 2 x hintereinander schneller als sein Gegenspieler in der gegen-
iberliegenden Ecke ausfiihren kann, gewinnt den Wettkampf.



Variante 5

e Das Originalspiel wird als Staffel mit acht Spielern (je zwei auRerhalb jeder Ecke des Qua-
drats), d. h. mit vier Ballen gleichzeitig, ausgetragen. Jeder Spieler lauft nur eine Runde,
bevor er den Ball dem Mitspieler (ibergibt. Um den Sieger zu ermitteln, muss jeder Spieler
seinen Ball 3 x um das Viereck herumfiihren.

Variante 6
*  4-5 Spieler, alle mit dem gleichen Abstand zueinander, dribbeln ihren Ball auf der Mittel-
kreislinie. Auf ein Signal des Ubungsleiters versucht jeder, seinen Vordermann einzuholen.

17 Rund um das Dreieck

°  Zwei Spieler, jeder im Ballbesitz, laufen
auBerhalb um ein Dreieck herum und betre-
ten es nur, wenn sie auf einer Seitenlinie im
Slalom die Hitchen umlaufen miissen.

*  Dabei sollen sie zu jedem Zeitpunkt die ef-
fektivste Dribbeltechnik anwenden und ler-
nen, wann der Ball entweder eng oder auch
weit genug vom Korper gefiihrt werden
muss.

e Zuerst sollte ohne und dann auch mit Ball
gelibt werden.

18 Verfolgungsjagd rund um das Viereck

(erste Schwierigkeitsstufe)

*  Ein Angreifer mit Ball und ein Abwehrspieler ohne Ball stehen sich auBerhalb eines Vier-
ecks von 6 (8) x 6 (8) m an zwei diagonal gegenliberliegenden Ecken gegeniiber.

*  Wenn der Angriffsspieler startet, reagiert der Verteidiger und nimmt die Verfolgungsjagd
rund um das Viereck auf, bis er den Ball spielen oder den Angreifer abschlagen kann. Je-
des Mal, wenn der Angreifer mit dem Ball am FuR eines der in jeder Ecke stehenden Hiit-
chen hinterlduft —, ohne den Ball an den Ver-
folger verloren oder einen Abschlag bekom-
men zu haben — bekommt er einen Punkt gut-
geschrieben.

*  AnschlieBend findet eine Wiederholung und
dann erst ein Rollenwechsel zwischen beiden
Spielern statt. Wer nach sechs Ballfiihrungen
die hochste Punktzahl erreicht, wird zum Sie-
ger erklart.

* Im Augenblick der Anndherung des Verteidi-
gers lernt der Angreifer, seinen Korper so
zwischen dem Ball und dem Gegenspieler zu
platzieren, dass dieser vom Verteidiger nicht
gespielt werden kann und ein Uberholen des




Angreifers nicht méglich ist, weil dieser ihn
sperrt.

Variante mit vier Spielern

*  Vier Spieler, zwei Angreifer und zwei Vertei-
diger, liben gleichzeitig so, wie vorher be-
schrieben, nur dass sich jetzt der Abstand
zwischen beiden Spielern (Angreifer und Ver-
folger) um je 6 (8) m verringert hat.

19 Verfolgung mit Handicap

*  Siehe die Abbildung. Ein Spieler startet mit
dem Ball und umlauft ein von drei Hiitchen ab-
gestecktes Dreieck, um dann im Dribbling die
Torlinie zu iiberschreiten. Ein Verteidiger, der
neben dem Angreifer startet, muss ohne Ball ei-
nen weiteren Weg laufen (um vier Hiitchen her-
um im Trapez) und versucht, das Uberlaufen
der Torlinie durch den Angreifer zu verhindern.

*  Jeder Spieler hat fiinf Angriffe gegen densel-
ben Abwehrspieler, bevor die Rollen und Posi-
tionen getauscht werden.

* Wer nach je fiinf Angriffen den Ball am hau-
figsten am Ful Gber die Torlinie fiihren kann,
ist Sieger. Es sollte im und auch gegen den
Uhrzeigersinn gelibt werden.

20 Abdecken des Balls mit dem Korper
bei der Ballfiihrung

*  Innerhalb eines Vierecks (10 x 10 m) fithren fiinf
Spieler gleichzeitig ihren Ball und versuchen,
wahrend ihres Dribblings, mit Uberraschenden
Abwehraktionen, so viele Balle der Gegner wie
moglich aus dem Viereck herauszubeférdern. Wer
seinen Ball verliert, scheidet zundchst aus, bis
feststeht, welcher der finf Spieler seinen Ball am
ldngsten in seinem Besitz halten konnte.

*  Es gewinnt derjenige, der nach 10 Wiederholun-
gen am haufigsten Sieger blieb.
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Réauber und Gendarm

Zwei ,Polizisten”, jeder im Ballbesitz, verfolgen
in einem Viereck von 20 x 20 m einen dribbeln-
den ,Réauber”, der mit haufigen Richtungs- und
Tempowechseln sowie Tauschungen versuchen
muss, seine dribbelnden Verfolger abzuschiit-
teln, ohne dabei das Viereck zu verlassen. Es
werden die Sekunden gezahlt, die der Rduber im
Ballbesitz bleibt, ohne von einem der Polizisten
abgeschlagen zu werden.

Sollte es dem Rauber gelingen, den Ball fir
6 (8) Sekunden nahe an seinen FiiBen zu halten,
dann gewinnt er einen Punkt.

Der Abschlag des ,Polizisten” ist nicht giiltig,
wenn zu diesem Zeitpunkt sein Ball nicht in un-
mittelbarer Nahe seiner Fii3e ist.

Jeder der 3 Spieler hat als ,Rauber” drei Versu-
che, seinen Ball 15 Sekunden lang im Besitz zu
halten.

Um wichtige Erfahrungen im visuellen und koor-
dinativen Bereich zu sammeln, ist es ratsam, die-
se Ubung anfangs ohne Ball durchzufiihren.

Fiinf Abwehrversuche

Ein Verteidiger verfolgt in einem Viereck von
10 x 10 m drei dribbelnde Angreifer.

Er hat nur fiinf Versuche, um den Ball von einem
der drei Gegner aus dem Viereck herauszubefor-
dern.

Dadurch, dass seine Abwehraktionen auf fiinf
beschrankt werden, sollte der Verteidiger nie
Uberstiirzt handeln, sondern muss den richtigen
Augenblick abwarten, um den Ball herausspie-
len zu kénnen. Wahrendessen lernen die Angrei-
fer, den Verteidiger beim Dribbeln standig zu
beobachten, seine Nahe zu meiden und bei sei-
nem Naherkommen den Ball mit ihrem Kdrper
abzudecken.

Es gewinnt der Verteidiger, der mit fiinf Abwehr-
versuchen am haufigsten zum Erfolg kommt.

Ein Abwehrversuch findet immer dann statt,
wenn der Verteidiger ein Bein vollig streckt, um
den Ball spielen zu kénnen.
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Katze und Maus

Zwei Spieler (eine ,Katze" und eine ,Maus") po-
stieren sich auBerhalb des Vierecks an diagonal
gegeniiberliegenden Hitchen mit der Aufgabe,
dass die ,Katze" die ,Maus" fangen muss (ab-
schlagen), ohne dabei das Viereck zu betreten.
Zunachst wird ohne Ball geiibt, damit die Spieler
lernen, zum richtigen Zeitpunkt Kdrpertduschun-
gen anzuwenden und den Kérperschwerpunkt
niedrig zu halten.

AnschlieBend fiihren beide Spieler ihren Ball.
Wahrend des Dribbelns miissen sie haufig den
Blick vom Ball l6sen, um ihren Gegner beobach-
ten zu kénnen, der in jedem Augenblick tiberraschend seine Laufrichtung dndern kann,
was eine entsprechende Reaktion der ,Maus" erfordert.

Sollte der Angreifer (,Maus") seinen Ball fiir 15 (20) Sekunden gegen den Abwehrspieler
(.Katze") im Besitz halten, so gewinnt er einen Punkt. Nach vier Versuchen in der gleichen
Rolle werden die Funktionen zwischen beiden Spielern getauscht.

Ausbrechen aus dem Mittelkreis

Auf einem FuBball-7 oder auch auf dem groRen Feld dribbeln acht Spieler, in zwei Mann-
schaften geteilt, ihren Ball in einem Mittelkreis, wobei jedem Spieler ein gleichwertiger Ge-
genspieler zugeteilt wird.

Wenn der Jugendtrainer den Namen einer Mannschaft ruft, werden die vier Spieler dieser
Mannschaft automatisch Angreifer und missen mit ihrem Ball am Fu8 aus dem Spielfeld
herausdribbeln (1 Punkt). Ihr personlicher Gegenspieler, der nach dem Aufruf seinen Ball
im Mittelkreis zurlickgelassen hat, versucht, das Herausdribbeln des Balls aus dem Spiel-
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feld zu verhindern. Wer den Ball zuriickerobern kann, muss ihn wieder zum Mittelkreis
zuriickbringen (1 Punkt).

*  Derjenige oder die Mannschaft, der (die) nach Ballbesitz haufiger das Duell zu seinen
(ihren) Gunsten entscheiden kann, wird zum Sieger erklart.

*  Der Angreifer sollte seinen Ball, besonders wenn sein Gegenspieler noch weiter entfernt
ist, nicht eng, sondern weit genug vom FuB fiihren, damit er schneller laufen kann. Er soll-
te ihn immer auBerhalb des Aktionsradius des Verteidigers fiihren und wenn dieser zu
nahe kommt, sollte er ihn mit dem Kdrper abdecken (Kérper zwischen Ball und Gegner
bringen). AuBerdem sind haufige Richtungswechsel und Tempowechsel dazu geeignet,
dem Verteidiger das Naherkommen zu erschweren. Es ist wichtig, dass der Dribbler zu je-
dem Zeitpunkt weiB, wo sich sein Gegenspieler befindet.

Variante 1
°  Anstatt eines akustischen Signals kann auch ein optisches Zeichen gegeben werden, um
die angreifende Mannschaft festzulegen.

Variante 2

°  Anstatt mit dem Ball am Ful3 lber eine der AuBenlinien des FuRball-7-Feldes oder des
groBBen Spielfeldes zu dribbeln, miissen die vier Angreifer nun in einen der beiden
Strafrdume eindringen, um dann ein Tor zu erzielen.

Warum gibt es im Kinder- und JugendfuB3ball so wenige variantenreiche und kreative
Dribbler?

1. Das Dribbeln sollte weniger als ,geschlossenen” Ubung, in der nicht variiert werden kann,
sondern mehr als ,offene” Ubung angeboten werden, damit der Spieler auch Freirdume
hat, sodass er Eigeninitiative entwickeln und auch einmal selbst entscheiden kann (siehe
,Spiele im Labyrinth”, in denen zusammen mit der Technik des Dribbelns die Wahrneh-
mungs-, Orientierungs- und Anpassungsfahigkeit gleichzeitig geférdert werden). Durch
diese Moglichkeiten, selbst etwas einzubringen, wird der Spieler zur Eigeninitiative ange-
regt, anstatt immer dem Willen des Trainers zu folgen.

2. Das Dribbeln sollte méglichst haufig Hauptbestandteil einer Spielform sein, in der der
junge Spieler selbst Entscheidungen treffen und kreativ sein soll. Da sich in einer Spiel-
form normalerweise reale Spielsituationen des Wettkampfs widerspiegeln sollen, fallt es
dem Spieler spéater leichter, im Wettspiel unter dhnlichen Bedingungen die im Training
gemachten Erfahrungen anzuwenden.

3. Die korrekte Aneignung von Dribbeltechniken sollte bereits friih mit taktischen Proble-
men verbunden werden, damit der Spieler beim Dribbeln immer sehen (und verstehen)
und auch denken muss. FuBball und auch das Dribbeln beginnt mit dem Kopf und nicht
mit den FiBen! Siehe z. B. die Fang- oder Haschespiele mit Ball.
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Haufig das Dribbeln unter wachsendem Gegnerdruck (von hinten, von der Seite oder
auch von vorne) liben, weil das den jungen Spieler optimal auf das Wettspiel am Wo-
chenende vorbereitet. Zum besseren Verstandnis sollte im Lehr- und Lernprozess der Geg-
ner am Anfang etwas passiver agieren.

Im Lehr- und Lernprozess des Dribbelns soll in der Konsolidationsphase die Ballfiihrung
auch unter Zeitdruck und Sauerstoffmangel gelibt werden, ohne dass dabei die Qualitat
der Ausflihrung leiden sollte. So trainieren, wie es der Wettkampf erfordert!

Der Trainer sollte wahrend der Wettspiele der D- und E-Junioren das haufige Dribbeln
nicht unterbinden und Passe fordern, obwohl das Letztere fiir das Endergebnis des Spiels
besser ware. Aber in dieser Altersstufe ist die Erfahrungssammlung beim kreativen und
variantenreichen Dribbeln wichtiger als das Resultat des Spiels.

Damit das Dribbeln fiir die introvertierten und egozentrischen Sieben- bis Neunjahrigen
wieder an Bedeutung gewinnt (so wie es einst im StraBenfuB8ball der Fall war), sollte dem
Spiel 11:11 und 7:7 fiir die Acht- und Neunjahrigen der Kampf angesagt werden. Die vie-
len Varianten des Minifuballs sind ein idealer Nahrboden fiir variantenreiche und kreati-
ve Dribbler, von denen es zurzeit noch zu wenige gibt. Das grolRe Feld ermiidet den klei-
nen Spieler und verlangt von ihm vor allem ein Passspiel, wahrend der kleine Spieler auf
dem kleinen Feld durch den dauernden Ballkontakt ballverliebt sein kann und zum Meis-
ter des Dribbelns aufsteigt. Die Natur ist der bessere Trainer!
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2 Spiele zum Passen, zur Ballan- und -mitnahme
und zum Torschuss

Spiele mit dem ruhenden Ball

1 Prazision in verschiedenen Passtechniken

*  Aus 6 m Entfernung (spater 8 m) schiel3t ein Spieler den Ball so prazise und hart gegen
eine glatte Wand oder Mauer, dass er den zuriickprallenden Ball, ohne sich von der Stelle
bewegen zu miissen, erneut ohne Ballannahme gegen die Wand zuriickpassen kann.

*  Derjenige Spieler, der die hdchste Anzahl von Direktpdssen gegen die Wand ausfiihren
kann, gewinnt den Wettbewerb.

°  Wahrend der Praxis entdeckt der junge Spieler, dass ein Abspiel mit der Innenseite mehr
Erfolg hat als ein Pass mit dem AuBenrist oder Vollspann.

e Der Trainer kann auch vorschreiben, mit welcher Technik das Zuspiel oder Torschuss aus-
gefiihrt werden soll, ob der Spieler es flach oder hoch, mit mehr oder weniger Wucht, mit
dem rechten oder dem linken FuB, mit dem Innen- oder AuBenrist oder auch dem Voll-
spann gegen die Wand ausfiihren soll.

Variante

Zuspiel des Balls mit verschiedenen Techniken (Innenseite, Vollspann oder AuBenrist) zum

Partner in 3, 6 oder 10 m Entfernung.

*  Der Ball wird mit der Hand in die Luft geworfen und nach der Bodenberiihrung aus der
Luft zum Partner gepasst, der das Gleiche tut.

e Spieler A wirft B den Ball zu, der ihn in der Luft in die Hande von A zurlickspielt. Nach
10 Zuspielen mit einer Technik kommt es zu einem Rollentausch zwischen beiden Spie-
lern, bevor die gleiche Technik des Zuspiels auch mit dem schwécheren FuB8 und bei ver-
schiedenen Entfernungen probiert werden sollte.

*  Dgl, nur dass jetzt hinter dem Ballempfénger ein Verteidiger steht, der diesen zu einer
Bewegung nach links, nach rechts oder nach vorne zum Ball hin anregt. So bekommt der
Zuspieler einen Hinweis, wohin er den Ball werfen soll.

*  Beide Spieler befinden sich im Ballbesitz und spielen sich den Ball gleichzeitig zu, wobei
ein Spieler den Ball immer hoch und der andere ihn immer flach zuspielt.

2 Feststellung der Schirfe und der Genauigkeit des Torschusses

*  Es wird auf einem FuBball-7-Feld und fiir die &lteren Spieler auf dem reguldren FuBball-
platz geiibt. Eine beliebige Anzahl von Spielemn postiert sich mit einem Ball hinter der End-
linie des Spielfeldes. Nach Freigabe durch den Trainer schie(3t jeder seinen Ball mit der vom
Trainer vorgeschriebenen Technik so weit wie méglich in Richtung gegnerisches Tor.

*  Erst wenn alle Balle zur Ruhe gekommen sind, gibt der Trainer das Kommando fiir den
zweiten und auch dritten Torschuss.

°  Es gewinnt der Spieler, der die wenigsten Schiisse benétigt, um den ruhenden Ball ins
gegnerische Tor zu befordern.

93



Fiir altere und erfahrenere Spieler kénnen die Regeln so gedndert werden, dass immer der
Spieler gewinnt, der seinen in Bewegung befindlichen Ball so schnell wie méglich im geg-
nerischen Tor unterbringt.

Der Trainer kann einigen weniger talentierten Spielern erlauben, den Wettbewerb von der
Hohe des Elfmeterpunkts aus zu starten. Er hat auch die Méglichkeit, eine bestimmte
Schusstechnik zu fordern oder den Ball mit dem schwacheren FuB spielen zu lassen.

Passen zu dritt

Ein Hiitchentor von 1 m Breite wird in der Mitte zwischen zwei 16 m voneinander entfern-
ten Linien aufgestellt. Spieler A passt den Ball durch das Tor zum Spieler B, der ihn immer
hinter der gegeniiberliegenden Linie annimmt, um ihn dann zum Spieler C zu passen.
Nach seinem Zuspiel muss der betreffende Spieler sofort in die Position laufen, in der sich
der Ballempféanger befand.

Variante 1

Es gewinnt die Dreiermannschaft, die, ohne den Ball in der neutralen Zone beriihrt zu ha-
ben, zuerst 10 Tore mit der Technik erzielen konnte, die vom Trainer fiir alle beteiligten
Spieler gefordert wurde.



= Indieser Ubung machen die Spieler auch die Erfahrung, wie wichtig die Ballannahme ist,
denn sie sollte so ausgefiihrt werden, dass so wenig Zeit wie méglich bis zum nachsten
Abspiel verloren wird.

Variante 2
°  Der dritte Spieler bildet mit seinen beiden gegratschten Beinen ein Tor. Immer dann,
wenn ein Tor erzielt wurde, wechselt er den Platz mit dem Torschiitzen.

Variante 3

e Der Trainer kann von den AuBen auch hohe Flanken mit dem ruhenden Ball (iber den
Mittelspieler hinweg fordern, die dann von dem gegeniiberstehenden Spieler kontrolliert
werden miissen. Nach jeder gelungenen Flanke wechselt der Spieler seinen Platz mit dem
Mittelspieler.

Variante 4
*  Ohne Hiitchentor. Es gewinnt immer die Dreiermannschaft, die zuerst 10 Passe iiber die
beiden Linien spielen konnte.

Variante 5

*  Der dritte Spieler verteidigt als Torwart das auf 3 m erweiterte Hitchentor in der Mitte.
Jedes Mal, wenn es einem Spieler gelingt, aus 8 m Entfernung ein Tor zu erzielen, wird er
automatisch Torhtiter. Es gewinnt, wer nach sieben Minuten am héufigsten Torwart war.

Variante 6

*  Das Tor wird auf 10 m verbreitert. Der dritte Spieler verteidigt es, ohne die Torlinie zu ver-
lassen. Die beiden 16 m voneinander entfernten AuBenspieler versuchen, sich ihren Ball
Nr. 4 so haufig wie méglich mit 10 FreistdBen zuzupassen.

4 Elfmeterkonig

°  Wettbewerb zwischen drei Spielern, die
alle 5 Punkte haben. Das Los entscheidet,
wer zuerst das FuBball-7-Tor besetzt. Im-
mer dann, wenn der Torwart einen Treffer
kassiert, verliert er einen Punkt. Wenn der
Spieler aus 9 m kein Tor erzielen kann,
wird er automatisch Torwart.

°  Sieger ist, wer als letzter Spieler noch
Punkte besitzt.

Variante

e Ein Tor ist nur dann giltig, wenn es mit
der vom Trainer geforderten Technik oder
mit dem geforderten FuB erzielt wurde.




Torpedo

Die zur Verfligung stehenden
Spieler bilden ein Spalier, in
dem sie sich auf einer Entfer-
nung von 10-12 m gegeniiber-
stehen. Jeder von ihnen besitzt
einen Ball. An beiden Enden des
JTunnels” befinden sich zwei
weitere Spieler oder der Trainer
mit seinem Assistenten, die sich
gegenseitig durch den ,Tunnel”
hindurch ihren Ball flach und
weich zuspielen miissen.

Die auBen stehenden Spieler
miissen versuchen, mit ihrem
Ball den von links (rechts) nach rechts (links) laufenden
Ball zu treffen, was von ihnen Fahigkeiten in der op-
tisch-motorischen Wahrnehmung sowie Genauigkeit
und ein Abspiel zum richtigen Zeitpunkt erfordert. Die
auBBen stehenden Spieler missen ihre ,Torpedos” im-
mer von auferhalb des ,Tunnels" abschieBen.

Treibball 1:1

Ein Spieler muss den ruhenden Ball durch ein 8 m brei-
tes Tor in 10-12 m Entfernung passen, was der auf der
Torlinie stehende Gegner zu verhindern sucht.

Bei hohen Schiissen (liber Kniehdhe) gibt es genauso
einen FreistoB aus der Spielfeldmitte, wie bei einem Be-
treten des Spielfeldes wahrend des Abspiels oder bei
der Ballannahme.

Variante 1

Ein Tor ist nur giiltig, wenn der Ball zwischen Knie- und Kopfhdhe die Torlinie iiberschrei-
tet. Auf diese Art und Weise wird von den beteiligten Spielern die Annahme von hohen
Béllen gefordert.

Variante 2

Der Abstand zwischen beiden Toren wird vergréBert, damit der den Ball annehmende
Spieler immer von der Endlinie aus dem Ball entgegenlaufen kann, um ihn dann von dort,
wo er ihn kontrolliert, auf das gegnerische Tor zu schielBen.

Treibball 2:2
Um den Ball am Uberschreiten der Torlinie zu hindern, muss der betreffende Spieler im-
mer die Torlinie verlassen und ihm entgegenlaufen. Er sollte dann von dort, wo er kontrol-



liert wurde, auf das gegnerische
Tor geschossen werden. Es gewinnt
das Paar, das nach drei Minuten
Spielzeit die meisten Tore erzielt.

Verdeckes Abspiel

Aus 10 m Entfernung soll der ru-
hende Ball durch eines der beiden
1,50 m breiten Hitchentore zum
Mitspieler hinter einem der beiden
Tore gepasst werden. Ein Ab-
wehrspieler verhindert es, indem er
sich in unmittelbarer Nahe von bei-
den 4 m voneinander entfernten
Toren befindet, ohne sich dabei dem Zuspieler zu nahern. Wer mit 10 Pdssen am haufig-
sten den Mitspieler anspielt, gewinnt den Wettbewerb.

Nach jedem Zuspiel muss der Verteidiger seine Stellung so verandern, dass er sich immer
in die Mitte zwischen und vor die beide Tore stellt.

Nach je 10 Zuspielen (fiinf von jeder Seite) kommt es zu einem Wechsel zwischen den
drei Spielern, bis jeder die Méglichkeit hatte, 20 Zuspiele zu unterbinden.

Variante

9

Fortgeschrittene  kon-
nen diese Ubung auch
als Zuspiel nach einer
Ballfiihrung ausfiihren.
Dabei muss der Angrei-
fer den Ball von einer
bestimmten Spielfeld-
markierung aus abspie-
len, ohne dabei dem
Gegner Hinweise Uber
die Richtung seines Zu-
spiels zu geben.

Spiele mit dem Ball in Bewegung

Ballan- und -mitnahme von hohen Ballen

Einzeliibungen:

Den in der Luft geworfenen Ball im Augenblick des Bodenkontakts mit der Innenseite
(AuBenseite) ,téten” (ein ,Dach” bilden) und ihn dann sofort nach links oder rechts mit-
nehmen. Die Ballmitnahme sollte mit beiden FiiBen geiibt werden.
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*  Den in die Luft geworfenen Ball mit dem Vollspann sanft empfangen und ihn sofort nach
seinem ersten Kontakt mit dem Boden in eine beliebige oder vorher angegebene Rich-
tung fiihren.

*  Den in die Luft geworfenen Ball mit einem der beiden Oberschenkel (einmal mit dem
rechten und das andere Mal mit dem linken) sanft empfangen und ihn sofort nach sei-
nem ersten Bodenkontakt in eine beliebige oder vorher angegebene Richtung fiihren.

*  Den in die Luft geworfenen Ball erst mit dem Kopf, dann mit dem Oberschenkel anneh-
men und im Augenblick des ersten Bodenkontakts mit dem Innen- oder AuBenrist mit-
nehmen (drei Ballkontakte).

Partneriibungen:

*  EinSpieler wirft den Ball zu einem Mitspieler in 5 oder 10 m Entfernung. Dieser muss den
in der Luft befindlichen Ball so schnell wie mdglich mit einem Fu8 annehmen, ihn sofort
zu Boden bringen, um ihn dann zurlick in die Hande des Partners zu passen. Das Paar ge-
winnt, das zuerst 10 Balle zuriick in die Hande des Zuspielers passt.

*  Der Ball wird in beliebiger Héhe so zugeworfen, dass der den Ball annehmende Spieler
entweder seinen Kopf, seine Brust, seinen Oberschenkel oder auch seinen Ful3 benutzen
muss. Wenn der Ball zum ersten Mal den Boden beriihrt, sollte er dort mit dem Innen-
oder AufBenrist, mit dem ein ,Dach” iiber dem Ball gebildet wird, ,getotet” werden.

10 FuBballtennis an der Wand

° Aus 6-10 m Entfernung schielSt ein Spieler
den Ball iiber die markierte Linie (1,50 m
Hoéhe) gegen eine Wand. Den zuriickprallen-
den Ball muss der Gegner, bevor dieser
zum zweiten Mal den Boden innerhalb des
Spielfeldes bertihrt, tber die Linie an der
Wand zurlickpassen. Es gewinnt, wer zuerst
15 Punkte erzielt.

Varianten mit einem Partnerzuspiel in der Luft

*  Derin den Handen befindliche Ball soll nach dem Auftippen auf dem Boden mit der In-
nenseite oder dem Vollspann oder auch als ,Dropkick” (Aufsetzer) in die Hande des Part-
ners in 10-15 m Entfernung gepasst werden. Dieser wiederholt bzw. kopiert das, was ihm
sein Gegenliber gezeigt hat.

*  Den hoch zugeworfenen Ball mit der Innenseite oder dem Vollspann in der Luft prazise in
die Hande des 10 m entfernten Partners zuriickpassen. Welches Paar kann zuerst 10 Passe
mit der Innenseite oder dem Vollspann ausfiihren? Es sollte sowohl mit dem linken als auch
mit dem rechten Ful3 gelibt werden. AnschlieBend tauschen beide Spieler ihre Funktionen.

*  Dgl. mit einem Verteidiger, der sich im Riicken des Ballempféngers aufhalt (Spielsituation
eines Einwurfs).



Dgl., nur dass sich der Ballempfanger vor der Ballriickgabe zu einer Seite oder auch zum
Zuspieler hin bewegt.

Ubung zu dritt in Dreieckformation, wobei abwechselnd beide Zuspieler dem dritten vor
ihnen postierten Spieler ihren Ball einmal hoch und das andere Mal flach zuwerfen, damit
dieser den Ball in ihre Hande zuriickpassen kann. Es werden die prazisen Zuspiele in einer
Minute gezahlt. AnschlieBend wechseln die drei Spieler ihre Platze und Aufgaben. Es soll-
te mit Ballen verschiedener GroRe und unterschiedlichen Gewichts sowie mit verschiede-
nen Techniken (Direktwurf oder Aufsetzer) gelibt werden.

Die drei Spieler befinden sich in einem Abstand von je 10 m voneinander auf einer Linie.
Der in der Mitte stehende Spieler erhalt abwechselnd von links ein hohes Zuspiel mit der
Hand und von rechts ein flaches Zuspiel mit dem FuB. Das Zuspiel von auBen erfolgt,
wenn sich der Ballempfanger seinem Zuspieler zuwendet. In beiden Féllen passt er den
hohen oder flachen Ball auf die gleiche Art und Weise mit dem Ful8 nach auB8en zuriick.
Zwei Spieler, jeder im Ballbesitz, stehen sich in einem Abstand von 15 m gegeniiber.
Wahrend einer die Ubung mit einem flachen Zuspiel beginnt, wirft der andere seinen Ball
hoch in die Luft, passt dann den zugespielten Ball mit dem FuR zuriick und féngt ansch-
lieBend seinen hochgeworfenen Ball auf. Um Erfolg zu haben, muss er seine Aktionen so-
wohl mit den Handen als auch mit den FiiBen optimal koordinieren.

Siehe die Ubung zuvor. Anstatt seinen Ball im Augenblick des Zuspiels in die Luft zu wer-
fen, passt er ihn hoch zum Zuspieler, der ihm den Ball flach zuriickpasst.

Torschussiibung im Kreis
Der Torschuss von einer halbrechten oder halblinken Angriffsposition wird so ausgefiihrt,
wie es die lllustration zeigt. Zwei Spieler (Nr. 2 und Nr. 5) starten zur gleichen Zeit in ent-
gegengesetzte Richtungen aus dem rechten Hiitchentor, das sich vor dem vom Torhiter
bewachten Tor befindet. Jeder von ihnen dribbelt den Ball durch das in 20 m Entfernung
aufgebaute zweite Hiitchentor, um dann sofort auf

das links (spater. rechts) vor ihnen stehen-

de Tor zu schieBen. Nach ihrem Tor-

schuss und eventuellem Nach-
schuss libernehmen sie die
Rolle eines Torhiiters,
wahrend der Torwart

mit dem gehaltenen

Ball oder einem Re-
serveball, der sich

in  unmittelbarer

Néhe des Tores
befindet, zum An-
griffsspieler  wird

und genauso verfahrt

wie der den Torschuss

ausfiihrende Spieler. 1113 m. 20 m. 11-13m.



Variante 1
Nach dem Durchdribbeln des zweiten Hiitchentors muss der Angreifer den Ball innerhalb
einer 3 m-Schusszone auf das Tor schieBen. Der Spieler, dem es in finf Minuten gelingt,
die meisten Tore zu erzielen, wird zum besten Torschiitzen erklart.

L]

Variante 2
Es wird jetzt im Uhrzeigersinn trainiert, d. h., es wird aus einer halblinken Angriffsposition
auf das Tor geschossen. Auf dem Weg zum zweiten Hiitchentor kann zusatzlich noch ein

L]

Hindernis umdribbelt werden.

Torschusstraining im Kreis unter Wettkampfbedingungen

In beiden 4 m breiten Hitchentoren befinden sich zunachst keine Torhuter, weil sich die-
se nur 5 m vor den Angreifern in der Mitte des Spielfeldes aufhalten. Wenn ihr Angreifer
hinter ihnen zum ersten Mal den Ball beriihrt, laufen sie so schnell wie méglich in ihr Hiit-
chentor, um dort eine optimale Bereitschaftssstellung einzunehmen und den Torschuss ih-
res Angreifers aus der Schusszone parieren zu kénnen. Es kommt also zu einem Wettlauf

zwischen dem Angreifer und einem Torwart.

Nach je vier Torschiissen im Rotationsver-
fahren tauschen beide Spieler ihre Platze
und Funktionen, um festzustellen, wer der
bessere Spieler ist.

Dem Trainer wird empfohlen, fiir den
Wettkampf moglichst gleich schnelle
Spieler mit &dhnlichem Leistungsniveau
auszuwahlen.

Variante 1

L]

Ein nur 2 m hinter dem Angreifer befind-
licher Verteidiger startet nach der ersten
Ballberithrung des Angreifers und ver-
sucht, ihn vor dem Torschuss vom Ball zu
trennen.

Variante 2

L]

Die gleiche Ubung wie Variante 1 mit ei-
nem Torwart im Tor.

Variante 3

L]

Es wird im Uhrzeigersinn getibt, d. h., dass
die Torschiisse aus einer halblinken An-
griffsposition ausgefiihrt werden miissen.

8-10m. 5m. 20 m. ' 3m. 8-10m.

2m. 20 m. 3 m 8-10 m.



13

Variante 1

Variante 2

14

Genaues Flanken von rechts und auch von links
Zwei Hiitchentore befinden sich im Abstand von 15-20 m auf
gleicher Hohe. Ein Spieler mit Ball beginnt 10 m vom Tor ent-
fernt sein Dribbling parallel zu den beiden Hiitchentoren, bis
er die Hohe des zweiten Tores erreicht. In diesem Augenblick
passt er den Ball durch das 1,50 m Meter breite Hiitchentor
zum hinter dem Tor wartenden Mitspieler.

AnschlieBend lauft er in seine Startposition zurtlick, wo er das
Zuspiel des zweiten Spielers erwartet, der ebenso verfahrt.

Wer zuerst 10 genaue Flanken durch ein Hitchentor von
rechts nach links schlagt, wird zum Sieger erklart.

Um eine prazise Flanke auch unter Zeitdruck zu schlagen, wer-
den von allen am Wettbewerb teilnehmenden Spielerpaaren
die Tore gezahlt, die sie auf die gleiche Weise in
ihrem Viereck in zwei Minuten erzielen kénnen.

Beide Spieler befinden sich in der LinksauBenpositi-
on und schlagen mit dem linken Ful Flanken von
links nach rechts, d. h., es wird gegen den Uhrzeiger-
sinn gelibt.

Variante 1 wird jetzt mit drei Spielern durchgefiihrt,
wobei sich der dritte Spieler hinter dem Ballbesitzen-
den aufstellt.

Nach seiner Flanke durch das Tor muss der jeweili-
ge Spieler seinem Pass folgen, so wie es die Illust-

ration zeigt.
Es findet ein Wettkampf zwischen mehreren Dreier-
mannschaften in verschiedenen Vierecken statt. Die
Mannschaft, die zuerst 10 Tore erzielt, gewinnt den
Wettbewerb.

Zuspiel in den Lauf eines aufgerufenen
Spielers

Drei Spieler laufen sich dauernd in einer Spielfeld-
halfte eines FuBball-7-Feldes frei. Der vierte, im
Ballbesitz befindliche Spieler muss den Ball nach
Zuruf des Trainers so schnell wie moglich in den
Lauf des aufgerufenen Spielers passen.

Das Ziel der Ubung ist es, 10 genaue Zuspiele zu
erreichen, ohne dass der Ball dabei das Spielfeld
verlasst.
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Variante 1

Dem Trainer wird empfohlen, immer
den Spieler aufzurufen, der sich gera-
de mehr als 15 m vom Ballbesitzen-
den entfernt befindet.

Ein Abwehrspieler versucht, den
Pass zum aufgerufenen Spieler
zu unterbinden. Es wird nun
von 10 Zuspielversuchen die
Anzahl der nicht erfolgrei- - e
chen Péasse gezahlt. ~ 20 m. -

Variante 2

Es werden nur hohe Zuspiele erlaubt, womit hohere Anforderungen an die Ballannahme
gestellt werden.

Passen des Balls rund um ein Viereck
Vier Spieler auBerhalb des Vierecks so-
wie ein fiinfter, der hinter dem ballbe-
sitzenden Spieler steht, missen den
Ball so schnell wie méglich im Uhrzei-
gersinn und spater auch gegen den
Uhrzeigersinn um ein Viereck pas-

sen, ohne dass der Ball dabei in

das Quadrat eindringt.

Der den Ball zupassende Spieler
muss nach seinem Zuspiel im-
mer den Platz des ballanneh-
menden Spielers besetzen.

Um keine Zeit zu verlieren,
sollte der Ball immer so mit
dem ,duBeren” Full empfangen werden, dass er zum ,inneren” Ful abspringt (orientier-
te Ballkontrolle, die die nachste Aktion berlicksichtigt), mit dem dann das néachste Ab-
spiel erfolgt.

Der Schliissel zum Erfolg dieser Ubung liegt auBer in der Genauigkeit des Zuspiels (immer
den Ball T m vor den Spieler passen) in einer entsprechenden Harte des Passes.

Variante 1

Ein sechster Spieler, der sich neben dem ballbesitzenden und dem fiinften Spieler befin-
det, startet im Augenblick des ersten Zuspiels um das Viereck, um dem Ball nachzulaufen.
Alle fiinf Spieler missen versuchen, den Ball schneller zu passen, als der sechste Spieler
laufen kann. Nach zwei Runden um das Viereck wird festgestellt, wer das Wettrennen ge-
wonnen hat (der Laufer oder die Zuspieler).



Variante

DIEERSTE ENTWICKLUNGSSTUFE

Jedes Mal, wenn der Ball in das Viereck eintritt, wird der Laufer zum Sieger erklart.
Jeder der sechs Spieler muss 1 x dem Ball nachlaufen.
Die Ubung sollte in beide Richtungen durchgefiihrt werden.

3:3 mit flachen Péssen iiber die Linie

Eine aus drei Spielern bestehende Mannschaft versucht, den Ball so aus ihrer Spielfeldhalf-
te durch die von ihren drei Gegnern verteidigte Halfte zu passen, dass dieser das
Spielfeld tber die Endlinie (15m) verlasst. Vor dem
Pass in die Tiefe des 15 x 30 m grol3en Feldes darf
der Ball nur 1 x von den drei Spielern einer
Mannschaft beriihrt werden.

Jeder Verstol3 gegen diese Regel, jedes Hand-
spiel oder eine Mauerbildung auf der Endli-
nie wird mit einem StrafstoR von der Mit-
tellinie aus bestraft.

Wenn der Ball das Spielfeld tiber die
AuBenlinien verlasst, wird er vom
gleichen Ort ins Spiel gebracht. 15m. 15m.

15m,

Torschuss mit Gegner
Mehrere Paare (ein Verteidiger und ein Stiirmer) iben vor den beiden Toren des FuBball-
7-Feldes, die beide von je einem Torwart verteidigt werden.

Der in unmittelbarer Nahe des Tores stehende Verteidiger schiet den Ball von der End-
linie aus durch ein 3 m breites Hitchentor, das sich in der Mitte der Strafraumlinie (11 m)
befindet. Ein Angreifer steht vor dem Tor und nimmt den flach oder halbhoch gepassten
Ball so an, dass er trotz einer aktiven Abwehr des herbeieilenden Verteidigers auf das
von einem Torhiiter bewachten FuBball-7-Tor
schieRen kann.

Der Pass von der Endlinie sollte sowohl von der
rechten als auch von der linken Seite des Fuf-
ball-7-Tores zum Angreifer gespielt werden.
Nach sechs Duellen ,1:1" tauschen beide Spieler
ihre Positionen und Funktionen. Fiir den Fall,
dass ein AbstoB das Hiitchentor des Angreifers
verfehlt, kommt es zu einer Wiederholung.

Es gewinnt der Spieler, der mit sechs giiltigen
Angriffsaktionen mit Nachschuss die meisten
Tore erzielt.

Neben dem passenden Verteidiger befindet sich
ein zweiter Abwehrspieler, der ihn beim Heraus-
laufen und Annahern nach hinten absichert.
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18 Torschuss 2:1

Es wird wieder vor den beiden FuBball-7-Toren
mit zwei Angreifern, einem Verteidiger und einem
Torwart gelibt.

Ein Angreifer passt den Ball von der Strafraumli-
nie zu seinem auf der Endlinie neben dem Vertei-
diger wartenden Mitspieler, um sich dann fiir ei-
nen eventuellen Riickpass seines Mitspielers an-
zubieten.

Beide Angreifer mussen innerhalb von sechs Se-
kunden ein Tor erzielen, was der Verteidiger und
der Torhiter zu verhindern suchen.

Jeder der drei Spieler muss 6 x in jeder der drei
Positionen zum Einsatz kommen. Fir jeden Torer-
folg gibt es einen Punkt fiir beide Angreifer.

Es gewinnt, wer nach 18 Angriffen die meisten
Punkte hat.

Variante

Die drei Spieler erwarten auBerhalb des Strafraums den AbstoB8 des Torwarts. Derjenige,
der den Ball annimmt, wird automatisch zum Angreifer, wahrend die beiden restlichen
Spieler sich arrangieren miissen, um einen Torerfolg des Ballbesitzenden zu verhindern.

19 Genaue Steilpdsse 3:1

Drei Angriffsspieler passen sich in einem Viereck von 15 x 15 m trotz Behinderung eines
Verteidigers den Ball zu. Ihre Aufgabe ist es, den Ball nach einer Blickverbindung (visuelle
Vereinbarung zwischen Zuspieler und Ballempfénger) zu einem korrekten Zeitpunkt zu ei-
nem der drei Mitspieler im 8 m entfernten Nachbarfeld zu passen, obwohl diese auch von
einem Verteidiger gedeckt werden.

Weder die beiden Dreiermannschaften noch der Verteidiger diirfen ihr Spielfeld verlassen,
dass in seinen Ausmalien dem Spielniveau der jungen Spieler angepasst werden sollte.




DIEERSTE ENTWICKLUNGSSTUFE "

Variante

20 Torschuss nach einem Duell 1:1

Variante 1

Anstatt 2 x ,3:1" wird jetzt in den gleich groBen Fel-
dern 2 x ,2:1" mit einem Steilpass gespielt.

In einem Spielfeld, das 15 m lang und 10 m breit
ist, stehen sich zwei Zweiermannschaften ge-
gentiber. Einer der beiden Spieler ist Torwart,
wahrend der andere, je nach Spielsituation, als
Angreifer oder Verteidiger fungiert. Nach je-
dem Tor tauschen die Torhiiter mit den Feld-
spielern ihre Platze.

Jede Mannschaft besitzt einen neutralen
Spieler, der sich neben dem gegnerischen
Tor auf der Endlinie fiir einen Doppelpass anbietet.

Variante 2

Der neutrale Spieler jeder Mannschaft bietet sich auf der rechten AuBenlinie fiir einen
Doppelpass an.

2 x 1:1 im MinifuBballfeld

Zwei Mannschaften postieren je einen von | [ | |
ihren Spielern in einer Spielfeldhalfte des :
MinifuBballfeldes. Keiner von ihnen darf
die fur ihn bestimmte Spielfeldhalfte ver-
lassen, sodass je nach Ballbesitz einer von
den Spielern die Funktionen eines Vertei-
digers ausfiihrt.

Dieser muss dariiber hinaus nach der Er-
oberung des Balls einen Steilpass zum
gedeckten Angreifer in der anderen
Halfte des Spielfeldes spielen.

Um ein giltiges Tor zu erzielen, muss

der Ball aus der Schusszone in eines

der beiden Minitore geschossen oder

bei 6 m breiten Toren iiber die Linie " 20-25 m. -
gedribbelt werden.

Das Spiel wird in einer Spielfeldhalfte mit einem Hochball begonnen.

Spieldauer: Vier Perioden zu je zwei Minuten.
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Hinweis: Mit der Praxis dieses Spiels werden verschiedene Lern- und Lehrziele verfolgt, wie z. B.

1. Als Abwehrspieler den Angreifer méglichst eng decken, um dann das Zuspiel voraussehen
zu kénnen.

2. Als Abwehrspieler nach der Balleroberung den Steilpass sofort in den Raum oder in die FiiRe
des Mitspielers passen, was von der Art und Weise abhangt, wie er gedeckt wird. Schnelles
Umschalten von der Defensive in die Offensive.

3. Sich als Angreifer nach einer visuellen Ubereinstimmung (Blickkontakt) mit dem Zuspieler
in dem vom Verteidiger entfernten Raum freilaufen.

4. Als Angreifer nach der gelungenen Ballannahme nicht in den Aktionsradius des Verteidigers
eindringen, sondern den Ball beim Dribbeln mdglichst mit dem Korper abdecken sowie Tem-
powechsel und Richtungsénderungen beim Dribbeln als Waffe einsetzen, um den Verteidiger
zu Uberwinden.

22 3:3 auf FuBBball-7-Tore im doppelten Strafraum

*  Die AusmaBe des Strafraums im FuBball-7-Feld werden verdoppelt und ein zweites Tor, in
22 m Entfernung gegeniiber dem anderen Tor, aufgestellt.

*  Beide Tore werden von je einem Torhiiter bewacht. Vor ihnen spielen jeweils drei Mitspie-
ler, die in vier Spielzeiten von je fiinf Minuten unzéhlige Méglichkeiten zum Torschuss be-
kommen.

Variante

Jede Mannschaft postiert ihren vierten Spieler auf die Endlinie des anzugreifenden Tors.
Nach seinem Zuspiel muss der Spieler den Ball zu einem seiner freigelaufenen Mitspieler
zuriickpassen, ohne dabei das Spielfeld zu betreten.

JAnstatt nach Schuldigen zu suchen, sollten wir besser die Fehler abstellen.”
Henry Ford
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Zusitzliche Informationen
Phasen, die im Lehrprozess der Ballannahme zu beriicksichtigen sind

1. Inder Vorbereitungsphase:

*  Wahrend der Wahrmehmung den Ball genau fixieren, um seine Flugkurve, seine Héhe, sei-
ne Geschwindigkeit, seinen Effet und auch die Entfernung zwischen Zuspieler und Ball-
empfanger richtig einschatzen zu kénnen. Alle diese Faktoren der optisch-motorischen
Berechnung beeinflussen sowohl die Linie der Annaherung an den Ball als auch die Wahl
der effektivsten Technik fir die Ballannahme.

*  Den Ort voraussehen (antizipieren), wo der Ball am besten unter Kontrolle gebracht wer-
den soll.

*  Eine optimale Linie der Annaherung an den Ball suchen.

*  Die bestmdgliche Flache des FuBes auswahlen, um den Ball, der Spielsituation entspre-
chend, an- oder mitzunehmen (was von der Entfernung und dem Verhalten des decken-
den Gegners abhédngt).

°  Eine optimale Korperstellung zum Ball wahlen (seitlich, frontal oder auch mit dem
Riicken zum Zuspieler, aber den Kopf leicht verdreht, damit der Ball tiber die Schulter hin-
weg beobachtet werden kann), um nach der Ballannahme die offensive Aktion sofort fort-
setzen zu kénnen.

e Kurz vor der Ballannahme den Blick fiir eine Sekunde von der Flugbahn des Balls abwen-
den, um die weiteren offensiven Moglichkeiten abzuwdagen, die dem Spieler nach einer er-
folgreichen Ballkontrolle zur Verfiigung stehen (u. a. auch ein direktes Abspiel ohne vor-
hergehende Ballannahme).

2. Inder Hauptphase:

Die Muskulatur bei der Ballannahme so zu entspannen, dass der ankommende Ball mit ei-
nem beliebigen Korperteil absorbiert werden kann, ohne ihn dabei weit abspringen zu lassen.

*  Beider Ballannahme immer im Gleichgewicht bleiben und dabei die Arme benutzen.

°  Eine Kérperfinte mit der Ballannahme verbinden.

*  Eine orientierte Ballannahme ,suchen”, d. h., den Ball bei der Annahme immer vom Ceg-
ner weghalten, um die nachfolgende Spielaktion mit Vorteilen zu beginnen. Den Ball im-
mer so annehmen, dass die Zeit zwischen Ballannahme und dem Zuspiel, einem Torschuss
oder einer Ballfiihrung so gering wie irgendméglich ist.

*  Das Wissen und die Erfahrung tliber die effektivste Technik besitzen, die es dem Spieler er-
laubt, hohe, flache, ungenaue Zuspiele und auch ,Aufpraller” optimal anzunehmen.

*  Hohe Balle so schnell wie mdglich auf den Boden bringen.

+Eine perfekte Ballannahme vermag ein ungenaues Zuspiel in ein gutes Zuspiel zu verwandeln.”

107



3 Spiele zur Abwehr

A Vorbereitende Ubungen

1 FuB des Gegners beriihren

*  Zwei Spieler stehen sich frontal gegeniiber und legen ihre Hande auf die Schultern ihres
Gegners. Jeder versucht, nur mit einem FuB den seines Gegners zu berihren, was dieser
durch geschicktes Ausweichen zu verhindern sucht, um dann seinerseits anzugreifen,
ohne dem Gegner dabei wehzutun.

2 Die Schlange

*  Ein Spieler bewegt eine Kordel (dicke Schnur) mit seitlichen Handbewegungen am Boden
entlang und fordert dann drei Spieler dazu auf, diese mit einem schnellen FuBtritt zu
beriihren.

B  Ubungen mit dem ruhenden Ball

Lern- und Lehrziele:

*  Vor der Abwehrbewegung immer eine korrekte Ausgangsstellung einnehmen, in der aus
Griinden des Gleichgewichts immer ein Fuf leicht vor dem anderen postiert wird, beide
Beine leicht gebeugt werden, der Kdrperschwerpunkt etwas gesenkt und der Oberkorper
leicht nach vorne geneigt wird.

*  Sich nicht direkt frontal zum Angreifer, sondern etwas seitlich und in Linie mit seiner rech-
ten (im Falle eines LinksfiiRlers seiner linken) Schulter postieren, wobei der linke Fu vor
den rechten - als LinksfiiBler umgekehrt — gesetzt wird.

*  Die Abwehrbewegung zum Ball muss schnell und tiberraschend ausgefiihrt werden.

*  Die Abwehrbewegung zum Ball zum geeigneten Zeitpunkt ausfiihren.

3  Abwehr mit aktivem Angreifer

»  Der Ball liegt auf einer Linie vor den FiiBen eines An-
greifers. Aus 1 m Entfernung muss ein Verteidiger
aus einer optimalen Bereitschaftsstellung die Ubung
beginnen.

*  Der Angreifer beobachtet aufmerksam jede Bewegung
des Verteidigers mit einem Fuf. Der Verteidiger muss
den ruhenden Ball berihren, bevor der Angreifer mit
ihm seitlich ausweichen kann, um ihn dann durch ei-
nes der beiden Hutchentore (3 m breit) zu dribbeln.

*  Der Verteidiger sollte so iiberraschend und schnell
den Ball herausspielen, dass dem Angreifer keine
Zeit bleibt, die Abwehraktion des Verteidigers zu an-
tizipieren.
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Variante

Nach jedem Ausfallschritt zum Ball muss der Verteidiger 1 m zuriickweichen, sich erneut
auf seine Linie begeben und dann mindestens fiinf Sekunden warten, bevor er mit seiner
zweiten Abwehraktion beginnt.. Nach fiinf Abwehrversuchen tauschen beide Spieler ihre
Platze und Aufgaben.

Wer als Abwehrspieler mit fiinf Ausfallschritten am haufigsten den Ball bertihren und da-

mit einen Torerfolg des Angreifers verhindern kann, ist Sieger.

Der Verteidiger hat jetzt die Méglichkeit, nicht nur den ru-
henden Ball zu spielen, sondern auch dem seitlich aus
seiner Reichweite herausgespielten Ball zu folgen, weil
der Angreifer den Ball durch eines der beiden Hiit-
chentore (3 m breit) dribbeln muss. 3/m/
Er hat also die Mdglichkeit, den ruhenden oder
den in Bewegung befindlichen Ball herauszu- ¢
spielen. =

6m

C Ubungen mit dem Ball in Bewegung

4 Abwehr gegen einen Angreifer, der den Ball nur geradeaus fiihrt

*  Ein Verteidiger muss den vom Angreifer in seinen Aktionsradius passiv gefiihrten Ball mit
einer schnellen Abwehrbewegung herausspielen. Wichtig dabei ist, dass der Angreifer
den Ball mit Geschwindigkeit dribbelt und den Verteidiger nicht zu umspielen versucht.
Nach finf individuellen Angriffen bzw. Abwehraktionen aus einer mehr oder weniger
frontalen Bereitschaftsstellung tauschen beide Spieler ihre Aufgaben.

°  Es gewinnt, wer von beiden Spielern am haufigsten den dicht am Ful3 gefiihrten Ball des
Angreifers herausspielen kann.

Variante 1

Anstatt den Angreifer frontal vor sich zu haben, stellt sich der Verteidiger nach einer leich-
ten Kérperdrehung so seitlich zum Angreifer (in Schrittstellung mit dem linken Fuf3 vor dem
rechten und mit seiner
rechten Schulter frontal
zur rechten Schulter des
Angreifers), dass er ihn auf
die Seite drangt (normaler-
weise nach rechts auf sei-
ne starke Seite), fiir die er
bestens vorbereitet ist.
Nach einer Kérperdrehung
von 180° begleitet er ihn
Schulter an Schulter in
Richtung der Ballfiihrung,
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bis er den geeigneten Augenblick erkennt, um den noch ,passiv agierenden” Angreifer
vom Ball zu trennen.

Am Anfang dribbelt der Angreifer den Ball langsam zum Verteidiger, damit dieser die be-
gleitende Abwehr in allen Phasen richtig auszufiihren lernt. Wenn der Verteidiger Fort-
schritte in seiner Abwehr zeigt, sollte der Stiirmer seinen Angriff beschleunigen, ohne je-
doch den Verteidiger umspielen zu wollen.

Variante 2

Wie vorher, aber der Verteidiger wird gezwungen, vor dem Herausspielen des Balles eine
Abwehrfinte durchzufiihren.

Wenn der Ballfiihrende noch 3 m vom Verteidiger entfernt ist, simuliert dieser einen Aus-
fallschritt mit einer leichten Korpergewichtsverlagerung auf den vorderen Ful3, um den
Angreifer zu einem Umspielen zu verleiten. Unmittelbar nach dieser Finte nimmt er wie-
der seine vorhergehende seitliche Abwehrstellung zum Angreifer ein, begleitet ihn, um zu
warten, dass der Ball weit genug vom FuB des Angreifers entfernt ist, damit er ihn dann
leicht herausspielen kann.

Fiinf Abwehrversuche
In einem Feld von 8 x 8 m dribbelt jeder der drei Angreifer seinen Ball gegen einen Ver-
teidiger, der mit nur fiinf Abwehrmandvern versuchen
muss, so haufig wie méglich den Ball eines der drei
Angreifer zu beriihren. Jedes Ausstrecken des Spiel-

beins zum Ball hin zahlt als Abwehrversuch. Die Zeit
fir die funf Abwehrmandver des Verteidigers wird
nicht begrenzt, sodass er in Ruhe entscheiden kann,
wann der geeignete Augenblick fiir eine tiberraschen-
de Abwehr gekommen ist.

Die drei Angreifer lernen bei einer Anndherung des
Verteidigers, ihren Ball mit dem Kdrper zu schiitzen,
indem sie sich so zwischen dem Gegner und dem Ball

platzieren (seitlich), dass sie den Abwehrspieler immer

sehen kénnen.

Jeder der vier Spieler sollte einmal die Aufgabe des

Verteidigers tibernehmen. Wer mit nur fiinf Abwehr-

versuchen am hdufigsten den Ball eines der drei Angreifer beriihrt, wird bester Ab-
wehrspieler.

Kommentar: Ein cleverer Abwehrspieler lernt, sein Abwehrmandver nicht zu (iberstiirzen,
sondern so lange zu verzdgern, bis der Ball weit genug vom Ful3 des Angreifers entfernt
ist. In diesem Augenblick sollte er entschlossen und schnell handeln.

Variante

Das Gleiche wie vorher, nur dass alle vier Spieler im Ballbesitz sind und jeder versucht,
einen seiner Gegner durch Herausspielen des Balls aus dem Viereck vom Spiel auszu-
schlieBen. Wahrend der Abwehr sollte sich sein Ball in seiner unmittelbaren Nahe befinden.
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6 Ballhalten in der Spielsituation ,1:1" in
einem Viereckvon 12x 12 m

*  Paare zu je zwei Spielern befinden sich in einem
Viereck von 12 x 12 m in einer ,1:1"-Situation.
Ein Angreifer versucht, den Ball so lange wie ir-
gendmdglich gegen einen aktiven Verteidiger in
seinem Besitz zu halten.

°  Es gewinnt der Verteidiger, der in kiirzester Zeit
den Angreifer vom Ball trennen kann. Der Ver-
teidiger beginnt seine Abwehr immer aus einer
Position von einer der Seitenlinien, des Vierecks

aus oder auch von auBerhalb des Feldes.

Variante
*  Es wird die Zeit gemessen, die die vier Verteidiger benétigen, um alle vier Bélle aus dem
Viereck zu spielen.

7 Der Kifig

*  Ein Abwehrspieler verteidigt ein Viereck von 10 x
10 m, durch das keiner der aus vier verschie-
denen Richtungen individuell angreifenden
Stirmer mit den Ball dribbeln darf. Der Ver-
teidiger darf bei der Abwehr das Viereck
nicht verlassen.

e Ein Stirmer startet nach Aufruf des Trainers
von einer Position 6 m auBerhalb des Vierecks
mit der Aufgabe, den Ball durch das Viereck tber
die hintere Linie des Quad-rats zu dribbeln.

*  Nach acht individuellen Angriffen aus vier verschiedenen
Richtungen tauscht der Verteidiger mit einem Angreifer die Platze,
bis jeder der an der Ubung beteiligten fiinf Spieler einmal fir acht Angriffe als Ab-
wehrspieler fungierte.

* Nach 40 Angriffen gewinnt der Verteidiger, der sich am seltensten umspielen lieR3.

8 11

* Ineinem 16 m langen Feld bestreiten nach einem Hochball je zwei Spieler ein Duell, bis
einer von beiden mit dem Ball Uiber die gegnerische breite Torlinie (8 m) dribbeln kann.

*  Nach jedem Tor oder Ausball iber die Endlinie wird das Spiel von einem zweiten Spieler-
paar fortgesetzt, wahrend sich die ersten beiden Spieler, jeder hinter seinem zu verteidi-
genden Tor, erholen.

*  Esgewinnt die Zweiermannschaft, die zuerst sechs Tore erzielt.

+Wir sollten uns Ziele auf lange Sicht setzen, um nicht durch die vielen Fehler,
die beim Erreichen der Ziele auf kurze Sicht entstehen, frustriert zu werden.”
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Komentar: Je nach Schnelligkeit des Angreifers, seinen techni-
schen Fertigkeiten und Gewohnheiten im Umspielen lemt der
Verteidiger, mit verschiedenen Abwehrtechniken (frontale Ab-
wehr, begleitende Abwehr oder auch mit einem ,Sliding Tack-
ling") zu antworten.

Siehe auch die Ubungen und Spiele im Kapitel ,Spiele zum
Passen, zur Ballan- und -mitnahme und zum Torschuss”
(Nummer 17,18, 20 und 21, s.S. 93 ff.).

Spiel mit vier Toren

In einem rechteckigen Spielfeld (12 x 16 m) befindet sich ein
Angreifer mit dem Ball in einem 4 m breiten Hiitchentor. Er
hat die Aufgabe, mit dem Ball durch das linke (rechte) oder
auch durch das gegeniiberstehende Tor zu dribbeln, was ein
aus dem gegeniiberstehenden Tor startender Verteidiger ver-
hindern muss. Im Augenblick der ersten Ballberiihrung des
Gegners darf der Verteidiger sein Tor verlassen, um den Ball
zu erobern.

—4im—=—4q4m.—=-= 8 m.

Im Falle eines Ballverlusts durch den Angreifer schaltet der Verteidiger blitzschnell auf
Angriff um und versucht, seinerseits in einem der beiden vom vorhergehenden Angreifer

zu verteidigenden Toren zum Erfolg zu kommen.

Nach 5 x Ballbesitz werden die Rollen zwischen beiden Spielern getauscht.
Bei einem Regelversto muss der Abwehrspieler das Duell aus einer Position 1 m hinter

dem Angreifer fortsetzen.

Es gewinnt, wer nach je fiinf Einzelangriffen die meisten Tore erzielen konnte.
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Variante

Anstatt das linke oder gegeniiberstehende Tor anzugreifen, muss der Ball durch das rech-
te oder gegeniiberstehende Tor gefiihrt werden. Dabei ist darauf zu achten, dass das auf
der rechten Seitenlinie stehende Tor immer naher zum Verteidiger als zum Angreifer auf-
gestellt wird.

1:1 im MinifuBballfeld

Das Spiel beginnt in der Spielfeldmitte mit einem Hochball. Jeder der beiden Spieler ver-
sucht, den Ball durch eines der beiden 2 m breiten Hiitchentore zu dribbeln.

Nach jedem Tor oder Ausball iiber die Endlinie wird das Spiel von einem zweiten Spieler-
paar fortgesetzt, wahrend sich die ersten beiden Spieler, jeder hinter seinen zu verteidi-
genden Toren, erholen.

Es gewinnt der Spieler, der nach 10 Minuten Spielzeit die meisten Tore erzielen konnte.

Variante

Um den Stiirmer in eine bestimmte Richtung zu leiten, wird ein Torerfolg in eines der bei-
den Tore unterschiedlich bewertet. Ein Torerfolg im linken Tor wird mit einem Punkten be-
lohnt, wahrend die Kontrolle des Balls im rechten Tor drei Punkt ergibt. Durch diese MaR-
nahme wird der Verteidiger dazu angehalten, den Angreifer immer nach rechts auf seine
starke Seite umzuleiten, d. h., ein RechtsfiBler sollte sich nie frontal, sondern seitlich links
vom Angreifer postieren.



Zusatzliche Informationen

A  Faktoren, die die Abwehr bedingen
1. Der Zustand des Balls (in Ruhe oder in Bewegung).

2. Die Beschaffenheit des Spielplatzes (nasser Rasen, holpriger Rasen, zu hoher Rasen, Hart-
platz, Kunstrasenplatz).

3. Die Position des Abwehrspielers auf dem Spielfeld im Vergleich zu den vorhandenen
Spielfeldlinien, wie z. B. Strafraumlinie oder AuBenlinien.

4. Die Position des Abwehrspielers auf dem Spielfeld im Vergleich zur Position des im Ball-
besitz befindlichen Angreifers und zur Position von dessen Mitspielern.

5. Die Position des Abwehrspielers auf dem Spielfeld im Vergleich zu den Positionen seiner
Mitspielern.

6. Die technischen Fertigkeiten des Ballbesitzenden.
7. Die Abwehrfertigkeiten des Verteidigers.

8. Die koordinativen und physischen Fahigkeiten des Angreifers, aber auch die des Ab-
wehrspielers, z. B. die Schnelligkeit und Ausdauerfahigkeit.

9. Die vorher angewandten Abwehrtechniken.

10. Die taktischen Anweisungen, die die Abwehrspieler (Angriffsspieler) vom Trainer be-
kommen haben, z. B. Pressen erst ab der Mittellinie, Pressen im Vorfeld, Anbieten des
Mittelfelds.

B Allgemeine Regeln, die bei der Abwehr zu beachten sind

Ein erfahrener Abwehrspieler versucht, seinen Gegner nur dann vom Ball zu trennen, wenn er
einigermaRen sicher ist, dass er sein Ziel auch erreicht. Im Zweifelsfalle sollte er lieber einen ge-
eigneteren Zeitpunkt auswahlen, um eine Abwehrfinte auszufiihren oder seine Abwehr durch
ein Zurlickweichen verzdgern. AuBer der charakterlichen Eigenschaft, sich bei der Abwehr nicht
zu iiberstiirzen und fiir die jeweilige Spielsituation die effektivste Technik auszuwahlen, sollte
der Abwehrspieler:

1. sich immer naher zu seinem Tor befinden als sein Gegenspieler
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10.

11.

12.

13.

niemals einem Angreifer in Ballbesitz entgegenlaufen, sondern ihn besser begleiten, um
den geeignetsten Zeitpunkt fiir die Abwehr abwarten zu kdnnen.

sich dem Angreifer korrekt (zuerst schnell und dann langsamer auf einer Linie) annahern.
eine optimale Bereitschaftsstellung vor der Abwehr einnehmen (d. h. das Kdrpergewicht
ist gleichmaRig auf die beiden halbgebeugten Beine verteilt, der Abwehrspieler steht auf
den FuBspitzen mit dem Oberkérper leicht nach vorne gebeugt, achtet nicht auf den Ball,
sondern mehr auf die FiiBe des Gegenspielers).

beim Begleiten des Angreifers Abwehrfinten bzw. Kérperfinten ausfithren, um den Gegner
abzulenken und eventuell zu einem Umspielungsversuch zu verleiten, auf den er mit
Zuriickweichen antwortet.

den Angreifer durch Zeit- und Raumdruck dazu zwingen, voreilig zu handeln und Fehler
zu machen.

nicht immer auf die gleiche Art und Weise verteidigen, sondern seine Abwehr variieren.

durch sein Verhalten bei der Abwehr sicherstellen, dass es im Falle eines ,Nichtheraus-
spielens” des Balls eine zweite Mdglichkeit der Abwehr gibt.

ein sofortiges Umschalten auf Angriff voraussehen, falls seine Abwehr Erfolg haben sollte.

die Geschwindigkeit des Angriffs verlangsamen, um bessere Mdglichkeiten fiir die Ab-
wehr zu haben.

den Angreifer durch eine schnelle Abwehrbewegung tliberraschen.
die Art und Weise, wie der Gegner angreift, voraussehen.

niemals den ballbesitzenden Angreifer aus dem Blickfeld verlieren.

.Wer das erste Knopfloch verfehlt, kommt mit dem Zuknépfen nicht zurande.”
J. W. von Goethe
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4

1

Spiele im Labyrinth

Individuelle Dribbeliibungen

Spiele1-9 (Wettkampfe zwischen zwei und mehr Spielern)

1.

Zwei Spieler stehen mit je einem Ball auBerhalb des Labyrinths von acht Toren. Nach ei-
nem optischen Signal versucht jeder von ihnen, mit seinem Ball durch alle acht Hiitchen-
tore, die verschiedene Farben haben sollten, zu laufen. Es gewinnt der Spieler, der zuerst
wieder auf seinem Startplatz ankommt.

Zu Anfang lasst der Trainer die Spieler ohne Ball laufen. Wer den Parcours am schnellsten
durchléauft, wird Favorit fiir den anschlieBenden Dribbelwettstreit. Ein Vergleich beider
Wettkdmpfe gibt dem Trainer Auskuntft iiber die Dribbelfertigkeit seiner Spieler.
Anmerkung: Die 1,50 m breiten Hiitchentore kénnen auch durch acht Spieler ersetzt wer-
den, die mit ihren Beinen einen Tunnel bilden.

Wettbewerb fiir jedes Geburtsjahr. Es gewinnt der Spieler, der die kiirzeste Zeit benétigt,
um den Ball durch alle acht Tore zu dribbeln.

Wettbewerb zwischen drei oder vier Spielern, die von verschiedenen Positionen auRerhalb
des Labyrinths starten. Zur Verbesserung ihrer koordinativen Fertigkeiten missen alle
Spieler beim Uberschreiten einer Torlinie mit dem Ball eine komplette Drehung aus-
fuhren.

Der Ball muss mit dem schwachen FuB durch das Hitchentor gepasst werden, um ihn
dann, ohne durch das Tor zu laufen, wieder unter Kontrolle zu bringen und das nachste
Tor ansteuern zu kénnen.

Es gewinnt der Spieler, der zuerst sechs Tore durchdribbelt, ohne dabei 2 x durch das glei-
che Tor zu laufen. Nicht der schnellste Spieler wird gewinnen, sondern derjenige, der den
kiirzesten Dribbelweg auswahlt. Jedes Durchlaufen eines Tors muss mit lauter Stimme ge-
zahlt werden, damit der Gegner oder die Gegner immer iiber den augenblicklichen Stand
des Wettbewerbs informiert sind.
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6. Jeder der zwei oder drei am Wettbewerb beteiligten Spieler hat 10 Sekunden Zeit, um sei-
nen Ball durch so viele Tore wie méglich zu dribbeln. Hierbei ist es wichtig, das laute
Zahlen beim Durchlaufen eines Hiitchentors nicht zu vergessen.

7. Wahrend zwei oder drei Spieler ihren Ball durch das Labyrinth dribbeln, wird der Standort
von verschiedenen Toren durch zwei Helfer verdndert. Auf diese Art und Weise miissen
sich die dribbelnden Spieler, wie im Spiel auch, der verdnderten Situation anpassen.

8. Zwei oder auch drei Verteidiger versuchen, ein angegriffenes Hitchentor zu besetzen,
ohne dabei den Ball der drei oder vier Angreifer beriihren zu wollen. Wenn die Angreifer
sehen, dass das Tor besetzt ist, laufen sie zu einem anderen, noch unbesetzten Tor, um
dort zum Erfolg zu kommen. Siehe auch die Varianten 5, 6 und 7.

9. Es werden Hutchentore mit verschiedenen Farben (am besten drei Farben) aufgestellt.
Um ein giiltiges Tor zu erzielen, muss immer in das Tor gelaufen werden, das die vom
Trainer gerufene oder auch gezeigte Farbe hat.

Lern- und Lehrziele der neun Ubungen

*  Den Ball technisch sauber und in der Nahe eines Hiitchentors nahe am Ful3 fiihren.

° Je nach der Spielsituation oder Spielaufgabe den Ball mit der geeignetsten Technik
flhren, weshalb der Spieler die Ballfiihrung sowohl mit dem Innenrist, mit dem Spann
und auch mit dem AuBenrist beider FiiBe beherrschen sollte. Er sollte auerdem imstande
sein, schnelle Richtungs- und Tempowechsel ausfiihren zu kénnen.

°  Wahrend der Ballfiihrung den Blick vom Ball lésen, um Informationen wahrnehmen und
anschlieBend in der Entscheidungsfindung nutzen zu kdnnen.

* Nachfolgende Spielhandlungen oder -aufgaben voraussehen.

2 Ubungen mit zwei Spielern

Spiele 10-13

10. Verschiedene Spielerpaare miissen sich ihren Ball durch alle acht Hiitchentore zupassen.
Es gewinnt das Paar, welches seine Aufgabe zuerst I6sen und als Erstes wieder zum Start-
punkt zuriickkehren kann.
Unmittelbar nach seinem Pass sollte sich der Zuspieler hinter einem anderen Tor freilau-
fen, damit dann der ballannehmende Spieler vor seinem erneuten Zuspiel den Ball seiner
folgenden Aktion entsprechend annehmen kann.

Variante
*  Esgewinnt das Paar, das zuerst sechs Tore in verschiedene Hiitchentore erzielen kann.

11. Nur jene Tore sind giiltig, die von den Spielern in den vom Trainer aufgerufenen Toren
(z. B. blaues Tor oder gelbe Tore) erzielt wurden.

12. Damit ein Tor giiltig ist, muss jeder Spieler seinen schwacheren Ful’ beim Passen benutzen.

13. Es gibt drei Verteidiger, die von Tor zu Tor eilen, um sie zu besetzen (beide Fiile mussen
die Torline berlihren) und damit die Spielerpaare immer dazu zwingen, ein unbesetztes
Tor ausfindig zu machen und dort zum Erfolg zu kommen. Dabei ist es den Verteidigern
untersagt, den Ball aulBerhalb der Tore zu spielen.
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Lern- und Lehrziele der vier Ubungen

*  Vor jedem Zuspiel mit dem ballannehmenden Spieler eine visuelle Vereinbarung (Blick-
verbindung) herstellen.

*  Lernen, dass die Richtung des Freilaufens des ballannehmenden Spielers und die gegen-
seitige visuelle Ubereinkunft iiber den Augenblick und die Richtung des Zuspiels ent-
scheidet und dieses nicht vom Zuspieler bestimmt wird.

*  Den Ball mit Genauigkeit und gentigender Harte zuspielen.
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5 FuBballdekathlon

1. Tunnel

*  Spiele den Ball 30 Sekunden lang durch den Tunnel.

*  Es gewinnt, wer in zwei Durchgdngen mehr Tunnel
erreicht.

2. Dribbeln im Labyrinth

*  Dribble deinen Ball durch alle acht Tore.

*  Versuche, den kiirzesten Weg zu finden.

°  Zurgleichen Zeit wie dein Gegner.

*  Es gewinnt, wer zuerst zum Startplatz zuriickkehrt.

3. Schuss und Ballannahme

e SchieBe den Ball von der Torlinie aus flach durch das
Tor des Gegners.

°  Beim Abwehren ist keine Ballberiihrung mit den Han-
den erlaubt.

*  Wer zuerst fiinf Tore schieft, gewinnt.

4. Verfolgung um das Trapez

*  Der Angreifer dribbelt um das Dreieck herum, um dann
den Ball durch das Hutchentor fiihren zu kénnen.

e Erwird vom Verteidiger verfolgt, der auBen um das Tra-
pez herumlaufen muss.

°  Der Verteidiger versucht, den Angreifer so zu storen,
dass er nicht zum Torerfolg kommt.

e Jeder Spieler hat 3 x Ballbesitz (Angriffe).

*  Es gewinnt, wer mehr Tore erzielt.




Individuelle Abwehr

Der Verteidiger, 1 m vor dem Angreifer, versucht, den
ruhenden Ball zu berlihren, bevor der Gegner reagie-
ren und ihn durch eines der beiden Hiitchentore drib-
beln kann.

Der Verteidiger beginnt immer zuerst mit einem
schnellen Ausfallschritt zum Ball.

Nach jedem der fiinf explosiven Abwehrversuche gibt
es eine Pause von flinf Sekunden.

Dann tauschen beide Spieler die Rollen.

Es gewinnt, wer weniger Tore zuldsst.

Duell

Nach visuellem Signal laufe zum Ball in der Mitte und
erobere ihn.

Der Angreifer dribbelt in den gegnerischen Strafraum,
bedrangt vom Abwehrspieler.

Der linke Spieler attackiert das obere und der rechte
das untere Tor. Ein Tor wird mit Schuss innerhalb des
Strafraums erzielt.

Bei Foul im Feld gibt es ein freies Dribbling mit dem
Gegner 1 m hinter dem Ball.

Es gewinnt, wer in sechs Duellen mehr Tore erzielt.

Schnelles Tor

Start fiir beide nach einem visuellen Signal.
Dribble den Ball iiber die 4-m-Linie.

SchieBe ihn dann aus beliebiger Entfernung.
Erziele das Tor eher als dein Gegner.

Wer in fiinf Versuchen ofter Erfolg hat, gewinnt.
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8. Flankenschlagen

°  Nach 15 m Ballfiihrung passe den in Bewegung be-
findlichen Ball durch das 1,5 m breite Hiitchentor in
7,50 m Entfernung.

*  Es gewinnt, wer zuerst fiinf Tore erzielt.

9. Kopfball aufs Tor

*  Der Torhiiter wirft (serviert) den Ball mit den Handen
zum Angreifer.

*  Dieser kopft aufs Tor oder verweigert das Zuspiel.

°  Aus 2 m Entfernung muss er fiinf Kopfballe auf das
vom Torwart gehiitete Tor richten.

e Dabei darf der Torhiiter die Torlinie nicht verlassen.

°  Es gewinnt, wer mehr Tore mit dem Kopf erzielen
kann.

10. Spiel mit vier Toren

*  Wenn der ballfiihrende Spieler aus seinem Tor startet,
reagiert der Gegner.

*  Der Angreifer muss den Ball durch eines der beiden
gegnerischen Tore dribbeln.

°  Bei Ballverlust kontert der Verteidiger auf die zwei
Tore des Angreifers.

*  Es gewinnt, wer mit fiinf Angriffen 6fter zum Erfolg
kommt.




-

5.1 Warum ein FuBballdekathlon?

Kinder mit acht und neun Jahren leben in einer anderen Welt als ihre alteren oder jiingeren
Freunde. Je nach Altersstufe sind ihre Wiinsche und Erwartungen verschieden. Zwei charakte-
ristische Merkmale der Acht- und Neunjahrigen sind ihr Egoismus oder Egozentrismus und das
Bediirfnis nach Variation, nach Abwechslung.

Je vielseitiger das Angebot des Lehrers ist, desto weniger Langeweile und Ermidung treten ein.
Eine Vielzahl von Reizen und Anregungen ist notwendig, um ihre Aufmerksamkeit fiir langere
Zeit zu gewinnen. Ohne haufige Wechsel in der Methodik der Darstellung (von der globalen
Methode zum analytischen Vorgehen oder zur Zergliederungsmethode) und der Inhalte lasst
normalerweise die Aufmerksamkeit der jungen Spieler nach. Es ist auch notwendig, nicht nur
den Intensitatsgrad der verschiedenen Ubungen und Spiele zu variieren, sondem auch zwi-
schen fuBballspezifischen und allgemein motorischen Anregungen sowie zwischen dem Trai-
ning in der Gruppe (z. B. alle Angreifer oder Mittelfeldspieler) und dem Einzeltraining
(z. B. nur die AuBenstiirmer oder Torhiiter) zu wechseln.

Auch beziiglich der Wettkdmpfe sollte das Angebot fiir die Kinder sehr vielseitig sein, wobei
Spiele im MinifuBball und FuBball 5 mit Veranstaltungen im FuBballdekathlon, FuBballtriath-
lon, FuBballpentathlon 3:3 oder auch im MinifuBballpentathlon miteinander abwechseln.

Ein Prinzip fiir ein effektives Lernen ist, dass sich der Ausbilder im Fulball der Natur anpassen
sollte. Wenn sich nun seine achtjahrigen Schiler gerade in einer egozentrischen Phase befin-
den, dann ware es vom Lehrer ein Fehler, sie dauernd zum Zusammenspiel anzuhalten. Viel-
mehr ware es besser, ihren Egoismus so zu nutzen, dass Wettkdmpfe, wie ein FuBballzehn-
kampf angeboten werden, die dem egoistischen Verhalten der acht- und neunjahrigen Schiiler
eher entsprechen. Ein erfahrener Lehrer weil3, dass sich das Kind innerhalb kurzer Zeit mehr der
Gemeinschaft 6ffnen wird und dann bereit ist, seine Spielsachen, seine Schokolade und auch
den geliebten FuBball mehr als zuvor mit seinen Freunden zu teilen.

Ein FuBballzehnkampf sollte in jeder FuBballschule fiir die 8-12-Jahrigen am Anfang, in der Mit-

te und am Ende der Saison angeboten werden, um ihre Wettkampffahigkeit zu schulen und eine
Rangliste der talentiertesten Spieler jeder Altersgruppe auf individueller Basis zu erstellen.

5.2 Verschiedene Moglichleiten der Organisation eines Dekathlons

Zwei Tage dauernder Wettkampf
An jedem Tag werden mit einer beschrankten Anzahl von Spielern nur fiinf Tests durchgefiihrt.

Individueller Wettkampf

1. Injedem Test trifft der junge Spieler auf einen anderen Gegner. Das Los bestimmt, wer in
welchem Test gegen wen antreten muss. Wer nach Ablauf der 10 Tests die meisten fiir
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sich entscheiden konnte, ist Sieger. Im Falle eines Unentschiedens zwischen zwei oder
mehr Spielern kommt es zu einem ,Tiebreak” in Test 10.

2. DerTrainer teilt jedem Spieler fiir alle 10 Tests den gleichen Rivalen zu, weil dieser in sei-
ner Konstitution und kdrperlichen Leistungsfahigkeit ein dhnliches technisch-taktisches
Niveau hat wie sein Gegner. Wer nach Ablauf der 10 Tests die meisten Wettkdmpfe fir
sich entscheiden konnte, ist Sieger des Dekathlons.

Mannschaftswettkampf

3. Die gleiche Anzahl von Spielern von zwei verschiedenen Klubs oder Fulballschulen be-
streitet einen Wettkampf im Dekathlon. In jedem der 10 Tests bestimmt das Los, wer ge-
gen wen spielt. Es gewinnt die Mannschaft, die nach Ablauf der 10 Tests die meisten
Tests fiir sich entscheiden konnte.

Wettkampf iiber mehrere Tage

4. Beijedem Training wird unter allen beteiligten Spielern (ab 16) im K.o.-System ein einzi-
ger Test durchgeflihrt, bis nach mehreren Ausscheidungswettkdmpfen der endgiiltige Sie-
ger ermittelt wurde, sowohl in der Runde der Sieger als auch in der Runde der Verlierer.

°  Bei weniger als sieben beteiligten Spielern wird eine Runde ,jeder gegen jeden” durchge-
fuhrt.

°  Abacht und bis 14 Teilnehmer werden zwei Gruppen zu je 4-7 Spielern gebildet, deren Ge-
winner nach der Runde ,jeder gegen jeden” im Finale den Sieger des Dekathlons ermitteln.

5.3 Hinweise zur Einfiihrung eines Dekathlontests im Kindertraining

1. Zu Anfang wird der Test mit zwei Spielern demonstriert. Alle Regeln werden aufgezeigt
und eventuell diskutiert. Wichtig ist, dass alle Spieler genau wissen, welches ihre Aufgabe
ist und wie sie den Test am besten fiir sich entscheiden kénnen.

2. Damit eventuelle Unklarheiten ausgerdumt werden kdnnen, wird allen Spielern Gelegenheit
gegeben, den Test 3-5 Minuten lang mit einem beliebigen Partner zu tiben.

3. AnschlieBend entscheidet das Los, wer gegen wen anzutreten hat.

4. Gemeinsam wird analysiert, warum ein Spieler den anderen im Test bezwingen konnte.

5. Um neue Erfahrungen zu sammeln, bietet der Trainer allen Spielern Korrekturiibungen
an, die gewisse Mangel, die die Niederlage verursachten, verbessern sollen.

6. AnschlieBend spielen sowohl die Gewinner als auch die Verlierer des gleichen Tests ge-
geneinander.

7.  Der Trainer erarbeitet zusammen mit seinen Spielern die Voraussetzungen, die den Sieg im
Test moglich machen und bietet eventuell weitere Korrekturiibungen an (z. B. Spiele zur Ball-
fiihrung, zum Passen, zur Ballannahme, zum Torschuss oder auch zur individuellen Abwehr).

8.  Erneut treffen in einem dritten Wettkampf die bisher immer siegreich gebliebenen Spieler,
aber auch die bisher immer sieglos gebliebenen Spieler aufeinander.

9. Der Trainer erklart und zeigt seinen Spielern, welche Aspekte fiir den Ausgang des Wett-
kampfs wichtig sind.

10. Letzter Wettkampf im gleichen Test des Dekathlons zur Ermittiung des besten Spielers.
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6  FuBballtriathlon 2:2
Ein Wettkampf fiir Neun- und Zehnjahrige

Europa gegen Siidamerika

Deutschland Spanien Italien  Brasilien Argentinien Kolumbien
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2:1 auf breite Tore

°  Spielzeit: Vier Zeiten zu je zwei Minuten.

e Alle zwei Minuten wechseln die Angreifer mit den
Verteidigern.

°  Zwei Spieler greifen zwei Minuten lang abwech-
selnd beide 12 m breiten Tore an, die von je ei-
nem Gegner verteidigt werden.

*  Falls dieser den Ball erobern kann und ihn 3 x
beriihrt, ist der Angriff genau so zu Ende wie bei ei- 15 m.
nem Tor oder Ball (iber die Endlinie.

+  EinTor wird durch Uberdribbeln der Torlinie erzielt.

2:2 auf je zwei gegeniiberliegende Tore

©  Spielzeit: Drei Zeiten zu je drei Minuten mit einer
Minute Pause.

*  Das Spiel wird mit einem Hochball in der Mitte des
Spielfelds gestartet.

°  Jede Zweiermannschaft greift zwei gegeniiberlie-
gende breite Tore an und verteidigt die anderen
beiden bei Ballverlust.

°  Bei RegelverstoB3 freies Dribbeln mindestens 3 m
vom Tor entfernt.

*  EinTor wird durch Uberdribbeln von einem der beiden gegnerischen Tore erzielt.

':5 m:

2:2 auf zwei breite Tore

°  Spielzeit: Drei Zeiten zu je drei Minuten mit einer
Minute Pause.

e Spielfeld: 15 m lang mit 12 m breiten Toren.

*  Das Spiel wird mit einem Hochball in der Mitte
des Spielfelds gestartet.

°  Bei RegelverstoR freies Dribbeln von mindestens
3 m vom Tor entfernt.

+  EinTor wird durch Uberdribbeln der 12 m breiten Torlinie erzielt.

Hinweis: Die Zusammensetzung der Zweiermannschaften darf wahrend des Triathlons nicht
gedndert werden.
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7  Die Bedeutung von Mehrzweckspielen*
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Besonders im Sportkindergarten, aber auch in den ersten Jahren seiner Zugehérigkeit zur Fu3-
ballschule (bis 12 Jahre), sollte mehr als die Halfte der 90 Minuten langen ,Bewegungszeit"
fir die allgemeine, vielseitige Ausbildung mit Mehrzweckspielen reserviert werden.

Dem ,FuBballentwicklungsmodell” folgend, sollte sich von Jahr zu Jahr der Anteil der Mehr-
zweckspiele zugunsten der fuBballspezifischen Ausbildung vermindern. Wenn im ersten Jahr der
Zugehdrigkeit zur FuBballschule ein Verhaltnis von 40 % zu 60 % (fuBballunspezifisches gegen-
uber fuBballspezifisches Training) angestrebt werden sollte, wird es im zweiten Jahr ein 30 % zu
70 % sein, d. h., der fuBballspezifischen Ausbildung wird zunehmend mehr Raum gegeben.

Alter

Allgemeine
Ausbildung

So wie die Schule fiir die intellektuelle Ausbildung ihrer Schiiler eine groBe Anzahl von Fachern
und Spezialgebieten anbietet, diirfen in der Ausbildung eines jungen FuBballspielers Anregun-
gungen und Reize fiir die motorische Vielseitigkeit nicht fehlen. Gerade diese sind notwendig,
um eine so solide koordinative Basis zu schaffen, auf der dann spater im technisch-taktischen
und physischen Bereich Spitzenleistungen erreicht werden kénnen.

Die Beriicksichtigung einer Vielzahl von Mehrzweckspielen, die nicht nur die Koordination, son-
dern auch die verschiedenen Eigenschaften der Kraft, der Schnelligkeit und der Ausdauer so-
wie die Wahrnehmung und Entscheidungsfindung verbessern, garantiert, dass die Traingsein-
heiten nicht nur vielseitig, sondern auch intensiv und attraktiv gestaltet werden.

* Empfohlende Literatur: ,Kleine Spiele” von Hugo Débler und Erika Débler (2003).
JErst seine vielseitige kérperliche Verfassung erlaubt es einem Spieler,

sein wirkliches Talent fiir das FuBballspiel sichtbar zu machen.”
César Luis Menotti
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I MinifuBBball kindgemaB trainieren

1  Die vereinfachten Spiele — der wichtigste Baustein des
Kinder- und JugendfuBballs

Um aus der Schulbevdlkerung die groRtmaogliche Zahl von Talenten fiir den FuBball zu entde-
cken und dann dazu anzuhalten, regelméaBig zu trainieren, ist es notwendig, tiber ein attrakti-
ves Lehr- und Lernmodell fiir die Trainingsgestaltung und die Wettkdmpfe zu verfiigen. Mithilfe
dieses altersgeméalen Lehr- und Lernprogramms sollten die Spieler nicht nur fiir das FuBball-
spiel begeistert, sondern dariiber hinaus auch dauernd neu motiviert und ihr ganzes Leben an
das Spiel gebunden werden.

Die Inhalte der vereinfachten Trainingsspiele fiir Zweier-, Dreier- und Vierermannschaften ver-
einen alle Forderungen nach einer effektiven, attraktiven und modernen Lehrweise, weil sie die
Spieler vielseitig stimulieren, zur eigenen Initiative anregen, das Entdecken neuer Erfahrun-
gen ermoglichen, das eigene Lernen ohne Anwesenheit des Trainers garantieren und ihre
Kreativitat und ihr Selbstvertrauen entwickeln. Welches immer auch der Grund gewesen sein
mag, dass das Kind FuBball spielen wollte (das familidre Vereinsleben, die Anwesenheit seiner
Freunde oder auch nur der Wunsch der Eltern, den Sohn oder die Tochter weg vom Computer
oder Fernsehen zu locken), den groBten Einfluss auf das Interesse und die Motivation der ju-
gendlichen Spieler hat wohl der Trainer, der den jungen Spieler Schritt fiir Schritt und ohne
Hast und Zwang in das komplizierte FuBballspiel einfiihrt.

Es hdngt von seinen Lehrinhalten und -zielen, von seiner Methodik und besonders von der At-
mosphare beim Training ab, ob sich das Kind endgiiltig fir das FuBballspielen entscheidet
oder nicht.

Weit mehr als eine Million deutsche Jugendliche im Schulalter spielt regelmaBig FuBball, ohne
und mit Akkreditierung vom Verband. Leider aber werden nur wenige von ihnen mit einer Viel-
zahl von vereinfachten attraktiven Spielen mit den dazugehdérigen Korrekturspielen, die beson-
ders der Technikverbesserung dienen, optimal auf dem FuB8ballfeld stimuliert. Es fehlt ein kind-
und zeitgemaRes ,FuBballentwicklungsmodell”, an dem sich alle Ausbilder, Kinder- und Ju-
gendtrainer orientieren kénnen, um im Training mit den Kindern und Jugendlichen weniger
Fehler zu begehen.

~Wenn du das machst, was du immer gemachst hast, kommst du nie weiter, als dorthin,
wohin du bis jetzt immer gekommen bist."”
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2 Was sind vereinfachte Spiele?

Verinfachte Spiele sind Spiele:

°  miteiner reduzierten Spielerzahl.

*  mit reduzierten SpielfeldausmaRen.

*  mit einem vereinfachten und reduzierten Regelwerk, das viele flexible Regeln hat, die sich
je nach den vorliegenden Bedingungen anpassen lassen.

» die im Vergleich zum groBen komplizierten Spiel eine reduzierte, aber reprasentative An-
zahl von grundlegenden Spielsituationen beinhalten.

* indenen die Probleme fiir die jungen Spieler so vereinfacht werden, dass sie von ihnen al-
lein und ohne Hilfe des Trainers geldst werden kdnnen, wodurch der Spieler, was fiir sein
Lernen wichtig ist, die Lernziele selbst entdeckt und 16st.

«  die es dem Ubungsleiter erlauben, die Leistung der Spieler optimal und schnell zu beurtei-
len, weil der Prozess seiner Beobachtung, Analyse und der anschlieBenden Korrektur viel
einfacher und schneller ablaufen kann, als das im FuBball 11:11 der Fall ist.

3 Fiirdas Spiel trainieren

Um Spal8 und Freude am Spiel und Wettkampf zu haben, ist es gar nicht notwendig, iiber eine
gute Technik und FuBballkenntnisse zu verfiigen. Dank der Einfachheit aller hier aufgezeigten
FuBballspiele fiir Zweiermannschaften, ist der junge Spieler immer Hauptdarsteller des Lern-
und Lehrprozesses.

Wenn der Ubungsleiter eine Schwiche eines Spielers im technischen oder taktischen Bereich
bemerkt, wird diese aus dem globalen Spiel herausgeldst und im Anschluss nach der Spieldiag-
nose mit mehreren Korrekturiibungen oder -spielen, die wie Tabletten fiir einen Kranken zu se-
hen sind, ausgemerzt.

Auf diese Art und Weise bekommt das Training eine ganz andere Funktion. Es werden jetzt
nicht mehr im Training vor dem Spiel verschiedene Techniken als Grundlage des abschlieBen-
den Spiels geiibt, sondern genau umgekehrt. Das Spiel steht jetzt immer am Anfang jeder Trai-
ningseinheit und seine kritische Analyse durch den Trainer dient dazu, zu entscheiden, welche
technischen und taktischen Momente im Anschluss an das Spiel zu verbessern sind, damit das
Spielniveau angehoben werden kann. Man trainiert also eine technische Fertigkeit oder ein
taktisches Verhalten, nicht, weil es der Trainer vorher so geplant hat, sondern weil jetzt die
jungen Spieler am eigenen Leib erfahren, dass ohne ihre Beherrschung das Spiel nicht ge-
meistert oder gewonnen werden kann.

Alle jungen Spieler sind deshalb nach der Befriedigung ihres Spieltriebs durch das Anfangs-
spiel fiir das normalerweise langweilige Techniktraining mit der analytischen Methode mehr
motiviert.



Nur wenn der junge Spieler davon iiberzeugt ist, dass ihm fiir das Spiel noch etwas fehlt,
ist er auch bereit dazu, einige wichtige Aspekte des globalen Spiels mit verschiedenen
Ubungen isoliert zu verbessern, denn er weiB ja, dass er dank des Ubens verschiedener Ein-
zelaspekte des Spiels dieses dann eher gewinnen kann.

Durch die vereinfachten Spiele, die als wichtigster Baustein des Lehr- und Lernprozesses der
jungen Spieler zu betrachten sind, wird die notwendige enge Verbindung zwischen dem Ler-
nen, Festigen und der Vervollkommnung wichtiger technischer Fertigkeiten und taktischer Fa-
higkeiten auBerhalb des Spielgeschehens und ihrer korrekten Anwendung in bestimmten glo-
balen Spielsituationen erreicht.

Von einer Aufgabe zu einer anderen wachsen die Kinder bei Anwendung der hier aufge-
zeigten vereinfachten Spiele iiber Rollen mit steigender Differenzierung spielend Schritt
fiir Schritt und Entwicklungsstufe fiir Entwicklungsstufe mit den Jahren in das Spiel einer
FuBballmannschaft mit 11 Spielern hinein.

.Junge Spieler sollten friihzeitig stimuliert werden, mit dem Kopf zu spielen, bevor sie ihre
Fii3e einsetzen."”

4 10 Griinde fiir das Lernen und Lehren
mit vereinfachten Spielen

1. Alle vereinfachten Spiele passen sich mit ihrer spezifischen Struktur dem korperlichen und
intellektuellen Niveau der jungen Spieler an. Begleiten ihn ohne groBe Probleme von der
wiederholten Ausfiihrung einer bestimmten Technik zur korrekten Anwendung derselben
in einer komplexen Spielsituation.

Die Tatsache, dass eine Technik oder ein taktisches Verhalten, das der Spieler nach dem
vereinfachten Spiel gerade isoliert eingelibt hat, unter gleichen Bedingungen in der Wie-
derholung des gleichen vereinfachten Spiels wiederkehrt, erlaubt es dem jungen Spieler,
viele Erfolgserlebnisse zu erleben, was ihn natiirlich motiviert, sich weiter zu verbessern.
Der Lemnprozess mit den vereinfachten Spielen wird erleichtert, wenn der Trainer sie
Schritt fiir Schritt und ohne jegliche Hast anbietet, damit auch jeder Spieler in allen Ein-
zelheiten das Spiel versteht und beherrschen lernt. In der Spielreihe fiir Zweiermannschaf-
ten bleibt hdufig von einem zum nachsten Spiel vieles gleich, aber dem bereits Bekannten
werden immer neue, noch nicht beherrschte Verhaltensweisen hinzugefiigt.

2. Die vereinfachten Spiele sind als Briicke zwischen dem noch heute im Training dominie-
renden analytischen Einliben von technisch-taktischen Fertig- und Fahigkeiten und ihrer
korrekten Anwendung im komplexen Wettkampf zu sehen. Ihre haufige Beriicksichtigung
im Lehr- und Lernprozess verhindert die haufig zu beobachtenden Misserfolge der Ju-
gendlichen, wenn sie zum ersten Mal mit 14 Jahren 11:11 spielen.
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Bedingt durch die geringe Zahl der am Spiel teilnehmenden Kinder, die geniigend Zeit
und Raum zur Beobachtung, zum gedanklichen Ldsen der Probleme und zur motorischen
Ausfiihrung der geplanten Aktionen geben, hat der junge Spieler mehr Erfolgserlebnisse
als im Spiel 11:11.

Um ein hohes Spielniveau zu erreichen, muss der Spieler nicht nur verstehen, was er auf
dem Spielfeld wahrnimmt, sondern dariiber hinaus muss er auch lernen, alle aufgenom-
menen spielrelevanten Informationen schnell und nach Wichtigkeit zu verarbeiten, wie z.
B. den augenblicklichen Standort und die Laufrichtungen seiner Mit- und Gegenspieler
und des Balls sowie der Elemente, die sich nicht bewegen, wie die Tore und die Linien des
Spielfeldes. Eine getreue Ausfiihrung der vereinfachten Spiele entwickelt Schritt fir
Schritt und ohne Eile nicht nur die wichtige Wahrnehmungsféhigkeit des jungen Spielers,
sondern auch seine Fahigkeit, auf Grund dessen, was er beobachtet, kluge Entscheidun-
gen schnell treffen zu konnen.

.Je mehr Vergniigen und Motivation dabei ist, desto besser lernt man.”

Das haufige Auftreten der gleichen grundlegenden Spielsituationen, das die vereinfach-
ten Spiele auszeichnet, erlaubt es dem jungen Spieler, sie zu verstehen und dann ver-
schiedene Losungsmaoglichkeiten auszuprobieren, bis er schlieBlich nach mehreren Feh-
lern und Erfolgserlebnissen dazu fahig wird, die Probleme selbst und ohne Hilfe des
Ubungsleiters zu [6sen.

Wenn der Ubungsleiter die hier vorgeschlagenen vereinfachten Spiele Schritt fiir Schritt in
die Praxis umsetzt, erlaubt er es den Kindern, wertvolle Erfahrungen in den grundlegends-
ten Situationen des FuBballspiels zu gewinnen. Und wenn der Spieler spater wahrend des
Wettspiels am Wochenende diese Situationen wiedererkennt, muss er nur seine vorher
beim Training mit den vereinfachten Spielen gemachten Erfahrungen anwenden, um er-
folgreich zu sein.

Bedingt durch die geringe Zahl der mitwirkenden Spieler, nehmen auch die weniger ta-
lentierten Spieler intensiv am Spiel teil. Neben ihrer kérperlichen Beanspruchung miissen
sie auch dauernd mental auf der Héhe sein, um in jedem Moment mit hoher Aufmerk-
samkeit ,das Spiel lesen” und richtige Entscheidungen treffen zu konnen.

Die Praxis der vereinfachten Spiele stimuliert die Fahigkeit der Kommunikation und Zu-
sammenarbeit aller Spieler, ein Aspekt, der leider im Kinder- und JugendfuRball zu wenig
beachtet wird.

Alle Spieler haben den Wunsch, den Ball so haufig wie méglich zu spielen. Unglicklicher-
weise beriicksichtigen die traditionellen Fulballwettspiele diesen Wunsch nicht. Da jeder
den Ball spielen will, kommt es haufig zu konfusen Zusammenballungen von Spielern
rund um den Ball, die die Ubungsleiter mit lauten Befehlen aufzulésen versuchen, indem
sie jeden Spieler dazu anhalten, in seiner Position zu verharren, wo sie den Ball mit Unge-
duld erwarten, der sie nur selten erreicht.
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Dies ist einer der Griinde, die aktuelle Struktur der Wettkdmpfe fiir die 8-12-Jahrigen so-
wie ihr Trainingsprogramm in Frage zu stellen, weil sie nicht kindgemaRB und ihren Wiin-
schen, Vorstellungen und Erwartungen nicht entsprechen. Eine optimale Vorbereitung auf
die ,neuen” Wettspiele MinifuBball, FuBball 5, FuBball 7 und FuBball 8, in denen jeder
Spieler zum Hauptdarsteller wird, sind die vereinfachten Spiele fiir Zweier-, Dreier- und
Vierermannschaften.

9. Wahrend die Kinder in den vereinfachten Spielen mit berschaubaren und fiir sie l18sba-
ren Problemen konfrontiert werden, gehen sie innerhalb weniger Minuten durch alle
Hohen und Tiefen ihres Gefiihlslebens, weil sich beim intensiven Spiel dauernd Erfolgser-
lebnisse mit Misserfolgen abwechseln. Vereinfachte Spiele erziehen den jungen Spieler
dazu, sich emotional zu beherrschen und sich durch Verdrdngung negativer Aktionen eine
positive Basis flir eine nachste erfolgreiche Spielaktion zu schaffen. Vereinfachte Spiele,
die immer ihrem Entwicklungs- und Leistungsstand angepasst werden sollten, kdnnen fiir
sie viel dynamischer und reizvoller werden als ein groBes Spiel.

10. Die Lernziele jedes vereinfachten Spiels sind zur Orientierung und Hilfe fir die Kinder-

und Jugendtrainer klar definiert worden, sowohl in der Abwehr als auch im Angriff. Auf
diese Art und Weise wird erreicht, dass alle jungen FuBballer durch die Praxis des Spiels
und besonders durch die haufige Fragestellung ihres Ausbilders alle im Spiel enthaltenen
Inhalte und Lernziele kennen lernen.
Wenn ein junger Spieler in einem vereinfachten Spiel lemnt, eine bestimmte Technik oder
ein taktisches Verhalten korrekt anzuwenden oder wenn er einen Spielzug durch die dau-
ernde Wiederholung festigt und perfektioniert, ist es fiir sein Lernen sehr wichtig, sofort
nach seiner Aktion zu wissen, was er gut oder falsch gemacht hat. In einem vereinfachten
Spiel, das er leicht (iberschaut und versteht, hat kein Spieler mit seiner Analyse Schwierig-
keiten, wodurch sein Selbstlernen ohne Hilfe des Ausbilders stimuliert wird.

5  Schlussfolgerung

Im Lehren und Lernen im Kinder- und JugendfuB8ball war es bisher tblich, dass jeder Trainer
oder Ausbilder mit der Methodik und Didaktik seine Jugendlichen unterrichtete, die er fiir ge-
eignet hielt, was, bedingt durch die unterschiedliche Qualitat seines Lehrprogramms, zu sehr
unterschiedlichen Ergebnissen fiihrte.

Damit aber die Qualitat des Unterrichts und die Effektivitat des Lernens der jungen Spieler in
allen FuBballschulen mit den neuesten Erkenntnissen der Pddagogik und der Erziehungswis-
senschaften Ubereinstimmt, ist es notwendig, ein fiir das Kind oder fiir den Jugendlichen maR-
geschneidertes Entwicklungsmodell zu schaffen, das unsere haufig wenig erfahrenen Ful3ball-
padagogen fiir ihre Arbeit bendtigen. Nur so erreichen wir, dass alle jungen FuBballspieler, wo
immer sie auch wohnen und welchen Ubungsleiter sie auch haben mégen, die gleichen Még-
lichkeiten zur Entwicklung ihres FuBballtalents haben werden, was eine wichtige Grundlage fiir
ein effektiveres Lernen und eine Anhebung des Spielniveaus ist.

133



134

6 Die Korrekturspiele oder -iibungen -
integraler Bestandteil der vereinfachten Spiele

Wahrend ein vereinfachtes Spiel vor den Augen des Kinder- oder Jugendtrainers ablauft, wird
dieser mit Aufmerksamkeit die von beiden Mannschaften gezeigten positiven und negativen
Aktionen beobachten und gleichzeitig analysieren, was auf Grund der wenigen Spieler relativ
einfach ist. Eine richtige Analyse der gezeigten Spielleistungen erlaubt es dem Ausbilder im
Anschluss an das vereinfachte Spiel, entsprechende Korrekturenhilfen, d. h. Korrekturiibungen
oder -spiele, zu planen, die dann sofort auf demselben Spielfeld mit denselben Spielern durch-
gefithrt werden sollten.

Mit den Korrekturiibungen oder -spielen versucht der Ausbilder, einen Aspekt des Spiels, der
vorher unsere Spielleistung negativ beeinflusst hat, zu verbessern. Die Schwachen, die erkannt
wurden, konnen technischer, taktischer oder auch korperlicher Art sein.

Nachdem die ,kranken Patienten ihre Medizin" (Korrekturibungen und -spiele) erhalten ha-
ben, kehrt der Ausbilder zum urspriinglichen vereinfachten Spiel zuriick, um dann zu Uberpri-
fen, ob jetzt eine Verbesserung erreicht wurde.

Jedes der hier angebotenen vereinfachten Spiele muss mit seinen Varianten und dazugehori-
gen Korrekturiibungen und -spielen als ein Mikrozyklus des Trainings angesehen werden, wah-
rend die gesamte Spielreihe der vereinfachten Spiele fiir Zweier-, Dreier- oder Vierermannschaf-
ten als Makrozyklus zu betrachten ist.

«Eine richtige visuelle und gedankliche Lésung eines Problems, das sich im Spiel ergibt, ist
der Schliissel, der uns die Tiir zur néichsten korrekten Spielaktion aufschlieBt. "

7  Warum und wozu Korrekturiibungen und -spiele?

Eine optimale Entwicklung von technisch-taktischen Fertigkeiten und Fahigkeiten macht es rat-
sam, dass der Ubungsleiter nach der Ausfiihrung jedes einzelnen vereinfachten Spiels nicht nur
Fragen an seine Spieler richtet, um die einzelnen Aspekte des Spiels besser zu verstehen, son-
dern er sollte auch anschlieBend eine Serie von Korrekturiibungen und -spielen anbieten. Diese
haben das Ziel, das oft spontane, uniiberlegte und falsche Verhalten der Spieler in ein korrek-
tes, logisches und geplantes Verhalten zu verwandeln, wobei sich der Ausbilder immer an den
Verhaltungsweisen der weltbesten FuBRballspieler orientieren sollte.

Schritt fiir Schritt bekommt der junge Spieler so durch die Herausnahme eines Spielmoments
aus dem globalen Spiel wichtige Kenntnisse, die ihm helfen, das Spiel, das von Jahr zu Jahr
komplexer angeboten wird, besser zu ,lesen"”.



Ein akzentuiertes Uben einzelner Komponenten des ,groBen Spiels” ist eine wichtige Grund-
lage fiir die Anhebung der Spielniveaus und um dieses auch zu beweisen, sollte der Trainer
nach dem Einiiben immer wieder zum globalen Anfangsspiel zuriickkehren, damit der junge
Spieler seinen gewonnenen Erfahrungen auch ausprobieren oder anwenden kann.

JPédagogisch sinnvoll und gerechtfertigt scheint spezielles Uben von Fertigkeiten erst in
dem Stadium, in dem die Spieler von sich aus Interesse zeigen, und das Uben, im Dienste
des Spielens stehend, erfahren wird."”

J. Hilmer
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Erstes vereinfachtes Spiel: 2:1 auf zwei breite Tore

Spielregeln:

°  Zwei Spieler einer Mannschaft greifen abwechselnd zwei gegeniiberstehende breite Tore
(12 m) an. Jedes Tor ist von dem anderen 15 m entfernt und wird von einem gegneri-
schen Spieler verteidigt.

°  Jede Zweiermannschaft fiihrt fortlaufend 10 Angriffe durch, fiinf auf jedes Tor. Danach
wechseln beide Mannschaften ihren Standort und auch ihre Aufgaben.

e Der Angriff gilt als beendet, wenn:

*  einer der Stiirmer mit dem Ball am FuB iiber die Torlinie laufen kann,

*  ein Verteidiger den Ball in seinen Besitz bringt und dann 3 x mit dem Ful3 beriihrt,
*  die Angreifer einen RegelverstoR begehen oder

*  derBall iiber die Torlinie hinausrollt.

*  Wenn ein Verteidiger einen RegelverstoR begeht, muss der Angreifer das Spiel entweder
mit einem Pass (FreistoR) oder auch mit einer Ballfiihrung fortsetzen! Auf diese Art und
Weise lernt der gegnerische Verteidiger zu entscheiden, ob er besser einen freien Angrei-
fer oder den Raum decken soll.

*  Esgibt keine Seitenlinien.

°  Das Paar gewinnt, das mit 10 Angriffen die meisten Tore erzielt. Im Falle eines Unent-
schiedens wird ein ,Tiebreak” mit je zwei Angriffen ausgefiihrt.

*  Als Schiedsrichter kénnen verletzte Spieler fungieren, aber besser wére es, wenn sich, wie
im StraBenfuBball, die beteiligten vier Spieler selbst einigen.

Kommentar

Die Einfachheit des Spiels erlaubt das sofortige
Verstehen und das ,Endecken” der Probleme, die
darin enthalten sind. Der Trainer macht mit offe-
nen und geschlossenen Fragen alle diese Proble-
me deutlich und erlaubt es seinen Schillern, in
einem offenen Dialog wichtige technische und
taktische Erfahrungen zu sammeln, um ihre
Spielintelligenz zu entwickeln.

In diesem ersten vereinfachten Spiel werden
Angriff und Abwehr noch voneinander getrennt,
damit sich die Anfanger nur auf eine ihrer zwei
Aufgaben (Angriff oder Abwehr) konzentrieren
kénnen. Damit wird das Lernen erleichtert.

Die Breite der Hiitchentore wird dem Spielni-
veau der Kinder oder Jugendlichen angepasst.

Wenn die Spieler einmal das Hauptproblem
des Spiels erkannt haben (den Ball passen oder dribbeln, wird von ihnen erwartet, dass sie in
10 Angriffen mindestens fiinf Tore erzielen. Wenn es mehr als sieben sind, kann der Ausbilder
ohne Bedenken das néchste vereinfachte Spiel anbieten, das etwas schwieriger und komplexer
als das erste ist, weil es einige neue Probleme enthalt.

- 15 m.
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In diesem und den meisten nachfolgenden Spielen kann der Kindertrainer den erfolgreichen An-
greifer auch dazu auffordern, nach dem Uberdribbeln der Torlinie sofort einen Torschuss auf ein
10 m dahinter stehendes FuBball-7-Tor (ohne und mit Torhiiter) auszufiihren. Dabei darf ihn der
Verteidiger nach dem Uberschreiten der Endlinie nicht mehr stéren, was den Torschuss erleichtert.

Lern- und Lehrziele:

wnN =

Nowu A

N =

© N o w;

9.

Technische Fertigkeiten

Ballfiihrung mit verschiedenen Techniken und beiden FiiBen.

Lésen des Blicks vom Ball beim Dribbeln.

Mit dem rechten oder linken Fu8 (dem ,inneren” FuB) den in Bewegung befindlichen Ball,
wenn irgendméglich, mit dem AuBenrist zur Seite passen.

Ballannahme und -mitnahme im Lauf.

Passtduschungen mit anschlieBendem Tempowechsel und Dribbling.

Den Gegner auf dessen AulRenseite umspielen.

Abspiel mit Genauigkeit und genligender Harte.

Taktische Fdhigkeiten

Den Blick vom Ball I6sen, um die Spielsituation besser erkennen und analysieren zu kénnen.
Den richtigen Augenblick fiir das Abspiel erkennen (nicht zu frith und nicht zu spat) und
dabei nicht mit dem Ball in den Aktionsradius des Gegners eindringen.

Lernen, wann es angezeigt ist, den Ball zu passen oder wann mit ihm in den freien Raum
eingedrungen werden sollte.

Bei der Ballan- und -mitnahme eine Kérperhaltung einnehmen, die es neben einer opti-
malen Wahrnehmung des Spielgeschehens erlaubt, die nachfolgende Spielaktion ohne
Zeitverlust fortzusetzen.

Den Ball, statt in Ruhe, im Lauf annehmen.

Das eigene Spielverhalten dem Mitspieler anpassen.

Als Verteidiger die Aktionen der Angreifer vorausahnen (antizipieren).

Den geeignetsten Augenblick fiir die Abwehraktion erkennen und diese eventuell verzo-
gern. Sich beim Verteidigen in Unterzahl in einer seitlichen, nicht frontalen Stellung zwi-
schen beide Gegner begeben, um ein 1:1 zu schaffen. AuBerdem sollte der Spieler wissen,
wann der Gegner frontal angegriffen werden muss und wann er begleitet werden sollte,
um eventuell ein ,Sliding Tackling” auszufiihren.

Schnell und fiir den Ballbesitzenden liberraschend abwehren.

10. Abund zu den Ballbesitzenden mit Kdrpertduschung zum voreiligen Handeln verleiten.

«Ein FuBballspieler sollte nicht vergessen, dass seine augenblickliche Leistung auf sein Ver-
halten in der Vergangenheit zuriickzufiihren ist, genauso wie seine Zukunft von seinem heu-
tigen Verhalten bedingt wird.”



10 mogliche Varianten

Kreative Fuballpadagogen besitzen die Fahigkeit, jedes vereinfachte Spiel durch einen Wech-
sel von nur einer oder auch durch mehrere Regeln dahingehend zu verandern, dass bestimmte
individuelle oder kollektive Aspekte in der Technik, der Taktik oder auch im physisch-koordina-
tiven Bereich entsprechend geschult werden.

1.
2.

10.

Jedes Spielerpaar hat 10 Angriffe ohne Zeitbeschrankung.

Die beiden Angreifer haben 90 Sekunden Zeit, um beide Tore abwechselnd so hadufig wie
maoglich anzugreifen.

Ein Tor ist nur mit einem Zuspiel des rechten Angreifers

nach links oder mit einer Passfinte mit ansch-

lieBendem Dribbling giiltig.

Ein Tor ist nur mit einem Zuspiel des
linken Angreifers nach rechts oder
mit einer Passfinte mit ansch-
lieBendem Dribbling giiltig.
Ein Tor ist nur nach einer Ball-
an- bzw. einer Ballmitnahme
im Lauf giiltig.

Jedes Spielerpaar hat 4 x 20
Sekunden Zeit, um so viele
Tore wie méglich mit ei-
nem Dribbling tber die
Torlinie zu erzielen. Nach
jeweils 20 Sekunden eine
Minute Pause.

Es darf nur der schwéchere
FuB benutzt werden.

Beide Stlirmer miissen wah-
rend des Angriffs ihre Positio-
nen wechseln!

Es kann jedes der beiden Tore be-
liebig angegriffen werden. Die Stiir-
mer beginnen ihre 10 Angriffe von der
Mittellinie aus, wobei die Verteidiger mindes-

tens 4,5 m entfernt sein miissen.

Spiel auf 8 m breite Minitore, die von einem der beiden ballbesitzenden Spieler durch-
dribbelt werden miissen, um ein Tor zu erzielen. Jede Zweiermannschaft hat 10 x Ballbe-
sitz. Alle anderen Regeln wie im Spiel Nr. 9.

+Spielen ist wie Schlafen — notwendig, um unsere mentale und kérperliche Gesundheit zu
wahren.”
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Variante

1.

10.

Jede Zweiermanschaft muss in beliebiger Zeit
10 Angriffe durchfiihren.

Die Stiirmer haben 90 Sekunden Zeit
(oder zwei Minuten), um so viele Angriffe wie
maoglich auf beide Tore erfolgreich abzuschlieRen.

Damit ein Tor giiltig ist, wird nur ein Pass nach
links (rechts) oder eine Abspielfinte nach links
(rechts) mit anschlieBendem Dribbling erlaubt.

Der linke Angreifer entscheidet sich zwischen
einem Pass nach rechts oder einer Passfinte und
anschlieBendem Dribbling.

Damit das Tor giltig ist, muss die letzte
Ballannahme immer im Lauf stattfinden.

Jedes Paar hat 4 x 20 Sekunden Zeit, um die
hochste Anzahl von Toren zu erzielen.

Nach jeweils 20 Sekunden gibt es eine Pause von
einer Minute.

Beide Angreifer diirfen wahrend des Spiels nur
ihren weniger geschulten Fu8 benutzen.

Damit das néchste Tor giiltig ist, missen
wahrend des Angriffs beide Stiirmer ihre
Angriffspositionen wechseln.

10 Angriffe aus der Spielfeldmitte auf ein
beliebiges Tor, wobei die beiden Verteidiger am

Anfang 4,5 m von den Angreifern entfernt stehen.

Sie kdnnen dort verteidigen, wo sie wollen.

Spiel auf 8 m breite und 12 m voneinander

entfernte Tore. Ein Tor wird durch Uberdribbeln der

rechten oder linken Torlinie erzielt.

Lernziel
Sowohl die Verteidiger als auch die
Angreifer sollen das Spiel verstehen.

Erfahrungen sammeln.

Den Verteidiger mit nur einem Pass
oder auch mit einer Abspielfinte und
anschlieBendem Dribbling
uberlaufen. Anwendung von
Tauschungen.

Das Kennenlernen einer der
effektivsten Losungen der 2:1-
Situation.

Ballannahme und -mitnahme, wenn
maéglich, immer im Lauf.

Ausflihrung von technisch-taktischen
Kombinationen unter Zeitdruck und
mit hoher Geschwindigkeit.

Spiel mit dem weniger geschulten
FuB.

Systematische Anwendung des
Kreuzens (,Switch").

Immer dort eine Uberzahl 2:1
suchen, wo mehr Aussichten auf
Erfolg bestehen.

Dem Angriff geniigend Breite geben.

Wenn der Jugendtrainer nach dem Uberdribbeln der Torlinie noch einen Torschuss fordert, wird
auBerdem noch der Angriffsabschluss geschult.
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Variante mit Torschuss
im FuBball-7-Feld

Variante mit sechs Spielern: 2:1 mit drei Mannschaften auf breite Tore

Spielregeln:

*  Die Regeln sind die vom Spiel ,2:1 auf breite Tore", nur dass anstelle von vier Spielern
nun sechs teilnehmen. Es gibt wiederum keine Seitenlinien.

*  Hinter jedem breiten Hiitchentor wartet auf einer Seite ein zweiter passiver Verteidiger,
der nur dann als Angreifer aktiv wird, wenn sein Vordermann den Ball erobert und diesen
3xin Folge beriihrt hat, oder wenn der Ball iiber die Torlinie ins Aus gerollt ist.

°  Beim ndchsten Angriff auf das gleiche Tor wechseln die beiden Verteidiger ihre Platze
und auch ihre Funktionen.

°  Es gewinnt die Zweiermannschaft, die in finf Minuten am héufigsten den Ball tber die
gegnerischen Torlinien fiihren kann.
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Korrekturiibungen und -spiele

1 Abspiel nach links und Ballannahme und -mitnahme in Lauf

*  Zwei Spieler starten im selben Spielfeld auf ein opti-
sches Signal hin von der Grundlinie aus auf das breite,
gegenliberliegende Tor. Der rechte Angreifer dribbelt
den Ball vorwarts und bevor er das Tor erreicht, spielt
er den Ball mit dem Innenrist seines linken FuBes nach
links zum Mitspieler, der fast auf gleicher Hohe im Ab-
stand von 10 m mitgelaufen ist. Dieser muss den Ball
im Lauf annehmen und durch das Tor fithren, dann in
Richtung des anderen Tors kehrtmachen und das Clei-
che mit seinem Partner wiederholen.

*  Damit das Tor giiltig ist:

°  missen beide Stiirmer immer einen Mindestab-
stand von 10 m einhalten.

e muss der Stirmer ohne Ball immer hinter dem
ballbesitzenden Spieler bleiben.

*  muss sich die Ballannahme und -mitnahme im-
mer im Lauf vollziehen.

*  muss der Ball immer am Ful8 auf der Torlinie
kontrolliert werden.

*  Diese Regeln sollten Schritt fiir Schritt und nicht alle auf einmal angeboten werden. Ein
Spieler der gegnerischen Mannschaft Giberwacht die Einhaltung der Regeln, die die Spie-
ler zu korrekten Verhaltensweisen zwingen.

«  Das Paar, welches mit 10 Angriffen die meisten Tore erzielt, gewinnt.

e Zuerst ben beide Paare getrennt voneinander, ein Paar nach dem anderen, um spater

zugleich aus beiden Toren zu starten, wobei es dann

notwendig wird, den Blick haufig vom Ball zu 18sen,
um ZusammenstoBe zu verhindern.

12 e — -

2 Abspiel nach rechts und Ballannahme
und -mitnahme in Lauf

Wie 1, nur dass jetzt der Ball mit dem Innenrist des

rechten FuBBes nach rechts gepasst wird.

Variante
*  Das Zuspiel wird durch ein zweites, 1 m breites
Hiitchentor zum Partner ausgefiihrt, der den
Ball nach der Mitnahme durch das hintere brei-
te Hiitchentor dribbelt.
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3 Nach links (rechts) sehen und nach rechts
(links) passen

*  Jedes Paar muss 10 prazise Zuspiele mit verschie-
denen Techniken durch das 1 m breite Hiitchen-
tor zum dahinter wartenden Mitspieler ausfiihren.

Variante

°  Bevor das Zuspiel aus der Mitte des Quadrats
durch das Tor zum Mitspieler stattfindet, muss ,_
eine Abspieltduschung zur gegeniiberliegenden !
Seite ausgefiihrt werden.

4 Ballan- und -mitnahme im Lauf

*  Vier Spieler besetzen zwei diagonal gegeniiberlie-
gende Ecken des mit vier Hiitchen begrenzten Fel-
des (12 x 15 m). Spieler 1 passt den Ball in den Lauf
von 2, der ihn an- und mitnimmt, bevor er ihn zum
Spieler 3 zuriickpasst und danach seinen Platz ein-
nimmt. Wahrenddessen hat Spieler 3 den gerade
aufgenommenen Ball iber 12 m dem ankommen-
den Spieler 4 in den Lauf gepasst, wahrend Spieler 1
zum Startplatz hinter einem der beiden Hiitchen auf
der Grundlinie lauft und dann das Gleiche macht
wie anfangs Spieler 2.

5 Der Zopf

*  Es wird wiederum auf demselben Feld gelibt. Eine
Zweiermannschaft, gefolgt von der anderen, startet
vom gleichen Tor aus.

*  Der Ballbesitzende passt den Ball zum 10 m ent-
fernten Mitspieler, der ihn dann diagonal in die jetzt
freie Position des vorhergehenden Passspielers drib-
belt und mit seinem Partner die Pldtze tauscht
(,Zopf"). AnschlieBend beginnt alles wieder von
Neuem, bis ein Tor durch Uberdribbeln der Torlinie
erzielt wurde. Es wird in beiden Richtungen im Ge-
genstrom geiibt.
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Umspielen auf der rechten (linken) Seite

Wie man auf der Zeichnung sieht, dribbeln die
Spieler, einer nach dem anderen, ihren Ball von
auBerhalb des Spielfeldes auf das Hiitchen in der
Mitte des Tores zu, um es dann mit einem 2 m-Pass
schrag nach rechts oder parallel nach links zu um-
gehen. Im Augenblick des Seitpassens sollte der
Spieler mit einer Anderung seiner Laufgeschwindig-
keit explodieren, um dann den Ball so schnell wie
moglich wieder unter Kontrolle zu bringen. Die ,Ex-
plosion” wird mit einen kréftigen Abstol3 von sei-
nem “entfernten” Bein, auf das sein Kérpergewicht
verlagert war, eingeleitet. AnschlieBend lauft der
Spieler mit dem Ball zur Mitte des anderen Tors, wo
er das seitliche Umspielen des Hiitchens (imagina-
re Gegenspieler) wiederholt.

Siehe auch die Ubungen 11-15 in der ersten Ent-
wicklungsstufe, Kap. ,Spiele zur Ballfiihrung ohne
und mit Gegner”, S. 74ff.

Zusatzliche Informationen

Verhalten im ersten vereinfachten Spiel (2:1 auf zwei breite Tore)

1.

Der Mitspieler befindet sich zu nah am
Ballbesitzenden.

Der Mitspieler bietet sich vor dem Ball an,
wodurch er den Ballbesitzenden dazu
verleitet, einen Diagonalpass zu spielen,
den der Verteidiger leicht abfangen kann.

Der den Ball annehmende Spieler erwartet
ihn im Stand, wodurch der Verteidiger Zeit
zum Stéren bekommt.

Um die Abwehr des Gegners zu erschweren,
sollte der Mitspieler sich weit entfernt vom
Ballbesitzenden anbieten.

Der Mitspieler sollte normalerweise hinter
dem Ball bleiben, um zu verhindern, dass
der Ball durch den Aktionsradius des
Verteidigers gepasst wird. Das geschieht,
wenn sich der Mitspieler vor dem

Ball befindet.

Der Spieler ohne Ball sollte ihn immer im
vollen Lauf erhalten, damit er den freien
Raum vor sich nutzen kann, ohne dass der
Verteidiger storen kann.



10.

11.

12.

Der den Ball erwartende Spieler passt sich
der Richtung des Balls an.

Der ballbesitzende Spieler passt den Ball
genau in die FiiBe seines Mitspielers.

Das Abspiel erfolgt entweder zu friih
(der Verteidiger ist noch zu weit weg)
oder zu spat, wodurch die Abwehr
erleichtert wird.

Die Zweierangriffe sind zu langsam.

Der Verteidiger kann die Richtung und den
Zeitpunkt des Abspiels voraussehen.

Der Ball wird mit zu geringer
Geschwindigkeit gepasst.

Beide Angreifer brauchen mehr als einen
Pass, um den Verteidiger auszuspielen.

Der Verteidiger lauft dem Stiirmer im
Ballbesitz entgegen. Er ,verkauft” sich.

Der Abwehrspieler greift den ballbesitzenden
Sturmer frontal an.

L L\ . DIEZWEITE ENTWICKLUNGSSTUFE L o~

Bevor der Ball abgespielt wird, muss der
Passspieler die Position seines Mitspielers
beriicksichtigen.

Wenn sich die beiden Stiirmer in Uberzahl
befinden, muss der Ball immer in den Lauf
des Mitspielers gepasst werden, wo er mit
hochstmoglicher Geschwindigkeit
angenommen werden sollte.

Jeder Spieler muss den richtigen Zeitpunkt
des Abspiels entdecken und aulerdem
wissen, wann der Ball nicht abgespielt
werden sollte.

Ohne Zeit zu verlieren, sollte die 2:1-Situa-
tion so schnell wie moglich gel6st werden.

Der ballbesitzende Spieler muss lernen,
seine Absichten zu tarnen, indem er
Tauschungen anwendet.

Um dem Verteidiger weniger Zeit zum
Abfangen des Abspiels zu geben, sollte das
Zuspiel hart genug, aber auch schnell genug
ausgefiihrt werden.

Beide Angreifer sollten mit so wenig
Aktionen wie mdglich den Verteidiger
iberlaufen, d. h. am besten Ballfiihrung
- Abspiel und Tor.

Der Verteidiger sollte den Angreifer weit
genug vor dem Tor erwarten, um ihn
begleiten und um ohne jegliche Uberstiirzung
eingreifen zu kénnen.

Um das Spiel des Stiirmers zu beeinflussen,
muss der Verteidiger eine seitliche Stellung
zwischen beiden Stiirmern einnehmen.
Beim Begleiten hat er nicht nur eine,
sondern mehrere Mdglichkeiten fiir eine
erfolgreiche Abwehr.
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13. Der Verteidiger verbleibt auf der Torlinie
und Uberlasst die Initiative dem Stlirmer.

14. Ohne die Situation vorher zu studieren und
Korpertduschungen auszufiihren, iiberstiirzt
der Verteidiger seine Abwehraktion.

15. Der Abwehrspieler stellt sich nicht seitlich
zwischen die beiden Angreifer, wodurch
deren Spiel erleichtert wird.

16. Der Abwehrspieler ist passiv und reagiert
haufig zu spat auf die Handlungen
der Stiirmer.

VR &

Um besser abwehren zu kénnen (auch in der
Riickwartsbewegung), muss der Verteidiger
weit aus dem Tor herausgehen und den
Sturmer friih treffen und ihn entsprechend
abzudrangen.

Um den Stlirmer abzulenken und ihn dazu
zu zwingen, das zu tun, was der Verteidiger
will, muss er haufig eine Abwehrbewegung
vortauschen.

Mithilfe eines klugen Positionsspiels und von
Finten versucht der Verteidiger, die Uberzahl
2:1 inein 1:1 zu verwandeln.

Mithilfe seines klugen Positionsspiels und
der Finten zwingt der Verteidiger die
Stiirmer dazu, das zu machen, worauf er
vorbereitet ist.

Zweites vereinfachtes Spiel: 2:1 mit zwei breiten Toren und Konterangriff

Spielregeln:

*  Das Los entscheidet, welche Zweiermannschaft zuerst drei Minuten lang beide 6-8 m
breiten Tore abwechselnd angreift. Jedes Tor wird von einem Abwehrspieler verteidigt.

 EinTor wird durch das Uberdribbeln der gegnerischen Torlinie erzielt.

*  Ein Angriff endet, wenn ein Tor erzielt wurde oder der Ball tiber die Torlinie ins Aus rollt.

*  Bei einem erfolgreichen Stdren des Angriffs durch den Abwehrspieler spielt dieser sofort
einen Steilpass zum Mitspieler im gegeniiberstehenden Tor, der wie eine Sturmspitze
agiert, den zugespielten Ball annimmt und ihn durch sein Tor fiihrt. Das heift also, dass
in diesem vereinfachten Spiel beide Zweiermannschaften Tore erzielen kdnnen. Allerdings
wird den Stiirmern nach ihrem Ballverlust verboten, den Ball im Riickfeld zuriickzugewin-

nen, wahrend dies im Vorfeld erwiinscht ist.

* Im Falle eines Regelverstoles der Angreifer gibt es einen Freistol3 fiir den Verteidiger, der
ihn so schnell wie mdglich zu seiner Sturmspitze ausfihrt, die ihre Spielfeldhalfte nicht

verlassen darf.

*  Unabhéngig vom Ergebnis des Angriffs wird der néchste Angriff auf das gegeniiberste-
hende Tor ausgeflhrt, wobei dann beide Verteidiger ihre Aufgaben tauschen.

*  Nach je drei Minuten Spielzeit wechseln beide Zweiermannschaften ihre Platze und Auf-
gaben. Sieger ist die Mannschaft, die in vier Spielzeiten zu je drei Minuten mehr Tore er-

zielen kann.
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Lern- und Lehrziele:

AuBer den im ersten vereinfachten Spiel trainier-
ten technisch-taktischen Fahigkeiten beinhaltet
das zweite vereinfachte Spiel neue Lernziele:

e Schnelles Umschalten von Abwehr auf  6-8

Angriff, auch beim FreistoR.
*  Spielverstdndnis zwischen dem Ab-

wehrspieler und seiner Sturmspitze.
Bevor der Steilpass gespielt wird,
muss der Verteidiger das Verhalten,

die Zeichen und die Wiinsche seines

—

Mitspielers beriicksichtigen.

* Nach Ballverlust schnell auf Abwehr umschalten.

°  Verbesserung der Zusammenarbeit der beiden Angreifer auf
einem engeren Feld.

*  Festigung der Abwehrtechnik und der Wahl des geeignesten Augenblicks, um den Aus-
fallschritt auszufiihren. Verbesserung der Antizipationsfahigkeit.

Korrekturiibungen und -spiele

A) In der Abwehr

1 Abwehr in der Situation 1:1

*  Ein Spieler jeder Zweiermannschaft spielt
1:1 im Feld, wahrend der andere auRer-
halb wartet oder auch als Schiedsrichter
fungiert. Das Los entscheidet, welcher ( _ ._.'8 m.
Spieler zuerst in seinem Tor den Ball ' -
zugesprochen bekommt.

¢ Umein Tor zu erzielen, ist es notwen-
dig, den Ball iiber die gegnerische
Torlinie zu fihren. Nach einem Tor-
erfolg oder bei einem Toraus bestrei-
ten die beiden Auswechselspieler ihr
Duell, das damit beginnt, dass jeder Spieler von
seiner Torlinie aus startet.

*  Esgewinnt der Spieler, der nach acht Zweikdmpfen mehr Tore erzielen kann.

Variante

*  Die Variante beginnt wie der Test Nummer 5 vom Dekathlon. Ein Stlirmer mit Ball steht
in der Spielfeldmitte einem Verteidiger gegeniiber, der die Ubung mit einem Ausfall-
schritt in Richtung zum ruhenden Ball eréffnen muss. Darauf reagiert der Stiirmer und
versucht, den Ball vor der Beriihrung durch den Verteidiger zur Seite zu legen, um ihn
dann durch das Tor des Gegners zu dribbeln.
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Ein Verteidiger gegen drei Angreifer

Drei Angreifer, jeder im Ballbesitz, versuchen,
ihren Ball trotz Behinderung durch einen Ver-
teidiger in ihrem Besitz zu halten, ohne da-
bei das 8 x 15 m groBBe Feld zu verlassen.
Dem Verteidiger stehen nur sechs Abwehr-
maoglichkeiten zur Verfiigung, um den Ball
so haufig wie méglich herauszuspielen.

Es gewinnt von den vier zum Einsatz kom-
menden Verteidigern derjenige, der mit sechs Abwehrversuchen (vollkommene
Streckung des Spielbeins zum Ball) mehr Balle herausspielen kann.

8m

5m:

Drei Angreifer gegen einen Verteidiger

Drei Angreifer, jeder im Ballbesitz, versuchen, zur
gleichen Zeit ihren Ball trotz der Behinderung
durch einen Verteidiger in der Spielfeldmitte
durch das 15 m ,tiefe” Feld von einer Grundlinie :
zur anderen zu fiihren, ohne dabei das Feld zu 5m.
verlassen. Sie haben sechs Versuche. :
Es gewinnt der Angreifer, der seinen Ball am
haufigsten ohne Ballverlust durch das Feld
fihren kann.

Nach je sechs Angriffen wird der Verteidiger ge-
wechselt.

8m.

.Bei den Korrekturiibungen oder -spielen vollzieht sich das
Uben immer eingebettet in das Ganze des Spielgeschehens.”

B) Im Angriff

4

Pass iiber die Grundlinie

Beide Zweiermannschaften befinden sich auf
ihrer Torlinie. Die im Ballbesitz befindliche :
Mannschaft versucht, den Ball durch das /
gegenerische Tor zu schieBen oder zu pas-

sen. Dabei darf er nicht tiber Schulterhéhe
steigen. Der Ubungsleiter kann die Spie-

ler dazu anhalten, den Ball nur mit dem
weniger geschulten FuB oder mit einer
bestimmten Technik zu passen. Bei der Ab-
wehr diirfen die Hande nicht benutzt wer-
den. Es ist ratsam, an jedem Torpfosten min-
destens einen Ersatzball bereitzuhalten und vor einem Zaun zu tiben.
Es gewinnt das Paar, das in drei Minuten mehr Tore erzielt.

8m.
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Variante

5

Es wird zur gleichen Zeit mit zwei Ballen gespielt.

Lauf zum Ball vor seiner Annahme

Ein Spieler jeder Zweiermannschaft ist auf der
Grundlinie in Ballbesitz. Nach einem optischen
Signal muss er ihn so schnell wie mdglich zum
Mitspieler im gegeniiberstehenden Tor passen.
Dieser orientiert sich im Augenblick des Zu-
spiels (und nicht vorher) zum Ball, nimmt ihn
mindestens 2 m innerhalb des Feldes an, um
ihn dann als Erster Gber die Torlinie zu fithren,
von der er gestartet ist. Eine seitliche Stellung
bei der Ballannahme beschleunigt das Mit-
nehmen des Balls.

Wer den Ball zuerst auf der Torlinie kontrol- ~—2-—m—- - e

liert, bekommt 1 Punkt fiir seine Mann- B .

schaft. AnschlieBend geht es in entgegengesetzter

Richtung weiter. Der Ubungsleiter kann auch hohe Pésse

verlangen oder die Ballannahme nur in seitlicher Stellung und nicht mit dem Riicken zum
Tor erlauben.

Staffel
Auf dem Feld, auf dem das ,Hauptspiel” 2:1 auf zwei breite Tore stattfand, wird mit den-
selben vier Spielern ein Staffelwettkampf gegen andere Vierermannschaften durchge-
fiihrt. Der Kapitdn steht immer in der Mitte ei-

nes Tors und die restlichen drei warten in
Reihe hinter der gegeniiberliegenden
Torlinie auf das Anspiel ihres Kapitans.
Nach der Ballannahme jenseits der
2-m-Linie passt jeder der drei Spieler

den Ball zum Kapitan zuriick, um

dann eine ,Ehrenrunde” um das
Spielfeld zu laufen und sich 1O
anschlieBend erneut in der Reihe
anzuschlieBen, ohne dabei das
Ubungsfeld zu betreten.

Es gewinnt die Mannschaft, die
zuerst 12 giiltige Passe spielen
kann.
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Drittes vereinfachtes Spiel: 2:2 auf vier gegeniiberstehende Tore

Spielregeln:

* Jede Zweiermannschaft greift zwei ge-
geniiberstehende Hiitchentore an und
verteidigt die beiden anderen. Das Spiel
wird mit einem Schiedsrichterball im Zent-
rum des Feldes (15 x 15 m) er6ffnet.

+  Ein Tor wird durch ein Uberdribbeln von
einer der gegnerischen Torlinien mit dem
Ball am FuB erzielt.

*  Bei einem Ausball oder einem Freistol3,
der nicht naher als 3 m von einem Ht-
chentor enfernt mit den Gegenspielern
auf mindestens 3 m Abstand, ausgefiihrt
wird, kann der Ball entweder abgespielt
oder auch gedribbelt werden.

*  Spieldauer: Vier Spielzeiten zu je drei Minuten.

Lern- und Lehrziele:

* Wahrend der Ballfithrung den Blick vom Ball 18sen, um die Spielsituation besser zu tber-
schauen, zu verstehen und richtige Entscheidungen treffen zu kénnen.

« Durch Dribblings mit hiufigen Richtungs- und Tempowechseln systematisch eine Uber-
zahl im Angriff herstellen.

*  Lernen, den Ball mit dem Kérper abzudecken und dann Uber die weniger verteidigte Seite
auszubrechen.

*  Ohne Ball die vom Gegner wenig gedeckten Spielrdume besetzen.

*  Durch eine entsprechende Handlung, z. B. Tauschung oder Korperstellung, sowohl im Angriff
wie auch in der Abwehr, den Gegner dazu zu verleiten, das zu tun, was man beabsichtigt.

*  Festigen von Fertigkeiten und Fahigkeiten, die in den vorangegangenen Spielen gelernt

wurden.
15 m.

Variante 1

* Jede Mannschaft greift auf zwei im rech-
ten Winkel nebeneinanderstehende Tore
an und verteidigt die anderen beiden.

Variante 2

*  Die Tore werden den Mannschaften so
zugeordnet, wie es die Zeichnung ver-
deutlicht.

*  Wahrend des Spiels sollten die Standorte
der Tore gewechselt werden, d. h. sie soll-
ten sowohl an den jetzigen als auch an
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den urspriinglich vorgesehenen Standorten
errichtet werden, was am besten mit zwei
Helfern geschieht.

1 Richtungswechsel

°  Ein Spieler stellt sich mit seinem Ball vor
einem Hitchen des Tores (7,5m breit) und
dribbelt ihn nach dem Startsignal parallel
zur Torlinie zum zweiten Hitchen dessel-
ben Tores. Dort angekommen, macht er mit
einer akzentuierten Kdrpergewichtsverlage-
rung und einem Abstol3 vom vorderen Ful3
kehrt, um dann zum ersten Hitchen zuriickzudribbeln. Dort dndert der Spieler erneut
seine Dribbelrichtung, genauso wie sein Gegenspieler, der auf der hinteren Seite des
Tores oder auch in einem anderen Tor mit ihm einen Wettkampf von 10 Richtungs-
wechseln ausfiihrt.

°  Es gewinnt der Spieler, der bei 10 Richtungswechseln die beste Technik mit Tempowech-
sel demonstriert.

Variante

*  Wenn die Technik des Richtungswechsels und Tempowechsels verstanden und einiger-
maBen gut ausgeiibt wird, kann der Ubungsleiter auch einen Wettkampf von zwei Spie-
lern verschiedener Mannschaften nach Schnelligkeit ausfiihren lassen. Wahrend zwei
Spieler Giben, spielen die anderen die Rolle von Kampfrichtern.

*  Es gewinnt, wer am schnellsten 10 x zwischen den beiden Torpfosten hin- und herlauft.

2 Spiel 1:1

Das Spiel wird mit einem Schiedsrichterball
am Spielfeldmittelpunkt eréffnet. Jedem der
beiden Spieler werden zwei im rechten Winkel
stehende Tore fiir den Angriff und die anderen
beiden zur Verteidigung zugeordnet. Das Du-
ell endet mit einem Tor (Ball durch eines der
beiden gegnerischen Tore fiithren) oder wenn
der Ball auBerhalb des Spielfelds ist.

Wahrend die ersten beiden Spieler eine Ru-
hepause einlegen oder Schiedsrichter spie-
len, beginnt das Duell der beiden restlichen
Spieler beider Mannschaften. Im Falle eines
Regelverstoes muss der den Fehler bege-
hende Spieler sich mindestens 3 m entfernt
vom Ballbesitzenden stellen.
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Variante

L]

Beide Spieler miissen andere Tore als vorher angreifen bzw. verteidigen.

Ballfiihrung im Zickzack

Je ein Spieler einer Zweiermannschaft muss
seinen Ball vom linken Torpfosten (erstes
Hiitchen) aus im Zickzack von Hiit-
chen zu Hitchen auBerhalb des
Spielfeldes auf den in der Zeich-
nung vorgegebenen Weg fiihren

und zwar schneller als sein aus

dem gegeniiberliegenden Tor star-
tender Gegner. Das Dribbeln ge-
schieht von Hutchen 1 zu 2, zuriick
von 2 zu 1,von 1 zu 3, zuriick von 3 zu

2, von 2 zu 4, zuriick von 4 zu 3 und von
3 zu 5, was dem ersten Hiitchen entspricht,

von dem der Wettkampf begann. Wer zuerst an-
kommt, siegt.

Slalom

Je ein Spieler jeder Mannschaft steht in
der Tormitte eines Hutchentors und
muss nach dem Signal des Trainers
mit seinem Ball so schnell wie még-
lich fiinf ,Achten” um die Hiitchen
seines Tores beschreiben. Wahrend
zwei Spieler iiben, sind die anderen
als Kampfrichter tatig. Fir jedes ge-
wonnene Duell gibt es 1 Punkt fiir die
betreffende Mannschaft.

Es gewinnt die Mannschaft, die zuerst
5 Punkte erzielt.

Abspiel mit Freilaufen

Die beiden Spieler jeder Mannschaft stellen sich in der Mitte von zwei sich gegeniiberste-
henden Toren auf. Der im linken Tor stehende Spieler hat einen Ball, den er nach dem Sig-
nal des Ausbilders nach rechts durch das 7,5 m breite Tor zu seinem Mitspieler passt, der
ihn hinter dem Tor annimmt. Wahrenddessen tauschen beide Passpieler die Platze, und
zwar so schnell, dass ihr Mitspieler ihnen erneut den Ball nach rechts abspielen kann. Das
Abspiel kann auch in die entgegengesetzte Richtung (nach links) gefordert werden.
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Die Spieler lernen hier:
* sich nach dem Abspiel sofort freizulaufen.
*  beim Freilaufen den Kopf zu heben, um
Zusammenst6l3e verhindern zu kdnnen.
*  sich vor dem Abspiel durch Blickkontakt
zu vergewissern, ob der Mitspieler bereit
ist, den Ball zu erhalten.

Schnelle Ballfiihrung

Jeder der vier Spieler steht mit einem Ball vor einem
der vier Tore. Nach dem Startsignal muss jeder
nacheinander und so schnell wie mdglich von
innen nach auBen durch die vier Tore laufen.

Es gewinnt, wer zuerst mit dem Ball durch das
vierte Tor lauft oder zuerst nach zwei Runden

acht Tore mit einer Ballfiihrung erzielt hat.

Abspiel mit dem weniger geschulten FuBl
Je zwei Spieler einer Mannschaft stellen sich wieder in der
Mitte von zwei nebeneinanderstehenden Toren auf. Der rechte
Spieler ist in Ballbesitz. Nach dem Startsignal dribbelt er
seinen Ball auf der rechten Seite zum Hutchen in der
Mitte des Vierecks. Sofort nach dem Uberlaufen des
Hiitchens spielt er den Ball mit dem Aufenrist des
linken FuBes nach links zum wartenden Mitspie-

ler hinter dem Hitchentor. AnschlieBend lauft

er in gerader Richtung weiter zum gegeniiber-
stehenden Tor, wo er den nachsten Pass seines
Mitspielers erhélt, der seine Handlungen ko-

piert hat. &

Das Gleiche mit einem vom rechten Au8enrist durch-
geflihrten Abspiel nach rechts sowie abwechselnd ein
Zuspiel mit dem rechten Aufenrist und der Innenseite des
linken Fu nach rechts.
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8 3:

*  Drei der vier Spieler besetzen je eines der vier
Tore, wahrend sich der vierte Spieler zum Verteidi-
gen in die Spielfeldmitte orientiert. Einer der drei
Spieler ist in Besitz des Balls, den er nach Eingrei-
fen des Verteidigers zum besser stehenden Mit-
spieler in dessen Tor passt. Die Ballannahme ist
nur dann giiltig, wenn sie auf einer der vier Torli-
nien erfolgt. Die zwei Mitspieler ohne Ball missen
sich so zu den Toren orientieren, dass der Ballbe-
sitzende immer zwei Abspielméglichkeiten hat.

* Nach drei Balleroberungen oder Ausbéllen
tauscht der Verteidiger seinen Platz und seine
Aufgabe mit einem Angriffsspieler.

Viertes vereinfachte Spiel: 2-3 x 2:1 mit Torschuss

Spielregeln:

*  Zwei Angreifer haben 10 Versuche, um einen Ver-
teidiger und anschlieBend einen weiteren so zu
iberwinden, dass sie mit dem Ball ungehindert
durch die zwei hintereinanderstehenden, 10 m
breiten Hiitchentore laufen kénnen.

*  Das Los bestimmt, welches der Paare angreift und
abwehrt.

*  Beide Abwehrspieler kénnen nur vor ihrem Tor
storen und der zweite darf erst dann seine Torlinie
verlassen, wenn die Stiirmer das erste Tor durch-
laufen haben.

*  DerAngriff gilt als abgeschlossen, wenn:

e die Stlrmer auch im zweiten Tor erfolgreich
waren;

«  einer der Verteidiger den Ball wegschlagt oder ihn 3 x hintereinander beriihren kann;

©  ein Stiirmer einen RegelverstoB begeht.

Bemerkung: Bei einem haufigeren Uben des gleichen Spiels wére es ratsam, auch eine Zeitbe-
grenzung fiir den Angriff vorzunehmen.

Variante 1

*  Anstelle des zweiten Verteidigers spielt jetzt ein Torwart, der ein 4 m Hiitchentor (also viel
kleiner) gegen die beiden Angreifer verteidigen muss. Ein Tor wird jetzt nach dem Ausspielen
des ersten Verteidigers mit einem Torschuss aus jeder beliebigen Entfernung oder auch mit
einem Umspielen des Torwarts erzielt. Dabei sollte die Abseitsregel nicht angewandt werden.
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Variante 2

e 3 x2:1. Nachdem auch der dritte Verteidiger im
dritten Tor auf der 16, 50 m-Strafraumlinie aus-
gespielt wurde, muss einer der beiden Stiirmer
innerhalb von zwei Sekunden auf das leere oder
von einem Torhiiter bewachte FuBball-7-Tor
schieBen. Es gewinnt das Paar, welches nach
dem Uberspielen von drei Verteidigern mit
10 Angriffen mehr Tore im FuBball-7-Tor erzielt.

Variante 3

e Statt in jedem der drei Tore einen Verteidiger zu
postieren, wird jetzt auch das zweite vom ersten
Abwehrspieler verteidigt. Auf diese Art und Wei-
se simuliert er eine Wettkampfsituation, die ihn
zum Rickwartslaufen zwingt. Allerdings ist es
jetzt flr die beiden Angreifer nicht mehr not-
wendig, den Ball auf den ersten beiden Torlinien
zu beriihren, sondern nur im dritten Tor, bevor
der Torschuss ausgefiihrt wird.

Variante 4

°  Anstatt sich wie immer auf einer Seite
des Ballbesitzenden anzubieten, kann
sich der Mitspieler jetzt auch hinter
den Verteidiger und sein Hitchen-
tor begeben, wo er sich fiir ein
2:1-Zusammenspiel mit dem Ball- 'y
besitzenden anbietet oder auch
dessen Umspielen des Verteidigers
nach Zuspieltduschung beobachtet.

e In dieser Position darf er nicht vom
zweiten Verteidiger gedeckt werden, denn
dieser darf seine zweite Torlinie erst dann verlas-
sen, wenn der Ball die erste Torlinie liberschritten hat.

Korrekturiibungen und -spiele

1 2:1 mit Doppelpass oder Umspielen

Erste Phase (Doppelpass)

°  Zwei Spieler, ein Angreifer und ein Verteidiger, befinden sich in einem 10 m breiten Tor
auf der Linie. Der Angreifer mit dem Ball steht dem Verteidiger in 10 m Entfernung direkt
gegeniiber.
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Der Stiirmer mit dem Ball hat die Wahl, den Verteidiger individuell mit und ohne Zuspiel-
tauschung zu umspielen oder auch mithilfe seines auf der Torlinie platzierten Mitspielers
mit einem in den Lauf gespielten Doppelpass zu (iberwinden. Dem Verteidiger ist es da-
bei nicht erlaubt, die Linie zu verlassen.

12 Phase

Zweite Phase (Umspielen)

Nach dem Angriff des ersten Stiirmers startet der zweite Angreifer. Er [duft mit dem Ball
auf den Spieler zu, der vorher den Doppelpass spielte oder nur zur Abspieltduschung
diente, wahrend sein Nebenmann (vorher der Verteidiger) sich nun dem Ballbesitzenden
zum Abspiel und Doppelpass anbietet, ohne dabei die Torlinie zu verlassen.

Nach 10 Angriffen von beiden Stiirmern, die abwechselnd von beiden Seiten des Tors
ausgefiihrt werden, miissen diese ihre Positionen und Aufgaben mit den beiden im Tor
stehenden Spielern tauschen.

2:1 oder 1:1

Vier Spieler stellen sich in der Mitte der Seitenlinie eines Quadrats von 10 m auf und passen
den Ball von einem zum anderen Spieler, bis das Signal des Jugendtrainers ertént.

Der sich in diesem Augenblick in Ballbesitz befindliche Spieler muss ihn zum gegeniiber-
stehenden Spieler passen, um diesem dann entgegenzulaufen und versuchen, ihn vom
Ball zu trennen.

Der Angreifer kann den entgegenlaufenden Verteidiger umspielen oder den Ball vor der
Ankunft des Verteidigers seitlich zu einem links oder rechts stehenden Mitspieler passen,
die dem Ball entgegengehen, um dann einen Doppelpass zum ersten Zuspieler so diago-
nal zurlickspielen, dass der Angreifer durch das gegeniiberliegende Tor des Verteidigers
dribbeln kann.

AnschlieBend daran wird das Ballpassen von Spieler zu Spieler wieder aufgenommen, bis
das néchste Signal ertént.

+Wenn du Zweifel hast, hast du schon verloren!”
César Luis Menotti



Fiinftes vereinfachtes Spiel: 2:2 mit Steilpass zu einem der zwei Mitspieler

Spielregeln:

Bemerkung: Im achten vereinfachten Spiel fir
Dreiermannschaften und seinen Varianten sowie
in den Varianten des siebten vereinfachten
Spiels werden wichtige Informationen zum
Training von Steilpassen gegeben.

Lern- und Lehrziele:

Es wird im Minifuballfeld zwischen vier Zweiermannschaften gespielt. Je zwei Zweier-
mannschaften tun sich zusammen mit zwei Spielern im Mittelfeld und den anderen zwei
in der gegnerischen Schusszone. Nach dem Schiedsrichterball in der Spielfeldmitte versu-
chen die beiden im Ballbesitz befindlichen Spieler, aus dem Mittelfeld heraus Steilpasse
zu einer ihrer beiden Sturmspitzen zu spielen, wobei sie von den anderen zwei Mittelfeld-
spielern gestdrt werden. Keiner der vier Mittelfeldspieler darf zunachst die Schusszonen
betreten, genauso wie es den Sturmspitzen untersagt ist, sich im Mittelfeld aufzuhalten.
Nach einer erfolgreichen Ballkontrolle in der Schusszone muss eine der beiden Sturmspit-
zen in einem der beiden Tore zum Torerfolg kommen.

Nach jedem Torerfolg oder Ausball iiber die Grundlinie wird das Spiel erneut mit einem
Schiedsrichterball eréffnet. Bei einem Regelverstol3 gelten die Regeln des Minifuballs mit
einem Abspiel oder einem Dribbling, wobei die Gegner mindestens 3 m entfernt stehen.
Spieldauer: Vier Spielzeiten zu je drei Minuten ohne Pause. Nach jeder Spielzeit wechseln
die Mittelfeldspieler jeder Mannschaft ihre Platze mit ihren Sturmspitzen.

Es gewinnt die Mannschaft, die nach 12 Minuten

Spielzeit, die meisten Tore erzielen kann.

Auch wéahrend der Ballfiihrung und -an- — e
nahme muss der betreffende Spieler wis-
sen, was im Vorraum des Spielfeldes vor sich

geht. Fir die Fortsetzung seines Spiels ist nicht nur das

Verhalten seines Mitspielers im Mittelfeld, sondern besonders auch das seiner beiden
Sturmspitzen ausschlaggebend.

Die Spieler sollen lernen, dass ein Steilpass einem Querpass vorzuziehen ist und dass ein
FreistoR so schnell wie méglich ausgefiihrt werden sollte, bevor sich die gegnerische
Deckung formieren kann.

Einen schnellen Wechsel von Abwehr auf Angriff und umgekehrt ausfiihren. Besonders
wichtig ist es, zu lernen, sofort nach einer erfolgreichen Abwehr den Steilpass zu spielen.
Die Richtung des Steilpasses tarnen und die Gegner tauschen.

Variante

Um die Annahme von Flugbéllen zu verbessern, sind nur hohe Zuspiele als Steilpdsse aus
dem Mittelfeld zu einer der beiden Sturmspitzen giiltig.
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Sechstes vereinfachtes Spiel: 1:1 im Wechsel

Spielregeln:

Zwei Spieler bestreiten in einem Spiel-
feld von 20 m Lange ein Duell auf
zwei 8 (12) m breite Tore. Den ersten
Angriff fithrt der jiingere Spieler aus,
mit dem Ziel, seinen Ball iber die geg-
nerische Torlinie zu fithren.

Im Falle eines Ballverlusts kontert der
Verteidiger, bis einer von beiden Spie-
lern zum Torerfolg kommt.

Nach jedem Tor oder einem Ausball
iber die Grundlinien des Feldes wech-
seln beide Spieler ihre Platze mit ihren
Mitspielern, die wahrend ihres Duelles
hinter ihrem zu verteidigenden Tor auf den Einsatz warten.

Es gewinnt die Zweiermannschaft, die zuerst 6 x den Ball durch das gegnerische Hiitchen-
tor dribbeln konnte.

Als Vorbereitung dieses Spiels kann der Ausbilder von beiden Spielern auch ein Fang-
oder Haschespiel 1:1 ausfiihren lassen. Es gewinnt, wer iiber die gegnerische Torlinie bzw.
Seitenlinie (die 20 m breit ist) laufen kann, ohne vom Gegner abgeschlagen zu werden.

Lern- und Lehrziele:

A) Im Angriff:

1.
2.

3.
4.

Umspielen des Gegners, ohne in seinen Aktionsradius zu kommen.

AuBer einer guten Technik und Tauschungen auch Tempo- und Richtungswechsel als
Waffe benutzen.

Wahrend der Ballfihrung aufmerksam das Verhalten des Gegenspielers analysieren.
Verschiedene Techniken des Umspielens ausprobieren, um den Gegner zu Uberraschen.

B) In der Abwehr:

1.

Nie eine frontale Stellung zum Gegner einnehmen. Der RechtsfiBler (LinksfiiRler) sollte
sich immer seitlich zum Gegner stellen, sodass seine linke (rechte) Schulter zum Gegner
zeigt und sein linker (rechter) FuB sich vor dem rechten (linken) befindet. Aus dieser seitli-
chen Stellung heraus kann er den Angreifer dazu verleiten, den Ball so zu dribbeln, wie er
es als Verteidiger gerne hatte.

Den Ausfallschritt bei der Abwehr schnell und fir den Ballbesitzenden liberraschend aus-
flhren.

Tauschungsmandver anwenden, die den Gegner verunsichern.

Die Abwehr verzogern, bis der geeignete Augenblick fiir ein erfolgreiches Verteidigen ein-
tritt.
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Korrekturiibungen und -spiele

1. Spiele zur Ballfiihrung ohne und mit Gegner, Spiele fiir die individuelle Abwehr, 10 Tests
des FuBballdekathlons und 1:1-Spiele im Miniful3ballfeld.

Siebtes vereinfachtes Spiel: Ballkontakt mit anschlieBendem Umspielen des Gegeners

Spielregeln:

*  Es wird zwischen zwei 12 m breiten Hiitchentoren gespielt, die sich in 12 m Entfernung
gegeniiberstehen. Hinter jedem Tor wird in einem Abstand von 2 m parallel zur Torlinie
eine weitere Linie, die zweite Torlinie, gezeichnet.

*  Ein Angreifer (A), mit dem Ball am FuB8 und dem Blick nach vorne gerichtet, passt ihn von
der ersten Torlinie aus zum gegeniiberstehenden Mitspieler B, der das Zuspiel von A, be-
drangt von einem Verteidiger D, erwartet. Beide starten von der zweiten Torlinie aus zum
ankommenden Ball.

*  Im Augenblick des Blickkontakts mit A startet B, verfolgt von Verteidiger D, zum Ball, den
er jenseits der ersten Torlinie annehmen muss, wahrend der Verteidiger ihn nur bis zur
ersten Torlinie verfolgen darf.

° Wenn er den Ball auBerhalb dieser 2-m-Zone zwischen beiden Torlinien kontrollieren
konnte (bevorzugt in einer seitlichen Stellung), muss er versuchen, den Ball an D vorbei
Uiber die zweite Torlinie zu dribbeln.

¢ Sollte ihm jedoch D bei seinem Umspielungsversuch den Ball abnehmen, so
bekommt D das Angriffsrecht, d. h., er muss den ruhenden
Ball von der ersten Linie zu seinem Mitspieler C passen,
der ihn, zusammen mit A als Verteidiger auf der
zweiten Torlinie stehend, erwartet. Sie versuchen,
es jetzt besser als A und B zu machen, die jetzt
Abwehraufgaben iibernehmen miissen.

*  Es gewinnt das Paar, das zuerst 10 Tore erzielen
konnte. Sollten vier oder mehr Spielerpaare zur
Verfiigung stehen, dann kann der Ausbilder ein
Tumier organisieren.

Lern- und Lehrziele:

*  Verbesserung des gegenseitigen Spielver-
standnisses beim Abspiel und der Ballan-
nahme.

*  Niemals auf den Ball warten, sondemn
ihm schnell entgegenlaufen und dabei
die ballndhere Position gegeniiber dem
Abwehrspieler behaupten, weil dieser
dem Ballempfénger meist zuvorkom-
men will, besonders wenn das Abspiel
zu schwach war. > 12m.
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Die Ballannahme sollte die nachstfolgende Spielaktion erleichtern, d. h. eine der Situati-
on angepasste, ,orientierte” Ballannahme oder auch -mitnahme sollte geschult werden,
besonders dann, wenn sich der Gegenspieler in unmittelbarer Nahe befindet.

Nach der Ballannahme nicht in den Aktionsradius des Verteidigers hineinlaufen, sondern
besser versuchen, ihn auf eine Seite zu locken, um ihn dann mit schnellem Tempo- und
Richtungswechsel auf der anderen Seite zu tiberraschen.

Den Kérper zwischen Ball und Gegner bringen, wenn der Verteidiger nahe ist.

Wenn der Verteidiger feststellt, dass der Angreifer den Ball sicher annehmen kann, muss
er einige Schritte zuriickweichen, um Zeit zu gewinnen und seine Abwehraktion verzdgern
zu kénnen. Wichtig ist, den richtigen Augenblick fiir die Abwehraktion auszuwahlen.

Als Abwehrspieler versuchen, vor den Angreifer zu kommen, um den Ball zu spielen, bevor
ihn der Stiirmer annehmen kann.

Variante 1 fiir dltere Spieler

Um auch die Ballannahme und -mitnahme von hohen Zuspielen zu verbessern, sollten die
Balle hoch zugespielt werden.

Variante 2 fiir dltere Spieler

Die Beschrankung fiir den Verteidiger wird aufgehoben, sodass er den Angreifer auch jen-
seits der ersten Torlinie stéren kann.

Achtes vereinfachtes Spiel: Abspiel zum gedeckten Mitspieler

Spielregeln:

Zwei Spieler stehen je 10 m auBerhalb eines Vierecks (10-15 m) auf gegeniiberliegenden
Seiten, um ihrem persdnlichen Mitspieler im Quadrat den Ball trotz einer engen Mann-
deckung durch einen Verteidiger zuzupassen.

Bedingt durch die Art und Weise, wie der Verteidiger deckt, passt der Zuspieler seinem
Mitspieler den Ball zu. Wird er von hinten gedeckt, so bekommt er den Ball direkt in seine
FiiBe gespielt, wobei er ihm entgegenlauft, ihn méglichst in einer seitlichen Stellung an-
nimmt und ihn dann trotzt Behinderung durch den Verteidiger zum zweiten Mitspieler
aulerhalb des Vierecks passt.

Steht jedoch der Verteidiger seitlich zum Stiirmer, dann bekommt dieser den Ball immer
auf die Seite in den freien Raum zugespielt, die dem Abwehrspieler abgewandt bzw. von
ihm am weitesten entfernt ist. Bei der Ballannahme und -mitnahme muss er seinen Korper
sofort zwischen den Ball und den herbeieilenden Verteidiger bringen, womit er nicht nur
Zeit fir die Ballannahme, sondern auch fiir sein Abspiel zum zweiten Zuspieler gewinnt.

Im Falle, dass der Verteidiger deckt, verstandigt sich der hinter dem Verteidiger freilaufen-
de Stlirmer durch Handzeichen mit seinem Zuspieler.

Jeder Angreifer bekommt im Viereck 10 Passe zugespielt, von denen er so viele wie még-
lich zum gegeniiberstehenden Zuspieler weiterleiten muss. Wenn der Verteidiger den Ball
erobert, muss er ihn zum gleichen Zuspieler zuriickpassen.

Nachdem alle vier Spieler 10 x die Ballannahme bei enger Deckung gelibt haben, wird es
dem Stiirmer im zweiten Durchgang erlaubt, den Ball nach Erhalt zum Zuspieler zuriickzupas-
sen, um ihn dann erneut, eventuell unter besseren Bedingungen, im Quadrat anzunehmen.
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Lern- und Lehrziele:

*  Verbesserung des gegenseitigen Spielverstandnisses zwischen Zuspieler und Ballempfanger.

°  Lernen, die Spielsituation richtig zu analysieren und die Passrichtung und den Zeitpunkt
des Abspiels der Art und Weise der Deckung des Verteidigers anzupassen.

*  Um den Ball mit einem Vorteil annehmen zu kénnen, muss es der Stiirmer lernen, sich vor
seiner Ballannahme im Vergleich zum Verteidiger in eine glinstigere Stellung zu begeben.
Er sollte auf jeden Fall verhindern, dass ihn der Abwehrspieler aus seiner Stellung hinter
ihm iiberrascht und ihn ,liberholt".

*  Die Technik der Ballannahme so wéhlen, dass der Erfolg der nachfolgenden Handlung er-
leichtert wird.

*  Lernen, den Ball sofort nach der Ballannahme weiterzuleiten, wodurch der Verteidiger we-
niger Mdglichkeiten und Zeit zum Stéren hat.

*  Falls ein schnelles Weiterleiten des Balls nicht mdglich ist, sollte er in einen vom Verteidiger
nicht kontrollierten Raum gefiihrt werden, wodurch Zeit fiir ein gutes Abspiel gewonnen wird.

Variante 1
°  Wenn es dem Stirmer gelingt, das Abspiel direkt zum zweiten Zuspieler weiterzuleiten,
dann bekommt er 2 Punkte und wenn er den Ball vorher annimmt, nur 1 Punkt.

Variante 2

*  Es nehmen nur drei Spieler teil: ein Zuspieler auBerhalb des Quadrats und ein Ballemp-
fanger mit einem ihn deckenden Abwehrspieler innerhalb des Quadrats. Fiir jede Ball-
kontrolle und Dribbling aus dem Quadrat heraus gibt es fiir beide beteiligten Spieler 1
Punkt. Das hei3t, dass auch der Verteidiger im Falle einer Eroberung des Balls ihn aus
dem Viereck fiihren muss.

*  Nach je 10 FreistoBen wechseln die drei Spieler ihre Platze und Aufgaben.

«Erziehung heil3t, ein Feuer entfachen, und nicht, einen leeren Eimer fiillen."”
Heraklit
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Neuntes vereinfachtes Spiel: Ballhalten in der 2:1-Situation

Spielregeln:

Bemerkung: Wenn mehr als vier
Mannschaften zur Verfiigung stehen,
kann der Ubungsleiter auch ein Tur-
nier organisieren.

Lern- und Lehrziele:

Zwei Spieler einer Mannschaft miissen ihren Ball in einem Spielfeld von 15 x 15 m so lan-
ge wie moglich gegen einen einzigen Verteidiger in Besitz halten, ohne dabei einen Re-
gelverstoB zu begehen oder ihren Ball ins Aus rollen zu lassen.

Der Verteidiger beginnt seine erste Abwehraktion, indem er sich aus der Mitte des Spiel-
feldes zum Ballbesitzenden begibt. In diesem Augenblick fangt sein Mitspieler, der aul3er-
halb des Feldes auf einen Spielerwechsel mit dem Verteidiger wartet, mit dem Zahlen der
Sekunden an und zwar so laut, dass es jeder horen kann. Bei einem Ausball fiir die An-
greifer wird das Zahlen unterbrochen, bis der Ball wieder im Spiel ist.

Das Ziel der beiden Angreifer ist es, mit sechs Versuchen oder 6 x Ballbesitz diesen so
haufig wie moglich 10 Sekunden lang zu besitzen.

Ein Ballbesitz der Angreifer endet, wenn der Verteidiger den Ball beriihren (erster Schwie-
rigkeitsgrad), aus dem Viereck herausbeférdern (zweiter Schwierigkeitsgrad) oder nach
der Balleroberung aus dem Quadrat dribbeln kann (dritter Schwierigkeitsgrad). Nach ei-
nem Regelversto oder einem Ballverlust der Angreifer tauscht der Verteidiger seinen
Platz und seine Aufgabe mit seinem auBerhalb wartenden und zéhlenden Mitspieler.
Nachdem sich beide Verteidiger bei 6 x Ballbesitz der Angreifer je 3 x abgeldst haben,
steht ihnen das Recht zum Angriff zu, wahrend die vorherigen Angreifer nun abwechselnd
verteidigen missen.

Sollten nur drei Spieler zur Verfiigung stehen, so wird nach drei Ballverlusten der Stiirmer
derjenige mit dem Verteidiger
den Platz tauschen, der 2 x hin-
tereinander einen Fehler beging.

Lernen, wann der Ball abspielt
werden muss und wann es ange-
zeigt ist, ihn in Besitz zu halten.

Lernen, ohne Ball zu spielen und e
sich dauernd dem in Ballbesitz -— 15m.

befindlichen Spieler in giinstiger

Position anzubieten.

Optimal die Raume nutzen, die gerade nicht vom Verteidiger besetzt worden sind.

Die offensiven Spielhandlungen so ausfiihren, dass es dem Gegner nicht méglich ist, im
Voraus die Absichten zu erkennen.

Mit dem Ball nicht in den Aktionsradius des Abwehrspielers dribbeln.

Einen Dopelpass zum richtigen Zeitpunkt als Angriffswaffe einsetzen.



°  Beim Abwehren durch ein aggressives Verhalten den Spielraum und die Zeit der Angreifer
einschranken, um sie zu Fehlern zu verleiten. Die Willensqualitaten und die Aufopferungs-
bereitschaft des Verteidigers sind wichtig, um in der Unterzahl (1:2) Erfolg zu haben.

*  Als Abwehrspieler versuchen, die Handlungen der Angreifer vorauszusehen.

°  Beim Abwehren Kdrpertduschungen ausfiihren, die die Angreifer verwirren kénnen oder
zu Handlungen verleiten, die der Abwehrspieler voraussieht.

*  Den richtigen Zeitpunkt fiir die individuelle Abwehr wahlen.

Variante 1

°  Wenn es dem Verteidiger gelingt, den Ball zu erobern, muss er versuchen, ihn solange wie
maoglich unter Kontrolle zu halten, indem er Richtungs- und Tempowechsel mit dem Ball
ausfihrt und ihn mit seinem Kérper abdeckt.

Variante 2
°  Anstatt eines Verteidigers kann auch ein Torwart gegen die beiden Angreifer eingesetzt
werden.

Korrekturiibungen und -spiele

*  Verschiedene Fangspiele, wie z. B. ,Réuber und Gendarm" mit zwei Gendarmen und zwei
R4ubern oder ,Uberlaufen einer 20 m breiten Torlinie”, ohne abgeschlagen zu werden.

«  Siehe das erste, zweite, dritte, vierte und fiinfte vereinfachte Spiel fiir Zweiermannschaften.

*  Aus dem Programm der Spiele zur ,Ballfiihrung ohne und mit Gegner" die folgenden
Spiele: ,Herausspielen des Balls aus dem Viereck”, ,Rauber und Gendarm™, ,Fiinf Versu-
che", ,Katze und Maus" und ,Aus dem Mittelkreis laufen”.

e Den Ball in der 1:1-Situation so lange wie mdglich im Besitz halten.

»Heute werden die verschiedenen Dimensionen, wie Technik, Taktik, mentale und kérperliche
Fitness, die man friiher nur isoliert gesehen und trainiert hat, mittels einer groBen Vielfalt
von vereinfachten Spielformen, also integriert und spielbezogen, angeboten, was zu einem ef-
fektiveren Lernen fiihrt. Das Training sollte als Briicke zum Wettspiel gesehen werden."”

10. vereinfachtes Spiel: 2:2 auf zwei breite Tore

Spielregeln:

«  Das Spiel beginnt mit einem Schiedsrichterball in der Mitte des Feldes, das 12 m breit
und 15 m lang ist. Je nach dem Leistungsstand der jungen Spieler kénnen die Spielfeld-
male auch vergroRert werden, was bei schwacheren Spielern der Fall sein dirfte.

*  Umein Tor zu erzielen, muss der Angreifer mit dem Ball am FuB die 12 (25) m breite geg-
nerische Torlinie Uberlaufen.

°  Bei einem RegelverstoR gibt es einen Freisto fiir den Gegner, der mit einem Abspiel oder
einem Dribbling ausgefiihrt werden kann.

* Normalerweise gibt es keine Seitenlinien in diesem vereinfachten Spiel.

e Spieldauer: Vier Spielzeiten zu je drei Minuten.
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Lern- und Lehrziele:

In den Angriffsaktionen mithilfe des
diagonalen Anlaufens eines Gegen-
spielers des Mitspielers systematisch
die Uberzahl ,2:1" herstellen. Im Au-
genblick, in dem der Verteidiger In-
teresse fiir den Ball zeigt, wird dieser
so zum freilaufenden und sich vom
Gegner absetzenden Mitspieler ge-
passt, dass er im Lauf mitgenommen
werden kann.

Der ballbesitzende Spieler sollte hau-
fig aus seinem Streifen heraus diago-
nal in einen anderen Spielfeldstreifen dribbeln, um so seinem dort befindlichen Mitspieler
den Platz zum Tauschen anzubieten.

Es sollte immer der Raum genutzt werden, wo sich keine Abwehrspieler befinden.

Lernen, auch ohne Ball zu spielen und die eigenen Handlungen mit denen des Mispielers
abzustimmen.

Siehe die Lernziele der vorhergehenden vereinfachten Spiele.

Variante 1

Die Zweiermannschaft, die ein Tor erzielen kann, bleibt in Ballbesitz. Nach dem Uberdrib-
beln der Torlinie macht der betreffende Spieler sofort kehrt und greift dann mit seinem
Partner, den er mit einem Pass von auBBerhalb des Feldes ins Spiel bringt (der Gegner darf
das Feld nicht verlassen!), das gegeniiberstehende Tor an. Durch diese Regel werden die
Spieler dazu gezwungen, schnell umzuschalten und das Spiel auf die gegeniiberliegende
Spielfeldseite zu verlagern.

Die Mannschaft, die nach drei Minuten Spielzeit die meisten Tore in Folge erzielen konn-
te, wird zum Sieger erklart.

Variante 2

Jede der beiden Zweiermannschaf-
ten verteidigt zwei getrennt vonei-
nander stehende Tore auf ihrer
Grundlinie und greift die gegen-
uberliegenden beiden Tore mit dem
Ziel an, durch eines von ihnen mit
dem Ball am FuB zu laufen.

Das Spiel wird mit einem Schieds-
richterball er6ffnet. Nach einem Re-
gelversto wird der Ball mit einem
Pass oder einem Dribbling wieder ins
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Spiel gebracht. Dabei miissen die Gegner mehr als 3 m Abstand von den Ballbesitzenden
einhalten.
*  Spieldauer: Vier Spielzeiten von je drei Minuten.

Variante 3

e 2:2-Spiel auf ein Stangentor (3, 6 m breit),
das von einem Torwart und einem Ab-
wehrspieler verteidigt wird. Die Mann-
schaft mit dem jlingsten Spieler bekommt
zuerst den Ball. Den ballbesitzenden Spie-
lern ist es méglich, von beiden Seiten des
offenen Hiitchentors ein Tor zu erzielen,
weshalb es zu haufigen Positionswechseln
zwischen dem Verteidiger und seinem Tor-
wart kommen wird.

°  Bei Ballgewinn durch die Abwehrspieler
missen diese zwei Pdsse untereinander
spielen, womit sie sich das Recht zum An-
greifen und ToreschieBen erwerben. Zur
gleichen Zeit schalten die anderen Spieler
auf Abwehr um.

°  Das Paar, das in zwei Spielzeiten zu je drei
Minuten mehr Tore erzielt, gewinnt.

Lern- und Lehrziele

*  Siehe die Lernziele des vereinfachten Spiels: ,2:2 auf zwei breite Tore".

*  Verbesserung des Torschusses und des Nachsetzens.

*  Erfahrung gewinnen, wann auf das Tor geschossen werden muss und wann es besser
ware, den Ball abzuspielen.

e Schnelles Umschalten von Angriff auf Abwehr und umgekehrt.

Korrekturiibungen und -spiele

*  Siehe alle Korrekturiibungen und -spiele der vorhergehenden vereinfachten Spiele.
Sollten fiinf Spielern zur Verfligung stehen, dann bietet der Jugendtrainer das Spiel 2:2
mit einem neutralen Spieler an. Dieser spielt immer mit dem ballbesitzenden Paar oder
dem ,Team", das gerade nicht in Ballbesitz ist.
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Voraussetzungen, um mit vereinfachten Spielen zu
lehren und zu lernen

Der Ubungsleiter sollte die verschiedenen Schwierigkeitsgrade der verschiedenen verein-
fachten Spiele fiir Zweiermannschaften, d. h. ihre Reihenfolge, kennen.

Es ist wichtig, von jedem einzelnen der vereinfachten Spiele die technischen, taktischen
und kognitiven Lernziele zu kennen, um dann den Grad der Komplexitét dieses Spiels, des
vorhergehenden und des im Programm nachfolgenden Spiels richtig einschétzen zu kén-
nen. Diese Kenntnis erlaubt es dem Jugendtrainer, Aufgaben oder Lernziele fiir die Spieler
zu definieren, die sich an den in den vorangegangenen Spielen gemachten Erfahrungen
orientieren und mit denen es ihnen normalerweise méglich sein sollte, nach einigen Ver-
suchen ohne die Hilfe des Trainers die richtige Losung zu finden.

Dem Lehrer sollte der psychisch-physische Leistungszustand seiner Spieler bekannt sein,
damit er die Regeln, die Spielfeldausmale und auch die GroBe der Tore seinen Spielern
anpassen kann.

Dauernd sollte der Jugendtrainer das augenblicklich erreichte Spielniveau seiner Spieler
mit dem optimal méglichen Niveau vergleichen, damit er weil3, was noch alles zu tun ist.
Der Trainer sollte wissen, dass die Spieler nicht nur dann am schnellsten und am effektivs-
ten lernen, wenn sie sofort nach ihrer Spielhandlung im vereinfachten Spiel das Ergebnis
ihrer Aktion beurteilen konnen, sondern wenn sie dariiber hinaus auch die Ursache ihres
Fehlers selbst und ohne Hilfe des Ausbilders erkennen kénnen.

Es ist fiir den Jugendtrainer wichtig, die Ursachen einer misslungenen Spielhandlung
schnell herauszufinden, um dann im Anschluss daran die Ubungen oder Korrekturspiele
anzubieten, die der junge Spieler braucht, um sich beim erneuten Auftreten der gleichen
Spielsituation korrekter und effektiver verhalten zu konnen.

Die Lern- und Lehratmosphare sollte optimal sein, und jeder Spieler sollte mehrmals
wahrend einer Trainingseinheit motiviert werden. Jedem Spieler miissen Mdglichkeiten
zum Experimentieren und Ausprobieren gegeben werden, weshalb sie haufig und lange
genug mit der gleichen Spielsituation konfrontiert werden sollten. Erst so kann er sie
schlieBlich auch verstehen und ist dann anschlieBend dazu in der Lage, die Probleme zu
l6sen. Die gerade erworbene Erfahrung sollte dann durch das Uben verschiedener Varian-
ten des vereinfachten Spiels gefestigt werden.

Der junge Spieler sollte immer als denkendes Mitglied seiner Mannschaft betrachtet wer-
den und nicht als einer, der die Hinweise oder Befehle des Trainers nur ausfiihrt. Ein Spie-
ler lernt besser, wenn er die Erfahrung selbst macht. Der Ausbilder hilft ihm dabei nur.

«Ein schneller Spieler ist nicht der, der am schnellsten Iduft, sondern derjenige, der die Spiel-
situation auf dem Feld am schnellsten zu seinem Vorteil lést.”
César Luis Menotti



2 Unterrichtsmodell fiir einen Wettkampf
in einem vereinfachten Spiel

0 © Einfiihrung des vereinfachten Spielers.

< Aufbau der verschiedenen Spielfelder.

< Kennenlernen der Regeln fiir alle Spieler in einem Demonstrationsfeld.

© Wahrend der Demonstration werden jedem der teilnehmenden Spieler seine
Aufgaben im Angriff und in der Abwehr zugewiesen.

© AnschlieBend wird in der ersten Spielpraxis festgestellt, ob jeder Spieler die
Ziele des Spiels und seine Regeln verstanden hat. Zur gleichen Zeit machen
die Spieler ihre ersten Spielerfahrungen.

25 «  Erster Wettkampf (z. B. Viertelfinale).
35 © AnschlieBend wird zur Anhebung des Spielniveaus im Zielspiel trainiert.

Dabei bietet der Ubungsleiter zwei Korrekturiibungen oder -spiele an,
die im gleichen Feld von den selben Spielern ausgefiihrt werden.

50 «  Zweiter Wettkampf (Halbfinale).

60 © AnschlieBend werden weitere zwei Korrekturiibungen oder -spiele
angeboten.

75  Dritter Wettkampf (Entscheidungsspiele um den ersten, dritten, fiinften

und siebten Platz).

90 © Ende der Trainingseinheit.

»Nichts ist bestdndig in unserem FuBballleben, mit Ausnahme des dauernden Wechsels."
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3  Dem Training den Reiz des Spiels verleihen

Bedingt durch die geringe Bedeutung, die heutzutage der Aushildung von Kinder- und Jugend-
trainemn zugeordnet wird, gibt es noch viele Fuballschulen, in denen die Inhalte des Trainings
nach wie vor auf nur zwei Saulen ruhen: 1. auf der Erarbeitung von aus dem Spielzusammen-
hang herausgeldsten technischen Fertigkeiten mit analytischen Ubungsformen und 2. auf ei-
nem das Training abschlieBenden Spiel. Noch immer gehen zu viele FuBballlehrer von dem Fehl-
schluss aus, dass man erst FuBballspielen sollte, wenn die dafiir notwendigen technischen, takti-
schen und konditionellen Voraussetzungen vorhanden seien. Das heif3t, bevor gespielt wird,
muss erst eingelibt werden. Aber wie wir heute wissen, ist FuBballspielen und -trainieren
mehr als eine Summe von technischen, taktischen und konditionellen Leistungen.

Das groRe Interesse, mit speziellen Ubungen (,Drills"), die vielmals wiederholt werden miissen,
eine korrekte Technik der Ausfithrung der wichtigsten technischen Elemente des FuBballspiels
zu erreichen, lenkt die Jugendtrainer von anderen vitalen Elementen ab, wie z. B. von den Fra-
gen ,warum?”, ,wann?" und ,wo?" die soeben auf stereotypem Wege angeeigneten Fertigkei-
ten angewendet werden kdnnen. Wir brauchen also eine mehr spielnah orientierte Unterrichts-
gestaltung, um dieses Ubel auszumerzen.

Die vorhergehenden Bemerkungen werden unterstiitzt durch die Tatsache, dass z. B. ein Ballver-
lust im FuBballspiel zu mehr als 50 % Ursache einer fehlerhaften Wahmehmung oder der ihr fol-
genden Entscheidungsfindung ist als die Folge einer falschen Bewegungsausfiihrung (Technik).

Vielen jungen Spielern wird im Training zu wenig Gelegenheit gegeben, die im Spiel auftreten-
den Situationen genau zu verstehen und zu ihrem Vorteil zu interpretieren, weil ihre Trainer ihr
Augenmerk hauptsachlich auf die korrekte Ausfiihrung ihrer Technik legen und andere, genau-
so wichtige Aspekte des FuBballspielens, wie z. B. das Spiel ohne Ball oder die Beherrschung
des zur Verfligung stehenden Spielraums und auch der zur Verfiigung stehenden Zeit, kaum
lehren. Das gut geplante, dem jungen Spieler auf den Leib zugeschnittene Spiel sollte des-
halb in Zukunft maBgebend sein und nicht der Trainer!

Natiirlich ist es flr den Trainer viel einfacher, eine technische Fertigkeit nach der anderen in
vorher voraussehbaren Situationen zu demonstrieren, zu lehren und anschlieBend zu beurtei-
len, als z. B. das korrekte Verhalten zwischen zwei oder drei Spielern in einer Abwehr- oder An-
griffssituation zu erarbeiten, weil dort neben einer optimalen Wahrehmung der Spielsituation
(,Lesen einer Spielsituation”) noch ein Verarbeiten aller relevanten Informationen notwendig
wird, um den Spieler zu einer richtige Entscheidungsfindung anzuhalten.

Leider gehen noch zu viele FuBballlehrer von dem Fehischluss aus, dass im Training erst die
technischen, taktischen und konditionellen Voraussetzungen durch Uben geschaffen werden
miissen, bevor am Ende der Trainingseinheit ein Spiel angeboten wird. In diesem Spiel muss
sich jedoch der Spieler haufig mit vollig anderen Problemen viel komplexerer Art auseinander-
setzen, als dies in den vorher im Training absolvierten Ubungsformen der Fall war. Er wird
tberfordert, weil es ihm nach dem vorangegangenen isolierten Techniktraining nicht mdglich

168



ist, sich in ein sinnvoll aufgebautes Leistungsgefiige (Mannschaft) einzuordnen und das Spiel
in allen seinen Phasen zu lesen.

,Ubungen zur Technikverbesserung anzubieten, ist zweifellos wichtig, aber sie ohne jegli-
chen Bezug zum Spiel zu praktizieren, ist nicht attraktiv, denn der Lernende braucht immer
eine Referenz zum Spiel, um sich zu motivieren."

Brenda Read

Anstatt das Uben von bestimmten Fertigkeiten oder taktischen Fahigkeiten als Voraussetzung
zum Spiel zu rechtfertigen und vor dem Spiel stattfinden zu lassen, sollten unsere Trainer in Zu-
kunft das Uben im Training nach dem vereinfachten Spiel organisieren und zwar jetzt als Er-
ganzung und Vollendung einer bereits vorhandenen Spielfahigkeit.

Der Erfolg einer Fuballmannschaft misst sich nicht daran, dass die Spieler wissen, wie man
den Ball abspielt, sondern es ist genauso wichtig zu wissen, ,wann", ,wohin" und ,warum”
das Abspiel ausgefiihrt werden muss.

Wenn in einigen Jahren mehr FuBballlehrer vom Uben im Sinne des Spiels iiberzeugt sind und
mit ihren jungen Spielern das hier vorgestellte Lern- und Lehrmodell anwenden und dabei zur
gleichen Zeit weniger Gewicht auf die technischen und mehr auf die taktisch-kommunikativen
Aspekte des FuBballspiels legen, ohne dabei die Technik abzuwerten, dann werden wir in Zu-
kunft Uber eine groBere Zahl von kompletteren und intelligenteren Spielern verfligen.

Der Weg in die Zukunft filhrt zu einer kritischen Auseinandersetzung zwischen dem Uben und
dem Spielen. Im vorliegenden ,FuBballentwicklungsmodell” wird immer im Sinne des Spiels
geiibt und alle Kinder wachsen mit den Jahren von einer Aufgabe zur anderen iiber Rollen
mit steigender Differenzierung spielend in das groe Spiel mit einer Mannschaft von 11
Spielern hinein. Dabei ist es ihnen auf jeder Entwicklungsstufe méglich, zunéchst alle vorpro-
grammierten Spielsituationen oder Lernziele Schritt fiir Schritt zu verstehen, bevor sie dann
mehr und mehr beherrscht werden kdnnen. Das Spielenlernen findet also im Spiel statt, wo-
bei es zu einem stufenweisen Vorgehen mit Veranderungen des Gewichts und der GroR3e des
Balls, mit der TorgroBe und der Art und Weise, wie Tore erzielt werden miissen, mit den Spiel-
feldausmaRen, der Anzahl der Spieler, der Art des Regelwerks kommt, ohne dabei die Spielidee
des FuBballs zu dndern.

+Ein guter Ausbilder lehrt seine Spieler praktisch gar nichts, sondern hilft ihnen nur, im
Lern- und Lehrprozess das selbst zu entdecken, was er mit den Inhalten seiner Ubungen und
der simplifizierten Spiele beabsichtigte. Seine Schiiler dauernd zum Denken und Handeln
anzuregen, anstatt fiir sie zu denken, ist eine transzendentale Funktion des guten Ausbil-
ders. Je mehr ein guter Ausbilder weil3, desto weniger gibt er preis.”
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4  FuBballtriathlon 3:3
Ein Wettkampf fiir 12-13-Jahrige

EUROPA - SUDAMERIKA

Deutschland Italien Griechenland Brasilien Kolumbien Argentinien
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DIE ZWEITE ENTWICKLUNGSSTUFE .

3:3 auf vier Tore

*  Jede Dreiermannschaft greift zwei gegeniiberstehende breite Tore an und verteidigt die
beiden anderen.

*  Das Spiel wird mit einem Hochball in der Spielfeldmitte begonnen..

°  Bei FreistoBen (mit Zuspiel oder Dribbling) sowie beim Seitenaus miissen alle Gegner
mindestens 3 m vom Ball und von jedem Tor entfernt sein.

= Ein Tor wird durch ein Uberdribbeln einer der gegnerischen Torlinien mit dem Ball am
FuBB erzielt.

©  Spieldauer: Vier Perioden zu je drei Minuten.

3:2 mit Konterangriff

*  Es werden vier Perioden zu je drei
Minuten gespielt.

©  Drei Spieler einer Mannschaft grei-
fen drei Minuten lang abwechselnd
jedes der beiden 20 m breiten Tore
an, mit dem Ziel, die Torlinie zu
Uberdribbeln.

e Das Tor wird immer von zwei Geg-
nern verteidigt, die im Falle einer
Balleroberung sofort einen Pass
zum dritten Verteidiger im gegen-
Uberstehenden Tor spielen sollten,
der dann seinerseits mit einem
Dribbling ein Tor erzielt.

*  Nach ihrem Ballverlust kdnnen die
Angreifer ihren Ball zuriickgewin-

nen, aber nur in der Angriffshalfte.

m
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* Nach jedem Angriff auf ein von zwei Gegnern verteidigtes Tor muss einer von ihnen sofort
seinem dritten Mitspieler zu Hilfe eilen, um erneut ein 3:2 herzustellen.

* Alle drei Minuten wechseln die Abwehr- und Angriffsspieler ihre Platze und Funktionen.

*  Bei FreistéBen (mit Zuspiel oder Dribbling) sowie beim Seitenaus missen alle Gegner
mindestens 3 m vom Ball und von jedem Tor entfernt sein.

3:3 auf zwei breite Tore

* Es wird auf einem 20 x 20 m
groBBen Feld auf zwei 20 m breite
Tore gespielt.

*  Das Spiel wird mit einem Hochball
in der Spielfeldmitte begonnen.

*  Bei FreistéBen (mit Zuspiel oder
Dribbling) sowie beim Seitenaus
miissen alle Gegner mindestens
3 m vom Ball und von jedem Tor
entfernt sein.

+  Ein Tor wird durch ein Uberdrib-
beln mit dem Ball am FuB (iber
eine der beiden gegnerischen Tor-
linien erzielt.

*  Spieldauer. Vier Perioden zu je
drei Minuten.

5 FuBballpentathlon 3:3

Ein FuBballpentathlon 3:3 besteht aus drei vereinfachten Fuballspielen des ,FuBballtriathlons
3:3" und zwei Kleinen Spielen zur Ausbildung und Verbesserung vielseitiger grundlegender
Fertigkeiten und Fahigkeiten. Das heil3t, das nach dem ersten vereinfachten Fuballspiel des
Triathlons (,3:3 auf vier Tore") der Ausbilder als zweites oder spater auch als viertes Spiel des
Pentathlons eine Staffel, ein Haschespiel, ein Ballfang- oder Wurfspiel oder auch ein Laufspiel
anbietet. Spiele wie ,Schwarz und weil", ,Rduber und Gendarm", ,Katze und Maus", ,Das
Mitzchen oder das Taschentuch”, ,Hahnenkampf”, ,Sumo", ,Tauziehen", ,Burgball”, verschie-
dene Formen von ,Volkerball” oder ,KrebsfuBball”, um nur einige wenige zu nennen, sind bei
den Kindern sehr beliebt und allgemein bekannt.

Die Dreiermannschaft, die von den fiinf angebotenen Spielen die meisten gewinnt, wird zum
Sieger des Pentathlons 3:3 erklart.



10.

Die 10 Gebote des Ful3balltrainings mit Kindern

Beginne die Ubungsstunde immer mit einem vereinfachten Spiel.

Unterbreche das Spiel nach 10-15 Minuten, um eine motorische Fertigkeit oder taktische
Fahigkeit, die das Spiel negativ beeinflusst haben, aulerhalb des Zielspiels mit einigen
Korrekturspielen oder -libungen zu verbessern.

Biete dann anschlieBend erneut das Zielspiel an, um herauszufinden, ob eine Verbesse-
rung dieses spezifischen Aspekts des Spiels erreicht wurde. Dabei kann die korrekte Aus-
filhrung durch spezielle Regeln, die der Ubungsleiter erfindet, unterstiitzt werden.

Konfrontiere die Anfanger nur mit vereinfachten Spielen mit drei oder weniger Spielern in
einer Mannschaft, um das Lernen zu erleichtern.

Gib den Anfangern geniigend Zeit und Spielraum, um haufig Erfolge zu erleben. Fiir Spie-
le 1:1 sind Spielfldchen von mindestens 12 x 12 m, fiir 2:2 von 15 x 15 m und fir die 3:3-
Spiele von mindestens 20 x 20 m geeeignet. Viele Ubungsleiter haben die Tendenz, fiir
kleine Kinder kleine bzw. zu enge Spielrdume auszuwahlen.

Lasse die Anfanger haufig auf breite Tore spielen, was ihr Wahrnehmungsvermdgen ver-
bessern hilft, sie zu einem kontrollierten Spiel mit dem Ball am FuB anhélt und ein wildes
Wegkicken des Balls verhindert.

Flige haufig kleine, nicht fuBballspezifische Spiele zur Verbesserung korperlicher Leis-
tungskomponenten ein, um vielseitig die verschiedenen Bewegungseigenschaften und
die Bewegungskoordination zu stimulieren.

Organisiere ab und zu Wettkampfe (auch in den Korrekturiibungen und -spielen), weil
diese die jungen Spieler motivieren. Erarbeite mit geschickter Fragestellung, warum eine
Mannschaft das Spiel oder die Ubung gewann und die andere verlor.

Versuche, in jeder Ubungseinheit eine motorische Fertigkeit oder auch eine taktische Ver-
haltungsweise, die ein Spiel des Dekathlons erfordert, mit der Praxis dieses Tests und sei-
nen Korrekturiibungen einzuiiben bzw. zu festigen.

Wabhle bevorzugt lerneffektive Lehrprogramme des FuBballentwicklungsmodells aus, die
hier erklart werden.
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7  Zergliederungs- oder Ganzheitsmethode?

Kennzeichen

Vorteile

Nachteile

Motivation

Prasentiert immer nur eine

von vielen Spielaktionen,

die vom Spiel isoliert wurden.
Richtet sich hauptsachlich auf
die Verbesserung der
technischen Ausfiihrung und
basiert auf Kommando,
Vormachen und Nachmachen.

Erlaubt es, konkrete

Lernziele zu verbessern.

Durch eine ausreichende Zahl
von Wiederholungen werden
diese Lernziele relativ leicht
erreicht, vorausgesetzt, dass sie
richtig ausgefiihrt werden.

Analytisches Uben dient meist
nur zur Verbesserung eines

von vielen Aspekten einer
globalen Spielhandlung.

Die Verbesserung ist dann nur in
diesem speziellen Aspekt, nicht
aber in der gesamten Handlung
sichtbar. Dariiber hinaus muss
sie dem Gegner und den
Mitspielern angepasst werden.

Gering im Vergleich zur
Ganzheitsmethode.

Im Lernprozess spielt der Spieler
eine passive Rolle.

Prasentiert globale Spielhandlungen,
in denen alle Aspekte zu verbessern
sind (wahrnehmen, denken und
ausfiihren).

Der Spieler wird als denkender
Spieler und nicht als Ausfiihrender
einer bestimmten Technik
betrachtet.

Man lernt spielend.

Zur gleichen Zeit werden technische,
taktische, physische und auch
mentale Aspekte trainiert, so wie

es auch im Wettspiel der Fall ist.
Dadurch, dass alle diese Elemente
ins Training integriert sind und nicht
aufgegliedert wurden, kommt es zu
einer schnellen Verbesserung der
Spielfahigkeit.

Besonders im technischen Bereich
kann die globale Methode nicht die
gleichen effektiven Ergebnisse auf-
weisen, wie es beim Vermitteln durch
ein analytisches Vorgehen mdglich ist.

Sehr hoch, weil es auf die Initiative
des Spielers ankommt, die fiir ihn
attraktiven Probleme aktiv zu lésen.
Er gewdhnt sich daran, Entscheidun-
gen zu treffen und beim Wettkampf
seine Nervositat und Spannung zu
beherrschen.



Wie die einzelnen
Fahigkeiten von

Wahrnehmungsvermégen
Geringe Impulse, da die

der Lehrmethode Spielsituationen immer die
beeinflusst Gleichen sind.
werden kdnnen

Entscheidungsfahigkeit

Keine Impulse, weil alles,
was der Spieler tun muss,
bereits vorher bekannt war,
bevor er die Spielhandlung
ausfihrt.

Ausfiithrungsfahigkeit
Maximale Impulse durch eine
hohe Wiederholungszahl der
technischen Ausfithrungen.

Wahrnehmungsvermégen

Hohe Impulse, weil die Spielsituationen
nicht voraussehbar sind. Deshalb ist

es notwendig, schnell und genau alle
fiir das Spiel wichtigen Komponenten
zu erkennen (z. B. Ball, Gegner,
Mitspieler).

Entscheidungsfahigkeit

Hohe Impulse, weil mit den dauernd
veranderten Spielsituationen stéandig
neue Analysen vorgenommen und neue
Entscheidungen getroffen werden miissen.

Ausfiithrungsfahigkeit

Nur wenige Impulse, weil immer auch
noch andere als die vorgesehenen
Techniken ausgefiihrt werden miissen.

Schlussfolgerung: Beide Methoden haben im Training ihre Daseinsberechtigung, aber sie soll-
ten immer zum richtigen Zeitpunkt angewandt werden. Das Einiiben einzelner Spielelemente
mit der analytischen Methode sollte immer im Sinne des globalen Spiels geschehen, das Dreh-

und Angelpunkt des Trainings bleiben sollte.

»S0 wie man eine fuBBballspezifische Technik nicht ohne Anwendung der analytischen Me-
thode erlernen und beherrschen kann, sollte dem Spieler mit der Anwendung der globalen
Methode die Mdglichkeit gegeben werden, das FuBBballspiel mit allen seinen Nuancen zu

entdecken und zu verstehen.”
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8

01

02

03

04

MinifuBballregeln

Allgemeine Information

MinifuBball wird fir die Acht- und Neunjéhrigen als das am besten geeignete Wettspiel
empfohlen, weil es ihre Fahigkeiten und Fertigkeiten besser entwickeln hilft als die tradi-
tionellen Wettspiele 7:7 oder 11:11. Das MinifuBballspiel ist eine ideale Vorbereitung so-
wohl fiir FuBball 5 als auch fiir FuBball 7.

Spielfeld

Die StandardausmaRe des Spielfeldes fir MinifuBball sind 25 x 27 m. Geeignet ist aber
auch ein Handballfeld (20 x 40 m).

Auf jeder Grundlinie werden zwei Tore in der GroBe von 2 x 1 m errichtet. Die Hohe der
Tore kann variieren. Zwischen beiden Toren sollte ein Abstand von mindestens 12 m sein.
Der Strafraum oder die Schusszone wird
durch eine parallel zur Grundlinie ver-
laufende Linie markiert, die 6 m von der
Grundlinie entfernt ist.

Im Handballfeld konnen die gestrichel-
ten Schusskreise als Schusszone gelten.

Ein Tor ist nur dann giltig, wenn der
Ball vorher von einem Angreifer in der
Schusszone gespielt wurde und wenn
der Ball vollstdndig die Torlinie eines
der beiden Tore iiberschritten hat. Soll-
ten sich wahrend des Spiels die Stand-
orte der Tore verandern, so gibt der
Schiedsrichter auch dann ein Tor, wenn
der Ball seiner Meinung nach die Linie
an der Stelle Gibertreten hat, wo das Tor
urspriinglich stand.

Zahl der Spieler in jeder

Mannschaft

Eine Mannschaft besteht aus vier Spielern, von denen sich drei auf dem Spielfeld befin-
den. Sollte eine Mannschaft nur zwei Spieler haben, so gilt fiir sie das Spiel als verloren.
Sofern eine Mannschaft vier Spieler zur Verfligung hat, muss sie, genauso wie der Gegner,
nach jedem Tor von beiden Mannschaften einen ihrer Spieler auswechseln. Der Wechsel
geschieht immer in Rotation und findet auf Hohe der Mittellinie statt.

Jeder RegelverstoB beim Spielerwechsel wird mit einem ,Strafangriff” geahndet.

Spieldauer
Wenn nur 1 x am Tag gespielt wird, so werden drei Spielzeiten zu je 15 Minuten empfoh-
len. Die Pausen zwischen den Dritteln dauern drei Minuten.



05

06

07

Finden jedoch am gleichen Tag bei einem Festival oder Turnier mehrere Minispiele statt,
so werden zwei Zeiten zu je 10 Minuten, mit fiinf Minuten Pause, gespielt.

Technische Regeln

Es gibt kein Abseits, keine Ecken und keinen Elfmeter. AuBerdem ist es keinem der Spieler
erlaubt, ldnger als zwei Sekunden auf der eigenen Torlinie zu verharren.

Einen FreistoB gibt es nur im Mittelfeld und in der eigenen Schusszone. Der Ball muss dann
gepasst oder gedribbelt werden, wobei der Gegner und die gegnerische Schusszone minde-
stens 3 m entfernt sein sollten. Alle Ausbélle in der Schusszone fiir die Angreifer miissen
ebenfalls 3 m von der Schusslinie und von den Gegnern entfernt ausgefiihrt werden.

Bei einem Regelversto der Verteidiger
in ihrem eigenen Strafraum gibt es ei-
nen Strafangriff fiir den Gegner. Auf ein
Zeichen des Schiedsrichters dribbelt ein
Angreifer vom Mittelpunkt des Feldes
den Ball in Richtung eines der beiden
gegnerischen Tore, die von einem der
drei Abwehrspieler verteidigt werden.
Dieser Abwehrspieler versucht, von ei-
nem beliebigen Ort der Schusszone aus,
dem Angreifer den Weg zu einem der
beiden Tore zu verstellen, sodass dieser
einen von seinen mitlaufenden Mitspie-
lern mit einem Pass bedient, damit er ==
zum Torerfolg kommt. Beide Mitspieler 12m.

sind zur gleichen Zeit wie der Angreifer

mit dem Ball und auch den beiden an-

deren Verteidigern des Abwehrspielers von einer imagindren 5-m-Linie hinter dem Ball
gestartet, um ihrem Spieler im Angriff oder auch in der Abwehr behilflich zu sein.

Dann, wenn alle sechs Spieler ihre Positionen korrekt eingenommen haben, gibt der
Schiedsrichter das Startsignal fiir den Strafangriff.

Bei mehreren Strafangriffen wahrend eines Spiels miissen sich die Spieler im Rotations-
verfahren abwechseln.

Bei jedem Seitenaus oder Toraus wird das Spiel mit einem Pass oder mit einem Dribbling
fortgesetzt. Dabei miissen alle Gegenspieler mindestens 3 m vom Ausflihrenden entfernt
sein.

Strafen
Verhalt sich ein Spieler unsportlich, so informiert der Schiedsrichter seinen Ausbilder oder
Betreuer, damit er den Ubeltéter vom Spiel ausschlieBt.

Ausriistung
Ball: Es wird mit einem Ball Nr. 4 gespielt. In Ausnahmefallen, wenn sich die Ausbilder
beider Mannschaften einig sind, kann auch ein Ball Nr. 3 verwendet werden.
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«  Spielkleidung: Die vier Spieler jeder Mannschaft sollten die gleiche Farbe tragen.
¢ Schutz Alle Acht- und Neunjahrigen sollten mit Schienbeinschiitzern spielen.

08 Schiedsrichter
Ein Schiedsrichter leitet das Spiel und hat hierbei keine Assistenten. Im MinifuBball sollten aus-

schlieBlich Schiedsrichter eingesetzt werden, die noch keine 18 Jahre alt sind. Diese MaB3nah-
me erlaubt es, den Nachwuchs an Schiedsrichtern zu sichern.

»Den besten Rat, den ich Jugendlichen geben kann, ist, jeden freien Augenblick zum Spielen
zu nutzen und sich nicht von Erwachsenen in eine ,Kiste' oder in ein Schema einsperren oder
zwingen zu lassen, die diese fiir sie angefertigt oder erdacht haben.”

Michael Jordan
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Warum Minifu8ball?

GSSTUFE L 1\

Dadurch, dass jede Mannschaft in zwei voneinander getrennt stehenden Toren zum Erfolg
kommen kann, werden die Wahrnehmungsfahigkeit, das Verstehen einer Spielsituation, das
taktische Denken und Verhalten sowie die Fantasie und Kreativitat der Kinder geschult. Im Mi-
nifuBball entdeckt jeder Spieler kindgemaR die gleichen Verhaltensweisen, die auch die besten
FuBballspieler der Welt mit und ohne Ball auszeichnen.

Im Minifuball kann jeder Jugendtrainer, unabhangig von seiner Erfahrung, die Leistung
seiner Spieler optimal und schnell beurteilen, weil es sich um vereinfachte Spielsituationen
handelt, deren Beobachtung, Analyse und Korrektur einfacher und schneller ist als jene, die in
einem Spiel mit 14 oder 22 Spielern auftreten.

01 Vergleich zwischen zwei Wettkampfen fiir 8-9-jdhrige Spieler

Fordert das Spiel iiber die Fliigel.

Stimuliert durch die beiden getrennt
stehenden Tore nicht nur die Fahigkeit,
die augenblickliche Spielsituation zu
Jesen” und zu verstehen, sondern auch
die richtige Entscheidung zur Lésung der
Spielsituation zu finden.

Fordert wie kaum ein anderes Spiel die
Spielintelligenz, Wahrnehmungfahigkeit,
Entscheidungsfindung, Fantasie,
Vorstellungskraft und Kreativitat.

Genligend Spielraum und Zeit erlaubt ein
konstruktives und kommunikatives Spiel.

Der junge Spieler lernt sehr schnell, weil
immer die gleichen wenigen, fast identischen
Spielsituationen wiederkehren.

Der Acht- und Neunjahrige behandelt
den Ball wie seinen besten Freund, mit
Liebe und Takt. Es gibt kein wildes

Das zentral stehende Tor fiihrt haufig zu
unibersichtlichen Zusammenballungen der
Spieler im Mittelstreifen des Spielfeldes.

Das Beobachten, das Verstehen und die
richtige Entscheidungsfindung werden
erschwert.

Fiir den Acht- und Neunjahrigen gibt
FuBball 7 weniger Anregungen zur
Entwicklung der Spielintelligenz, weil die
Fantasie und Kreativitat durch das Spiel
auf ein Tor weniger stimuliert werden.

Es gibt fiir den Ballbesitzenden weniger
Zeit und Raum als im MinifuBBball, weil
sich die Spieler meist um den Ball herum
konzentrieren.

Bedingt durch mehr Spieler auf dem
Feld, kommt es zu komplexeren
Spielsituationen.

Héaufig wird der Ball ohne Sinn, ohne

Genauigkeit, aber mit viel Wucht aus
der Gefahrenzone heraus nach vorne
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Wegkicken des Balls, um gefahrliche
Situationen zu bereinigen.

Die Dreieckformation erlaubt sowohl im
Angriff wie auch in der Abwehr eine gute
Kommunikation und Zusammenarbeit.

Es gibt keine festen Spielpositionen.
Dadurch werden alle Spieler universal
geschult.

Jeder Spieler erzielt mehr als ein Tor.
Alle sind Hauptdarsteller des Spiels.

Geniigend Zeit zum Wahrnehmen,
Denken und zur Ausfiihrung der gedachten
Handlung fiithrt zum intelligenten Spiel.

Viele Ballkontakte, die dauernd visuelle,
gedankliche und kdrperliche Mitarbeit
fordern.

Jeder, auch der schwdchste Spieler,
ist wichtig.

Im MinifuBballspiel wird so FuBball
gespielt, wie es die Erwachsenen tun.

gekickt. Es wird haufig gegen und
nicht mit dem Ball gespielt.

Das Stellungsspiel der Spieler ist mehr
spontanen Ursprungs als eine Folge
logischer Uberlegung.

Der Spieler muss weniger vielseitig sein
als beim MinifuBball.

Weniger Tore werden von wenigen
Spielern erzielt.

Alle Spieler haben weniger Zeit zum
Wahrnehmen, Analysieren, Denken
und Handeln, was zu mehr Fehlern fiihrt.

Alle nehmen gedanklich und kérperlich
weniger am Spiel teil.
Es gibt weniger Ballkontakte.

Die schwacheren Spieler beteiligen sich
weniger am Spiel.

Derim 7:7 gezeigte FuBball ist dem
Spiel der Erwachsenen weniger ahnlich,
als dies beim MinifuBballspiel der Fall ist.



Mehr Vorteile, die fiir MinifuBball und gegen FuBball 7 sprechen:

1. Sicherheit: Dadurch, dass sich weniger Spieler in der Ndhe des Balls aufhalten, gibt es we-
niger Zusammenballungen und weniger gefahrliche Situationen.

2. Mehr Freude durch intensivere Anteilnahme am Spiel und durch die Méglichkeit, in je-
dem Spiel zum Torerfolg zu kommen.

3. MinifuBball braucht keine groBen Spielflachen, sondern nur die Minimalausmale eines
Handballfeldes. Wenn auf einem reguldren FuBballfeld gespielt wird, dann kénnten auf
acht Spielflachen gleichzeitig 64 Acht- und Neunjahrige am Spiel teilnehmen.

4. MinifuBball ist leichter zu lehren, weil es durch die wenigen Spieler und Regeln, die es
gibt, fiir den Jugendtrainer leicht zu iiberschauen und zu analysieren ist.

5. MinifuBball ist leichter zu lernen, weil weniger Spieler am Spiel teilnehmen und deshalb
die wenig komplexen Informationen einfacher und schneller verarbeitet werden kdnnen.
Jedem Spieler fallt es leicht, zu erkennen, wo er sich am besten im Feld positionieren sollte.

6. MinifuBball hilft, neue Jugendliche fiir das FuBballspiel zu gewinnen. Es sind nur sechs
Spieler notwendig, um ein Wettspiel durchzufiihren. Deshalb ist es auch méglich, schon
mit wenigen Spielern (als das im FuBball 7 der Fall wére) ein Turnier oder Festival mit
mehreren Spielen am Tag durchzufiihren.

7. MinifuBball mit vier Toren kann sehr vielseitig variiert werden, wodurch mehr als in den
traditionellen FuBballwettspielen wichtige spielerische Fahigkeiten der jungen Spieler so-
wie die Vorstellungskraft, die Fantasie und die Kreativitat geweckt werden kdnnen.

8.  Schult und verbessert systematisch die Wahrnehmungsfahigkeit und Analyse der Spielsi-
tuationen.

9. MinifuBball fordert mehr als alle anderen traditionellen FuRballwettkdmpfe das Spiel
ohne Ball.

10. Dadurch, dass jeder Spieler mehr Ballkontakte hat, werden technische Fertigkeiten, wie
das Dribbeln, die Ballan- und -mitnahme, das Passen, das Umspielen, das Abwehren usw.,
besser geschult.

171. Der junge Spieler kann sich im MinifuBball selbst korrigieren und ist nicht auf das ,Feed-
back” seines Ausbilders angewiesen.

Genauso wie im StraBenfuBball hat der Trainer im MinifuBBball kaum Bedeutung. Je weni-
ger er instruiert, desto mehr Erfahrungen machen seine jungen Spieler, die Zeit haben, das
Spiel selbst zu entdecken.
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DIE ZWEITE ENTWICKLUNGSSTUFE .

01 Minispiele 3:0

e Alle Dreiermannschaften (iben getrennt vonei-
nander auf dem MinifuBballfeld. Ein Spieler je-
der Mannschaft startet aus einem der beiden
Tore. Der dritte Spieler startet aus der Mitte von
der Grundlinie aus. Ohne einen Gegenspieler zu
haben, fiihren sie iiber das gesamte Minifeld
eine Kombination aus. Dabei muss jeder Spieler
den Ball mindestens 1 x beriihren, bevor er aus
der Schusszone auf eines der beiden Tore ge-
schossen wird.

*  Ein Angriff endet mit einem Tor oder mit einem
Seiten- oder Toraus.

In diesem und in allen anderen 3:0-Spielen lernen die jungen Spieler, sich im Spielraum zu ori-
entieren, den Ball untereinander sicher und schnell zu passen, ihn an- und mitzunehmen und
ihn in der Schusszone prazise aufs Tor zu schieBen. Der Trainer erklart beim Uben schrittweise
die Regeln des MinifuBballs.

3:0 mit Gegenstrom

°  Jeweils zwei Dreiermannschaften starten zur
gleichen Zeit im Gegenstrom von den gegen-
iberliegenden Endlinien. Es wird erst dann eine
Pause eingelegt, wenn eine Mannschaft fiinf
Tore geschossen hat.

*  Dieses Spiel schult die Wahrnehmung, d. h. das
Sehen und Nutzen freier Rdume.

3:0 in Dreieckformation

* In diesem Spiel missen sich die drei Spieler einer Mannschaft wahrend des Angriffs stets
in einer Dreieckformation befinden. Ein Tor wird fir ungiiltig erklart, wenn die Spieler vor-
her alle auf gleicher Hohe, d. h. horizontal oder in Linie, angegriffen haben.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Warum miisst ihr in einer Dreieckformation spielen?

A.: Eine Aufstellung im Dreieck bietet mehr Passmédglichkeiten.

*  Der Gegner hat weniger Mdglichkeiten zum erfolgreichen Eingreifen.

o Selbst ungenaue Pdsse k6nnen ankommen, ohne dass der Verteidiger eingreifen kann.
e Erleichtert ein direktes Weiterspielen des Balls.

o Erleichtert die aktive An- und Mitnahme des Balls.
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3:0 mit Positionswechsel

Um ein giiltiges Tor zu erzielen, miissen die drei Angreifer wahrend ihrer Kombination ihre
Platze tauschen, sodass im Augenblick des Torschusses jeder auf einer anderen Position spielt.
Diese Variante ist wichtig, um das Hinterlaufen zu schulen.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:
F.: Wohin genau miisst ihr den Ball spielen, um den Raum schnell iiberbriicken zu konnen?
A.: Immer in den Lauf des Mitspielers.

F.: Warum sollten alle Angriffspositionen immer besetzt sein?
A.: Um die gegnerische Abwehr weiter auseinanderzuziehen.

F.: Warum sollten Positionswechsel durchgefiihrt werden?

A.: Positionswechsel verwirren die Gegner und erschweren die Zuordnung der Spieler in der Abwehr.

e Die Spieler lernen, dem eigenen Pass nachzulaufen und einen Mitspieler zu hinterlaufen.
Durch Platzwechsel werden héufig Spielpositionen fiir nachrtickende Spieler freigemacht.

e Lernen, sich im Spiel ohne Ball immer den Mitspielern anzupassen.

3:0 - Ballan- und -mitnahme im Lauf
Ein Tor ist nur gliltig, wenn alle Ballan- und -mitnahmen beim Angriff im Lauf ausgefiihrt werden.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Warum sollte der Ball moglichst immer in den Lauf des Mitspielers gepasst werden,
wenn sich vor ihm kein Abwehrspieler befindet?

A.: Dadurch kann der Ballempfénger schneller in den Raum vor ihm eindringen, ohne dem hin-
zueilenden Verteidiger geniigend Zeit zum Abwehren zu geben.

3:0 - Direktspiel
Ein Tor ist nur giiltig, wenn jeder Spieler den Ball mindestens 1 x direkt und ohne vorhergehen-
de Ballannahme abgespielt hat. Auch der Torschuss sollte mdglichst direkt erfolgen.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Welche Griinde seht ihr, um den Ball direkt abzuspielen?

A.. Wenn der Gegner beim Anspiel zu nah steht, wenn das Angriffsspiel beschleunigt werden
soll und um allen Abwehrspielern weniger Zeit zum Eingreifen zu geben.

F.: Wann kann der Ball direkt weitergespielt werden?
A.: Wenn er genau zugespielt wird und ein Mitspieler anspielbar ist.

F.: Wann spielst du keinen Direktpass und verzogerst dein Abspiel?
A.: Wenn das vorhergehende Zuspiel ungenau war, der Ball zu schnell ankommt oder sich kein
Mitspieler anbietet.

3:0 - Spiel mit dem schwiacheren Fu
Ein Tor ist nur giiltig, wenn der Ball im Angriff mindestens 1 x/2 x mit dem ,schwachen” Ful}
gepasst wurde.



3:0 - Wettkampf auf Zeit

Diese Variante ist ein Wettkampf zwischen allen Dreiermannschaften. Die Mannschaften sol-
len in méglichst kurzer Zeit ein Tor erzielen. Falls keine Stoppuhr vorhanden ist, kann auch Va-
riante 1 (Spiel im Gegenstrom) angewandt werden. Dabei besteht aber die Gefahr von Zusam-
menstéBen!

Durch geschickte Fragestellung sollte der Trainer seine Spieler zur bestmdglichen An-
griffskombination fiihren. Dabei sollte er die Aufmerksamkeit der Spieler besonders auf
den zuerst in Ballbesitz befindlichen Spieler sowie auf die Richtung und Anzahl der Passe
lenken.

Nach mehreren Versuchen leren die Spieler, den Angriff stets mit dem rechten AuBenspie-
ler zu beginnen. Dieser passt den Ball zum mittleren Stiirmer, der ihn im Lauf in der Spielfeld-
mitte erhalt und sofort zum linken AuBenspieler in die Schusszone spielt, der den Ball dann di-
rekt auf das Tor schieft.

02 Mini-Spiele 3:1

Drei Spieler einer Mannschaft spielen von ihrer
Grundlinie aus auf die zwei gegnerischen Minitore,
die von nur einem Gegner verteidigt werden. Ent-
weder verteidigt immer der gleiche Spieler oder ei-
ner der beiden auBerhalb des Spielfeldes warten-
den Mitspieler [8st ihn ab.

Wenn der Abwehrspieler den Ball erobert, muss
er ihn so schnell wie méglich durch eines der bei-
den gegeniiberstehenden Tore passen, bevor ihn
die drei Stiirmer dabei stéren kdnnen.

Nach 10 Angriffen wechseln beide Mannschaf-
ten ihre Positionen und Funktionen.

Statt eines Abwehrspielers verteidigt ein Tor-
wart beide Tore.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:
Anmerkung: Der Trainer sollte die Spieler durch geschicktes Fragen zur korrekten Losung (rich-
tigen Antwort) fiihren und ihnen zeigen, wie man das Spiel ,liest".

F.: Welcher der drei Angreifer sollte am besten den Ball fiihren, wenn der Verteidiger den
Ballbesitzenden angreift?
A.: Am besten der mittlere Angreifer, der die besten Passmédglichkeiten besitzt.

F.: Wann muss der Ball abgespielt werden?

A.: Nicht zu friih und nicht zu spét, immer dann, wenn sich der Verteidiger fiir den Ball interes-
siert und angreift. Wenn der Zeitpunkt des Passes vom Zuspieler richtig gewdhlt wurde, kann
der Verteidiger den angespielten Angreifer nicht mehr rechtzeitig attackieren (Grundlage eines
erfolgreichen 2:1). AuBerhalb des Aktionsraums des Verteidigers (dieser sollte durch einen
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Grdtschschritt des Verteidigers in alle Richtungen veranschaulicht werden), der sich jedoch
beim Dribbeln durch Zuriickweichen verdndern kann.

F.: Wo sollte sich der mittlere Angreifer aufhalten, wenn der Ball bei einem AuBenstiirmer ist?
A.: Wenn der Verteidiger den AulBensttirmer angreift, sollte der mittlere Angreifer zuriickbleiben
oder sich fiir einen Steilpass hinter dem Verteidiger anbieten. Der auf der entgegengesetzten Seite
spielende AulSensttirmer muss sich immer dem Spiel (ohne Ball) des mittleren Angreifers anpassen.

F.: Worauf miissen die angreifenden Mitspieler achten?

A.: Sie miissen sich weit genug vom Verteidiger entfernt anbieten. AulBerdem sollten sie etwa
auf Ballhéhe des Ballfiihrenden sein, um den Ball auSerhalb des Aktionsradius des Abwehrspie-
ler im Lauf in die gewtinschte Spielrichtung mitnehmen zu kénnen.

F.: Worauf muss beim Abspielen des Balls noch geachtet werden?

A.: Kurz vor dem Eindringen in den Aktionsraum des Abwehrspielers sollte der Angreifer:

*  die Abspielrichtung nicht anzeigen, sondern durch FuB3- oder Kérperstellung den Verteidi-
ger ,verladen”.

e den Ball schrig in den Lauf des Mitspielers passen, der ihn auf gleicher Héhe mit dem Ver-
teidiger empfdngt.

e sofort nach dem Abspiel weiterhin am Spielgeschehen teilnehmen, d. h. nachlaufen, hin-
terlaufen oder sich erneut anbieten.

e den Ball méglichst in die entgegengesetzte Richtung zur Dribbelrichtung abspielen, weil
dort der gerade angespielte Mitspieler weiter vom Abwehrspieler entfernt ist und damit
Zeit fiir seine ndchste Aktion hat.

F.: Was sollte der Ballbesitzende tun, wenn der Raum auf dem Weg zum Tor frei ist oder
sich plétzlich 6ffnet?
A.: Er muss schnell in den freien Raum dribbeln und den Angriffsabschluss suchen.

F.: Wie miissen sich die Mitspieler ohne Ball verhalten?

A.: Sie sollten sich immer auBBerhalb des Aktionsradius des Verteidigers in einer optimalen Positi-
on vor einem der beiden Tore anbieten. Die Art und Weise, wie und wen der Verteidiger gerade
angreift, bestimmt ihr Spiel ohne Ball.

F.: Was ist besser in der 3:1-Kombination, ein, zwei oder drei Passe zu spielen?

A.: Pdsse, die keinen Raumgewinn bringen (d. h. nicht in den Lauf des Mitspielers gerichtet
sind), sind tberfliissig. Damit die Uberzahl nicht verloren geht, sollten so wenige Péisse wie
méglich gespielt werden. Am besten wire es, die Spielsituationen mit einer schnellen Ballfiih-
rung zum Verteidiger hin und einem einzigen, zum richtigen Zeitpunkt ausgefiihrten Schrigpass
zum mitlaufenden Mitspieler zu ldsen!

F.: Wie sollte sich am besten der einzige Verteidiger verhalten?
A.: Er sollte den mittleren Angreifer so friih wie méglich zum Abspiel des Balls zu einem AuBen-
stiirmer verleiten, da er an der Seitenlinie, wo das Spiel des AuBBenstiirmers beschrdnkt ist, besse-
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re Abwehrmdglichkeiten besitzt als in der Mitte des Feldes. Er sollte nur dann eingreifen, wenn
der Ball fiir einen Augenblick zu weit vom Ful8 des Angreifers entfernt ist.

3:1 auf beiden Seiten

*  Eine Dreiermannschaft in der Mitte des Spielfeldes greift abwechselnd die beiden oberen
und unteren Tore an, die von jeweils einem Abwehrspieler verteidigt werden. Der Ab-
wehrspieler, der ein Tor zulasst, sollte immer vom dritten Spieler seiner Mannschaft ausge-
wechselt werden.

*  Nach 10 Angriffen 3:1 wechseln die Positio-
nen und Funktionen beider Mannschaften.

*  Ein Angriff endet bei einem Ballaus, einem
Tor oder wenn der Abwehrspieler nach ei-
ner Balleroberung seinen Mitspieler im ge-
genliberstehenden Tor mit oder ohne Er-
folg anspielt.

°  Zum besseren Lernen sollte der Trainer
den Angreifern in der Schusszone nur ein
direktes Spiel oder direkte Torschisse er-
lauben.

e Ein Torerfolg ist auch nach ,Zuriicker-
obern"” des Balls moglich.

3:1 - Dreieckbildung mit speziellen Regeln

Siehe das erste Minispiel 3:1. Ein Tor ist nur giiltig,

* wenn die drei Stlirmer wédhrend des Angriffs ein Dreieck bilden (also nicht auf gleicher
,Hohe" spielen),

*  oder wenn der Ball mindestens 2 x mit dem linken FuR gespielt wird,

*  oder alle Ballannahmen im Lauf erfolgen.

Siehe die Fragen beim Spiel ,,3:0 mit Dreieckformation”.

3:1 - Wettkampf auf Zeit
*  Die Dreiermannschaft, die in kiirzester Zeit ein
gtiltiges Tor schiel3t, gewinnt den Wettkampf.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der
Spielintelligenz:

Siehe auch die Anmerkung zur Fragestellung beim
Spiel ,3:0-Wettkampf auf Zeit"

F.: Wo sollte sich am Anfang des Angriffs der Ball
befinden?

A.: Der Ball sollte am besten beim mittleren Angrei-
fer sein.




F.: Wie sieht der erfolgreichste aller 3:1-Angriffe aus?

A.: Eine schnelle Ballfiihrung des Mittelstiirmers zum Verteidiger, den er am besten aus seiner
zentralen Stellung herauslockt, mit einem genauen Abspiel zum richtigen Zeitpunkt in den Lauf
des am weitesten von ihm entfernten AuBBensttirmers. Dieser schieSt den Ball in der Schusszone
direkt, d. h. ohne Ballannahme, aufs Tor.

3:1 + 1 zusatzlicher Abwehrspieler von
hinten

Die drei Stiirmer spielen gegen einen Verteidi-
ger vor den Toren und einen zweiten, der sich
8 m bzw. 6 m oder 4 m hinter ihnen befindet.
Bei der ersten Ballberiihrung der Stlirmer ver-
sucht dieser, seinem Mitverteidiger zu Hilfe zu
kommen. Der dritte Abwehrspieler wird beim
nachsten Angriff als neuer Verteidiger hinter
den drei Stiirmern eingewechselt.

Fragen und Antworten zur Entwicklung

der Spielintelligenz:

F.: Wie viele Pésse sind notwendig, um zum Torerfolg zu kommen?

A.: Je weniger Pdsse gespielt werden, umso besser. Es darf keine Zeit verschwendet werden, die
es der Abwehr erlaubt, sich zu formieren. Besonders Pdsse, die unnétig sind und keinen Raum-
gewinn bringen, sollten vermieden werden. Mit einem Ballftihren oder Dribbling und einem ge-
Zielten Zuspiel sollte einer der beiden Mitspieler zum Torerfolg kommen, bevor ihn der von hin-
ten ankommende Verteidiger erreichen kann.

F.: Welcher Spieler sollte am Anfang des Angriffs in Ballbesitz sein?
A.: Um am wenigsten Zeit beim Schnellangriff zu verlieren, sollte am besten der mittlere Spieler
in Ballbesitz sein.

F.: Wie beginnt ein mittlerer Angreifer den Schnellangriff? Mit einem Zuspiel nach aul3en
oder mit einem schnellen Ballfiihren?

A.: Am besten mit einer Ballfiihrung und nicht sofort mit einem Pass in den Lauf eines seiner
beiden AuBBensttirmer, weil dann der Verteidiger meist noch Zeit zum Eingreifen hat.

F.: Wann muss der Angreifer den Ball abspielen?
A.: Immer dann, wenn er einen Verteidiger vor sich hat, der sich fiir den Ball interessiert, d. h.
ihn angreift.

F.: Welche Faktoren bestimmen das Abspiel des Mittelstiirmers?

A.: Das Verhalten des Verteidigers, die Richtung und Geschwindigkeit des nachlaufenden zwei-
ten Verteidigers, die Positionen seiner beiden Mitspieler im Feld in Beziehung zur Stellung des
Verteidigers und zur Position der beiden Minitore.



F.: Sollte der ballannehmende Mitspieler den Ball in der Schusszone zuerst annehmen oder
sollte er ihn besser direkt aufs Tor schieBen?

A.: Um den Verteidigern weniger Zeit fiir die Abwehr zu erlauben, wdre es am besten, den Ball
direkt ins Tor zu schielSen.

3:1 + 2 zusatzliche Abwehrspieler von hinten
Der Zeitdruck auf die drei Angreifer wachst durch zwei zusatzliche Abwehrspieler, die in einer Posi-
tion 8 m, dann 6 m und spater 4 m hinter ihnen stehen. Im Augenblick der Ballberiihrung duch ei-
nen Angreifer eilen sie ihrem vor dem Tor stehenden Verteidiger zu Hilfe. Ziel der Angreifer ist es,
wahrend des gesamten Angriffes die Uberzahl von 3:1 durch
schnelles Laufen und Bewegen des Balls beizubehalten, den
Ball genau und zum richtigen Zeitpunkt abzuspielen und so
schnell wie mdglich zum Torabschluss zu kommen.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielin-
telligenz:

F.: Wie beeinflusst die Stellung der beiden hinter den
Stiirmern agierenden Verteidiger das Angriffsverhalten
der drei Stiirmer?

A.: Nachdem der ballbesitzenden Angreifer die Position von
beiden Abwehrspielern hinter seinen Stiirmern wahrgenom-
men und analysiert hat, weil3 dieser, welcher der beiden Au-
Benstiirmer am weitesten von ihnen entfernt ist. Dieser Spie-
ler sollte beim Eingreifen des ersten Verteidigers den Pass in
seinen Lauf bekommen, um ihn dann in der Schusszone direkt aufs Tor zu schielSen.

F.: Greifen die von hinten kommenden Verteidiger den ballfiihrenden Spieler an oder ma-
chen sie besser seine Passwege zu?

A.: Wéhrend der erste Verteidiger versucht, den individuellen Angriff des mittleren Angreifers zu
verzégern, eilen seine beiden Mitverteidiger herbei, um Passwege zu schlieSen. Die drei Abwehr-
spieler sollten lernen, sich vor dem Angriff abzustimmen.

F.: Wie beeinflusst der letzte Abwehrspieler das Angriffsspiel?
A.: Durch Zuriickweichen sollte er das Angriffsspiel verlangsamen und den Ballbesitzenden
dazu zwingen, den Ball nicht abzuspielen.

Wenn er nicht genau in der Spielfeldmitte, sondern mehr auf einer Seite verteidigt, wird der
Ball meistens zum von ihm am weitesten entfernten Angreifer in den Lauf gepasst. Beide Ver-
haltensweisen sollte der Verteidiger bewusst anwenden, um den Angreifer dazu zu zwingen, das
zu tun, worauf er vorbereitet ist!

3:1 + 2 zusiétzliche Abwehrspieler (einer seitlich und einer von hinten)

Drei Stiirmer starten ihren Angriff gegen einen Verteidiger von der Grundlinie aus. Wahrend
der erste Verteidiger vor den beiden Toren agiert, greift ein zweiter 8 m oder 6 m hinter ihnen
ins Spiel ein. Ein dritter Verteidiger eilt dem Verteidigerpaar aus verschiedenen Positionen
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(6-10 m auBerhalb des Spielfeldes) von einer
Seite zu Hilfe. Sobald die Angreifer den Ball
beriihren, setzen sich alle Abwehrspieler in Be-
wegung, um ein Tor zu verhindern.

Fragen und Antworten zur Entwicklung
der Spielintelligenz:

F.: Welcher Angreifer hat zu Beginn des An-
griffs die besten Maglichkeiten, zum Torer-
folg zu kommen?

A.: Derjenige Stiirmer, der im Augenblick eines
Abspiels am weitesten von den drei Verteidi-
gern entfernt ist.

F.: Wann und wohin sollte der mittlere Angreifer den Ball am besten passen?

A.: Erst in dem Augenblick, wenn sich der letzte Verteidiger fiir den Ball interessiert, sollte das
Abspiel zu dem Mitspieler ausgefiihrt werden, der sowohl von dem von der Seite als auch von
dem von hinten angreifenden Verteidiger am weitesten entfernt ist.

«Es ist wichtig, den Ball in Besitz zu haben, aber noch wichtiger ist es, zu wissen, was man
am besten mit ihm anfdngt.”

03 Minispiele 3:2
Verschiedene  Dreiermannschaften  greifen
nacheinander die beiden Tore auf jeder Grund-
linie an. Am Anfang werden die Tore von je ei-
nem Verteidiger innerhalb jeder Schusszone
und einem Mittelfeldspieler im Zentrum des
Feldes angegriffen.

Spater wird die rdumliche Beschrankung
aufgehoben (siehe Illustration).

Wie viele Tore kdnnen die drei Angreifer ge-
gen die beiden Abwehrspieler erzielen, ohne
den Ball dabei zu verlieren oder ihn ins Aus rollen zu lassen?

Ein Angriff endet bei einem Torerfolg, bei einem Ausball oder dann, wenn sich die Verteidi-
ger 1 x den Ball zuspielen kénnen oder ihn auch zu einem Verteidiger der gegeniiberliegenden
Seite passen kann.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Welche Aspekte bedingen das Zusammenspiel der drei Stiirmer?

A.: Das Zusammenspiel hédngt nicht nur vom Stellungsspiel der Mitspieler des Ballbesitzenden
ab, sondern auch von der Position beider Verteidiger zu ihnen, ihrer Stellung in Beziehung zu
den Minitoren und im Augenblick des ersten Eingreifens eines Abwehrspielers.



F.: Auf welcher Angriffsseite kann die 2:1-Situation am leichtesten gel6st werden?
A.: Allgemein gesprochen dort, wo der Verteidiger zuerst eingreift und sich der Mitspieler am
besten anbietet. Wichtig ist auch, die 2:1-Situation dort hinzuverlegen, wo der zweite Verteid|-
ger dem ersten nicht mehr zu Hilfe eilen kann. Der Ballbesitzende kann das leicht durch die
Richtung seines Dribbelns zu einem Verteidiger hin manipulieren.

Am effektivsten ist das 2:1, wenn der Ball beim mittleren Spieler ist, da von ihm die Pésse
und Zuspieltduschungen leichter auszufiihren sind (Pass mit dem rechten AulSenrist oder Pass-
und/oder Korpertduschung mit nachfolgendem Eindringen in die Mitte).

F.: Welcher Angreifer hat die beste Mdglichkeit zum Torerfolg?
A.: Meistens der, der liber die AuBenbahn kommt. Da der Verteidiger zuerst einen Durchbruch
des ballfiihrenden Mittelangreifers in der Mitte verhindern muss, wird nach dem Dribbeln des
Balls nach innen ein Pass auf die AuSenbahn erméglicht. Der Verteidiger wird also durch die
Dribbelrichtung ,manipuliert” und zu einem Fehlverhalten gezwungen.

Immer, wenn der mittlere Angreifer auf einen der beiden Verteidiger zudribbelt, sollte sich
sein Mitspieler auf der gleichen Seite nach aussen zum 2:1 seitlich absetzen. Dann bekommt er
den Ball, ohne dass der zweite Verteidiger noch Mdglichkeiten zum Aushelfen hat.

3:1+ 1 Torwart

°  Eine Dreiermannschaft greift die beiden Tore auf jeder der beiden Grundlinien des Mini-
feldes an. Die Tore werden von einem Abwehrspieler und von einem Torwart verteidigt.
Der Torhiter darf nur in der Schusszone spielen.

°  Es kénnen auch mehrere Dreiermannschaften hintereinander in der gleichen Richtung
angreifen, um gegen den Verteidiger und den Torwart einer verteidigenden Dreiermann-
schaft (der dritte Spieler wird nach jedem neuen Angriff rotierend eingewechselt) in 10
Angriffen mehr Tore zu schieBen. Das Turnier ist beendet, wenn alle Dreiermannschaften
verteidigt haben.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Worauf muss der Ballbesitzende achten, bevor er den Pass spielt?

A.: Er sollte vor seinem Pass nicht nur das Stellungsspiel des Verteidigers, sondern besonders
auch das des Torwarts berticksichtigen.

3:2 - Wettspiel auf Zeit

Es gewinnt die Dreiermannschaft, die bei einem Angriff 3:2 die wenigste Zeit braucht, um ein
Tor zu erzielen. Dem Ausbilder wird empfohlen, das Tor nicht zu geben, wenn die drei Stiirmer
wahrend ihres Angriffs auf gleicher Hohe spielten.

Siehe die Fragen zu den Spielen ,3:0 und 3:1 -Wettspiel auf Zeit".
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3:2 und 3:1

Wahrend ein Paar von Minitoren von zwei
Abwehrspielern bewacht wird, verteidigt ein
einzelner Spieler die anderen beiden Tore.
Die drei Stirmer greifen abwechselnd zu-
nachst die von einem und anschlieBend die
von den zwei Verteidigern bewachten Tore
an. Nach 10 Angriffen tauschen beide Drei-
ermannschaften ihre Platze und Aufgaben.

Ein Angriff ist beendet, wenn die drei Ver-
teidiger unter sich einen Pass spielen kon-
nen, der Ball im Aus oder im Tor ist. Es ge-
winnt die Mannschaft, die nach 10 Angrif-
fen die meisten Tore erzielt hat.

Variante mit Laufer:

Nach jeder Abwehr des Verteidigerpaares
[auft einer von ihnen zu seinem Mitspieler
auf der gegeniiberliegenden Seite und
schafft dort eine neue 3:2-Situation. Auf
diese Weise wird das breite Tor in jeder
Spielfeldhalfte immer von zwei Abwehrspie-
lern verteidigt. Welcher der beiden Dreier-
mannschaften gelingt es, hintereinander
mehr Tore zu schieBen?

Anstatt wie immer auf 2 Minitore zu spie-
len, werden ausnahmsweise auf 20 m breite
Tore 10 Angriffe ausgefiihrt.

3:1 + Torwart und ein Abwehrspieler
von hinten

+Ein Milligramm Gehirn wiegt im FuBBball
mehr als ein Kilogramm Muskeln.”

23-28 m.
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1  Uber die Notwendigkeit, Fragen zu stellen

Der Lehr- und Lernprozess im FuBball ist eine kommunikative Beziehung zwischen Lehrer und
Schiiler. Anstatt einen Monolog zu fiihren, der die Spieler zur Untatigkeit verurteilt, sollte
der Trainer besser einen Dialog zwischen beiden anstreben. Zu viele FuBballtrainer haben
leider immer noch die Gewohnheit, ihren Schiilern alles das mizuteilen, was sie wissen. lhre
haufigen Instruktionen oder Befehle zur Ausfiihrung einer bestimmten Handlung sollten durch
eine systematische Stimulation, durch Aufzeigen von verschiedenen Problemen ersetzt werden.
Dies fordert die jungen Spieler zum Nachdenken und zu einer aktiven Mitarbeit auf, bis sie
ohne oder mit Hilfe des Trainers zur Losung des Problems gekommen sind.

Ein guter Jugendtrainer teilt seinen Schiilern praktisch gar nichts mit, sondern leitet sie
nur mit geschickter Fragestellung Schritt fiir Schritt zur eigenen Losung eines Spielprob-
lems. Erst durch eine geschickte Fragestellung durch den Lehrer (wobei Folgefragen einge-
schlossen sind) wird dem Schiiler ein Problem im Spiel bewusst. Es wird dann dank seiner opti-
malen Wahrnehmungsfahigkeit und korrekten Entscheidungsfindung geldst, bevor dann
schlieBlich seine mentale Losung in die Praxis umgesetzt wird (z. B. den Pass spielen oder den
Ball halten oder dribbeln). Bei der Entscheidungsfindung wendet der Spieler seine FuBball-
kenntnisse und seine Erfahrungen, die er in dhnlichen Spielsituationen gewonnen hat, sofort
an. Das Verstehen des Spielproblems kann dann auch durch eine zusatzliche Demonstration
durch den Trainer ergénzt werden, bis alle Spieler das Problem erkannt und die richtige Losung
der Spielaufgabe gefunden haben.

Durch geschickte Fragestellung sollten die verschiedensten Spielsituationen sowohl im An-
griffs- also auch im Abwehrverhalten aus verschiedenen Blickwinkeln gesehen und dann klar-
gestellt werden. Hier sind einige Voraussetzungen und Vorschlage fiir die Fragestellung:

«  Als Ausgangspunkt ist es fiir den Trainer wichtig, die verschiedenen Lernziele eines ver-
einfachten FuBballspiels zu kennen.

°  Anstatt zu instruieren, Befehle oder Losungen zur Ausfiihrung einer Handlung zu geben
(,Passe den Ball nach rechts!"), sollte der Trainer besser Fragen stellen oder den Schiilern
Probleme aufzeigen.

o Stelle weniger ,geschlossene” Fragen, die nur mit ,Ja" oder ,Nein”, ,Links" oder
«Rechts" beantwortet werden kdnnen, und bevorzuge fast immer ,offene” Fragen, die
zur Reflexion anleiten. Fragen, die mit ,Wie?", ,Wo?", ,Wann?", ,Wohin?" oder ,Wie
viele?" beginnen, regen mehr zum Nachdenken an.

e Stelle Fragen, die fiir die Spieler interessant genug und ihrer Spielerfahrung angemessen
sind.

»~Man sollte nie aufhéren, Fragen zu stellen.”
Albert Einstein
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Nach dem Anhdren verschiedener Antworten,sollte der Trainer den Dialog mit seinen
Schiilern mit Folgefragen fortsetzen, bis eine befriedigende gedankliche Losung des Prob-
lems gefunden wurde.

Hier einige offene Fragen fiir bestimmte Spielsituationen:

Wie beeinflusst das Stellungsspiel eines Abwehrspielers das Angriffsverhalten des Ball-
flihrenden?

Wann spielst du den Ball am besten ab?

Warum spielst du den Ball nach rechts und nicht nach links?

Welche Nachteile siehst du, wenn der Ball zu friih (zu spat) abgespielt wird?

Wie soll der Verteidiger den ballfiihrenden Spieler angreifen?

Wie beeinflusst die Geschwindigkeit des gepassten Balls unser Angriffsspiel?

Was wird passieren, wenn der Ball zu langsam lauft?

Wie sollte der Ball vom Mitspieler angenommen werden? Mit welchem Fuf3?

Wie stellt sich ein Stiirmer am besten zum deckenden Verteidiger, um den Ballbesitz zu
sichern?

Was passiert, wenn der Abwehrspieler seine Abwehraktion verzégert?

,Ubungen zur Technikverbesserung anzubieten, ist zweifellos wichtig, aber sie ohne jegli-
chen Bezug zum Spiel zu praktizieren, ist nicht attraktiv, denn der Lernende braucht immer
eine Referenz zum Spiel, um sich zu motivieren."

Brenda Read

194



DIE ZWEITE ENTWICKLUNGSSTUFE "

2 Test der Spielfahigkeit im MinifuBBball

01 1:1 (Spieler Nr. 1 gegen 2, 3 gegen 4 und 5 gegen 6)

°  Jeder der am Test teilnehmenden sechs Spieler bekommt eine Nummer von 1-6. Das Los
entscheidet, wer gegen wen im ersten Test spielt. Der jiingere Spieler bekommt zuerst den
Ball zugesprochen, den er von seiner Grundlinie aus durch das Feld und spater durch ei-
nes der beiden gegeniiberliegenden Hiitchentore dribbeln muss, wahrend sein Gegen-
spieler von seiner Grundlinie aus mit der Abwehr des Einzelangriffs beginnt, um seiner-
seits nach der Balleroberung ein Tor zu erzielen.

*  Nach einem Tor oder Toraus erholen sich beide Spieler lange genug hinter ihrer Torlinie,
wahrend die anderen Paare ihre Duelle ausfithren. AnschlieBend kommt es zu ihrem zwei-

ten Duell, mit dem Spieler in Ballbesitz, der ihn zuvor nicht zugesprochen bekam.
©  Werzuerst drei gliltige Tore erzielen kann, gewinnt das Duell und bekommt fiir den Test 1
Punkt.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der
Spielintelligenz:
F.: Welche Fehler begeht der Angreifer am haufigsten?
A.; Er lduft auf den Verteidiger zu, anstatt ihn schrdg
anzulaufen, um ihn zum Laufen zu zwingen.

e Erdringt in seinen Aktionsradius ein.

e Er fiihrt keinen Tempowechsel zum richtigen

Zeitpunkt aus.
e [Erlegtsich den Ball zu weit vor.

F.: Wie kommt der Stiirmer im ,1:1" am besten zum Erfolg?
A.: Erdringt in einen vom Verteidiger nicht gedeckten Raum ein, um ihn zu ,bewegen”.

Er sollte den Ball immer mit dem vom Verteidiger entfernten Ful3 fiihren und seinen Kérper
zwischen Ball und Gegner bringen, d. h. den Ball abschirmen.

F.: Wie verhalt sich der Abwehrspieler am besten?
A.: Er stellt sich nicht frontal zum Angreifer, sondern zwingt
diesen dazu, in die gewiinschte Richtung auf das rechte
oder linke Tor zu dribbeln. Er sollte den Angreifer begleiten
und auf den besten Zeitpunkt zum Eingreifen warten.

02 2:2 (Spieler 1-2-3 gegen die Spieler 4-5-6)
Zwei Spieler einer Dreiermannschaft bestreiten das
zweite Spiel, wahrend der dritte aulBerhalb des Mini-
feldes wartet, bis eine der beiden Zweiermannschaf-
ten zum Torerfolg gekommen ist. In diesem Augen-
blick kommt es in beiden Mannschaften automa-
tisch zum rotierenden Spielerwechsel.
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*  Im Zweifelsfall werden die offiziellen Regeln des MinifuBballs angewandt.

* Jede Dreiermannschaft (2+1) versucht, in drei Spielzeiten von je drei Minuten mehr Tore
zu erzielen. Jedes Mitglied der siegreichen Mannschaft bekommt 2 Punkte fir den Test
gutgeschrieben.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Welche Kombination fiihrt am besten/am haufigsten zum Torerfolg?

A.: Mit dem Ball diagonal auf den ,nicht persénlichen”(den anderen) Abwehrspieler zulaufen,
um dann mit dem nach aulBen riickenden Mitspieler eine 2:1 - Situation zu schaffen.

03 3:3 (Spieler 1-2-4 gegen
die Spieler 3-5-6)
Es gelten die offiziellen Regeln des
MinifuBballs. Es gewinnt die Mann-
schaft, die nach 3 x 3 Minuten
Spielzeit mehr Tore schieft. Jedes
Mitglied der siegreichen Mann-
schaft bekommt fiir den Test
3 Punkte gutgeschrieben.

Ermittlung der Sieger:

*  Der Spieler mit der hochsten
Punktzahl gewinnt den Test der
Spielfahigkeit im MinifuBRball.

* Im Falle von Punktgleichheit
gibt es zwischen den beiden oder drei Spielern Duelle im 1:1, die mit einem Hochball be-
ginnen.

*  Sollten 12 Spieler zur Verfiigung stehen, dann werden zwei Gruppen von je sechs Spielern
gebildet, wobei sich die ersten Drei jeder Gruppe fiir das Finale qualifizieren, wahrend die
letzten Drei die Trostrunde ausspielen. Bei 18 Spielern gibt es drei Testgruppen und die
ersten Zwei jeder Gruppe qualifizieren sich fiir das Finale beim nachsten Training, die auf
Platz drei und vier Platzierten fiir das B-Turnier und die auf dem flinften und sechsten
Platz endenden Spieler fiir das C-Turnier.

«Wenn sich in einem Spieler Intelligenz, Schnelligkeit und Wille vereinigen, dann haben wir es
mit einem groBen Talent zu tun, das jedoch ohne héufiges Uben verdorrt.”
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3 Der MinifuBballpentathlon

Einfiihrung

Eine vielseitige motorische Ausbildung und Erfahrungssammlung im fiir sie besten Lernalter
(zwischen acht und 12 Jahren) erlaubt es den Spielern spater, neue, komplizierte technisch-tak-
tische Ablaufe schnell und besser zu lernen sowie effektiver zu variieren.

Anstatt den Kindern und Jugendlichen ein einseitiges und nur fuBballspezifisch ausgerichtetes
Training anzubieten, sollten sie so hdufig wie mdéglich mit einem allgemeinen und vielseitigen
sportspezifischen Lern- und Lehrprogramm geschult werden. Um dies zu erreichen, ist es not-
wendig, die Struktur der traditionellen Wettspiele, in der nur FuBball gespielt wird, in Frage zu
stellen und sie zu verandern.

Der Pentathlon fiir Minifuball ist hierfiir ein Beispiel. Er beinhaltet drei vereinfachte FuBball-
spiele und zwei kleine Sportspiele zur Verbesserung motorischer und koordinativer Fahigkeiten.
Zwei Dreier- oder Vierermannschaften bestreiten ihn.

Die finf Wettkdmpfe des FuBballpentathlons dauern ungeféhr eine Stunde. Sieger des
Pentathlons wird die Dreiermannschaft (ohne und mit Auswechselspieler), die von den fiinf
Spielen mindestens drei gewinnt.

Die fiinf Spiele des MinifuBballpentathlons

01 MinifuBball 3:3 mit zuriickhangendem Abwehrspieler

Siehe die offiziellen Regeln des MinifuBballs. In dieser Variante muss aber ein Spieler jeder
Mannschaft in seiner zu verteidigenden Schusszone verbleiben, ohne in das Spiel im Mittelfeld
eingreifen zu konnen. Nach jedem Tor wird der freie Abwehrspieler von einem Mittelfeldspieler
abgelost, bis alle in den zwei Halbzeiten von je fiinf Minuten 1 x in der Abwehr als letzter
Mann gespielt haben. Ein Tor kann entweder durch ein Durchdribbeln von einem der beiden
gegnerischen Hiitchentore erzielt werden oder auch mit einen Torschuss aus der Schusszone
durch eines der Minitore. Beim Uberdribbeln sind sie 6 m, beim Torschuss nur 2 m breit.
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Variante:

Anstatt die Torlinie zu Uberdribbeln oder einen Torschuss aus der Schusszone zu erzielen, mis-
sen beide Mittelfeldspieler jeder Mannschaft den Ball im Mittelfeld halten, bis es ihnen mog-
lich ist, einen langen, prazisen Pass aus dem Mittelfeld durch eines der beiden, vom gegneri-
schen Abwehrspieler verteidigten Tore zu erzielen. Der vierte Spieler jeder Mannschaft nimmt
nach jedem Torerfolg den Ball hinter den gegnerischen Toren auf und tauscht seinen Platz und
seine Funktion mit dem erfolgreichen Zuspieler.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Warum soll einer der drei Spieler immer zuriickhdngend spielen?

A.: Drei Spieler in Ballnéhe sollten immer ein Dreieck bilden, damit ein Gleichgewicht zwischen
Abwehr und Angriff besteht und mehr Passméglichkeiten bestehen. Zudem kann der zuriick-
hédngende Spieler bei Abwehtrfehlern seinen Mitspielern immer aushelfen.

F.: Welche anderen Aufgaben hat der zuriickhdangende Spieler noch zu erfiillen?

A.: Er sollte nicht nur die Mittelfeldspieler nach hinten absichern, sondern sich bei Ballinbesitz-
nahme seiner Mitspieler auch immer fiir einen Riickpass anbieten und den Angriff mit klugen
Zuspielen einleiten.

02 Staffel

Jede Dreier- oder Vierermannschaft stellt sich in einer Reihe hinter einem der beiden Hitchen-
tore auf derselben Grundlinie eines Minifeldes auf. Nach dem optischen Signal muB der erste
Spieler jeder Mannschaft ohne Ball:

*  zur 6-m-Linie der Schusszone laufen, sie mit seinem Ful beriihren (1),

*  zu seinem Tor zurlickkehren und dann ein Hiitchen mit dem Fuf beriihren (2),

* umkehren und um das Hutchen in der Spielfeldmitte herumlau-
fen (3), (wobei beim Zusammentreffen mit dem Geg-
ner ein regelgerechtes Rempeln erlaubt ist),

* auf dem Riickweg einen 2,50 m breiten ,Gra-
ben" (von zwei Ballen/Hiitchen gebildet)
iberspringen (4) und

«  schlieBlich zum Tor zuriicklaufen, wo er
mit einem Handschlag dem nachsten
Spieler (5) das Signal fiir dessen Start
gibt. Dieser verfahrt genauso wie
der erste.

Nachdem jeder Spieler 1 x gelau-
fen ist, muss er anschlieBend
noch 1 x laufen. Es gewinnt
die Mannschaft, deren letzter
Spieler seinen zweiten Lauf
zuerst beendet. Die Dreier-
mannschaft (ohne oder mit
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Auswechselspieler), die die Staffel 2 x siegreich beendet, gewinnt diesen Wettbewerb des
FuBballfiinfkampfs.

Hinweis fiir den Trainer:
Die Inhalte der Staffel kdnnen beliebig verandert werden.

03 MinifuBBball 3:3 mit Steilpdssen aus dem Mittelfeld

*  Siehe die offiziellen Regeln des MinifuBballs. Ein Spieler jeder Mannschaft muss sich als
Sturmspitze immer in der gegnerischen Schusszone, d. h. hinter den beiden gegnerischen
Mittelfeldspielern, anbieten, ohne dabei am Spiel im Mittelfeld teilnehmen zu kénnen.

*  Die beiden Mittelfeldspieler jeder Mann-
schaft versuchen, nach dem Hochball
am Spielanfang, den Ball aus dem Mit-
telfeld zu ihrer Sturmspitze zu passen
und diirfen dabei das Mittelfeld erst
dann verlassen, wenn sich der Ball be-
reits in der Schusszone befindet.

* Nach jedem dritten Tor findet eine Rota-
tion zwischen der Sturmspitze und einem
der Mittelfeldspieler statt.

* In der zweiten Halbzeit darf die Sturmspit-
ze kein Tor mehr schieen, sondern muss
den angenommenen Ball zu einem der
nachriickenden Mittelfeldspieler passen,
der am besten postiert ist. Dieser kommt
dann zum Torerfolg.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:
F.: In welchem Augenblick ist ein Steilpass am besten zu spielen?
A.: Direkt nach der Balleroberung, weil dann die gegnerische Deckung noch nicht formiert ist.

F.: Welche Voraussetzungen sind zu erfiillen, damit ein erfolgreicher Steilpass gespielt wer-
den kann?

A.: Zundchst sollte eine Blickverbindung mit dem anspielbaren Mitspieler aufgenommen werden
und dann ein optisches Einverstdndnis zwischen Passgeber und Ballempfdnger zustande kommen.

04 Fangspiel

*  Eine Mannschaft befindet sich in einem der beiden Hiitchentore, wéhrend sich die Spieler
der anderen Mannschaft so in der dazugehorigen Schusszone verteilen, dass sie von dem
zuerst startenden Gegner nicht abgeschlagen werden kénnen.

*  Wenn der erste Fanger zwei verschiedene Gegner abgeschlagen hat, kehrt er zu seinem
Tor zuriick, um seinem nachfolgenden Spieler mit Handschlag das Signal zu einem erneu-
ten Fangmandver zu geben. Das Verlassen der Schusszone ist gleichbedeutend mit einem
Abschlag.
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*  Mit einer Stoppuhr wird die Zeit ge-
messen, die jede Mannschaft
braucht, damit alle ihre Fanger je
zwei verschiedene Gegenspieler ab-
schlagen konnen. AnschlieBend
tauschen beide Mannschaften ihre
Platze und ihre Funktionen.

e Sollte im zweiten Durchgang (ins-
gesamt muss jeder Spieler einer
Mannschaft 2 x als Fénger agieren)
die zuerst siegreiche Mannschaft
verlieren, so wird die Mannschaft
zum Sieger erklart, die die geringste
Zeit zum Abschlagen benétigte.

Hinweise fiir die Trainer:

Die Inhalte des Fangspiels kénnen je nach Lernziel beliebig verandert werden. Fangspiele aller
Art geben den jungen FuBballspielern hervorragende Anregungen zur Schulung und Verbesse-
rung ihrer Wahrnehmungsfahigkeit und Entscheidungsfindung. Auch verschiedene Aspekte
der Koordination sowie der Kreativitat werden stimuliert.

05 MinifuB8ball 3:3

*  Eswerden die offiziellen Regeln des
MinifuBballs angewendet mit Aus-
nahme der Spielzeit: Es gibt im letz-
ten Spiel des MinifuBballpenta-
thlons drei Spielzeiten von je drei
Minuten. Wenn ein Auswechsel-
spieler fir jede Mannschaft zur
Verfiigung steht, dann sollte die
Spielzeit 3 x 5 Minuten betragen.
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Neben den bereits erwdhnten Spielvarianten (siehe ,Vorbereitende- und Korrekturspiele fiir Mini-
fuBball") sollten die FuBballspieler ab acht Jahren die folgenden Varianten des MinifuBballs ken-
nen lemen. Diese sind nach Schwierigkeitsgrad geordnet, und haben unterschiedliche Lernziele,
die den jungen Spielern korrekte Verhaltensweisen fiir das offizielle FuBballspiel vermitteln.

1  MinifuBball mit zuriickhdngen-
dem Abwehrspieler

Ein Spieler jeder Mannschaft muss in sei-

ner zu verteidigenden Schusszone verblei-

ben, ohne ins Mittelfeld vorriicken zu diir-

fen. Nach jedem Tor wird der Abwehrspie-

ler von einem Mittelfeldspieler abgeldst.

Variante 1

Wahrend der Entwicklung eines Angriffs
ist es dem zuriickhdngenden Abwehr-
spieler erlaubt, ins Mittelfeld vorzuri-
cken, falls sich einer seiner Mitspieler in
die Schusszone orientiert.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Warum soll einer der drei Spieler zuriickhangend spielen?

A.: Drei Spieler sollten immer ein Dreieck bilden, damit ein Gleichgewicht zwischen Abwehr und
Angriff besteht und mehr Passméglichkeiten bestehen. Zudem wird dadurch eine Zusammen-
ballung aller Spieler, die zu chaotischen Verhaltensweisen fiihren kann, vermieden.

F: Welche Aufgaben hat der zuriickhdngende Spieler zu erfiillen?

A.: Der zuriickhéngende Spieler kann bei Abwehrfehlern seiner Mitspieler immer aushelfen, in-
dem er nicht nur seine Mittelfeldspieler nach hinten absichert, sondern sich bei Ballbesitz seiner
Mannschaft auch immer fiir einen Riick-
pass anbietet und den Angriff mit klugen
und prézisen Pdssen einleitet.

2  Ballfiihrung iiber eine der bei-
den Torlinien

Siehe die offiziellen Regeln des MinifuR3-
ballspiels. Anstatt den Ball innerhalb der
Schusszone durch eines der beiden Tore
zu schieBen, muss er am Ful durch eines
der beiden 6 (8) m breiten Hiitchentore
gefiihrt werden.
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Variante 1:

Beim Dribbeln des Balls liber die Torlinie muss der betreffende Spieler auf der Torlinie eine
akrobatische Fertigkeit oder einen Trick ausfiihren, wie z. B. den Ubersteiger oder den Drehtrick
bzw. das Roulette von Zidane.

Hinweis fiir die Trainer:
Das Ballfiihren iiber eine der beiden Torlinien zwingt die Spieler, den Raum besser zu nutzen
und klare Torgelegenheiten herauszuspielen.

Variante 2:
Damit das Tor giiltig ist, muss jeder der drei Spieler zwischen einer Balleroberung und einem
Torschuss den Ball mindestens 1 x beriihrt haben.

Variante 3:
Damit das Tor giltig ist, darf der Ball zwischen der Eroberung und dem Torschuss nicht hoch-
gespielt werden.

F.: Warum sollte der Ball beim Angriff mdglichst nicht hochgespielt werden?
A.: Das Angriffsspiel wird dadurch langsamer, und durch die erschwerte der Ballannahme
kommt es zu héufigeren Fehlern.

Variante 4:
Um die An- und -mitnahme hoher Balle in einer komplexen Form zu verbessern, sollte der Ball zwi-
schen der Balleroberung und einem Torerfolg mindestens 1 x oder auch 2 x hoch zugespielt werden.

Variante 5:

Damit ein Tor giiltig ist, miissen sich alle drei Spieler der Angriffsmannschaft im Augenblick
des Torschusses in der gegnerischen Hélfte befinden. Dadurch wird erreicht, dass die Dreier-
mannschaft immer kompakt und als Einheit agiert.

Variante 6:
Um ein Gleichgewicht zwischen Angriff und Abwehr zu bewahren, muss sich im Augenblick
des Torerfolgs einer der drei Angreifer in der eigenen Spielfeldhalfte befinden, um bei einem
eventuellen Ballverlust den Konterangriff des Geg-
ners verlangsamen zu kdnnen.

3 MinifuBBball im langs aufgeteilten Feld
Das MinifuBballfeld wird in eine rechte und linke
Spielfeldseite geteilt. Den drei Spielern der sich im
Ballbesitz befindlichen Mannschaft ist es nicht er-
laubt, sich in der gleichen Hélfte aufzuhalten. Auf
diese Art und Weise lernen die Angriffsspieler, sich
optimal im Raum zu verteilen und so die Abwehr
des Gegners zu erschweren.
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4 MinifuBball mit Handicap

Nach jedem Torerfolg verliert die betreffende Mannschaft einen Spieler, sodass sie bis zum
nachsten Tor in Unterzahl weiterspielen muss (2:3). Schiet dann aber die Dreiermannschaft
ein Tor, kommt der dritte Spieler der Zweiermannschaft zuriick aufs Feld, wahrend die erfolgrei-
che Mannschaft einen Spieler verliert (3:2). Fiir jeden Torerfolg einer Zweiermannschaft in Un-
terzahl (2:3) bekommt diese 1 Punkt gutgeschrieben. Die Mannschaft, die zuerst 3 Punkte er-
zielt, gewinnt.

Das ohne Auswechselspieler bestrittene Spiel 3:3 dauert 3 x 3 Minuten mit zwei Minuten Pause,
in der der Trainer mit seinen Spielern einen Dialog iiber die begangenen Fehler fiihren kann.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Warum spielen wir mit dieser Regel?

A.: Man lernt, sich verschiedenen Spielsituationen schnell anzupassen. Das Spiel muss dauernd
neu ,gelesen” werden. Einmal wird in Gleichzahl (3:3), dann auch in Unterzahl (2:3), aber auch
in Uberzahl (3:2) gespielt.

5 MinifuBBball mit drei Mannschaften
Eine Dreiermannschaft stellt sich in der Mitte des Minifeldes auf und greift abwechselnd die Mi-
nitore auf beiden Grundlinien an, die von je einer anderen Dreiermannschaft verteidigt werden.

Methodische Abfolge:

*  Ein Verteidiger ist Torwart, ohne die Endlinie des Minifeldes zu verlassen. Der zweite Ver-
teiger darf nur innerhalb der Schusszone abwehren, wahrend der Aktionsradius des drit-
ten Verteidiger bis zur Mittellinie reicht.

*  Ein Verteidigers darf nur in der Schusszone spielen, wéhrend seine beiden Mitspieler vor
ihm Gberall in der eigenen Spielfeldhalfte abwehren kdnnen.

*  Firdie drei Verteidiger gibt es innerhalb ihrer Spielfeldhalfte keine Raumbeschrankung mehr.

* Nach 10 Angriffen (fiinf auf jedes Paar von Toren) tauscht die angreifende Mannschaft
ihre Platze und Aufgaben mit einer der beiden Abwehrparteien, bis alle Dreiermannschaf-
ten 10 x das Angriffsrecht gehabt haben.

* Indervierten Variante dieses Spiels verliert die angreifende Partei ihr Angriffsrecht, wenn
sie den Ball an die Abwehr verliert. Die verteidigende Mannschaft muss dann mindestens
einen Pass spielen, um das Recht fiir den nachsten Angriff zu gewinnen.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Wie beeinflusst das Stellungsspiel des Torwarts vor den beiden Toren das Angriffsspiel
der drei Stiirmer?

A.: Es sollte immer das Tor angegriffen werden — am besten mit einem weiten Diagonalpass -,
das am weitesten vom Torwart entfernt ist, d. h., das sich auf der ballentfernten Seite befindet.

Anmerkung: Der Ausbilder sollte auf dem Feld mit mehreren Fragen eindrucksvoll zeigen, wie
sich durch ein entsprechendes Stellungsspiel des Torwarts oder eines absichernden Verteidi-
gers das Verhalten der Angreifer verandern muss!



6 Dreifaches Duell ,,1:1"
Jeder Spieler einer Mannschaft steht sich in einem Duell einem gleichwertigen Gegenspieler
der anderen Mannschaft gegeniiber. Mannschaft A mit dem jiingsten Spieler in ihren Reihen
bekommt am Spielanfang die drei Bélle. Ihre Gegner befinden sich mindestens 3 m entfernt.
Alle Angreifer agieren gleichzeitig und versuchen, ihren Ball Gber eine der gegnerischen Torli-
nien (6-8 m breit) zu dribbeln. Nach Ballverlust sollte der Verteidiger kontern, wahrend der
ehemalige Stiirmer versucht, den Ball wieder zuriickzugewinnen.

Nach Abschluss der ersten drei Einzelangriffe wird ein Zwischenergebnis ermittelt und die
abwehrende Mannschaft kommt jetzt 3 x hintereinander in Ballbesitz.

Hinweis: Alle Angreifer sollten vor dem Spiel iiber die Gefahren mdglicher ZusammenstoBe in-
formiert werden, sofern sie nicht den Blick vom Ball l6sen.

Variante:
Jedes Paar spielt jedes der drei Duelle mit einem Ball verschiedenem Umfangs und Gewichts.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Welche Fehler begeht der Angreifer am haufigsten?

A.: Er lduft auf den Verteidiger zu, anstatt ihn schrdg anzulaufen und ihn damit zum Laufen zu
zwingen.

e Erdringt in den Aktionsradius des Abwehrspielers ein.

e Erwendet keine Tempowechsel im geeigneten Augenblick an.

o Erlegtsich den Ball zu weit vor.

F.: Wie kommt der Stiirmer in der 1:1-Situation am besten zum Erfolg?

A.: Er sollte den Ball immer in den vom Abwehrspieler ungedeckten Raum fiihren.

Durch Anwendung von Ball- und/oder Kérperfinten sollte er sich gegeniiber seinem Gegner
Vorteile, d. h. Zeit und Raum, schaffen.

F.: Wie verhalt sich der Abwehrspieler am besten?

A.: Er sollte sich nicht frontal zum Angreifer stellen, sondern ihn
durch seine seitliche Stellung in die von ihm gewiinschte Rich-
tung auf das rechte oder linke Tor zwingen. Er begleitet ihn also
und wartet auf den besten Zeitpunkt fiir die Abwehr, um dann
plétzlich und fiir den Angreifer tiberraschend einzugreifen.

7 MinifuBBball mit anschlieBendem Torschuss

Das Spiel findet auf einem Minifeld in der Mitte eines FuRball-
7-Platzes statt. Hinter beiden Grundlinien des Minifeldes befin-
den sich in etwa 15 m Entfernung die Grundlinien des Feldes
7:7 mit den entsprechenden Toren (6 x 2 m). Nach dem Durch-
dribbeln von einem der beiden Hiitchentore (6 m breit) im Mi-
nifeld muss der gleiche Angreifer innerhalb von drei Sekunden
den Ball aus 10-15 m Entfernung in das leere oder von einem
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Torwart bewachte Tor schieBen. Dabei wird ihm nur eine Ballberiihrung zwischen dem Uberdrib-
beln der Torlinie und dem Torschuss erlaubt.

Wenn fiir jedes Tor ein Torwart zur Verfiigung steht, dann sollte der Schiitze nach seinem
Torschuss immer mit dem Torwart den Platz tauschen.

8 Steilpasse aus dem Mittelfeld

Jede Mannschaft postiert einen ihrer Spieler (Sturmspitze) in
der gegnerischen Schusszone. Dort erwartet er ein genaues
Abspiel aus dem Mittelfeld von einem seiner beiden Mitspie-
ler, die das Mittelfeld nicht verlassen diirfen. Die Sturmspitze
nimmt den Ball an (bevorzugt in einer seitlichen Stellung, um
die Tore sehen zu kénnen) und schlieBt den Angriff mit ei-
nem Torschuss ab.

Der Ausbilder kann bei alteren Spielern neben einer seitli-
chen Stellung bei der Ballannahme auch verschiedene Ab-
spieltechniken mit dem rechten oder linken FuB fordern, da-
mit das folgende Tor fiir gliltig erklart wird.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:
F.: In welchem Augenblick ist am besten ein Steilpass zu spielen?
A.: Direkt nach der Balleroberung, weil dann die gegnerische Deckung noch nicht formiert ist.

F.: Welche Voraussetzungen sind zu erfiillen, damit ein erfolgreicher Steilpass gespielt wer-
den kann?

A.: Zundchst sollte der Mitspieler anspielbar sein. Um dies festzustellen, sollte es zu einer Blick-
verbindung und einem optischen Einverstdndnis zwischen Passgeber und Ballempfdnger kom-
men. Dabei sollte der ballannehmende Spieler seinen Zuspieler anzeigen, wohin er den Ball ge-
passt haben mdéchte.

F.: Ist es besser, den Ball hoch oder flach abzuspielen und warum?
A.: Hohe Pésse komplizieren das Spiel und machen es langsam und fiihren zu mehr Fehlern.

Variante 1 fiir altere Spieler:
Damit sich die Sturmspitze in der An- und Mitnahme von hohen Ballen verbessert, sind nur
hohe Zuspiele zu ihr erlaubt.

Variante 2:

Ein Mittelfeldspieler darf erst dann in die Schusszone eindringen, wenn sich dort der Ball befin-
det. Dadurch wird die Sturmspitze gezwungen, den Ball perfekt zu kontrollieren und ihn dort-
hin zu fiihren, wo es keine Gegner gibt.

Variante 3:
Die Sturmspitze darf selbst kein Tor schieBen. Dies erfordert ein schnelles und kluges Nachri-
cken von einem der beiden Mittelfeldspieler, der zum Torerfolg kommen muss.



Variante 4:

Die Sturmspitze postiert sich je nach der Entwicklung des Spiels hinter einem der beiden Hiit-
chentore, um dort einen Steilpass aus dem Mittelfeld von einem der beiden Mittelfeldspieler in
einer seitlichen Stellung anzunehmen.

Variante 5:
Wie Variante 4, aber jetzt stehen sich drei Mittelfeldspieler gegentiber, die mit ihrer Sturmspit-
ze kommunizieren missen. Es wird also mit acht Spielern trainiert.

Variante 6:

Drei Mittelfeldspieler beider Mannschaften stehen sich zwischen den Schusszonen gegeniiber.
lhr Ziel ist es, den Ball trotz des Eingreifens eines in der Schusszone vor den beiden Toren agie-
renden Gegners durch das schlechter verteidigte Hiitchentor zu passen.

Variante 7:

Wie in Variante 6, nur dass jetzt der Ball zu einer der beiden hinter den Hiitchentoren stehen-
denden Sturmspitzen gepasst werden muss, was ein Verteidiger, der vor den Hitchentoren
agiert, verhindern soll. In jeder Mannschaft gibt es deshalb sechs Spieler.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Was miissen die Mittelfeldspieler tun, um ein Tor zu erzielen?

A.: Einer der beiden Mitspieler muss, nachdem er vorher die Spielsituation richtig ,gelesen” hat und
der Steilpass gespielt wurde, aus dem Mittelfeld in die Schusszone nachriicken und den Ball fordern.

F.: Welcher der beiden Mittelfeldspieler sollte aus der zweiten Reihe kommen?
A: Normalerweise immer derjenige, der dem Ballempfdnger am néchsten ist. Doch ist hier auch
die Stellung und das Verhalten der Abwehrspieler entscheidend.

F.: Gibt es Griinde dafiir, dass sich die beiden Mittelfeldspieler nicht gleichzeitig im Vor-
raum anbieten?

A.: Bei einem eventuellen Ballverlust hdtten die Angreifer keine Absicherung mehr nach hinten
in der Abwehr, d. h., es gibt kein Gleichgewicht mehr zwischen Angriff und Abwehr.

9 Ballhalten in der 3:2-Situation

Einer der drei Spieler jeder Mannschaft muss in der Schusszo-
ne seines Feldes verbleiben. Die restlichen zwei Spieler jeder
Mannschaft spielen ausschlieBlich im Mittelfeld. Jede Dreier-
mannschaft versucht, den Ball trotz der Bedrangung durch
den Gegner sechs (acht) Sekunden in ihrem Besitz zu halten.
Sollte ihr das gelingen, bekommt sie das Angriffsrecht und
greift mit allen drei Spielern die gegnerischen Tore an.

Verliert sie dabei den Ball, verfahrt die nun ballbesitzende
Mannschaft auf die gleiche Art und Weise, bis es einer Mann-
schaft gelingt, zwei Tore zu schieBen.




/! LRUSSBALL > KINDGEMASS TRAINIEREN

Wahrend des Ballhaltens kann der Spieler in der Schusszone mit einem beliebigen Mittelfeld-
spieler seinen Platz tauschen.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.
.- Immer drei Aufgaben oder Angriffsphasen:

Nach der Balleroberung zundchst die Ballsicherung.

Nach Sicherung des Ballbesitzes sollte der Ball gezielt in Richtung Schusszone vorgetragen
werden.

Zur Krénung aller offensiven Bemtihungen folgt der Abschluss des Angriffs.

A
1.
2
3.

F.

A

: Welche Spielaufgaben miissen die Spieler zwischen Balleroberung und Torerfolg 16sen?

: Welche charakteristischen Merkmale haben diese drei Spielaufgaben?
.. Wéhrend des Ballsicherns: Immer eine 1:1-Situation vermeiden und den Ball bevorzugt di-

rekt in den Ful3 des Mitspielers passen.

Variante fiir altere Spieler:

Weéhrend des Ballvortrags: Den Ball bevorzugt in den Lauf des Mitspielers passen.
Beim Abschluss des Angriffs das Tor treffen.

Um bestimmte Fertigkeiten oder Fihigkeiten zu schulen, miissen in der Uberzahl 3:2 vier er-
folgreiche Zuspiele mit dem linken FuB, drei Gber mehr als 10 m Entfernung, zwei mit dem

K

1

Jede Mannschaft greift zwei diagonal ge-
geniiberstehende Tore an und verteidigt

d

nem Schuss innerhalb der Schusszone auf
eines der beiden Tore oder auch durch
Uberdribbeln von einer der beiden Torlini-
en erzielt werden.

Fragen und Antworten zur

E

F.: Welches Tor sollte angegriffen werden?

A

opf oder drei ohne vorhergehende Ballannahme (direktes Abspiel) ausgefiihrt werden.
0 Angriff auf die diagonal

gegeniiberstehenden Tore

ie anderen beiden. Ein Tor kann mit ei-

ntwicklung der Spielintelligenz:

.. Immer das Tor, das von nur einem Geg-

ner verteidigt wird. Dieser wird dann mit einer 2:1-Situation ausgespielt, die der Ballbesitzende
nach korrektem ,Lesen” der Spielsituation erkannt hat (Uberzahl schaffen).

F.: Ist es besser, den Ball zu fiihren oder ihn zu passen?
A.: Wenn der Ball schnell und héufig gepasst wird, macht man das Spiel schneller und die frei-
en Rdume werden effektiver genutzt.

Hdufige Richtungswechsel beim Dribbling schaffen Raum.



F.: Welche Aktionen der Stiirmer fiihren zum Uberzahlspiel?
A.: Richtungswechsel beim Ballfiihren und Pésse zur Spielverlagerung in die Tiefe und Breite des
Feldes.

11 Angriff auf ein beliebiges der vier Tore
Es wird immer das Tor angegriffen, das der Mei-
nung der drei Stlirmer nach am wenigsten vertei-
digt wird. Je nach Absicht des Trainers kann ein
Tor nur mit einem Schuss innerhalb der Schusszo-
ne oder besser durch das Uberdribbeln einer Tor-
linie (6 m breit) erzielt werden.

Variante 1:

Ein Tor ist nur dann gliltig, wenn der den Ball ins
Tor fithrende Angreifer keinen Gegenspieler in
seiner unmittelbaren N&he (in der Schusszone)
hat, der ihn bedrangen kénnte. ; 12m.

Variante 2:
Eine Dreiermannschaft hat 10 x Ballbesitz, wahrend die andere die vier Tore verteidigen muss.
Ein Ballbesitz endet mit einem Tor, Ballaus oder einer Ballberiihrung durch die Verteidiger. Die
Angriffe beginnen immer aus der Spielfeldmitte heraus, wobei die drei Gegenspielern einen
Abstand von mindestens 3 m einhalten miissen.

Fur die Verteidiger ist es wichtig, eine kluge Raumaufteilung vorzunehmen, um den Torerfolg
der Sttirmer zu verhindern. Lernziel ist es, mit 10 x Ballbesitz méglichst viele Tore zu erzielen.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

Durch geschickte Fragestellung des Trainers und seinen Dialog mit den Spielern lernen
diese, wahrzunehmen, welches Tor am besten anzugreifen ist und wie man Verteidiger am
besten ,manipulieren” kann, um zum Torerfolg zu kommen.

F.: Wie kann ich am besten die Richtung meines Angriffs verschleiern?
A.: Indem ich zundchst in die nicht beabsichtigte Richtung laufe, um den Gegner zu tduschen
und dann mit einem plétzlichen Tempowechsel die Gegenrichtung einschlage.

F.: Worauf muss der den Ball fiihrende Angreifer achten?
A.: Den Kopf immer vom Ball 6sen, um das Verhalten der Verteidiger vor den Toren und das der
beiden Mitspieler beobachten zu kénnen und dementsprechend zu handeln.

12 Spiel auf ,,wechselnde" Tore

Die Regeln sind zunéchst die Gleichen wie beim Orginalspiel, d. h., beide Mannschaften grei-
fen zwei getrennt voneinander stehende Tore an. Um die Wahrnehmungsfahigkeit und Analy-
se der Spielsituation von allen Spielern zu verbessern, wird der Standort der den beiden Mann-
schaften zugeordneten Tore wéahrend des Spielgeschehens etwa alle zwei Minuten von zwei As-
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sistenten gleichzeitig so verdndert, dass es zu einem Spiel auf diagonal gegeniiberstehende
Tore oder zu einem Spiel auf das rechte oder linke Tor kommt. Ein Torerfolg wird mit Uberdrib-
beln eines der den beiden Mannschaften zugeordneten, 6 m breiten Hiitchentore erzielt.

Variante:
Die vier Tore kénnen beliebig auf den vier das Spielfeld begrenzenden Linien postiert werden.

13 ,Umleiten" von Angriffen
Es gelten die offiziellen Regeln des Minifuballs. Beim Spielanfang wird festgelegt, dass ein Er-
folg im rechten (linken) der beiden Minitore (jeweils von den Angreifern aus gesehen) 3 Punkte
zahlt, wahrend beim anderen Tor nur 1 Punkt erzielt werden kann.

Durch diese Spielregel lernen die Verteidiger, Riume zu verengen und die gegnerische
Mannschaft dazu zu zwingen, auf der Spielfeldseite anzugreifen, fiir die sie vorbereitet sind.

14 Angriff iiber die Fliigel
Um die Angreifer dazu zu bewegen, ihren
Angriff im eigenen Feld nicht durch die
Mitte zu starten (Kontergefahr bei Ballver-
lust), sondern iiber die Fliigel zu kommen,
werden in Hoéhe der Spielfeldmitte nahe
den Seitenlinien zwei 6 m breite Hiitchen-
tore aufgebaut.

Durch diese muss der Ball gedribbelt
oder gepasst werden, bevor die Angreifer
ins gegnerische Feld vordringen diirfen.

15 Tore am laufenden Band

Wie in 2. Nach einem Torerfolg mit Durchdribbeln des 6 m breiten gegnerischen Tores versu-

chen die Angreifer, sofort weiterzuspielen, um die gegeniiberliegenden beiden Tore anzugrei-

fen. Allerdings diirfen sie beim Einleiten des neuen Angriffs (bevorzugt mit einem langen Pass)

von der verteidigenden Mannschaft erst auBerhalb der 6-m-Schusszone bedréngt werden.
Sieger wird die Mannschaft, die, ohne den Ball zu verlieren, hintereinander die meisten

Tore erzielen kann.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:
F.: Was lernen die Spieler mit diesem Spiel?
A.: » Schnelles Umschalten von Abwehr- auf Angriffsverhalten und umgekehtrt.
* Bestimmen des Spieltempos (das Spiel sollte je nach Absicht langsam oder schnell ge-
macht werden).
o Wiéhrend des gesamten Spiels konzentriert sein und sich nicht ablenken lassen.

F.: Wie erzielt die angreifende Mannschaft am besten mehrere Tore hintereinander?
A.: Sofort nach jedem Torerfolg sollte der Torschiitze den Ball ins Mittelfeld zu einem sich in
Richtung der gegnerischen Tore freilaufenden Mitspieler passen anstatt ihn zu dribbeln.



Deshalb sollten auch alle Spieler, die den Torschiitzen beim Torerfolg unterstiitzen, sich so
schnell wie méglich vom Ball entfernen und Spielrdume in der gegentiberliegenden Spielfeld-
hdlfte besetzen.

16 Annahme von Steilpassen hinter einem der Minitore

Um dem Angriff immer die gewiinschte Tiefe zu geben, kann das folgende Spiel fiir &ltere und
erfahrene Spieler angeboten werden.

Sie missen den Ball aus dem Mittelfeld durch eines der beiden auf der 6-m-Linie (!) stehenden
Hiitchentore zu einem Mitspieler passen, der sich nicht langer als fiinf Sekunden in der Schuss-
zone hinter den Toren flr ein Zuspiel anbietet und sofort nach der Ballannahme einen Tor-
schuss ausfiihrt.

Zum besseren Spielverstandnis wird empfohlen, den Ball zunéchst mit den Handen (Handball)
zu spielen.

Variante:
Anstatt drei Spieler hat jede Mannschaft vier Spieler, d. h. eine Sturmspitze und drei Spieler im
Mittelfeld.

Fragen und Antworten zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Wie kann eine Mannschaft am leichtesten zum Torerfolg kommen?

A.. Es wird empfohlen, immer in Rhombusformation mit einer Sturmspitze zu spielen, die sich so-
fort nach der Balleroberung hinter einem der beiden Tore fiir ein Abspiel anbietet.

F.: In welchem Augenlick sollte sich die Sturmspitze anbieten und wo im Spielfeld?

A.: Immer dort, wo die eigene Mannschaft gerade in Ballbesitz kommt, sollte ein Spieler schnell
umschalten und sich als Sturmspitze nach links oder rechts hinter einem der beiden Tore fiir ein
Zuspiel anbieten.

17 MinifuBball mit neutralem Spieler in jeder Mannschaft

Es gelten die offiziellen Regeln des MinifuBBballs mit der Ausnahme, dass sich ein vierter Spieler
immer auf der gesamten Lange an einer der beiden Seitenlinien flir ein Zuspiel nach auBen an-
bietet. Nach seiner Ballannahme muss er seinen Platz mit seinem Zuspieler tauschen (Zopf),
was besonders effektiv ist, wenn sich zur gleichen Zeit die restlichen zwei Mitspieler zur gegen-
uberliegenden Seite des Feldes orientieren, um dem neu ins Spiel kommenden Spieler Raum
fiir den Angriff zu schaffen.

JFast tiberall sind die Jugendtrainer mehr an den Trainingsinhalten interessiert als an der
Art und Weise, wie man diese Inhalte am besten den Spielern vermittelt, damit ein effekti-
ves Lernen stattfindet."”




1 Vorschlag fiir eine Saisonplanung
mit MinifuBballwettkampfen

Training und Wettkampf sollten immer eine Einheit bilden, weil sie sich gegenseitig bedingen.
Anstatt wenig im Wettkampf und viel im Training zu lernen, wird hier fiir die Acht- und Neun-
jahrigen ein Kompromiss getroffen, der sie zu bisher unbekannten Lernerfolgen fiihren wird.
Ein Klub oder eine FuBballschule veranstaltet intern oder auch mit benachbarten Institutio-
nen wahrend der gesamten Saison mit zahlreichen Minimannschaften eine Liga oder Champi-
ons League.

Zur optimalen Entwicklung der Spielintelligenz der Kinder (besonders zwischen acht und neun
Jahren) werden wahrend einer Saison die offiziellen Regeln des Minifuballs in jedem Monat
so gedndert, dass das Spiel schrittweise schwieriger und komplexer wird.

JTraining ist ein Entwicklungsprozess mit Aufgaben, die von Woche zu Woche, von Monat
zu Monat und Jahr zu Jahr graduell schwieriger und komplexer werden, aber sich dabei im-
mer innerhalb der derzeitig moglichen Leistungsfihigkeit der Spieler bewegt."”

OKTOBER
MinifuBball mit einem zuriickhdngen-
den Spieler in der eigenen Schusszone

NOVEMBER
MinifuBball mit Handicap (3:2 und 2:3)




DEZEMBER
MinifuBball (offizielle Regeln)

*  Zweiter Spieltag: Jeder Angreifer muss den
Ball beriihrt haben, damit das Tor gliltig ist.

©  Dritter Spieltag: Ein Hochspielen des Balls
wird mit einem FreistoB fiir den Gegner ge-
ahndet.

°  Vierter Spieltag: Im Augenblick des Torer-
folgs miissen sich alle Mitspieler im gegneri-
schen Feld befinden.

JANUAR
MinifuBball (der Ball muss durch eines der bei-
den breiten Tore gedribbelt werden)

Zweiter Spieltag: Beim Uberdribbeln der Torlinie
muss eine akrobatische Fertigkeit demonstriert
werden, wie z. B. das Roulette oder der Drehtrick
von Zidane.

Dritter Spieltag: Im Augenblick des Torerfolgs
muss sich einer der drei Mitspieler in der eigenen
Spielfeldhalfte befinden, um bei Ballverlust erfolg-
reich gegnerische Konterangriffe vermeiden zu
kénnen.

FEBRUAR
MinifuBball auf zwei diagonal gegeniiberste-
hende Tore
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MARZ

MinifuBball mit Passen aus dem Mittelfeld zur
Sturmspitze (nur wenn sich der Ball in der
Schusszone befindet, konnen alle Spieler aus
dem Mittelfeld nachriicken)

Dritter Spieltag: Nur die Sturmspitze darf kein
Tor erzielen.

Vierter Spieltag: Der Ball darf nur noch hoch zur
Sturmspitze gespielt werden, sodass seine Ballan-
und -mitnahme geschult wird.

APRIL
MinifuBBball mit Ballhalten in der 3:2-Situation
(Siehe Seite 207 Spiel 9)

Dritter und vierter Spieltag: Anstatt sechs sollte
der Ball jetzt acht Sekunden gehalten werden, be-
vor die ballbesitzende Mannschaft mit allen ihren
Spielern angreifen darf.

MAI
MinifuBBball auf ,wechselnde" Tore
(Siehe Seite 209 Spiel 12)
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JUNI
MinifuBball auf ein beliebiges der vier Tore

Dritter und vierter Spieltag: Im Augenblick des Uber-
dribbelns der Torlinie missen sich alle Gegner mehr als
6 m entfernt vom Torschiitzen oder aulerhalb der Schuss-
zone befinden. Auf der Torlinie kann auch eine akrobati-
sche Fertigkeit vom Torschiitzen verlangt werden.

—12m—

Reservespiel:

JuLl

MinifuBball mit Steilpdssen aus dem Mittelfeld durch ein verteidigtes Tor (ein vierter Spie-
ler jeder Mannschaft verteidigt in der eigenen Schusszone seine beiden Tore)

Anmerkung: Kinder lassen sich mehr durch Spielen als durch Uben motivieren. Deshalb sollte
das Spielen auch dem Uben fast immer vorausgehen.

AuBer der hier vorgestellten MinifuBballliga im eigenen Verein bestreiten die Acht- und Neun-
jahrigen intern und spater auch mit ihren Nachbarvereinen oder einer naheliegenden FuBball-
schule Wettkdmpfe im Fussballdekathlon (siehe erste Entwicklungsstufe), verschiedene Ful3-
balltriathlons 3:3 und einen MinifuBballpentathlon.

Dieses variationsreiche Spielangebot, dessen speziell kindgeméaBe Regeln das Lernen in die ge-
winschte Richtung zu lenken verstehen, kniipft an die Philosophie des StraBenfussballs an. In
den jetzt systematisch nach Schwierigkeitsgrad geordneten, dem Kind optimal angepassten,
vereinfachten Spielen wird den jungen Spielern im freien und vom Trainer nicht immer gesteu-
erten Spielverhalten Gelegenheit gegeben, selbst herauszufinden, welche Handlungen in be-
stimmten Spielsituationen zu welchen Konsequenzen fithren. Es kommt zu einem impliziten
Lernen und Entdecken des richtigen Spielverhaltens. Anstatt Anweisungen (fertige Losungen
fir alle wichtigen Spielsituationen) zu geben, wird den jungen Spielern mit den hier vorge-
schlagenen vielseitigen Programmen gezeigt, wie sie selbst zu Lésungen gelangen konnen,
ohne von ihren Trainern abhdngig zu sein oder auch limitiert zu werden.

»Das Ziel einer Schulung ist nicht nur die Vermittlung von Wissen und Kenntnissen, sondern
insbesondere sollten die Schiiler die Fihigkeit erlangen, das neu gelernte Wissen korrekt an-
zuwenden, d. h. zu handeln. Was niitzt uns alles Wissen, das wir uns erarbeiten, wenn wir es
nicht zu unserem Vorteil anwenden kénnen?”



© fotolia, Darren Baker



DIE ZWEITE ENTWICKLUNGSSTUFE *

Am Ende der Saison sollten die Neunjdhrigen, die das ganze Jahr lang verschiedene Festivals
mit den Varianten des MinifuBballs bestritten haben, im Training mit einer progressiven Spiel-
reihe an das komplexe Spiel 7:7 herangefiihrt werden. Mit immer komplexeren Spielaufgaben
und mit einer progressiven Zunahme der Spielerzahl und der SpielfeldausmaRen werden sie
Schritt fiir Schritt spielend auf Fuball 7 vorbereitet, das fiir sie ab 11 Jahren offizieller Wett-
kampf sein wird.

1 3:3

Es wird auf einem Minifeld in der Mitte eines FuBball-7-Feldes gespielt. Ein Spieler jeder Dreier-
mannschaft muss in der Schusszone des eigenen Feldes verbleiben. Ein Tor kann nur aus der
gegnerischen Schusszone erzielt werden.

Varianten:

*  Der Aktionsradius des dritten Spielers einer
jeden Mannschaft wird nicht begrenzt.

*  EinTor wird durch Uberdribbeln einer der bei-
den breiten Torlinien (Hitchentore) erzielt.

*  EinTor kann nur von einem Ort auBerhalb der
gegnerischen Schusszone erzielt werden, d. h.
nur mit einem Steilpass aus dem Mittelfeld
durch eines der beiden gegnerischen Tore.
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*  Ein Spieler jeder Dreiermannschaft muss sich in der Schusszone des gegnerischen Feldes
flir einen Steilpass aus dem Mittelfeld anbieten.

2 2:2 oder 3: 3 mit Torhiiter oder auch Verteidiger (4:4)
Ein Tor kann nur von einer Position innerhalb der gegnerischen Schusszone erzielt werden.

*  Ein Tor kann nur von einem Ort auBerhalb der gegnerischen Schusszone erzielt werden.
Dabei versucht ein Torhiiter oder ein Verteidiger, den Steilpass durch eines der Tore zu
unterbinden.




3 3:3 mit je einer Sturmspitze (4:4) und einem
Torwart (5:5)

Hinter einem der beiden Hutchentore auf jeder Endlinie
des Minifeldes bietet sich eine Sturmspitze an. Ohne die
Mitte des Minifeldes zu verlassen, kdmpfen die drei Spieler
jeder Mannschaft um den Ballbesitz, um dann genaue Pas-
se zu ihrer Sturmspitze zu schlagen. Nach jeder Ballkontrol-
le hinter den Minitoren und vor den Strafrdumen des Ful3-
ball-7-Feldes muss der Ball innerhalb von drei Sekunden ins
6 x 2 m groRe FuBballtor geschossen werden. Zuerst iibt
man ohne, dann mit Torhiiter.

4  3:3 mit je zwei Sturmspitzen und einem Verteidiger zwischen ihnen
(6:6 und 7:7)

Spiel wie zuvor, nur dass eine weitere Sturmspitze im zwei-
ten Hitchentor auf der 13-m-Abseitslinie und ein gegneri-
scher Verteidiger vor den zwei Hitchentoren agiert. Dieser
Verteidiger antizipiert die Steilpasse der Mittelfeldspieler
und fangt sie ab. Danach bedient er seine Mitspieler im
Mittelfeld. Im Falle einer Ballannahme von einer Sturmspit-
ze verteidigt er zusammen mit seinem Torwart den 2:1-An-
griff beider Sturmspitzen.

Es wird zunachst ohne und dann mit Abseits 7:7 gespielt:
ein Torwart, ein freier Abwehrspieler, drei Mittelfeldspieler
und zwei Sturmspitzen. Alle finf Minuten tauschen alle Spie-
ler ihre Rollen und Platze, bis jeder jede Spielposition kennen
gelent und wichtige Erfahrungen gemacht hat.

5 7:7 mit Spielbeschrankungen

Alle vier Hiitchentore werden entfernt, wodurch sich nun die Sturmspitzen frei auerhalb des
Minifeldes bewegen kénnen. Als Variante darf nach dem Anspiel einer Sturmspitze ein Spieler
(zwei) jeder Mannschaft aus dem Minifeld nachriicken.

6  FuBball 7:7
Es gelten die offiziellen Regeln (inklusive Abseits nur im 13-m-Raum).

»Den FuBlball von gestern muss man respektieren, den Fulball von heute studieren und den
FuBSball von morgen antizipieren.”
Bora Miluninovic
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GEMASS TRAHN

Warum 3:3 mit vier Toren und nicht 4:4 mit zwei Toren?

Ein Wertevergleich zwischen zwei Wettkampfen fiir 8-9-Jdhrige

Das Spiel auf zwei getrennt stehende Tore sti-
muliert nicht nur die Breite im Angriff, son-
dern auch die Fahigkeit, die augenblickliche
Spielsituation zu ,lesen” (Welches der beiden
Tore wird von weniger Abwehrspielern vertei-
digt?) und die richtige Entscheidung zur Lo-
sung der Spielhandlung zu treffen.

Im MinifuBball findet der Anfanger Uber-
schaubare und kommunikativ und hand-
lungsgemal beherrschbare Spielsituationen
vor, die seinem Leistungsvermogen ange-
passt sind.

Da es geniigend Spielraum und Zeit gibt,
wird konstruktiv FuBball gespielt und der Ball
so lange von Mann zu Mann gepasst, bis sich
ein Raum zum Eindringen mit dem Ball ,auf-
tut”. Der junge Spieler lemnt sehr schnell, weil
immer die gleichen wenigen Spielsituationen
wiederkehren.

Der Acht- und Neunjahrige behandelt den
Ball wie seinen besten Freund, mit Liebe und
Takt. Es gibt praktisch kein wildes Wegkicken
des Balls, um geféhrliche Situationen zu be-
reinigen.

Sowohl im Angriff als auch in der Abwehr be-
finden sich die drei Spieler sehr haufig in
Dreieckformation, die ihnen die bestmdg-
lichste Komunikation und Zusammenarbeit
erlaubt.

1.

Bedingt durch die zentral stehenden
Tore, wird bevorzugt im mittleren
Streifen des Feldes gespielt, wo es
haufig zu unibersichtlichen Zusam-
menballungen der Spieler kommt,
die das Beobachten, die Analyse und
die Ausfiihrung der Spielhandlung
eines jeden Spielers erschweren.

Fir den Acht- und Neunjahrigen ist
FuBball 4:4 schwieriger, weil er we-
niger Zeit hat, um mehr Informatio-
nen zu verarbeiten.

Dadurch, dass 25 % mehr Spieler
auf dem Feld sind und auf nur ein
in der Mitte stehendes Tor gespielt
wird, ist das Lernen weniger schnell
und weniger effektiv. Die Fantasie
und Kreativitat werden weniger als
im MinifuBball entwickelt.

Der Ball wird ab und zu (im Mini-
fuBball jedoch nie) aus der Gefah-
renzone nach vorne gedroschen.

Dadurch, dass es in der Abwehr und
im Angriff zwei Dreiecke gibt, ist das
Spiel fiir die Acht- und Neunjahri-
gen viel komplexer. Es gibt mehr
grundlegende Spielsituationen.



10.

»Ein Kind ist nur dann ganz Kind, wenn es spielt.”

DIE
-’y

Es gibt keine festen Spielpositionen. Jeder
Spieler muss, je nach Spielsituation, zum
Angriff als auch zur Abwehr bereit sein. Je-
der Spieler ist fiir die Abwehr wichtig und
keiner kann sich ausruhen.

Jeder Spieler hat haufig die Maoglichkeit,
zum Torerfolg zu kommen, was ihn natiir-
lich motiviert. Jeder der drei Spieler ist
Hauptdarsteller des Spiels.

Es gibt geniigend Zeit zum Sehen, zum
Denken und auch zur Ausfithrung der ge-
dachten Handlung. Auf Grund eines ausrei-
chenden Spielraums fiir jeden findet auch
ein technisch schwacher Spieler Freude und
Genugtuung am Spiel.

Das Minispiel fordert von jedem Spieler
dauernd gedankliche und kérperliche Mit-
arbeit und erlaubt es jedem, den Ball haufi-
ger zu beriihren, als das im Spiel mit vier
Spielern in einer Mannschaft der Fall ist.

Jeder Spieler ist wichtig. Der Beitrag, den
die weniger talentierten Spieler leisten, ist
fiir das Endergebnis wichtig.

Im Minispiel 3:3 wird FuBball so ahnlich
gespielt, wie es bei den Erwachsenen der
Fall ist.

Friedrich von Schiller

10.

VEITE ENTWICKLUNGSSTUFE L 1

Beim 4:4 bleibt haufig ein Spieler
zum Kontern vorn im Angriff, weil
er nicht zum Verteidigen seines
zentralen Tors benétigt wird. Drei
Spieler gentigen hierfiir.

Es werden viel weniger Tore erzielt
und weniger Spieler kommen in den
Genuss, Torschiitze zu werden.

Alle Spieler haben weniger Zeit zum
Beobachten, Analysieren, Denken
und Handeln, was zu mehr Fehlern
und weniger Selbstvertrauen der
Spieler fihrt.

Bedingt durch 25 % mehr Spieler
nehmen alle weniger gedanklich
und korperlich am Spiel teil. Es gibt
auch weniger Ballkontakte.

Je mehr Spieler eine Mannschaft bil-
den, desto weniger nehmen die
schwacheren FuBBballer am Spiel teil.

Das Spiel 4:4 ist dem Spiel der Er-
wachsenen durch die kleineren
Spielraume weniger ahnlich als
MinfuBball.



Die Rechte der Kinder beim FuBBballspielen

Kind sein zu diirfen
und innerhalb und auBerhalb des Spielfeldes nicht wie ein Erwachsener behandelt zu
werden.

Sich sowohl im Training als auch im Wettkampf zu vergniigen.

KindgemaRBe Wettkampfe zu bestreiten,

die spezielle Regeln (auch bezgl. der Spielfeld- und TormaRe sowie des Gewichts und Um-
fangs der Bélle) haben, die ihren derzeitigen kérperlichen und geistigen Fahigkeiten per-
fekt angepasst sind.

Von speziell vorbereiteten Fachkraften stimuliert und nicht instruiert zu werden.

lhren bevorzugten Sport ohne Gefahren fiir ihre Sicherheit oder Gesundheit ausiiben
zu konnen.

Alle Positionen in einer Mannschaft kennen zu lernen und auf ihnen spielen zu diirfen.
Selbst Erfahrungen sammeln zu kdnnen,
anstatt vom Trainer immer Anweisungen zu erhalten, wie man am besten zu spielen hat.

Das Spiel sollte immer der Meister sein und nicht der Trainer!

Sowohl vom Trainer als auch von den Gegnern und Mitspielern mit Wiirde und An-
stand behandelt zu werden.

Mit gleichaltrigen Spielern wettzueifern, um fast gleiche Moglichkeiten fiir den Sieg
zu haben.

10. Nicht unbedingt Meister zu werden.

«Trainer werden ist nicht schwer, Trainer sein dagegen sehr.”
frei nach Wilhelm Busch
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1 Regeln fiir FuBball 5 (Futsal)

in Anlehnung an die Kurzfassung der FIFA-Futsal-Regeln

Regel 1: Das Spielfeld

*  Das Spielfeld muss rechtwinklig sein. Die Ldnge muss in jedem Fall die Breite tibertreffen. Min-
destlange 25 m, hochstens 42 m. Mindestbreite 15 m, hochstens 25 m.

+  Strafradume (zwei Viertelkreise um die Torpfosten, Radius von 6 m, verbunden mit einer 3,16 m
langen Linie).

*  Handballtore (3 m breit und 2 m hoch).

o StrafstoBmarke (9 m).

*  Zwei Auswechselzonen (direkt vor den Spielerbanken, 5 m und jeweils 5 m von der Mittellinie
entfernt).

Regel 2: Der Ball
*  Spezieller Futsal-Ball (mit reduziertem Sprungverhalten, Umfang 62-64 cm; Gewicht
400-440g) oder Ball Nr. 4.

Regel 3: Zahl der Spieler

*  EinTorwart, vier Feldspieler und max. zwei Auswechselspieler (bei Spielbeginn: mind. 5 Spieler).

*  Unbegrenzte Anzahl von Auswechslungen ebenso wie Wiedereinwechslungen maéglich, aber
nur wahrend einer Spielunterbrechung mit Genehmigung des Schiedsrichters.

*  Bei einem VerstoB gegen die Auswechselbestimmungen: Gelbe Karte und ein FreistoB3 fiir den
Gegner.

*  Abbruch des Spiels bei weniger als drei Spielern (einschlieBlich des Torwarts).

Regel 4: Ausriistung der Spieler

*  Schienbeinschonerpflicht, sonst Ausriistung wie im Feld.

*  Jede Art von Schmuck ist verboten (wie im Feld).

*  DerTorwart muss andere Kleidung tragen als die Spieler und der Schiedsrichter.

Regel 5: Der Schiedsrichter

*  Rechte und Pflichten wie im Feld.

*  Bei Uneinigkeit zwischen beiden Schiedsrichtern ist die Entscheidung des ersten Schiedsricht-
ers ausschlaggebend.

*  Der zweite Schiedsrichter tibernimmt die Aufgabe des Zeitnehmers, falls kein eigener Zeitneh-
mer zur Verfligung steht.

Regel 6: Dauer des Spiels
*  3x15 Minuten.
*  Auszeit (Time-out): Nur moglich bei Ballbesitz.

Regel 7: Beginn und Fortsetzung des Spiels

*  ldentisch wie auf dem Feld mit einem Mindestabstand von 3 m.

*  Schiedsrichterball: Wie im Feld.

°  FreistoB fiir die verteidigende Mannschaft im eigenen Strafraum: Seine Ausflihrung ist von je-
dem Punkt im Strafraum erlaubt.
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*  Bei der Ausflihrung eines StrafstoBes von der 9-m-Marke miissen sich die nicht beteiligten
Spieler innerhalb des Spielfeldes, aber auBerhalb des Strafraums und mindestens 5 m vom Ball
entfernt aufhalten.

Regel 8: Der Ball in und aus dem Spiel
*  Wieim Feld.

Regel 9: Verbotenes Spiel und unsportliches Betragen

*  Direkte FreistoRe bei RegelverstoBen, wie Fouls, Rempeln und Hineingratschen von der Seite
oder von hinten. Im Strafraum gibt es einen Strafsto aus 6 m Entfernung zum Tor.

* Indirekte FreistoBe bei RegelverstdRen sowie bei einer Ballkontrolle durch den Torwart, die lan-
ger als vier Sekunden dauert.

*  Personliche Strafen: Gelbe Karte oder Rote Karte.

*  Nach Erhalt einer Roten Karte darf sich die in Unterzahl spielende Mannschaft nach zwei Mi-
nuten erganzen oder sofort nach einem Torerfolg des Gegners.

Regel 10: FreistoBe

°  wieim Feld.

*  Mindestabstand aller anderen Spieler: 5 m.

*  Ausfiihrung innerhalb von vier Sekunden, ansonsten indirekter FreistoR fiir den Gegner

Regel 11: Der StrafstoB (von 6 m)
*  Wieim Feld, Mindestabstand: 5 m.

Regel 12: Der Einkick bei Seitenaus

*  Wie nach dem Seitenaus auf dem Feld. Anstatt Einwurf wird der Ball gekickt.
*  Mindestabstand: 5 m.

e Ausfiihrung innerhalb von vier Sekunden, ansonsten Einkick fiir den Gegner.

Regel 13: Der Torabwurf oder -abstoB

*  Der Absto8 erfolgt in einer Entfernung von 2 m vor dem Pfosten, wo der Ball die Torlinie
auBerhalb der Pfosten iberschritten hat.

*  Nach der Ballaufnahme kann der Torwart den Ball aus dem Strafraum heraus abwerfen, auch
einkicken, ohne dass dabei der Ball die Mittellinie tiberschreiten darf. Das heif3t, dass der Tor-
wart auf diese Weise kein giiltiges Tor direkt erzielen kann. Bei VerstoR gegen diese Regel gibt
es einen indirekten FreistoR fiir den Gegner an der Stelle der Mittellinie, an der der Ball diese
Uberschritten hat.

*  Die Ausfiihrung des Abwurfs oder des Einkickens muss innerhalb von vier Sekunden erfolgen. Bei
VerstoR gegen diese Regel gibt es einen indirekten Freistol fiir den Gegner auf der Strafraumlinie.

*  Alle gegnerischen Spieler miissen sich bei der Ausfiihrung eines AbstoRes auBerhalb des
Strafraums aufhalten. Bei Regelverstof3 gibt es eine Wiederholung des AbstoRes.

Regel 14: Der EckstoB

*  Mindestabstand: 5 m.

*  Seine Ausfithrung muss innerhalb von vier Sekunden erfolgen. Bei Regelverstol3 gibt es einen
indirekten FreistoB fiir den Gegner auf der Strafraumlinie.
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2 Regeln fiir FuBball 7

Regel 1:
Die hier aufgezeigten Regeln sind nur spezifische Fuball-7-Regeln. Im Falle irgendwelcher
Zweifel gelten die offiziellen Fuballregeln der FIFA.

FuBball 7 gilt fiir die 11- und 12-Jahrigen als das geeignetste FuBballwettspiel, weil sich seine
Regeln sowohl den intellektuellen als auch den physischen Leistungsvoraussetzungen der Spie-
ler dieser Altersstufe bestens anpassen.

Regel 2: Spielfeld
Das Spielfeld ist rechteckig mit einer Ldnge zwischen 50 und 65 m (entspricht der Breite des
offiziellen Feldes) und einer Breite zwischen 30 bis 45 m.

Bemerkung: Um FuBball 7 zu promovieren und seine Verbreitung unter den Jugendlichen zu
fordern, wird empfohlen, das Markieren des Spielfeldes zu vereinfachen. Die 13-m-Linie, die
parallel zur Endlinie gezeichnet wird, sollte nicht nur als Abseitslinie gelten, sondern dariiber
hinaus bis zu den Seitenlinien auch den Strafraum abgrenzen. Auf den Torraum, den Mittel-
kreis und eine Mittellinie sollte verzichtet werden, weil diese Markierungen anschlieRend beim
nachsten Spiel auf dem regularen Feld storen kénnten.

Regel 3: Spieleranzahl und Auswechseln

Wahrend des Spiels befinden sich gleichzeitig sieben Spieler von jeder der beiden Mannschaf-

ten auf dem Feld, einer von den sieben Spielern ist Torwart. Jede Mannschaft muss das Spiel

mit mindestens fiinf Spielern beginnen und kann die restlichen nach dem Anpfiff hinzufiigen.
Eine Mannschaft besteht hochstens aus 10 Spielern, wobei die drei zunéchst nicht einge-

setzten Spieler zu jeder Zeit und beliebig oft auf Hohe der Mittellinie ausgetauscht werden

kénnen. Ein einmal ausgetauschter Spieler darf also immer wieder aufs Feld zuriickkehren.

Regel 3: Ball
Es wird mit einem Ball Nr. 4 gespielt, der einen Umfang von 63,5 cm bis 66 cm und ein Ge-
wicht zwischen 340 und 390 g hat.

Regel 5: Schiedsrichter
Fussball-7-Spiele sollten bevorzugt von einem Schiedsrichter unter 20 Jahren geleitet werden.
Nur in wichtigen Spielen oder Turnieren wird er von zwei Assistenten gleichen Alters begleitet.

Regel 6: Dauer des Spieles

Die Dauer eines FuBball-7-Spiels betrdgt 50 Minuten, unterteilt in zwei Spielhélften von
2 x 25 Minuten und eine Pause von fiinf Minuten. Sollten die Mannschaften in einem Turnier
zwei oder mehr Spiele am gleichen Tag austragen, dann sollte die Spielzeit auf 2 x 15 oder
auch 2 x 12,5 Minuten verkiirzt werden.
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Regel 7: Abseits und FreistoBe

Damit ein Spieler ,abseits” ist, muss er sich in dem Augenblick, wenn ihm der Ball zugespielt
wird, nicht nur innerhalb des gegnerischen Strafraums (13-m-Zone) befinden, sondern au3er-
dem auch néher an der Endlinie befinden als der Ball und zwei seiner Gegner. AuBerhalb des
Strafraums kann kein Spieler im Abseits stehen.

Alle Regelwidrigkeiten werden mit einem direkten Strafsto geahndet.

3 Warum FuBball 7 und nicht FuBBball 11?
22 Gedanken, die empfehlen, FuBball 7 anstatt ,,11:11" zu spielen

1. Alle Spieler sind haufiger in Ballbesitz und fithren mehr Pésse, Ballannahmen, Dribblings,

Torschiisse und Abwehraktionen aus, was der Verbesserung ihrer Technik mehr dient, als
dasim Spiel 11:11 der Fall ist.
Carvalho und Pacheco (1990) bestritten in der ,Escola do Futebol Clube do Porto” mit
denselben Spielern vier Spiele 11:11 und FuBball 7 mit je zwei Spielzeiten von nur 20 Mi-
nuten mit dem Ergebnis, dass es im FuBball 7 92 % mehr Ballkontakte gab als im 11:11.
Im Vergleich zum offiziellen FuBball gab es beim FuBball 7 144 % mehr Passe, 142 %
mehr Torschiisse und 59 % mehr Ballfiihrungen oder Dribblings.

2. Die technische Ausfithrung eines Passes, eines Torschusses, einer Ballannahme, von
Finten usw. wird durch die obligatorische Benutzung eines Balls Nr. 4 erleichtert, weil
der Umfang und das gesamt Gewicht des Balls den physischen Fahigkeiten des Kindes
entsprechen.

3. Die Spieler kommen haufiger zum Torerfolg. Dadurch starkt sich nicht nur das Selbstver-
trauen, sondern sie werden dariiber hinaus motiviert, sich weiter zu verbessern.

4. Die Spieler werden haufiger mit den grundlegenden Spielsituationen des FuRballspiels
(1:1,2:1,1:2, 2:2, 3:2, 2:3 und 3:3) konfrontiert, was ihr Verstdndnis und ihre Lésung ver-
bessert.

5. Es gibt mehr EckstéBe und Elfmeter, wodurch die Spieler beim Angriffs- und Abwehrspiel
beider Standardsituationen mehr Erfahrungen sammeln.

6. Jeder Spieler, der gerade nicht in Ballbesitz ist, kann das Spiel, bedingt durch die geringe-
re Spielerzahl (14 anstatt 22), leichter ,lesen” und verstehen. Er muss viel weniger Infor-
mationen verarbeiten, um zu einer richtigen gedanklichen Lésung auf der Grundlage ei-
ner korrekten Wahrnehmung zu kommen.
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Dariiber hinaus nimmt er vom mentalen Standpunkt aus viel intensiver am Spiel teil, weil
er im Vergleich zum Spiel 11:11 beim FuBball 7 mit dem Ball Nr. 4 in jedem Augenblick
angespielt werden kann (auch die geringeren Entfernungen machen das méglich).

Auch vom physischen Standpunkt aus ist jeder Spieler viel intensiver am Spiel beteiligt.

7. Bedingt durch die geringere Spielerzahl und dem fiir das Kind tiberschaubaren Spielraum,
kann sich jeder Spieler leichter auf dem Feld orientieren und in jedem Augenblick des
Spiels unter Berticksichtigung der Stellung seiner Mitspieler und der Gegner seinen opti-
malen Platz auf dem Feld finden.

8. Das Spiel ist flissiger (weniger Unterbrechungen), dynamischer und kindgemaRer als das
Spiel 11:11.

9.  Alle vorher aufgefiihrten Vorteile bedingen, dass der 11- und 12-J&hrige beim FuRball 7
mehr Spal hat, weil dieses Spiel mehr seiner Mentalitat und seinen physischen Fahigkei-
ten entspricht.

10. Durch die geringere Spielfeldlange (50-65 m anstatt 90-120 m) kommt es viel haufiger
dazu, dass ein Abwehrspieler in den Angriff vorriickt und ein Stiirmer in der Abwehr aus-
helfen kann, womit eine vorzeitigen Spezialisierung in bestimmten Spielpositionen ver-
mieden wird.

FuBball 7 verlangt von jedem Spieler viel mehr Vielseitigkeit.

171. Beim FuBball 7 kann jeder Spieler so oft ausgewechselt werden, wie es der Trainer fiir not-
wendig erachtet. Damit wird das Auswechseln von den Spielern nicht mehr als Strafe emp-
funden, sondern mehr als eine Gelegenheit fiir den Trainer gesehen, durch ein individuelles
interaktives Gesprach mit dem ausgewechselten Spieler sein Spielniveau anzuheben.

12. Im kleineren FuBball-7-Feld kénnen die 11- und 12-J&hrigen so FuBball spielen, wie es
normalerweise auch die Erwachsenen tun, weil die geringere Spielerzahl sowohl die Kom-
unikation als auch die Zusammenarbeit zwischen den Beteiligten erleichtert. Im FuBball 7
wird weniger gegen den Ball (,Ballgedresche”), als vielmehr mit dem Ball gespielt, als das
im Spiel 11:11 der Fall ist.

13. Die Spieler lernen, dank FuBball 7, den Raum und die Zeit, zwei sehr wichtige Parameter fir
die Spielleistung, besser zu beherrschen als im reguldren FuRballspiel.

14. Jeder Spieler hat mehr Erfolgserlebnisse, da im FuBball 7 nicht nur die Wahrnehmung,
sondern auch die Entscheidungsfindung durch die geringere Spielerzahl und auch die
technische Ausfiihrung der gedachten Handlung durch den kleineren und leichteren Ball
erleichtert wird.
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15. Die weniger komplexen Spielsituationen im FuBball 7 fiihren dazu, dass sich der Spieler
haufig selbst korrigieren kann, ohne dabei auf die Hilfe des Trainers angewiesen zu sein,
wie es im FuBball mit 11 Spielern in einer Mannschaft der Fall ist.

16. FuBball 7 entspricht den Wiinschen und Erwartungen der 11- und 12-Jahrigen.

17. FuBball 7 erlaubt eine effektivere Talentsichtung, weil es fiir den Talentsucher viel leichter
ist, die Mangel und Starken eines Spielers zu beurteilen.

18. Mit Zunahme der Spieldauer werden die weniger talentierten Spieler, die dann noch fri-
scher sind, immer wichtiger, weil sie nun mehr zum Spiel beitragen kdnnen. Dadurch ma-
chen sie im FuBball-7-Wettspiel eher Fortschritte, als wenn sie im FuBball 11 mehr am
Rande des Spielgeschehens stehen wiirden.

19. Der Torwart bekommt durch die ihm angepassten Torausmafe (6 x 2 m) mehr Selbstver-
trauen, da er jetzt viel haufiger in seinen zahlreicheren Interventionen erfolgreich ist.

20. Der noch in der Ausbildung stehende Jugendtrainer hat trotz seiner geringeren Erfahrun-
gen weniger Probleme, seine kleine Fuball-7-Gruppe von 10 Spielern zu betreuen als ei-
ner, der 16 Spieler in seiner Mannschaft hat.

21. Junge Schiedsrichter unter 20 Jahren kénnen beim FuB8ball 7 wichtige Erfahrungen in der
Anwendung eines vereinfachten Regelwerks sammeln, um spéter fiir hdhere Aufgaben
bestens geriistet zu sein.

22. Die Eltern sind zufrieden, weil sie ihre Tochter oder Séhne als Hauptdarsteller des Spiels se-
hen und haufig Augenzeuge eines nun eher mdglichen Torerfolgs ihres Sprésslings sind.

José Maria Escudero und Dr. José Manuel Palao Andrés kommmen in ihrer Studie ,Incidencia
de la modalidad de juego (futbol 7 y fiitbol 11) sobre la utilizacién de medios técnicos en ca-
tegorias de formacion (11-12 afios) (siehe http://www.efdeportes.com/efd74/modal.htm) zu
einigen interessanten Ergebnissen und Schlussfolgerungen, von denen hier einige wenige zitiert
und zur Debatte gestellt werden sollen:

°  Wahrend in einem Spiel mit sieben Spielern durchschnittlich 1.414 Aktionen oder 101
pro Spieler zu beobachten sind, gibt es im Spiel mit 11 Spielern nur 1.309,3 oder 59 Ak-
tionen flr jeden der beteiligten 22 Spieler.

° 57 % dieser Aktionen werden im FuBball 7 korrekt ausgefiihrt, wahrend die Prozentzahl
im FuBball 11 nur 43 % ist, was bestatigt, dass es im Fuball 11:11 mehr Ballverluste
gibt, die besonders durch lberhastetes Passen ohne vorhergehende Blickverbindung zu-
stande kommen.



Schlussfolgerungen:

1.

2,

Im FuBball 7 kommt es haufiger zum Angriffsabschluss als im FuBball 11:11.

Im FuBball 7 gibt es mehr Passe, Ballannahmen, Umspielungsversuche und Ballfiihrun-
gen als im FuBball 11.

Im FuBball 7 gibt es mehr Standardsituationen mit dem ruhenden Ball als im FuBball 11.
Im FuBball 11 gibt es mehr Balleroberungen als im FuBball 7.

Im FuBball 11 wird der Ball viel haufiger ohne vorhergehende Blickverbindung gespielt,
als das im FuBball 7 der Fall ist.

Das Spiel des Torwarts hat im FuBball 7 mehr Bedeutung als im FuRball 11. Der Torhiiter
ist der groe Gewinner.

In der technischen Ausfiihrung grundlegender Elemente gibt es im FuBball 7 eine hohere
Effektivitat als im FuBball 11.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die hier aufgezeigten Kriterien fir die Einfithrung
von FuBball 7 dazu fiithren, es als Wettspiel fiir die 11- und 12-Jahrigen dem Erwachsenenspiel
mit 11 Spielern in einer Mannschaft vorzuziehen. Das bestétigt die These, dass wir die Komple-
xitat und den Schwierigkeitsgrad des FuBballspiels den mentalen und koérperlichen Fahigkeiten
unserer jungen Spieler in jeder Entwicklungsstufe ensprechend gestalten miissen, und die Kin-
der und Jugendliche nicht, wie bisher, dazu zwingen zu diirfen, sich dem Erwachsenenspiel an-
zupassen.

.Obwohl FuBball 7 ein Spiel mit geringeren SpielfeldmaBen, einer reduzierten Spielerzahl
und weniger Regeln ist, limitiert es die 11- und 12-Jdhrigen nicht, sondern ist fiir sie viel-
mehr ein maBgeschneidertes Wettspiel, mit dessen Hilfe sie ihr Talent Schritt fiir Schritt in-
tegral und kindgemdB entdecken und entwickeln kénnen.”



I1 Vereinfachte Spiele fiir Dreiermannschaften

.Freilaufen, passen, schieBen, den Ball an- und mitzunehmen, den Gegner auf
verschiedene Weisen zu iiberspielen oder den Ball abzufangen, sind Grundla-
gen, die mit Ubung relativ leicht von jedem zu erlernen sind.

Was aber duBerst schwierig ist, ist, alle diese grundlegenden Elemente zu et-
was Hoherem und sinnvollem und effektivem Ganzen zu verschmelzen."”
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Erstes vereinfachtes Spiel: Ballhalten 3:1 in zwei getrennten Spielzonen

Spielregeln:

Die Mannschaft mit dem jiingsten Spieler besetzt mit dem Ball das erste Viereck (je nach
Leistung der Spieler 8 x 8 m oder 10 x 10 m), wahrend die andere Dreiermannschaft ei-
nen Spieler in das erste schickt und die beiden restlichen in dem zweiten, benachbarten
und gleich groBen Quadrat postiert.

Die drei Angreifer miissen ihren Ball trotz der aufopferungsvollen Abwehr eines Gegners
flir 10 Sekunden in ihren Besitz halten, ohne dass er dabei die Spielzone verlasst. Fir je-
des Erreichen der vorgesehenen Zeit erhalten sie 1 Punkt. Sieger ist, die Dreiermann-
schaft, die zuerst 3 (5) Punkte erreicht.

Wenn es dem Verteidiger gelingt, den Ball abzufangen, oder wenn die Angreifer den Ball
ins Aus spielen, muss der Verteidiger den Ball schnellstmdglich in das benachbarte Vier-
eck zu einem seiner beiden Mitspieler passen.
Zusammen mit seinem Zuspiel wechselt er in die be-
nachbarte Spielzone, wo er zusammen mit seinen zwei
dort wartenden Mitspielern ein neues Spiel 3:1 be-
ginnt, denn mit ihm wechselte auch einer der vorher-
gehenden drei Angreifer das Viereck, um Abwehrauf-
gaben zu Ubernehmen. Die neue, im Ballbesitz befind-
liche Dreiermannschaft versucht nun ihrerseits, einen [ N
Punkt zu erzielen. 810m.
Um die drei Angreifer immer unter Druck zu halten, ist

es dem Verteidiger erlaubt, zu jeder Zeit — besonders bei Ermiidungserscheinungen — mit ei-
nem seiner Mitspieler aus der benachbarten Zone die Position und Spielaufgabe zu tauschen.
Bei RegelverstoB3 oder Seitenaus gibt es einen Freisto, wobei die Gegenspieler mehr als
3 m entfernt sein sollten. Wenn die Angriffsspieler den Ball ins Aus spielen, passt der Ver-
teidiger den Ball schnell in das benachbarte Viereck, sodass seine drei Gegner keine Zeit
haben, um mit einem Abstand von mindestens 3 m eine Mauer zu bilden.

Lern- und Lehrziele:

Als Angreifer anstatt eines ,1:1" immer eine Uberzahl (,2:1") anstreben.

Mit dem Ball nicht in den Aktionsradius des Abwehrspielers eindringen, sondern ihn vor-
her, im Augenblick des Eingreifens des Verteidigers, passen.

Nur wenn es die Spielsituation (z. B. wenig Zeit und/oder Raum) erfordert, sollte das di-
rekte Passspiel angewandt werden.

Mit Balltduschungen und Finten mit dem Kérper Zeit und Raum gewinnen.

Lernen, sich optimal im Raum zu verteilen, um den Ball immer in die Zonen zu spielen, die
von dem Verteidiger gerade nicht gedeckt werden. Es ist wichtig, Positionen einzuneh-
men, die vom Ballbesitzenden mdglichst weit entfernt sind, wodurch nach einem Zuspiel
dem Angreifer mehr Zeit und Raum fiir seine nédchste Aktion zur Verfiigung steht, was
nattirlich sein Spiel erleichtert.

Beim Passen den Ball mit Genauigkeit und Scharfe zuspielen, ohne seine Laufrichtung
vorher anzuzeigen.



e Sich nach einem gelungenen Pass ermeut anbieten und dem Ballbesitzenden immer zwei
Passmoglichkeiten geben.

= Lernen, sich als Abwehrspieler aufzuopfern, um die Gegner in der Uberzahl zu iiberhaste-
ten Aktionen und damit zu Fehlern zu verleiten.

*  Als Abwehrspieler durch Kérperfinten und besonders durch eine nichtfrontale Annéhe-
rung an den Ballbesitzenden diesen dazu zwingen, den Ball in die von ihm gewlinschte
Richtung zu passen, auf die er dann bestens vorbereitet ist.

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Wo sollten sich die beiden Mitspieler des Verteidigers im benachbarten Feld fiir ein Zu-
spiel anbieten? Erklare warum!

A.: Am besten wire es, wenn sie sich so weit entfernt wie méglich vom Spielgeschehen anbieten,
damit sie nach einem Zuspiel den Ball in aller Ruhe annehmen kénnen und Zeit haben, richtige
Entscheidungen beztiglich der néchsten Aktion zu treffen.

F.: Was sollte ein Angriffsspieler wissen und beherrschen, um den Ball lange genug im Be-
sitz seiner Mannschaft zu halten?

A.: Zundichst sollte beim Ballhalten der Ball nur dann abgespielt werden, wenn der Ballbesitzen-
de bedringt wird. Je nach Unterstiitzung seiner Mitspieler sollte er den Ball zu einem besser
postierten Mitspieler passen, oder er kann ihn auch in einen freien Raum dribbeln, um dann
bessere Abspielméglichkeiten zu erkunden. Wichtig beim Ballfiihren ist, den Ball vom Gegner
abzuschirmen, was dadurch geschieht, dass sich der Angreifer immer zwischen dem Ball und
dem nahen Abwehrspieler postiert.

Der Ball sollte hart genug, und ohne dem Gegner seine Richtung zu zeigen, abgespielt werden.
Nach jedem gelungenen Abspiel sollte sich der betreffende Spieler erneut in einem ungedeckten
Raum anbieten.

F.: Wann solltest du als Angreifer den Ball beim Ballhalten nicht abspielen oder dribbeln?
A.: Immer dann, wenn er keine geeignete Passméglichkeit sieht. Der Ball kann dann auch in ei-
nen vom Gegner unbesetzten Raum gedribbelt werden, bis sich durch die verdnderte Spielsitua-
tion neue Passoptionen ergeben.

F.: Wie verhélt sich ein bedréngter Angriffsspieler in einer 1:1-Situation?
A.: Der Ballbesitzende sollte seinen Kérper zwischen Ball und Gegner bringen, um dessen erfolg-
reiches Eingreifen zu verhindern und Zeit zu gewinnen, bis er Unterstiitzung bekommt.

F.: Wann spricht man von einem guten Zuspiel?

A.: Immer dann, wenn der Pass ankommt, und der ballannehmende Spieler dabei nicht sofort

von einem Gegner bedringt wird.

Wenn der Pass nicht zu friih und auch nicht zu spdt abgespielt wird, sodass sich der Ballemp-
fdnger in einer gtinstigeren Situation als sein Zuspieler befindet.

Wenn der Ball hart genug und, ohne vorher seine Richtung anzuzeigen, zugepasst wird.

Wenn der Ball flach abgespielt wird und so vom Ballempfdnger leicht anzunehmen ist.
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F.: Warum sollten beim Ballhalten hohe Zuspiele méglichst vermieden werden?
A.: Ein flacher Pass ist schneller und viel leichter anzunehmen und auch zu kontrollieren als ein
hohes Zuspiel.

F.: Nenne den idealen Zeitpunkt fiir das Abspiel des Balls beim Ballhalten!
A.: Wenn ein Abwehrspieler den Ballbesitzenden bedringt und Anstalten macht, den Ball zu er-
obern.

F.: Wohin sollte sich jeder Zuspieler nach einem erfolgreichen Abspiel orientieren?
A.: Er sollte sofort in einen ungedeckten, von seinen Mitspielern noch nicht besetzten Raum star-
ten, um sich dort erneut fiir ein Anspiel anzubieten.

F.: Wohin genau sollte der Ball beim Ballhalten gepasst werden: in den Lauf des Mitspie-
lers oder direkt in seine FiiBe ?

A.: Das hdngt auch von der Stellung des Verteidigers ab. Normalerweise, sollte der Ball immer
direkt in die FiilSe gepasst werden, was am sichersten ist.

F.: Wann sollte der Ball direkt und ohne vorhergehende Ballannahme abgespielt werden?
A.: Wenn ein Spieler bei der Ballannahme sofort vom Gegner bedringt wird.

F.: Welche Aufgaben haben die Angriffsspieler nach einem Ballverlust?
A.: Sie miissen sofort auf Abwehr umschalten, ohne dass dabei eine Pause entsteht.

F.: Wie sollte sich der Verteidiger verhalten, um in der 3:1-Unterzahl den Ball erobern zu kdnnen?
A.: Er sollte schrdg auf den Ballbesitzenden zulaufen, um eine Passméglichkeit auszuschlielSen
und sich dann nur auf das Abfangen des Zuspiels zur freigelassenen Seite konzentrieren. Also
den Gegner zwingen, das zu tun, was er geplant hat und wofiir er bestens vorbereitet ist.

Variante 1
Die Dreiermannschaft, die in flinf Minuten Spielzeit den Ball am I&ngsten in ihren Besitz halten
konnte, gewinnt.

Variante 2

Die Dreiermannschaft, die die hochste Zahl von Zuspielen tiber mindestens 5 m ausfiihren
kann, gewinnt. Jeder Pass sollte mit lauter Stimme gezahlt werden, um Angreifer und Verteidi-
ger zu motivieren. Wird das Zahlen vergessen, dann zahlt auch das betreffende Zuspiel nicht.

Variante 3
Wie in Variante 2, aber es zahlen nur die mit dem schwécheren FuB gepassten Bélle.

Variante 4 fiir dltere Spieler
Wie in Variante 2, aber es zahlen nur hohe Zuspiele (um die Ballannahme von hohen Péssen in
Spielform zu Uben) oder auch nur die Anzahl der ausgefiihrten Direktpasse, d. h. Passe ohne
vorhergehende Ballannahme.
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Im letzten Fall lernt der Spieler, wann er einen Direktpass spielen muss oder kann oder nicht,
wann es risikoreich ist und wann es kliiger ware, den Ball anzunehmen.

Variante 5
Wenn sich der Zuspieler nach seinem gelungenen Pass nicht mindestens 5 m freilduft, dann
wird das mit einem Ballverlust geahndet.

Variante 6
In beiden benachbarten Vierecken wird gleichzeitig 3:1 und 1:3 gespielt. Sieger ist die Vierer-
mannschaft, die den Ball am langsten in ihrem Besitz halten kann.

Zweites vereinfachtes Spiel: Schnellangriff 3:1 + 2

Spielregeln

Drei Angreifer nehmen auf der Mittellinie die Positio-

nen der beiden AuBenstiirmer nahe der Seitenlinien

und des Mittelstiirmers ein, um dann im Schnellan-

griff einen vor dem Strafraum agierenden Verteidiger

so auszuspielen, dass sie innerhalb des Strafraums

unbedrangt auf das von einem neutralen Torwart be-

wachte Fuball-7-Tor schieBen kénnen.

Wenn sie den Ball ins Spiel bringen, starten zwei

8-12 m hinter der Mittellinie stehende Abwehrspie-

ler, die ihrem vor dem Tor agierenden Verteidiger

zuhilfe eilen.

Der Angriff endet:

* wenn die Angreifer einen Regelverstol bege-
hen (besonders Abseits).

*  wenn der Torschuss sein Ziel verfehlt und der Ball das Spielfeld verlasst.

* wenn der Ball von der Verteidigung erobert und dann iiber die Mittellinie gepasst wird.

* wenn die Verteidiger irgendwo auf dem Feld einen RegelverstoB begehen (immer
Elfmeter).

Nach je fiinf Angriffen werden die Rollen und Funktionen beider Dreiermannschaften ge-

tauscht, bis beide Dreiermannschaften 10 Angriffe ausgefiihrt haben. Dabei sollte darauf

geachtet werden, dass die Spieler sowohl in allen drei Angriffs- als auch in den drei Ab-

wehrpositionen Erfahrungen sammeln kdnnen.

Der Trainer kann verlangen, dass sich der Ball bei Angriffsbeginn sowohl in der Mitte als

auch in jeder der beiden AuBenpositionen befindet.

Es wird empfohlen, die drei Verteidiger aus verschiedenen Positionen (z. B. auch von 8-12 m

auBerhalb des Spielfeldes an einer Seitenlinie) starten zu lassen, um die Angreifer zu einer

korrekten Spielanalyse vor dem Beginn des Angriffs anzuhalten (siehe mégliche Fragen

zur Stimulierung und Entwicklung der Spielintelligenz).
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*  Nach einer Balleroberung missen die drei Abwehrspieler so schnell wie méglich auf An-
griff umschalten und den Ball sofort iiber die Mittellinie passen, was die Stiirmer verhin-
dern missen.

*  Es gewinnt, die Dreiermannschaft, die nach 20 Angriffen (10 von jeder Mannschaft) am
haufigsten zum Torerfolg kommt.

Lern- und Lehrziele:

*  Verbesserung und Festigung der Technik des Ballfiihrens, des genauen Abspiels, der Ball-
an- und -mitnahme im Lauf und des Torschusses mit anschlieBendem Nachsetzen unter
Zeitdruck.

*  Korrekte taktische VerhaltensmalBnahmen beim Schnellangriff kennen lernen, wie z. B.
Passe immer in den Lauf des Mitspielers spielen, auf Querpdsse verzichten, anstatt den
Ball anzunehmen, Direktpasse anwenden, den Ball immer auf dem Boden halten und
hart genug zupassen.

*  Wissen, wann und wohin der Ball abgespielt werden muss, was natirlich immer vom Spiel
der Verteidiger abhangt.

*  Den Schnellangriff so effektiv wie méglich ausfiihren, d. h. den Ball nicht direkt zum Ver-
teidiger dribbeln, sondern etwas seitlich entfernt von ihm, um ihn aus seiner zentralen Po-
sition herauszulocken, dann zum richtigen Zeitpunkt einen Diagonalpass zum am besten
postierten, mitlaufenden Mitspieler ausfiihren, der dann aus einem giinstigen Winkel und
aus geringer Entfernung aufs Tor schieBen sollte.

*  Als AuBenstirmer kurz vor dem Abschluss des Angriffs nach innen riicken, um sich in ei-
ner Position mit einem glinstigen Schusswinkel anbieten zu kénnen.

*  Als letzter Abwehrspieler den Angriff durch Riickwartslaufen verzdgern, um damit den
nachriickenden Abwehrspielern mehr Zeit zum Eingreifen zu erlauben.

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Welcher Spieler sollte am Anfang des Schnellangriffs in Ballbesitz sein?

A.: Das héngt natirlich von der Stellung der drei Verteidiger im Feld ab, aber normalerweise
sollte am besten der mittlere Angreifer im Ballbesitz sein, weil er die besten Passmdglichkeiten
besitzt und den kiirzesten Weg zum Tor hat.

F.: Wie beginnt ein mittlerer Angreifer den Schnellangriff? Mit einem Zuspiel oder mit ei-
nem schnellen Ballfithren?

A.: Er beginnt am besten mit einer Ballfiihrung und nicht sofort mit einem Pass in den Lauf eines
AuBenstiirmers, weil dann Zeit verloren wird und der Verteidiger mehr Chancen zum erfolgrei-
chen Eingreifen hat. Bei einem Zuspiel ist die Fehlerquelle immer héher als bei einem Ballfiihren.

F.: Wann spielt der Angreifer den Ball am besten ab?

A.: Immer dann, wenn sich der einzige Verteidiger fiir den Ball interessiert und eingreift. Das Ab-
spiel sollte weder zu friih noch zu spdt erfolgen. Durch ein optimales ,Timing” des Zuspielers
und auch durch eine optimale Passrichtung in den Lauf des Mitspielers hinein kann der Vertei-
diger den angespielten Angreifer nicht mehr rechtzeitig attackieren (Grundlage einer erfolgrei-
chen Lésung einer 2:1-Situation). Das Abspiel sollte bereits erfolgen, bevor der Angreifer in den
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Aktionsraum des Verteidigers (dieser kann durch einen Grétschschritt des Abwehrspielers in alle
Richtungen veranschaulicht werden) eindringt. Durch Zuriickweichen des Verteidigers kann sich
dieser aber nach hinten verschieben.

F.: Welche Faktoren bestimmen das Abspiel des Mittelstiirmers?

A.: Das Abspiel hdngt nicht nur vom Verhalten des Verteidigers (Steht er direkt vor oder etwas
seitlich zum Angreifer?), sondern auch von der Néhe und der Laufrichtung der die drei Stiirmer
verfolgenden Verteidiger ab sowie von den Positionen der beiden mitlaufenden Mitspieler (z. B.
befinden sie sich bereits im Abseits oder nicht, in einer Position mit einem guten Schusswinkel
oder nicht?).

F.: Wo sollte sich der mittlere Angreifer im Feld befinden, wenn der Ball bei einem Aussen-
stiirmer ist?

A.: Wenn der Verteidiger den AuBBenstiirmer ,angreift”, sollte der mittlere Angreifer zuriickblei-
ben oder sich fiir einen Steilpass im Riicken des Verteidigers anbieten, ohne ins Abseits zu gera-
ten. Der auf der gegentiberliegenden Seite spielende AulSenstiirmer muss sich immer dem Spiel
(ohne Ball) des mittleren Angreifers anpassen.

F.: Worauf miissen die Mitspieler des Ballbesitzenden achten?

A.: Sie miissen sich weit genug vom Verteidiger und etwa auf Héhe des Ballfiihrenden anbieten,
um den Ball auBerhalb des Aktionsradius des Abwehrspielers im Lauf in die gewiinschte Spiel-
richtung mitnehmen zu kénnen. Kurz vor dem Torschuss miissen sie nach innen riicken, damit
der Schusswinkel fiir den Torschuss nicht zu ungtinstig wird!

F.: Worauf muss man auflerdem noch beim Abspielen achten?

A.: Kurz vor dem Eindringen in den Aktionsraum des Abwehrspielers sollte der Angreifer:

*  die Abspielrichtung nicht anzeigen, sondern durch Ful3- oder Kérperstellung oder Passfin-
ten den Verteidiger ,verladen”.

*  den Ball schrig in den Lauf des Mitspielers passen, der ihn auf der Hohe des Verteidigers
empfdngt.

»  sofort nach dem Abspiel weiterhin am Spielgeschehen teilnehmen, d. h. nach- oder hinter-
laufen.

*  den Ball méglichst in die entgegengesetzte Richtung zur Dribbelrichtung passen, weil dort
der angespielte Mitspieler weiter vom Abwehrspieler entfernt ist und damit mehr Zeit hat.

F.: Was muss der Angreifer tun, wenn der Raum auf dem Weg zum Tor frei ist oder sich
plotzlich 6ffnet?

A.: Er sollte dann umgehend in den freien Raum hineindribbeln (passen) und den schnellen Ab-
schluss suchen.

F.: Was muss der Angreifer tun, der kurz vor dem Torabschluss gerade nicht den Ball hat?
A.. Er sollte sich immer auBBerhalb des Aktionsradius des Verteidigers in einer optimalen Position auf
Hdhe von einem der beiden Torpfosten anbieten, ohne dabei ins Abseits zu laufen. Diese Position
bietet ihm einen guten Schusswinkel, aber auch eine gute Ausgangsposition zum Nachsetzen.
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F.: Was ist besser, in einer Uberzahlkombination 3:1 einen, zwei oder drei Passe zu spielen?
A.: Zuspiele, die keinen Raumgewinn bringen und die Abwehrarbeit des Gegners nicht kompli-
Zieren, sind zu vermeiden. Es sollten so wenige Pésse wie irgend méglich gespielt werden, um die
Spielaufgabe schnell und ohne Fehler I6sen zu kénnen. Am besten wire es, mit einer schnellen
Ballfiihrung und einem gezielten Zuspiel zu einem der beiden mitgelaufenen Mitspieler zum Tor-
erfolg zu kommen, bevor ein von hinten kommender Verteidiger eingreifen kann.

Beim Uberzahlangriff darf keine Zeit verschwendet werden, die es der Abwehr erlaubt, sich
zu formieren.

F.: Wie sollte sich am besten der einzige Verteidiger verhalten?
A.: Er sollte den mittleren Angreifer so friih wie méglich zu einem Abspiel des Balls zu einem Au-
Benstiirmer verleiten, denn dort an der Seitenlinie hat er bessere Mdglichkeiten der Abwehr, be-
dingt dadurch, dass das Spiel eines Fligelstiirmers durch die Néhe der AuBSenlinie beschrénkt ist.
Aulerdem sollte er,i mmer dann, wenn er sich in Unterzahl befindet, seine Abwehr durch
Zuriicklaufen verzégern, um seinen beiden nachriickenden Mitverteidigern Zeit zum Aushelfen
zu erméglichen.
Er sollte nur dann eingreifen, wenn der Ball zu weit vom Ful8 eines Angreifers springt.

F.: Wie beeinflusst die Stellung der beiden hinter den Stiirmern agierenden Verteidiger das
Angriffsverhalten der drei Stiirmer?

A.: Nachdem der ballbesitzende Angreifer die Position von beiden Abwehrspielern hinter seinen
Stiirmern wahrgenommen und analysiert hat, weilS er — aber auch seine Mitspieler —, welcher
der beiden AuBSensttirmer am weitesten von den beiden Abwehrspielern entfernt ist. Dieser Spie-
ler sollte beim Eingreifen des ersten Verteidigers den Pass in seinen Lauf bekommen, um ihn
dann direkt aufs Tor zu schielSen.

F.: Sollten die von hinten kommenden Verteidiger den ballfiihrenden Spieler angreifen
oder besser seine Passwege zumachen?

A.: Wéhrend der erste Verteidiger versucht, den individuellen Angriff des mittleren Angreifers zu
verzégern, eilen seine beiden Mitverteidiger herbei, um Passwege zu schlieen. Die drei Abwehr-
spieler sollten sich vor dem Angriff abstimmen.

F.: Wie beeinflusst der letzte Abwehrspieler das Angriffsspiel?
A.: Wenn er nicht eingreift, um das Angriffsspiel zu verlangsamen oder Passwege zu schlielSen,
dann wird der Ball nicht abgespielt.

Wenn er durch eine diagonale Dribbelrichtung des Ballfiihrenden dazu gezwungen wird,
nicht genau in der Spielfeldmitte, sondern mehr auf einer Seite zu verteidigen, dann wird der
Ball meistens zum von ihm am weitesten entfernten Angreifer in den Lauf gepasst.

Beide Verhaltensweisen muss der Verteidiger kennen und dann bewusst anwenden, um den
Angreifer dazu zu zwingen, das zu tun, womit er rechnet.

Variante1:3:1 + 1 + 1 Im FuBball-7-Feld mit Torwart
Drei Stiirmer versuchen, gegen einen Verteidiger vor dem Tor, einen zweiten Verteidiger, der
8-12 m hinter der Mittellinie startet, und einen Torwart zum Erfolg zu kommen.
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Variante 2: Penalty-Angriff im MinifuBball

*  Ein im Zentrum des Minifeldes in Ballbesitz
befindlicher Angreifer muss sich gegen einen
Verteidiger in der Schusszone durchsetzen, um
in einem der beiden Minitore zum Erfolg zu
kommen. Er wird dabei von zwei nachriicken-
den Mitspielern unterstiitzt, die sich zu Beginn
des Penalty-Angriffs 5 m hinter ihm auf der
rechten und linken Seite befinden und sich fir
ein Zuspiel anbieten.

°  Der Verteidiger versucht, den Einzelangriff zu
verlangsamen, um seinen von hinten hinzuei-
lenden beiden Abwehrspielern eine Méglichkeit zu bieten, die beiden AuBenstiirmer zu
decken.

*  Der Penalty-Angriff endet, wenn eine Dreiermannschaft ein Tor schieBt oder der Ball ins
Aus rollt.

*  Nach drei Penalty-Angriffen, die jedes Mal von einem anderen Stiirmer gestartet und von
einem anderen ,Libero” verteidigt werden, wechseln die Angreifer und Abwehrspieler ihre
Positionen und Rollen.

°  Es gewinnt die Dreiermannschaft, die nach je neun Penalty-Angriffen, d. h. nach 18 Ver-
suchen, die meisten Tore erzielen konnte.

—12m—

Variante 3:2 + 1
Schnellangriff von drei Stiirmern gegen zwei Verteidiger und einen dritten, der von hinten oder
von auBerhalb des Spielfeldes nahe der Seitenlinie hinzueilt.

»Wenn ein Trainer mit vereinfachten Spielen trainiert, sollte er inmer mehrere Varianten oder
Spielprobleme mit wechselndem Schwierigkeits- und Komplexitditsgrad anbieten, damit effek-
tiver gelernt und der Spieler auch geistig geférdert und zum flexiblen Handeln angeregt wird."

Drittes vereinfachtes Spiel: 3:1 mit Aushelfen eines zweiten Verteidigers

Spielregeln:

°  Es wird zwischen der Mittellinie und der Ab-
seitslinie (13 m) des FuBball-7-Feldes auf einer
Spielfeldseite gelibt. Drei Spieler greifen ab-
wechselnd die 15-20 m breiten gegnerischen
Hiitchentore an, um den Ball am FuB durch das
breite Tor dribbeln zu kdnnen. Die drei Angrei-
fer werden dabei von einem gegnerischen Mit-
telfeldspieler und einem zweiten, sich immer
auf der Torlinie befindlichen, aushelfenden Ver-
teidiger gestort.

15 m.
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+ Nach dem Uberdribbeln der Mittellinie, hinter der in 13 m Entfernung das FuBball-7-Tor
steht, kann der Ausbilder von den Angreifern einen sofortigen Torschuss verlangen.

*  Wenn fast jeder der Angriffe zum Torerfolg fihrt, muss der Trainer die Breite der Hiitchen-
tore dem Leistungsstand der Spieler anpassen, d. h. seine Breite verringern.

« Nach einem gelungenen Uberdribbeln der Torlinie, einem Ballaus oder einem Verlust des
Balls wird das gegeniiberliegende Tor angegriffen. Dabei muss sich der verteidigende
Mittelfeldspieler umorientieren und wird in der Abwehr von dem im gegeniiberliegenden
Hiitchentor agierenden Verteidiger unterstiitzt.

*  Spieldauer: Jede Dreiermannschaft hat 10 Angriffe (fiinf abwechselnd auf jedes Tor). In
der Revanche spielt man vier Zeiten zu je zwei Minuten. Am Anfang der zweiten und vier-
ten Zeit wechseln die Angreifer mit den Abwehrspielern ihre Platze und Aufgaben.

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Worauf sollte der den Ball fiihrende Spieler beim Abspiel besonders achten?

A.: Er sollte nicht nur auf die Position, die Entfernung und das Verhalten des ersten Verteidigers
achten, sondern besonders auch auf die des aushelfenden Abwehrspielers, der den ersten Vertei-
diger nach hinten absichert.

F.: Welche Fehler werden haufig von den drei Angriffsspieler begangen?
A: o Siespielen auf gleicher Hohe und nicht in Dreieckformation.
* Die AuBBenstiirmer geben dem Angriff nicht die notwendige maximale Breite.
* Das letzte Abspiel vor dem Eindringen in das breite Tor wird nicht in den Lauf des
Mitspielers gepasst.
* Der ballbesitzende Angreifer gibt dem hinten aushelfenden Verteidiger durch sein
Verhalten zu verstehen, wohin er den Ball abspielen wird.

Variante 1

Wenn ein Verteidiger den Ball erobert und ihn zu einem Mitspieler passen kann, erhélt seine
Dreiermannschaft das Angriffsrecht. Die vorhergehenden Angreifer bestimmen unterdessen,
wer die Rolle des defensiven Mittelfeldspielers und die der zwei aushelfenden Verteidiger auf
der Torlinie ibernimmt. Um ein gutes Resultat zu erzielen, ist es wichtig, schnell von Abwehr
auf Angriff und von Angriff auf Abwehr umzuschalten.

«Im FuBball ist es héufig so wie in der Musik.
Um zu iiberleben, geniigt es nicht, immer das Gleiche zu tun, sondern man muss sein Wis-
sen und sein Repertoire stindig erweitern und verbessern”



Viertes vereinfachtes Spiel: 3:3 mit vier gegen-
ilberstehenden Toren

Spielregeln

*  Jede Dreiermannschaft greift zwei gegeniiberste-
hende Hiitchentore an und verteidigt die beiden
anderen. Die Breite der Hutchentore wird dem
technisch-taktischen Leistungsstand der Spieler
angepasst (normalerweise 10 m).

*  Das Spiel wird mit einem Schiedsrichterball er6ff-
net. Wenn der Ball das Ubungsfeld verlasst, gibt es einen EinstoB, wobei die Gegner in
mindestens 3 m Entfernung stehen.

e Ein Tor ist nur dann giiltig, wenn der Ball am FuB durch eines der beiden gegnerischen
Hiitchentore gefiihrt werden kann.

*  Eswerden vier Zeiten zu je drei Minuten gespielt.

Lern- und Lehrziele

*  Kenntnisse der Lern- und Lehrziele des vereinfachten Spiels ,2:2 mit vier gegeniiberste-
henden Toren".

*  Immer das Tor angreifen, das nur von einem Abwehrspieler verteidigt wird.

+  Plétzlich die Richtung des Angriffs dndern, um eine Uberzahl auf der gegeniiberliegenden
Seite des Feldes zu schaffen.

*  Nicht mit dem Ball in den Aktionsradius des Gegners laufen.

*  Im Angriff immer eine Dreieckformation einnehmen.

Magliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Welches der beiden Hiitchentore sollte angegriffen werden?

A.: Es sollte immer das Tor angegriffen werden, das im betreffenden Augenblick von nur einem
Abwehrspieler verteidigt wird und vom gegnerischen Mittelfeldspieler am weitesten entfernt ist.

F.: Wie kann sich die angreifende Mannschaft systematisch eine Uberzahl (2:1) vor einem
Tor herausspielen?

A.: Wenn der ballfiihrende Spieler den im Zentrum spielenden Verteidiger dazu zwingt, seinen Mit-
verteidiger vor dem angegriffenen Tor zu unterstiitzen, dndert er plétzlich seine Angriffsrichtung und
greift nach einem liberraschenden Richtungs- und Tempowechsel das gegeniiberstehende Hiitchen-
tor an, das in diesem Augenblick nur von einem Gegner verteidigt wird. Im Augenblick des Rich-
tungswechsels wird er von einem Mitspieler unterstiitzt, mit dem er die 2:1-Uberzahl herstellt.

Variante
Die Farbe oder auch die Positionen der vier Hiitchentore wird wahrend des Spiels gedndert, wo-
durch alle Spieler dazu gezwungen werden, sich den veranderten Spielsituationen anzupassen.

#Gliick ist, eine Gelegenheit erkennen zu kénnen und dann féihig zu sein, von ihr zu profitieren.”
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Fiinftes vereinfachtes Spiel: 3:2 auf zwei breite
Tore mit Konterangriff

Spielregeln

Eine Dreiermannschaft greift im FuBball-7-Feld
abwechselnd die beiden auf der Mittellinie und
Strafraumlinie gegeniiberstehenden Hiitchentore
von 20 m Breite an. Die Torbreite hangt vom Lei-
stungsvermogen der beteiligten Spieler ab.

Zwei der drei Gegner verteidigen das Tor auf der
Mittellinie und der dritte bewacht das Tor auf der
Strafraumlinie des FuBball-7-Feldes, immer spiel-
bereit, um im Falle einer Balleroberung durch sei-

ne beiden Mitverteidiger ihren Steilpass aufzu-
nehmen und dann den Ball am FuB (iber seine
Torlinie zu fithren.

Nach jedem Abschluss eines Angriffs in der 3:2-Situation muss einer der beiden Verteidiger
so schnell wie mdglich zum gegeniiberstehenden Tor sprinten, um dort zusammen mit dem
dritten Verteidiger ein neues Abwehrpaar fiir eine neue 3:2-Situation zu bilden.

Ein Tor ist nur dann glltig, wenn ein Angreifer oder auch ein mit einem Pass bedienter
Verteidiger mit den Ball am FuB3 durch das gegnerische Hitchentor laufen kann.

Sollten jedoch die Angreifer den Ball an die beiden Verteidiger verlieren, miissen sie ver-
suchen, ihn sofort wieder zuriickzuerobern, was ihnen aber nur im Vorfeld und nicht im
Riickfeld erlaubt ist.

Es gibt kein Abseits. Der Mindestabstand bei einem Freistol3 ist 3 m.

Spieldauer: Vier Zeiten zu je zwei Minuten.

Lern- und Lehrziele:

Siehe die Lern- und Lehrziele des vorangegangenen vereinfachten Spiels ,3:3 auf vier ge-
geniiberstehende Tore".

Mit einer diagonalen Ballfiihrung in Richtung eines der beiden Verteidiger und mit einem
Pass zum richtigen Zeitpunkt zum AuBenstiirmer systematisch eine Uberzahl 2:1 auf der
linken oder rechten Angriffsseite schaffen und dann mit Erfolg ésen.

Als Abwehrspieler nie auf gleicher Héhe, sondern immer gestaffelt stehen, um ein Aushel-
fen zu gewahrleisten.

Als Abwehrspieler den Stiirmer dazu zwingen, den Ball in die von ihm bevorzugte Rich-
tung zu passen, um dann den ballannehmenden Angreifer zu bedréngen, d. h. ihm wenig
Raum und Zeit geben.

Als Abwehrspieler immer konzentriert sein und nicht vergessen, dass einer der beiden Ver-
teidiger nach jedem Angriff dem Einzelverteidiger im gegeniberstehenden Tor zu Hilfe ei-
len sollte.

Nach einer Balleroberung oder einem Regelversto der Angreifer als Abwehrspieler den
Ball so schnell wie méglich mit Genauigkeit und geniigend Harte zum gegeniiberstehen-
den Mitspieler passen, bevor die drei Angreifer auf Abwehr umschalten kénnen.



*  Sowohl beim 3:2 oder besser bei einem 2:1 auf der linken oder rechten Angriffsseite als
auch beim Konterangriff der Verteidiger sollte der jeweils den Ball fiihrende Spieler seine
Angriffsaktionen verschleiern.

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Welcher der drei Angreifer sollte in einer 3:2-Situation im Ballbesitz sein?
A.: Immer der Angreifer in der Mitte, weil er die besten Zuspielméglichkeiten besitzt.

F.: Sollte der ballbesitzende Spieler den Ball fithren oder besser passen?

A.: Das hdngt von der Entfernung des Ballbesitzenden zum Verteidiger ab. Wenn er weiter ent-
fernt ist, dann sollte er den Ball in Richtung des Abwehrspielers fiihren, um ihn dann im richti-
gen Augenblick zu passen und wenn er nahe ist, wird der Pass als Notwendigkeit empfunden,
um sich nicht in eine risikoreiche 1.:1-Situation zu begeben.

F.: Wann sollte der Ball gefiihrt und wann sollte er gepasst werden?

A.: Wenn sich vor dem Ballbesitzenden ein ungedeckter Raum befindet, dann sollte der Ball ge-
dribbelt, wenn aber vor dem Angreifer ein Abwehrspieler auftaucht, dann muss der Ball zum
richtigen Zeitpunkt gepasst werden.

F.: Wovon hangt es ab, ob der Ball nach links oder nach rechts gepasst wird?

A.: Die Zuspielrichtung héngt nicht nur von der Position der Mitspieler im Vergleich zu den Ab-
wehrspielern ab, sondern auch von der Stellung der Abwehrspieler zueinander (z. B. eine leicht
verschobene Stellung, die ein Aushelfen erleichtert) oder eine Aufstellung auf gleicher Hohe.

F.: Wohin genau sollte der Pass gespielt werden?

A.: In der 2:1-Situation sollte der Ball immer so in den Lauf des Mitspielers gepasst werden, dass
ihn der ballannehmende Angreifer auf Héhe des Verteidigers aulSerhalb von dessen Aktionsra-
dius erreicht.

F.: Wie ist die 3:2-Situation am effektivsten fiir die Angreifer zu l6sen?

A.: Am effektivsten ist es, wenn der Ballbesitzende bei seiner Anndherung an die Abwehr plétz-
lich auf einen der beiden Verteidiger zulduft, um ihn in eine 1:2-Situation zu verwickeln. Zum
gleichen Zeitpunkt aber sollte sich sein Mitspieler auf der entsprechenden Seite nach aulSen hin
vom Verteidiger weg absetzen.

F.: Wie sollten sich die Verteidiger in der 2:3-Situation verhalten?
A.. Anstatt auf den Angriff zu warten, sollten sich beide Verteidiger riickwdrts orientieren, um Zeit zu
gewinnen und die Abwehr in Unterzahl zu verzégern, bis ein weiterer Mitspieler herbeieilen kann.

F.: Welches sind die wichtigsten Fehler, die die Abwehrspieler in der 2:3-Situation begehen
konnen?

A.: Es ist weder ratsam, auf gleicher Hohe stehend abzuwehren, noch durch ein frihzeitiges Ein-
greifen oder ein Entgegenlaufen die Abwehr in dieser ungtinstigen Unterzahlsituation 2.3 zu
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beschleunigen. Ein Fehler ist es, iiberhastet einzugreifen. Vielmehr sollten die Verteidiger beim
Riickwdrtslaufen auf den geeigneten Zeitpunkt fiir die Abwehr warten.

Variante 1

Die drei Verteidiger wechseln nicht mehr ihre Platze, sondern bleiben immer in den gleichen
Hiitchentoren stehen, sodass es einmal zu einer 1:3- und das andere Mal zu einer 2:3-Situation
kommt, was fiir die Spieler etwas einfacher ist als das Originalspiel.

Nach je 10 Angriffen tauschen die Angreifer mit den drei Verteidigern ihre Platze und ihre
Funktionen.

Variante 2

Es wird im MinifuBballfeld gespielt. Eine Dreiermannschaft greift abwechselnd die beiden Tore
auf den beiden Endlinien an, die von immer zwei Verteidigern bewacht werden. Ein Torpaar
kann aber auch von zwei (3:2) und das andere gegeniiberliegende nur von einem Abwehrspie-
ler verteidigt werden (3:1).

Es gewinnt die Mannschaft, die in fiinf Minuten Spielzeit die meisten Tore erzielen kann.
Sechstes vereinfachtes Spiel: 3:2 + 1 mit drei Mannschaften

Spielregeln:

*  Drei Stiirmer, die sich auf der Mittellinie des FuBball-7-Feldes befinden, greifen abwech-
selnd die beiden auf den Abseitslinien (13-m-Linien) befindlichen, 35-m breiten Hiitchen-
tore mit dem Ziel an, den Ball am FuR iiber die gegnerische Torlinie zu fiihren. In jedem
Hiitchentor versuchen je zwei Abwehrspieler vor der Torlinie und ein dritter, der sich im-
mer auf der Torlinie befinden muss, den Erfolg der drei Angreifer zu verhindern.

*  Mit 10 Angriffen (finf auf jedes Tor) versucht jede der drei Dreiermannschaften, die meis-
ten Tore zu erzielen. Der Trainer kann von den Angreifern nach dem Uberdribbeln der je-
weiligen Torlinie noch zusatzlich einen absch-
lieBenden Torschuss auf das in 13 m Entfer-
nung stehende FuBball-7-Tor verlangen.

* Nach fiinf Angriffen muss der auf der Abseits-
linie stehende Abwehrspieler (der der Abwehr
Tiefe gibt und fir das Aushelfen verantwort-
lich ist) seinen Platz mit einem der beiden vor
ihm agierenden Verteidiger tauschen.

*  Ein Angriff endet:

°  mit einem Torerfolg.
*  wenn sich der Ball auBerhalb des Spielfeldes befindet.
*  wenn die Abwehr den Ball erobern und anschlieBend einen erfolgreichen Pass spie-
len kann.
*  wenn die Angreifer einen RegelverstoB begehen.
* Nach jeweils 10 Angriffen wechseln die drei Dreiermannschaften ihre Pldtze und Funktionen.




Lern- und Lehrziele:

*  Bevor der Ball abgespielt wird, sollte der Ballbesitzende nicht nur die Positionen und das
Verhalten der beiden Verteidiger vor ihm beobachten, sondern dariiber hinaus auch die
Stellung des hinter ihnen auf der Linie agierenden Verteidigers zur Kenntnis nehmen.

*  Im Augenblick des Stdrens durch den ersten Verteidiger sollte sich der Ball moglichst
beim mittleren Angreifer befinden.

*  Alle anderen Lern- und Lehrziele sind den vorhergehenden Spielen zu entnehmen.

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:
Die Fragen und Antworten sind den vorhergehenden Spielen zu entnehmen.

Variante 1

Anstatt 10 Angriffe zugesprochen zu bekommen, haben die Angreifer den Ball nur fiir zwei Mi-
nuten in ihrem Besitz. Je schneller sie ihre Angriffe durchfiihren, desto mehr Angriffe und Tore
kénnen sie erzielen.

Notiz: Zur Erreichung einer besseren Lerneffektivitat werden die Angriffs- und Abwehraufga-
ben noch voneinander getrennt (siehe Hauptspiel).

Variante 2
Zur Vereinfachung und Beschleunigung der Angriffsausfiihrung dirfen nicht mehr als vier Pés-
se gespielt werden.

Variante 3

Je nach Erfolg des Angriffs oder der Abwehr bleibt eine Mannschaft in Ballbesitz (bei einem
Torerfolg) oder sie verliert ihn an die Abwehrspieler, nachdem diese mindestens einen Pass un-
ter sich spielen konnten.

Variante 4

Um den Torschuss mehr zu trainieren, spielen die drei Angreifer nur gegen einen Verteidiger
vor und einen weiteren Verteidiger auf der Abseitslinie. Nach dem Uberdribbeln der Abseitsli-
nie muss der Ball sofort auf das vom dritten Verteidiger gehiitete FuBball-7-Tor geschossen
werden, wahrend die restlichen Angreifer nachsetzen.

Variante 5
Es kann jedes der beiden Hiitchentore angegriffen werden, die von drei Gegnern beliebig ver-
teidigt werden.

+Eine wichtige Aufgabe des Lehrens ist nicht die Kenntnisvermittlung, sondern ihre prakti-

sche Anwendung.”
Herbert Spencer
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Siebtes vereinfachtes Spiel: Ballhalten in der
3:2-Situation

Spielregeln:

Drei Spieler einer Mannschaft miissen ihren
Ball in einem Spielfeld von 15 x 15 m so lan-
ge wie moglich gegen zwei Verteidiger in
ihrem Besitz halten, ohne dabei einen Regel-
verstoR zu begehen oder ihren Ball ins Aus

rollen zu lassen. Als Mindestzeit sind

zundchst 15 Sekunden vorgesehen.

Die beiden Verteidiger beginnen mit ihrer Abwehr aus der Mitte des Spielfeldes. In die-
sem Augenblick fangt der auBerhalb des Spielfeldes stehende dritte Verteidiger mit dem
Zéhlen der Sekunden an und zwar so laut, dass es jeder der Spieler horen kann.

Ziel der drei Angreifer ist es, mit 6 x Ballbesitz so hdufig wie méglich die 10-Sekunden-
Marke zu erreichen.

Der Ballbesitz der Angreifer endet, wenn ein Verteidiger den Ball aus dem Viereck he-
rauspassen oder dribbeln kann oder aber der Ball ins Aus rollt. Nach einem Regelverstol3
oder einem Ballverlust der Angreifer tauscht einer der beiden Verteidiger seinen Platz und
seine Aufgabe mit seinem auBBerhalb wartenden und zéhlenden Mitspieler.

Nachdem alle drei Verteidiger bei den sechs Durchgédngen der Angreifer je 4 x abwehren
mussten, werden sie Angreifer, wahrend die vorhergehenden Angreifer nun abwechselnd
verteidigen missen.

Lern- und Lehrziele:

Lernen, wann der Ball abspielt werden muss und wann es angezeigt ist, ihn in Besitz zu
behalten. Dazu ist es wichtig, mit erhobenem Kopf das Spiel dauernd neu zu ,lesen”.
Lernen, ohne Ball zu spielen und sich dauernd dem Ballbesitzenden in einer giinstigen
Position fiir eine 2:1-Situation anzubieten.

Wenn irgend mdglich, sich nicht in eine 1:1-Situation begeben.

Das Spiel in Spielraume verlagern, die gerade nicht gut verteidigt werden.

Alle offensiven Spielhandlungen so auszufiihren, dass es dem Gegner nicht méglich ist,
die Absichten der Angreifer vorauszusehen.

Mit dem Ball immer auBerhalb des Aktionsradius der Abwehrspieler bleiben.

Zum richtigen Zeitpunkt einen Doppelpass als Angriffswaffe anwenden.

Mit einem aggressiven Abwehrverhalten den Spielraum und die Zeit der Angreifer ein-
schrénken und sie zu Fehlern verleiten.

Als Abwehrspieler versuchen, die Handlungen der Angreifer vorauszusehen.

Beim Abwehren Korpertduschungen und Abwehrfinten ausfiihren, die die Angreifer ver-
wirren oder zu Handlungen verleiten, auf die die Verteidiger bestens vorbereitet sind.

Den richtigen Zeitpunkt fir die individuelle Abwehr wahlen.



Maogliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Worauf muss der Ballbesitzende achten?

A.: Immer den Kopf heben, um das Spiel in jedem Augenblick gut lesen zu kénnen. Ein korrektes
,Lesen” erlaubt es dem Ballbesitzenden, den richtigen Zeitpunkt (wenn sich ein Verteidiger zum
Ball hinbewegt) und auch die beste Richtung fiir sein Abspiel zu erkennen oder auch den Ball
in einen freien Raum zu fiihren. Dabei sollte er den Zeitpunkt und die Abspielrichtung méglichst
verschleiern, Kérper- und Balltduschungen ausfiihren und sich nach einem erfolgreichen Abspiel
sofort wieder fiir ein erneutes Zuspiel anbieten. Wihrend des Ballhaltens sollte er sich mit sei-
nen Mitspielern dauernd verstdndigen.

F.: Worauf miissen die Mitspieler des Ballbesitzenden achten?
A.: Sie miissen sich weit entfernt vom Ballbesitzenden und mdglichst in einem ungedeckten
Raum anbieten. Sie sollten sich stets mit dem Ballbesitzenden verstdndigen.

F.: Wie miissen sich die beiden Verteidiger verhalten, damit sie
den Ball so schnell wie mdglich erobern kénnen?

A.: Sie sollten méglichst zu zweit den Ballbesitzenden stéren, die
Handlungen der Stiirmer voraussehen und Abwehrtduschungen
ausfiihren, um die Angreifer zum voreiligen Handeln zu verleiten.
Sie sollten aufopferungsvoll kimpfen, bis sie den Ball abgefangen
haben.

Variante fiir Spieler ab 14 oder 15 Jahren

*  Normalerweise wird in einem 15 x 18 m grolBen Feld geiibt,
das in drei gleiche Spielzonen von 6 x 15 m zu unterteilen ist.

*  Jeder der drei Angreifer besetzt eine Zone, die er nicht ver-
lassen darf, um den Ball mithilfe seiner beiden Mitspieler
fiir mindestens 15 Sekunden, trotz der aktiven Gegenwehr von zwei Verteidigern im ge-
samten Spielfeld, zu halten.

*  Fiir beide Abwehrspieler, die sich am Anfang des Spiels in der mittleren Zone befinden
miissen, gibt es danach keine Beschrankung ihres Spielraums. Jedes Mal, wenn sie den
Ball erobern oder die Angreifer einen Fehler begehen, kommt es zu einem Wechsel zwi-
schen dem auBerhalb des Spielfeldes zahlenden dritten Verteidiger und einem der beiden
gerade aktiven Abwehrspieler.

*  Fiir jedes Ballhalten von 15 Sekunden bekommen die Angreifer 1 Punkt gutgeschrieben.
Es gewinnt die Dreiermannschaft, die mit 10 x Ballbesitz am haufigsten den Ball fiir
15 Sekunden in ihrem Besitz halten konnte.

Anmerkung: Sollten nur fiinf Spieler bereitstehen, so wird immer der Angreifer zum Abwehr-
spieler verurteilt, der den Ballverlust verursacht hat.

. Technisch versierte Spieler sind dem Trainer nur dann wertvoll, wenn sie es verstehen, ihre

Technik zum richtigen Zeitpunkt in einer geeigneten Spielfeldzone zum Nutzen ihrer Mann-
schaft einzusetzen."”
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Achtes vereinfachtes Spiel: Steilpassspiel 3:1 + 1 + 1

Spielregeln:

Mit Spielern unter 12 Jahren wird zundchst in nur einer Halfte des FuBball-7-Feldes (iber
die gesamte Breite gespielt. Dabei gibt es drei Spielzonen. Die mittlere ist nur 10 m ,tief"
und die beiden dueren Zonen nur 8 m, aber alle 35 m.

Mit Spielern ab 16 Jahren wird die SpielfeldgroRRe verdoppelt, d. h., es wird im gesamten
FuBball-7-Feld gelibt. In jeder der beiden duBeren Zonen, die von einer Endlinie und einer
13-m-Abseitslinie begrenzt sind, spielen drei Angreifer gegen einen Verteidiger mit dem
Ziel, den Ball aus ihrer Zone durch das Mittelfeld hindurch in die gegeniiberliegende Zone
zu einem nicht gedeckten Mitspieler zu passen. Dabei werden sie von einem Verteidiger
in der gleichen Zone, von einem zweiten im Mittelfeld und einem dritten Abwehrspieler in
der gegeniiberliegenden Zone gestort.

Alle neun Spieler diirfen nur in ihrer, ihnen zugeordneten Zone spielen. Den Verteidigern
in den jeweiligen AuBenzonen ist es allerdings gestattet (im Gegensatz zu den drei An-
greifern), im Augenblick eines Steilpasses 1 m aus ihrer Zone dem Ball entgegenzulaufen,
um ihn abfangen zu kdnnen.

Die beiden Angriffsparteien haben immer 10 x Ballbesitz (jeweils 5 x), um so viele Steil-
passe wie méglich durch das Mittelfeld zu einem Mitspieler zu spielen. Jede erfolgreiche
Ballannahme eines das Mittelfeld durchquerenden Zuspiels zéhlt 1 Punkt.

Nach 10 x Ballbesitz kommt es immer zu einem Wechsel zwischen den drei Dreiermann-
schaften, bis jede Dreiermannschaft 1 x verteidigt hat.

Sieger ist die Dreiermannschaft, die die meisten Angriffe mittels Steilpdsse verhindern
kann.

Lern- und Lehrziele:

Bevor der Steilpass gespielt wird, muss der Ballbesitzende Zeit und Raum haben, um eine
Blickverbindung mit einer der drei Sturmspitzen aufzunehmen.

Immer richtig entscheiden, wann ein Steilpass gespielt werden kann oder wann es ratsam
ware, den Ball zu einem besser postierten Mitspieler im eigenen Feld zu passen oder ihn
auch in einen freien Raum zu dribbeln, um Zeit zu gewinnen.

Die Fahigkeit entwickeln, harte, prazise und angetduschte Pésse auszufiihren, d. h. dem
Gegner nicht die Passrichtung anzudeuten.

Den Angreifern keinen Raum und auch keine Zeit fiir die Ausfiihrung eines Steilpasses er-
lauben, d. h. der Verteidiger sollte den ballbesitzenden Spieler immer aggressiv decken.
Als Abwehrspieler die gegnerischen Angriffshandlungen vorausahnen.

Magliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Welche Voraussetzungen miissen erfiillt werden, damit ein Steilpass gelingt?

A.: Vor dem Steilpass muss die Spielsituation genauestens vom Ballbesitzenden analisiert und
die freien Ridume identifiziert werden. Dann nehmen beide am Steilpass beteiligten Spieler eine
Blickverbindung auf, damit der Ballbesitzende auch weil3, ob der mégliche Ballempfinger spiel-
bereit ist.



Der Ballempfdnger sollte dem Zuspieler immer genau anzeigen (mit einer Kopfbewegung oder ei-
nem fiir den Gegner nicht sichtbaren Handzeichen), wohin er den Ball zugespielt haben méchte.

F.: Zwischen welchen drei Angriffshandlungen muss der Ballbesitzende wahlen?

A.:Er muss sich zwischen einem Steilpass zur Sturmspitze (erste Option), fiir ein Zuspiel zum
besser postierten Mitspieler (zweite Option) oder fiir ein Ballfiihren aus dem Aktionsbereich sei-
nes Verteidigers heraus entscheiden (dritte Option).

F.: In welcher Stellung sollte eine Sturmspitze oder ein Mittelfeldspieler einen von hinten
gespielten Steilpass annehmen?

A.: Er sollte den Ball bevorzugt in einer seitlichen Stellung annehmen. Sie erméglicht es ihm, so-
wohl seine Spieler im Riickfeld als auch das gegnerische Tor zu sehen, sowie die Technik der
Ballmitnahme mit der eines Torschusses schnell zu verbinden.

F.: In welchen Augenblick besteht eine ideale Mdglichkeit, mit Erfolg einen Steilpass zu spielen?
A.: Nach seiner Balleroberung sollte der betreffende Spieler blitzschnell von der Abwehr auf An-
griff umschalten.

F.: Welches sind die Aufgaben der drei Verteidiger?
A.: Der im ersten Feld befindliche Verteidiger sollte immer die Steilpassmdglichkeiten des Ballbe-
sitzenden einschrcinken (keinen Spielraum und keine Zeit zur Ausfiihrung eines genauen Steil-
passes geben) und ihn zum Dribbeln des Balls in den von ihm gewiinschten Raum verleiten,
wdhrend der Verteidiger im Riickraum des Mittelfeldes den Raum deckt und sich dabei mit dem
im hinteren Feld befindlichen Verteidiger abstimmt.

Alle drei Verteidiger versuchen, den Zeitpunkt des Passens sowie die Passrichtung vorauszu-
sehen, um dann erfolgreich eingreifen zu kénnen.

Progressive Spielreihe zur Entwicklung der Fahigkeit, Steilpésse zu spielen:

*  3:1 mit Aushelfen eines zweiten Verteidigers (Variante des dritten vereinfachten Spiels 3:3).
°  2:2 mit Steilpassen zu einer der beiden Sturmspitzen (flinftes vereinfachtes Spiel 2:2).

e 3:1+1+1-Steilpass zu einer der drei Sturmspitzen (achtes vereinfachtes Spiel 3:3).

°  3:3im Mittelfeld des Minifelds mit Steilpass zu einer Sturmspitze.

°  Steilpass zu einer raumgedeckten Sturmspitze (zweites vereinfachtes Spiel 4:4).

°  Steilpass zur manngedeckten Sturmspitze (achtes vereinfachtes Spiel 2:2).

*  Ballhalten in der 3:2-Situation (Variante des siebten vereinfachten Spiels 3:3).

©  Steilpdsse aus dem Mittelfeld (siebtes vereinfachtes Spiel 4:4 mit seinen Varianten).

Variantel
Welche der beiden Dreiermannschaften kann die gréBere Anzahl von Péassen zwischen den be-
grenzten AuBenfeldern spielen? Kein Spieler darf die ihm zugeordnete Spielzone verlassen.

Variante 2

Um die Ballkontrolle von hohen Péssen zu schulen, verlangt der Trainer die Ausfiihrung von
hohen Steilpéssen.
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«Der Berg erscheint nur dann sehr hoch, wenn man ihm vom Tal aus betrachtet.”
Amerikanisches Sprichwort
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Neuntes vereinfachtes Spiel: 3:3 auf zwei breite Tore

Spielregeln:

*  Zwei Dreiermannschaften stehen sich zwischen der
Mittellinie und einer Abseitslinie des FuBball-7-Fel-
des gegeniiber. Jede Mannschaft versucht, den
Ball am Full iiber die Endlinie des Gegners zu
fiihren.

©  Spielzeit: Vier Zeiten zu je drei Minuten mit Pau-
sen von je zwei Minuten.

Lern- und Lehrziele: 20 m:

A) Im Angriff:

*  Die beiden Angreifer ohne Ball mussen sich so in den ungedeckten Spielrdumen anbie-
ten, dass der Ballbesitzende zwischen:

*  einem Eindringen in einen Raum, den ihm ein Mitspieler freigemacht hat, oder
*  einem Zuspiel wahlen kann.

*  In Dreieckformation mit Breite und Tiefe angreifen, aber auch verteidigen.

*  Wahrend der Ballfiihrung aufmerksam das Verhalten der Abwehrspieler und auch das der
Mitspieler beobachten, um die richtigen Entscheidungen treffen zu kénnen.

*  Dem Gegner keine Hinweise fiir die ndchste Aktion geben.

* Verantwortung fiir die nachste Aktion zeigen, denn jeder Fehler kann ein Gegentor bedeuten.

B) In der Abwehr:

* Um nicht in Unterzahl verteidigen zu missen, sollten sich die Abwehrspieler gegenseitig
unterstiitzen und Willensqualitaten zeigen.

*  Immer genuligend Breite in der Abwehr garantieren, damit dem Gegner keine Liicken in
der Abwehr angeboten werden.

*  Immer den in der 1:1- Situation verwickelten Abwehrspieler nach hinten und auch zur Sei-
te absichern, d. h. immer in Dreieckformation verteidigen, wodurch das gegenseitige Aus-
helfen erleichtert wird.

*  Die gegnerischen Angriffsaktionen voraussehen.

*  Die Abwehr so lange verzdgem, bis alle Mitspieler optimale Positionen eingenommen haben.

Magliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Was sollten die Angreifer tun, um die gegnerische Abwehrkette iiberwinden zu kénnen?
A.. Um die gegnerische Abwehrkette auseinanderzuziehen und Liicken zu schaffen, miissen die drei
Angreifer die gesamte Breite, aber auch die Tiefe des Spielfeldes, optimal nutzen. Am besten wird
das mit einer Dreieckformation erreicht. So héufig wie méglich sollte eine 2:1-Uberzahlsituation ge-
schaffen werden, anstatt Risiken einzugehen und sich in eine ungewisse 1:1-Situation zu begeben.

F.: Welches ist fiir den ballbesitzenden Spieler der optimalste aller méglichen Passe?

A.: Ein Steilpass zu einem in der Tiefe des Feldes freigelaufenen Mitspieler, der den Ball im Ri-
cken der Abwehr erhdlt, ist das effektivste Zuspiel, weshalb sich ab und zu einer der Mitspieler
des Ballbesitzenden in der Tiefe des Feldes hinter der gegnerischen Abwehr fiir ein Zuspiel an-
bieten sollte. Vor der 13-m-Linie gibt es kein Abselits.
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F.: Wie sollte der vorgeschobene Angreifer oder die Sturmspitze den Ball annehmen?
A.: Am besten in einer seitlichen Stellung, die eine schnelle Fortsetzung des Angriffs und auch
eine bessere Spieliibersicht erméglicht.

F.: Welche Hinweise kannst du fiir ein erfolgreiches Ausfiihren eines FreistoBes geben?
A.: Den Ball so schnell wie méglich ins Spiel bringen, weil der Gegner noch nicht abwehrbereit ist,
oder den FreistolS langsam ausftihren, nachdem alle Mdglichkeiten des Zuspiels erwogen wurden.

F.: Wann sollte die Angriffsaktion beschleunigt und wann verlangsamt werden?

A.: Ein Tempowechsel im Angriff ist besonders wichtig, wenn der Ballbesitzende einen unge-
deckten Raum vor sich hat oder wenn eine Uberzahl vorhanden ist. Er ist auch, zusammen mit
einem Richtungswechsel, in der 1:1-Situation von Nutzen.

Der Angriff sollte verlangsamt werden, wenn sich ein Spieler im Abseits befindet, wenn einige
Spieler gerade miide sind oder wenn es notwendig ist, den Mitspielern Zeit zu geben, um sich
optimal im Feld zu verteilen.

F.: Wo befinden sich normalerweise freie Spielraume?

A.: Meist befindet sich mehr Spielraum auf der ballabgewandten Seite des Feldes, weshalb es
fiir den Ballbesitzenden wichtig ist, diesen mit einem langem, scharfen und méglichst flachen
Pass zu einem freilaufenden Mitspieler zu erschlielSen.

F.: Was sollte beim Einwurf beachtet werden?

A.: Kein Risiko eingehen, den Ball schnell einwerfen, bevor sich die gegnerische Mannschaft pos-
tiert hat, und wissen, dass beim Einwurf die Abseitsregel aufgehoben ist, was eine erfolgreiche
Ausfiihrung und die Ballannahme des Empfdngers in der gegnerischen Hdlfte erleichtert.

F.: Wie sollte ein Abwehrspieler seinen personlichen Angreifer decken?

A.: Er sollte sich immer so zwischen das Tor und den Gegner stellen, dass er dabei immer néher
zum Mittelstreifen steht als sein persénlicher Gegenspieler. In dieser Stellung muss er den Ball
und seinen persénlichen Gegenspieler zur gleichen Zeit beobachten.

F.: Wie sollte sich ein Abwehrspieler in der 1:1- Situation zu seinem ballfiihrenden Gegner stellen?
A.; Er sollte ihm nicht, wie das hdufig zu sehen ist, in einer frontalen, sondern in einer seitlichen
Stellung begegnen und dorthin ,umleiten”, wo er ungeféhrlicher ist (z. B. zu den Seitenlinien)
oder wo sich ein aushelfender Mitspieler in der Abwehr befindet.

F.: Worauf sollte ein Abwehrspieler in der 1:1-Situation noch achten?

A.: Er sollte sich immer in einer Bereitschaftsstellung befinden. Das hei3t, er muss auf den Fuls-
spitzen stehen, sein Kérpergewicht sollte gleichmdBSig auf beide Fiil3e verteilt sein, seine Abwehr
sollte schnell und fiir den Gegner iiberraschend ausgefiihrt werden, seinen Blick sollte er immer
auf den Ball und nicht auf die Fiie (Finten) des Angriffsspielers richten und gleichzeitig die Po-
sitionen der Mit- und Gegenspieler berticksichtigen. Letztendlich sollte er nach einer erfolgrei-
chen Abwehraktion blitzschnell auf Angriff umschalten.
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F.: Welche Aufgaben hat ein Abwehrspieler, der sich in der Ndhe eines 1:1-Duells befindet?
A.: Ohne seinen persénlichen Gegenspieler véllig auBer Acht zu lassen, sollte er seinen abweh-
renden Mitspieler nach hinten absichern, indem er sich von seinem Gegenspieler absetzt und ei-
nen méglichen Fehler seines Mitverteidigers voraussieht.

F.: Wann muss der Verteidiger den Raum und wann seinen Gegner eng decken?

A.: Die Art und Weise des Deckens héngt von der Entfernung zwischen dem Ball und dem Verteidiger
ab. Ist der Ball sehr nahe, muss der Angreifer innen tornah manngedeckt werden, wéhrend der vom
Ball entfernt spielende Gegner weniger eng und so gedeckt wird, dass sowohl ein direktes Zuspiel zu
ihm als auch ein Pass in den Raum nicht méglich sind (kurze und lange Antizipationsdeckung).

20 m.

Variante 1

Die das Tor erzielende Mannschaft bleibt in Ballbesitz und muss dann den folgenden Angriff
so schnell wie mdglich auf das gegeniiberliegende Tor richten, ohne den Abwehrspielern Zeit
und Raum zu geben, das ,neue” Tor abzuschirmen.

Variante 2 (oder Korrekturspiel)

Wenn die Angriffe die notwendige Breite vermissen lassen, dann muss der Trainer die Regeln
so verandern, dass jede Mannschaft anstatt die gesamte Endlinie nur die beiden 5 m breiten
Hiitchentore in den AuBenpositionen auf den Endlinien angreift (Spiel auf vier Tore).

AuBerdem konnte in jeder AuBenposition auf Hohe der Mittellinie ein 6 m breites Hiitchentor
aufgebaut werden, durch das der Ball obligatorisch gedribbelt oder gepasst werden muss. Da-
mit wird in jedem Angriff das Spiel in der Breite garantiert.

Variante 3

Der Trainer kann fiir den Torerfolg im rechten oder linken Tor eine unterschiedliche Anzahl von
Punkten geben, um die Abwehrspieler dazu anzuleiten, den gegnerischen Angriff in die von ih-
nen gewlinschte Richtung ,umzuleiten”.

~Wenn sich in einem Spieler Intelligenz, Schnelligkeit, Koordination und Wille vereinigen,
dann haben wir es mit einem groBen Talent zu tun, das aber ohne héufiges Uben verdorrt.”
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10. vereinfachtes Spiel: 3:3 mit Passen durch
eines der vier Tore

Spielregeln:

In einer Hélfte des FuBball-7-Feldes werden vier
2 m breite Hiitchentore in Form eines Kreuzes so
aufgebaut, dass sie alle noch mindestens 10 m in-
nerhalb des Spielfeldes stehen (siehe lllustration).
Das Spiel zwischen zwei Dreiermannschaften wird
mit einem Schiedsrichterball eroffnet.

Um ein giiltiges Tor zu erzielen, muss der Ball durch eines der vier Tore zu einem Mitspie-
ler gepasst werden. Zwei Tore hintereinander im selben Tor sind nicht erlaubt.

Tore kénnen von beiden Seiten der vier Hiitchentore erzielt werden.

Nach jedem dritten Tor wird eine Pause von zwei Minuten eingelegt.

Lern- und Lehrziele:

Das Spiel ohne Ball wird geschult und hier besonders der geeignete Zeitpunkt und die
Richtung des Freilaufens, z. B. hinter die gegnerische Abwehr.

Es sollten sowohl von den Spielern mit als auch ohne Ball haufig Richtungs- und Tempo-
wechsel ausgefiihrt werden, um sich vom Gegner l6sen zu kdnnen und Raum und Zeit fiir
die nachfolgende Aktion zu gewinnen.

Den Ball direkt passen, wenn es die Situation des Spiels erfordert.

Magliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:
F.: Welche Fahigkeiten fiihren in diesem vereinfachten Spiel zum Sieg?

A: e Zundchst ist es wichtig, sich ohne Ball dauernd fiir ein Zuspiel und nicht nur fiir einen
Pass durch eines der vier Tore anzubieten, sondern auch, um den Ball in Besitz zu halten.

e Sich von seinem persénlichen Gegenspieler zu ldsen, was am besten durch Tempo- und
Richtungswechsel geschieht.

* Sich dauernd mit dem Ballbesitzenden verstindigen.

e Um die entstehenden Rdume besser zu nutzen, ist es wichtig, das Spiel schnell zu
machen, wozu wohldosierte Pdsse in den Lauf des am besten postierten Mitspielers
notwendig sind.

Variante 1

Anstatt den Ball durch eines der vier Tore zu passen, muss er jetzt durch das am schlechtesten
verteidigte Tor (6 m breit) gefiihrt werden.

Variante 2
Ein neutraler Spieler agiert immer mit der Mannschaft in Ballbesitz.

.Wenn wir im Spiel nicht alle die gleiche Sprache sprechen, kénnen wir es meist nicht fiir
uns entscheiden.”



11. vereinfachtes Spiel: Flankenschlagen mit Kopfball aufs Tor 3:3

Spielregeln:

Lern

Magliche Fragen zur Entwicklung der
Spielintelligenz:

F.: Worauf sollte der AuBenstiirmer beim Flan-
kenschlagen achten?

A:

Das FuBball-7-Feld wird in drei Langsstreifen, d. h. zwei AuBenstreifen zu je 10 m und ei-
nen Mittelstreifen von 25 m Breite so aufgeteilt, wie es die Abbildung zeigt.

Jede der zwei am Spiel beteiligten Dreiermannschaft besetzt mit je einem Spieler die drei
Streifen in beiden Spielfeldhélften, um die beiden Tore in entgegengesetzten Richtungen
angreifen zu kénnen.

Ihr Angriff wird zur gleichen Zeit von ihren Mittelstiirmern mit einem Pass zu einem
AulBenstirmer im Seitenstreifen eingeleitet. Der AuBenstiirmer nimmt den Pass im Lauf
an und fithrt den Ball bis in Hohe des Strafraums, von wo er, ohne ihn vorher anzuhal-
ten, eine prazise hohe Flanke zum mitgelaufenen Mittelstiirmer und zum in den Mittel-
streifen eingertickten AuBen der gegeniberliegenden Seite schldgt. Beide versuchen,
mit dem Kopf ein Tor zu erzielen, der Mittelstirmer aus einer Position in Hohe des na-
hen Torpfostens, wahrend der andere Fligelstiirmer die Flanke in Hohe des entfernten
Pfostens erwartet.

Jede Mannschaft fiihrt in der gleichen Formation 10 Angriffe aus, d. h. fiinf Flanken von
jedem AuBensttirmer. Nach 30 Angriffen (jeder wird 1 x Mittelstiirmer) wird die Mann-
schaft zum Sieger erklart, die die meisten Kopfballtore erzielen konnte.

Zuerst wird ohne Gegner geiibt, um anschlieBend das gleiche Spiel unter Zeitdruck aus-
fiihren zu lassen. Es gewinnt die Dreiermannschaft 1 Punkt, die zuerst ein Kopfballtor er-
zielt. Wer zuerst 5 Punkte erzielt, geht in diesem vereinfachten Spiel als Sieger hervor.
Nach jedem Punktgewinn miissen die drei Spieler ihre Rollen wechseln.

-und Lehrziele:

Den Ball so mit dem FuB spielen, dass er
auch ansteigt.

Genaue Flanken schlagen.

Erfahrungen im Kopfballspiel sammeln.
Vor dem Tor eine optimale Position fiir den
Torschuss suchen.

Dem ankommenden Ball héufig entgegen-
laufen, um dem KopfstoB mehr Wucht zu
geben.

e Der Ball sollte prizise und wohldosiert
etwa 8-10 m vom Tor entfernt zum
nahen oder entfernten Torpfosten
gepasst werden.

e Der AulSenstiirmer sollte seine Flanken
variieren, einmal den Ball parallel zur
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Endlinie und ein anderes Mal den Ball von der Grundlinie aus zurtick ins Feld schlagen,
was spdter dem anwesenden Torwart das Spiel erschwert.

Harte Flanken sind gefdhrlicher fiir die Abwehr als weiche oder schwache, die dem Gegner
gentigend Zeit geben, sich in eine optimale Position vor dem Tor zu begeben.

F.: Was miissen die Angreifer beachten, die ein Kopfballtor erzielen wollen?

A

e Zundchst muss die Geschwindigkeit, der Effekt, die Héhe der Flugkurve und der mégli-
che Landepunkt des Flankenballs korrekt kalkuliert werden, was vom jungen Spieler
viel Erfahrung verlangt. Ein Wahrmehmungsfehler fiihrt zu einem Fehler in der
Entscheidungsfindung (z. B. zu friihes oder zu spdtes Hochspringen) und zum Ballver-
lust auch dann, wenn die Kopfballtechnik perfekt ist.

e Es ist wichtig, im Duell mit einem Gegenspieler, diesem im letzten Augenblick beim
Einnehmen einer optimalen Position fiir den Kopfstol8 zuvorzukommen.

o Wenn méglich, sollte dem Ball entgegengelaufen werden, um dem Kopfballsto8 mehr
Geschwindigkeit zu geben.

Varianten

Es wird mit einem Torwart getibt, der allerdings die Torlinie noch nicht verlassen darf, um
die Flanke abzufangen. Es ist ratsam, dem Ball bei der Flanke einen Effet zu geben, der
ihn vom Torhiiter weghewegt.

Das Spiel wird mit nur einem Ball ausgetragen. Der Mittelstiirmer, der den Ball beim
Schiedsrichterball erobert, passt ihn nach auen zu einem seiner Fliigelstiirmer, der ihn
dann ohne Bedrangnis bis in Hohe des Strafraums fiihrt, um von dort eine prazise hohe
Flanke zu schlagen, die seine Mitspieler, trotz der Abwehr des hinzugeeilten gegnerischen
Mittelstlirmers, mit einem KopfstoB8 auf das leere oder auch von einem neutralen Torwart
gehiitete Tor abschliel3en.

Anmerkung:
Nach Martin* wurden 40,4 % aller in der Saison 200072001 erzielten Tore in der spanischen
Profiliga nach einer Flanke erzielt.

. Tore schieBen und Tore verhindern - das ist die einzige Forderung.”
Sepp Herberger

* Marca, 2001: La Liga de las Estrellas-Temporada 2000/2001.
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Normalerweise sind unter den Trainern die Kenntnisse (iber eine optimale Ausbildung und
Leistungsentwicklung des Torhiters begrenzt, weil nur wenige Trainer in ihrer Spielerlaufbahn
Erfahrungen als letzter Mann in ihrer Mannschaft sammeln konnten. Zudem schenken noch zu
wenige Trainer den Lern- und Lehrprozessen fiir den wichtigsten Spieler in ihrer Mannschaft
genligend Aufmerksamkeit, obwohl es ihnen bekannt ist, dass der Sieg oder eine Niederlage in
vielen Fallen besonders von der Leistung ihres Torwarts abhangt. Wahrend andere Mann-
schaftsmitglieder, wie die Feldspieler, einen oder auch mehrere Fehler im Spiel mit besonders
guten Aktionen in anderen Spielsituationen wieder ausgleichen kdnnen, wird jeder Fehler des
Torwarts in der Regel mit einem Tor bestraft.

Der moderne FuBball verlangt von allen Spielern sehr vielseitige Fertigkeiten und Fahigkeiten,
aber die des Torhiters sind sehr verschieden von denen der Feldspieler, weshalb er in seiner
kérperlichen, mentalen und technisch-taktischen Ausbildung als Spezialist in der Mannschaft
behandelt und auch trainiert werden muss.

Im Gegensatz zu den anderen Spielern seiner Mannschaft erstreckt sich sein Spielraum nur
uber einen sehr begrenzten Teil des Spielfeldes und er ist der einzige Spieler, der den Ball mit
den Hénden spielen darf, wenn man einmal vom Einwurf von der Seitenlinie absieht.

Wegen seiner spezifischen Funktion und seiner groBen Bedeutung als wichtigster Spieler in ei-
ner FuBballmannschaft sollte dem Leistungsaufbau und der Leistungsentwicklung des Tor-
warts auch besondere Aufmerksamkeit geschenkt werden.

Yy
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1 Das Profil eines Torhiiters

Die Leistung des Torwarts beeinflusst in groBem MaRBe das Ergebnis des Spiels. Er ist sehr hau-
fig Mittelpunkt von dramatischen und spielentscheidenden Situationen vor seinem Tor, aber
auch Mittelpunkt von heftigen Diskussionen nach dem Spiel. Nach einer guten Leistung wird
er von allen begliickwlinscht, aber wenn seine Leistung nicht zufriedenstellend war, erhalt er
Anschuldigungen oder auch schwere Vorwiirfe. Das ist auch ein Grund dafir, dass ein Torwart
eine ausgeglichene, selbstbewusste und ruhige Person sein sollte! Er sollte auf seine techni-
schen, physischen und auch auf seine kognitiven und visuellen Fahigkeiten vertrauen und sie
so spielnahe wie irgend méglich mit haufigem Training Schritt fir Schritt verbessern sowie sein
Selbstbewusstsein sténdig durch positives Sprechen mit sich selbst aufbauen.

Wahrend des Spiels sollte ein Torwart Ruhe und Zuversicht auf seine Mitspieler ausstrahlen,
um damit ihre Leistung positiv zu beeinflussen. Seine starke Personlichkeit und sein Selbstbe-
wusstsein kénnen aber auch dazu fiihren, dass ihm der Gegner beim Angriffsabschluss mehr
Aufmerksamkeit schenkt als seinem Torschuss.

»Die Fihigkeit, auch unter Druck ohne Anspannung spielen zu kénnen, ist sehr héufig ein
entscheidender Faktor fiir die Leistung eines Spielers.”

Ein unsicherer und nervés wirkender Torwart, der in der Entscheidungsfindung langsam oder
unentschlossen agiert, kann, bedingt durch seine Mangel und Unzuldnglichkeiten, auch die
Leistung seiner Mitspieler negativ beeinflussen. So werden seine Abwehr- und Mittelfeldspieler
wahrscheinlich weniger Risikobereitschaft in der Offensive zeigen, weil sie Angst haben, dem
Gegner beim Konterangriff eine BloRe zu geben.

Nur diese wenigen Bemerkungen erklaren bereits, warum jede durchschnittlich starke Mann-
schaft mit einem hervorragenden Torwart gewinnen oder zumindest ein Unentschieden gegen
eine viel starkere Mannschaft mit einem weniger geschickten Torwart erreichen kann.

Um seine wichtige Aufgabe erfolgreich zu 16sen, muss der Torwart bestimmte psychophysische
Féhigkeiten besitzen, die ihn von seinen Mitspielern im Feld unterscheiden.

»Ein Torwart muss Ruhe ausstrahlen. Er muss aber aufpassen, dass er dabei nicht einschldft.”
Sepp Maier

1.1 Schnelligkeit

Vielleicht die wichtigste physische Fahigkeit eines Torwarts ist seine Schnelligkeit: besonders
die Reaktionsschnelligkeit, die Beschleunigungsfahigkeit und die Fahigkeit, schnell Bewe-
gungen ausfithren zu konnen. Ein (berdurchschnittliches Niveau in diesen Fahigkeiten er-
maoglicht es dem Torwart, Torschiisse von mehr als 130 km/h abzuwehren oder den in den frei-
en Raum gepassten Ball im Duell gegen einen Angreifer vor diesem zu erreichen.
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Jedoch ist die Schnelligkeit nicht die einzige physische Leistungskomponente, sondern sie soll-
te sich mit einer hervorragenden Koordination, mit Flexibilitdt und anderen, hier beschriebe-
nen Fahigkeiten verbinden.

1.2 Wahrnehmung und Entscheidungsfindung

Um seine Schnelligkeit auch zum richtigen Zeitpunkt abrufen zu kénnen, ist es unbedingt er-
forderlich, dass der Torwart die Fahigkeit besitzt, eine mehr oder weniger einfache Spielsituati-
on auch richtig lesen oder beurteilen zu kénnen. Dazu muss er vor seinem Eingreifen mit sei-
nen Augen alle wichtigen Informationen (iber den Ball (Geschwindigkeit, Hohe, Effet), Uber
seine Gegner und seine Mitspieler erfassen, diese dann schnell bis zur Entscheidungsfindung
verarbeiten, um dann in der dritten Phase seiner Abwehraktion bestmdglichst agieren zu kon-
nen. Das verlangt vom Torwart, dass er auch in der Lage ist, die gegnerischen Angriffsaktionen
korrekt vorauszusehen. Aus diesem Grunde ist es wichtig, dass nicht nur die verschiedenen vi-
suellen Qualitaten der Wahrnehmung eines Torwarts geschult werden, sondern auch gleichzei-
tig sein Wissen tber FuBball und insbesondere sein Verstandnis iiber das, was sich vor seinem
Tor abspielt. Ein Fehler in der Wahrnehmung fiihrt zwangslaufig zu einer fehlerhaften Ent-
scheidung des Torwarts, womit eine perfekte technische Abwehr an Bedeutung verliert.

Die Art und Weise, wie ein Torhiiter das Spiel lesen oder analysieren kann, entscheidet haufig
uber seinen Erfolg und Misserfolg. Je mehr Erfahrung und Wissen der Torwart hat, desto mehr
wird er in der Lage sein, seine Konzentration und seine visuelle Aufmerksamkeit (Fokus) auf die
wichtigsten Informationsquellen zu lenken. Torwartexperten haben eine bessere visuelle Such-
strategie als junge Torhiter, die meistens nur den Ball im Auge haben und dabei vergessen,
dass auch die Positionen und die Bewegungen der Gegner und Mitspieler ohne Ball von Be-
deutung sind.

Aus diesem Grunde sollte es eine wichtige Rolle des Trainers sein, im Torhitertraining nur den
leistungsrelevanten Informationen besondere Aufmerksamkeit zu schenken, was besonders
durch ein systematisches gemeinsames Analysieren seiner defensiven und offensiven Ak-
tionen bei vorausgegangenen Spielen mithilfe von Videoaufzeichnungen und -nachbe-
trachtungen zu erreichen ist.

Jede Torhiiteraktion setzt sich aus drei Phasen zusammen, der visuellen (besonders der op-
tischmotorischen Berechnung), der kognitiven und der motorischen Phase. Die Fehler von
jungen Torhitern haben haufig ihre Ursache nicht in einer technisch unsauberen Ausfiihrung,
sondern meistens werden sie durch eine unzuldnglich geschulte Fahigkeit in der Wahrneh-
mung oder durch eine falsche Entscheidungsfindung verursacht, d. h., dass die Erfahrung des
Torhiiters doch eine wichtige Rolle fiir das Gelingen seiner Aktionen spielt.

Technisch gut ausgebildete Torhiiter, die auch kérperlich hochsten Anspriichen geniigen,
haben haufig Schwachen in ihrer Entscheidungsfindung. Diese werden entweder durch eine
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unzureichende Aufmerksamkeit, eine unvollstdndige Wahrnehmung, einen Mangel an Ent-
schlossenheit oder auch durch einen Mangel an Wissen (Beweis eines autoritdren Lehrstils des
Trainers) verursacht. Alle jungen Torhiter sollten deshalb lernen, alle fiir die Ldsung einer
Spielaufgabe relevanten Informationen schnell aufzunehmen und zu verarbeiten, um dann in
Bruchteilen von Sekunden die effektivste motorische Antwort zur Verfligung zu haben und sie
ohne Zeitverlust ausfithren zu kdnnen.

Das taktische Training ist flr den Torwart genauso wichtig wie seine technische Ausbildung. Je
alter der Torwart, desto mehr tritt seine taktische Ausbildung gegeniiber der technischen Ar-
beit (bei der keine Entscheidungen zu treffen sind) in den Vordergrund. Torhiiter ab 14 Jahren
sollten systematisch mit einer Vielzahl von Problemen, die besonders in vereinfachten
Spielen anzutreffen sind, konfrontiert werden, um ihre Leistung im Beisein von aktiven Geg-
nern und Mitspielern, d. h. also in spielnahen Situationen, zu verbessern. In diesen Spielen ler-
nen sie, die Antwort zu finden, die von allen mdglichen die effektivste ist.

1.3 Mut

AuBer den bereits genannten wichtigen Aspekten, die die Leistung eines Torhiters beeinflus-
sen, ist auch die Ausstrahlung einer gewissen Ruhe, die auf seinem groBen Selbstbewusstsein
basiert, wichtig. Diese innere Ruhe zeigt sich auch, wenn er plétzlich aggressiv vorgehen und
mit Mut und Entschlossenheit handeln muss. Mutig und entschlossen zu sein, ist vor allem in
einer 1:1-Situation, bei Torschiissen aus geringer Distanz und auch bei Eckballen notwendig.

Je mehr ein Torwart fahig ist, seine Nervositat und Erregung unter Kontrolle zu bringen, des-
to weniger Fehler begeht er. Studien haben gezeigt, dass sich die Leistung mit Zunahme der
Nervositat und Erregung verschlechtert, was besonders die kognitive Leistungsfahigkeit, d. h.
die Problemlésung und die Entscheidungsfindung, betrifft. In einem Spiel muss der Torwart
mehrmals Stresssituationen meistern, denn er weiB, dass jeder kleine Fehler von ihm (im visuel-
len und im kognitiven Bereich oder auch in der technischen Ausfiihrung) das Ergebnis des
Spiels dramatisch andern kann. Mit anderen Worten, jeder erwartet vom Torwart ein perfektes
Spiel, und wehe dem Torwart, der diesen hohen Erwartungen nicht entsprechen kann.

Zur Bewaltigung dieser groBen Herausforderung ist es wichtig, dass sich ein Torwart zu-
nachst selbst beherrscht (er macht das durch positive Selbstermunterungen und Ausspriiche,
wie: ,Heute ist mein Tag!”, ,Ich bin der GroBte!” oder: ,Niemand kann mich (iberwinden!")
bevor er den Ball und seinen Gegner beherrschen lernt.

Ist jedoch der Ball weit vom Tor entfernt ist oder sogar in der gegnerischen Hélfte, dann wére
es fiir den Torwart ratsam, einige allgemeine, motorisch und psychisch stimulierende Aufwéarm-
ibungen durchzufiihren, damit er sowohl korperlich wie auch mental auf sein nachstes ent-
schlossenes und mutiges Handeln eingestimmt wird.
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1.4 Psychisch-physische Qualitaten eines erfolgreichen Torhiiters

Korperliche Fahigkeiten:

*  Fahigkeit, schnell zu reagieren,

*  Fahigkeit, schnelle Bewegungen ausfiihren zu kénnen,
*  Schnellkraft und

*  Beschleunigungsfahigkeit.

Koordinative Fahigkeiten:

*  Gleichgewicht,

*  Fahigkeit zur Kombination verschiedener Bewegungen,
*  gute Orientierung,

*  gutes Rhythmusgefiihl und

*  Beherrschung von Raum und Zeit.

Emotionale Fahigkeiten:

*  Konzentration,

*  Aggressivitat (unter Beachtung der Regeln),

°  Mut,

*  Ruhe und Vertrauen, auch in Stresssituationen,
*  Rationalitat und

*  Fuhrungsqualitaten.

Sensoperzeptive Fahigkeiten (kognitive Fahigkeiten)
*  Das Erkennen (Beobachten und Analysieren), das Interpretieren und das Antizipieren.
*  Gutes visuelles Erinnerungsvermogen.

».Ohne Training verliert man das Talent.”
Leonardo da Vinci




2 Einige wichtige Tipps fiir Torhiiter

Um ihre Leistung zu optimieren, ist es fiir alle Torhiiter notwendig, wahrend des Trainings hau-
fig auf verschiedenen Positionen zu spielen. Die dabei gesammelten Erfahrungen werden ih-
nen helfen, nicht nur die Anspannung und Verantwortung, sondern auch die Schwierigkeiten
eines Angreifers in seinem Duell mit dem Torhiiter kennen zu lernen und zu erleben. Die Erfah-
rungen, die ein Torhiter als Verteidiger, Mittelfeldspieler oder Stiirmer gewinnen kann, ermég-
lichen es ihm, seine Arbeit im Tor mit gréBerem Erfolg zu I6sen.

Torhiiter, die zwischen acht und 10 Jahren MinifuBball (auf je zwei Tore, die mindestens 12 m
voneinander entfernt stehen sollten), dann mit 10 Jahren FuBball 5 oder Futsal, mit 11 und
12 Jahren FuBball 7 und schlieBlich mit 13 Jahren im 6 x 2 m groen Tor FuBball 8 gespielt
haben, sind sowohl in der Wahrnehmung als auch in der Entscheidungsfindung und im Wissen
einem von Anfang an im 11:11-Spiel ausgebildeten Torhiiter weit voraus. lhre aktive Teilnah-
me an diesem abwechslungsreichen FuBballwettkampfmenii, das von Jahr zu Jahr durch
ihre Zunahme an Komplexitdt und Schwierigkeit hohere Anspriiche an die Torhiiter stellt,
macht sie, bedingt durch die geringe Spielerzahl, zu Hauptdarstellern. Das wirkt sich dann
spater auf ihre mentale und auch physische Schnelligkeit genauso positiv aus wie auf ihr stan-
dig wachsendes FuBballverstandnis.

Im Idealfall wird die spezifische Aushildung eines Torwarts immer von einem Torwarttrainer
geplant, ausgefiihrt und auch Gberwacht. In der Regel handelt es sich um einen ehemaligen,
erfahrenen Torwart. Fiir den auszubildenden Torwart muss das jedoch nicht immer ein Vorteil
sein, denn bei der methodischen Auswahl von Ubungen haben die meisten Torwarttrainer
nicht gelernt, wie sie beim Training ihrer Schiitzlinge Schritt fiir Schritt Abwehrspieler integrie-
ren missen, um reale, spielnahe Situationen zu schaffen. Der Torwart sollte heute im moder-
nen Training immer als ein Teil einer kollektiven Abwehr gesehen werden, was auch im Trai-
ning deutlich zum Ausdruck kommen sollte.

Ein Torwarttrainer sollte seine jungen Torhiiter mittels einer Vielzahl von Ubungen und verein-
fachten Spielen mit den gleichen Problemen konfrontieren, die sie auch im Wettspiel zu [6sen
haben. Dadurch erwerben sie zwangslaufig ein so umfangreiches Wissen und Erfahrungen, die
es ihnen erlauben, unter allen zur Verfligung stehenden Antworten die effektivste Technik aus-
zuwahlen. Dariiber hinaus lernt ein junger Torhiter mit diesem spielnahen Training auch, seine
Abwehr zu koordinieren und seine Mitspieler mit lauter und klar verstandlicher Stimme zu fiih-
ren. Hierbei sind Kiirze im Ausdruck und Klarheit fir ein sofortiges Verstandnis erforderlich, um
die gewiinschte Wirkung zu erzielen (wie z. B. ,Mein Ball!”, ,Lass mich!", ,Aus!"). Letzlich sollte
der Nachwuchstorwart auch lernen, seine Abwehrkollegen nach guten Aktionen zu loben.

Leider sieht man noch, dass junge Spieler, die im Feld nur eine mittelméRBige Leistung zeigen
konnten, sich plétzlich dazu entschlieBen, Torhiiter zu werden. Dies sollte nur dann akzeptiert
werden, wenn der junge Spieler fiir diese spezifische Position auch eine natiirliche Begabung
sowie grundlegende kérperliche und kognitive Fahigkeiten besitzt, die am Anfang des Kapitels
aufgefithrt wurden.
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3  Das Torhiiterentwicklungsmodell

Das Entwicklungsmodell fiir Torhiiter besteht aus vier verschiedenen Stufen:

Erste Stufe: Ubungen und vereinfachte Spiele ohne oder auch mit einem Angreifer (Lernen
von grundlegenden Techniken in vorhersehbaren Spielsituationen)

Bereitschaftsstellung ~ Abwehr flacher, halb-  Herausspielen durch  Spiel auBerhalb
und Stellungsspiel hoher u. hoher Bélle, Abrollen, Abwurf des Tors
Ablenken u. Fausten und Abschlag

FuBballtorhiiter-Zehnkampf
Entscheidungsfindung und Ausfithrung von technisch-taktischen Abwehrbewegungen in vor-
hersehbaren und unvorhersehbaren Spielsituationen

Zweite Stufe: Ubungen und vereinfachte Spiele mit einem oder zwei Angreifern (Festigen
von grundlegenden Techniken und Entscheidungsfindungen in modifizierten Spielsituationen)

Bereitschaftsstellung ~ Abwehr flacher, halb-  Herausspielen durch  Spiel auBerhalb
und Stellungsspiel hoher und hoher Bélle, ~ Abrollen, Abwurf, des Tors
Ablenken und Fausten  AbstoB und Abschlag

Dritte Stufe: Ubungen und vereinfachte Spiele mit Angreifern und Hilfe von einem oder zwei
Verteidigern (Verbesserung in der Ausfithrung von Techniken und in der Entscheidungsfindung
in vorhersehbaren und unvorhersehbaren Spielsituationen)

Bereitschaftsstellung ~ Abwehr flacher, halb-  Herausspielen durch ~ Spiel auBerhalb
und Stellungsspiel hoher und hoher Bélle,  Abrollen, Abwuf, des Tors
Ablenken und Fausten  AbstoB und Abschlag

Vierte Stufe: Vereinfachte Spiele, in die der Torhiiter héufig eingreifen muss (Beherrschung
der Ausflihrung aller Techniken und korrekte Entscheidungsfindung in unvorhersehbaren Spiel-
situationen)

Abwebhr flacher, halbhoher und
hoher Bélle, Ablenken
und Fausten

Bereitschaftsstellung Verstandnis mit Herausspielen durch Abrollen,
und Stellungsspiel mit den Mitspielern Abwurf, AbstoB und Abschlag

Spiel auBerhalb des Tors
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3.1 Die Bereitschaftsstellung

Bevor ein Torhiter versucht, den Ball auf dem Weg ins Tor aufzuhalten, muss er eine optimale
Bereitschaftsstellung einnehmen. Die folgenden Hinweise werden ihm helfen, mehr Erfolg in
seinen Abwehraktionen zu haben:

«  Bereit fiir eine Abwehr des Balls zu sein, heil8t, das Gewicht des Korpers auf den vorderen
FuBballen zu verteilen, ohne dass dabei die gesamte FuRsohle den Boden beriihrt.

e Sich immer im Gleichgewicht befinden, wobei beide Fii8e schulterbreit voneinander
auf fast gleicher Hohe stehen sollten. Arme und Hande sollten sich iiber Hiifthdhe be-
finden.

*  Das Gewicht des Kérpers sollte gleichmé&Big auf beide Beine verteilt sein, um zu vermei-
den, dass sich der Torwart auf dem ,falschen FuR" befindet.

*  Beim Herabsehen sollten die Knie verhindern, dass der Torwart seine FuBspitzen sehen
kann. Mit anderen Worten: Die Beine sollten in den Knien so gebeugt werden, dass Ober-
und Unterschenkel einen Winkel von 110-120° formen, um dann aus dieser gebeugten
Bereitschaftsstellung eine schnelle Streckung, z. B. beim Sprung zum Ball, ausfiihren zu
kénnen.

*  Der Rumpf sollte leicht nach vorn geneigt werden.

°  Besondere Aufmerksamkeit sollte auf den Ball gerichtet werden, ohne dabei die Gegner
und die Mitspieler aus den Augen zu verlieren.

*  Der Torhiter sollte sich immer dann entspannen und keine Bereitschaftsstellung einneh-
men, wenn sich der Ball in der gegnerischen Spielfeldhalfte befindet. Nur unmittelbar vor
einem Torschuss sollte er aus einer optimalen Bereitschaftsstellung seine Abwehr einlei-
ten, um den Weg des Balls in das Tor zu unterbinden.

3.2 Das Stellungsspiel

Jeder Torhiter sollte fahig sein, sich so zwischen den Torpfosten zu postieren, dass er mit einem
moglichst geringen Bewegungungsaufwand eine mdglichst hohe Erfolgsquote bei der Abwehr
erreicht. Je besser seine Fahigkeit ist, unter Beriicksichtigung der Position des ballfithrenden
Gegners und beider Torpfosten, seine bestmdgliche Position im bzw. auch vor dem Tor zu finden,
desto weniger oft muss er verzweifelte Abwehraktionen in allerletzter Sekunde ausfiihren.

Das Spiel guter Torhiiter zeichnet sich dadurch aus, dass scheinbar die Bélle immer genau zu
ihnen kommen. Sie wirken fiir den Ball wie ein Magnet, weshalb alle ihre Abwehraktionen fiir
den Zuschauer einfach und leicht erscheinen. Torhiiter, die hdufig akrobatische und spektaku-
lare Spriinge zum Ball ausfiihren, sind sicherlich nicht die Besten, sondern beweisen nur, dass
sie sich in ihrem Stellungsspiel noch verbessern miissen. Ganz im Gegenteil dazu, gibt es viele
erfahrene Torhiter, Meister im Stellungsspiel, die es kaum notig haben, ihr akrobatisches Kon-
nen zu demonstrieren.
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Obwohl es vielen Torhiitern am angenehmsten ist, den Ball auf der Torlinie oder in ihrer unmit-
telbaren Nahe stehend erwarten zu kénnen, gibt es hdufig Situationen, in denen sie auch au-
Berhalb ihres Tors handeln und sogar bei einer weit aufgeriickten Abwehr die Rolle eines ,Aus-
putzers" ibernehmen missen.

Im Allgemeinen beginnt die Abwehr eines Torwarts immer von einer imagindren Linie aus,
die sich von der Mitte des Tores hin zum Ball orientiert. Je weiter sich der Torwart auf dieser
Winkelhalbierenden (sie teilt das Dreieck, das durch den Ort des Balls und die beiden Tor-
pfosten gebildet wird) in Richtung des Angreifers bewegt, desto mehr vermag er den Schuss-
winkel des Angreifers zu verkleinern und desto weniger Reichweite und weniger Abwehr-
techniken muss er einsetzen, um ein Tor zu verhindern. Zudem setzt er durch seine Nahe den
Angreifer unter Zeitdruck.

3.3 Ubungen zum Einnehmen einer optimalen
Bereitschaftsstellung und fiir das Stellungsspiel

1. Die erste Ubung soll unerfahrenen Torhiitern helfen, ihre optimale Stellung auf der Winkel-
halbierenden einzunehmen. Sein Trainer steht auf dem FuBball-7-Feld auf der 13-m-Ab-
seitslinie oder auf dem regularen Feld auf der 16,50-m-Strafraumlinie mit einem langen
Seil, das von seinem Knéchel des Schussbeins sowohl zum rechten als auch zum linken Tor-
pfosten gespannt wird. Je nachdem, wie sich nun der Trainer nach links oder rechts be-
wegt, muss der Torhiiter seine Position auf der Winkelhalbierenden entsprechend veran-
dern und sich dem Angreifer (Trainer) so weit nahern, dass er mit einem seitlichen Ausfall-
schritt das Seil bertihren kann. Zur gleichen Zeit sollte er auch mit seinen zu beiden Seiten
ausgestreckten Handen versuchen, den

Schusswinkel zu verkleinern. Sollte eine
Liicke bleiben, dann weil3 der Torhiiter, dass
er sich schlecht zum Ball gestellt hat.

2. Ein Spieler dribbelt den Ball auf der
16,50-m-Linie des Strafraums und wechselt
dabei haufig seine Richtung. Wahrenddes-
sen nimmt der Torwart eine optimale Bereit-
schaftsstellung fiir den Fall eines Uberra-
schenden Torschusses ein und stellt sich
etwa 3-4 m auBerhalb des Tors auf die Win-
kelhalbierende. Um das Stellungsspiel des
Torhiters beurteilen zu kénnen, sollte sich
der Trainer immer hinter dem Tor aufstellen.
Aus dieser Position fallt es ihm leicht, Kor-
rekturen im Stellungsspiel seines Schiitz-
lings vorzunehmen.




Fiinf Balle werden nicht weiter als 2 m im
Inneren des Strafraum (siehe Abbildung)
plaziert. Ein Angreifer schieft sie alle, einer
nach dem anderen, auf das Tor. Nach je-
dem Schuss muss er jedoch aus dem
Strafraum laufen, bevor er den ndchsten
Schuss ausfiihrt, wobei dem Torwart geni-
gend Zeit bleibt, eine optimale Bereit-
schaftsstellung und ein korrektes Stellung-
spiel zum Ball einzunehmen.

Varianten

Die gleiche Ubung wird mit einem zweiten
Angreifer durchgefiihrt. Dieser stellt sich
etwa 5-6 m vor dem Torwart auf, denn sei-
ne Hauptfunktion besteht darin, die vom
Torwart oder von den Torpfosten abpral-
lenden Bélle ins Tor zu beférdern bzw. die
auf das Tor gerichteten Bélle im letzten
Moment abzufalschen.

Zwei am Rande des Strafraums stehende
Angreifer passen sich den Ball Uber eine
Entfernung von 8-12 m zu. Wahrenddessen
muss der Torhiter sein Stellungsspiel der je-
weiligen Position des Balls anpassen. Einer
der beiden Angreifer muss versuchen, den
Torwart mit einem Schuss aufs Tor zu iber-
raschen, bevor dieser mit einem optimalen
Stellungsspiel seine Bereitschaftsstellung
einnehmen konnte. Der Torwarttrainer be-
obachtet aus einer Position hinter dem Tor
das Verhalten seines Schiitzlings.

Einer von zwei Angreifern, die sich auf der
Torlinie zu beiden Seiten des Tores befin-
den, passt den Ball zu einem der beiden
weiteren Angreifer auf der 16,50-m-Linie.
Der Spieler, der den Ball erhalt, kann ihn
entweder direkt aufs Tor schieRen, ihn sei-
nem Mitspieler auf der Strafraumlinie zu-
passen oder ihn auch zur Torlinie zu einem
von seinen beiden Mitspielern zuriickspie-
len. Das Ziel der vier Angreifer ist es, den
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Torwart zu trainieren, nicht nur ein optimales Stellungsspiel zu zeigen, sondern dartiber hin-
aus auch im Augenblick des Torschusses eine korrekte Bereitschaftsstellung einzunehmen.

Der Torhiitertrainer steht hinter dem Tor und gibt einem der sechs Spieler, die in einer
Entfernung von 15-20 m vom Tor in einem Halbkreis Aufstellung genommen haben, ein
visuelles Signal zum Torschuss. Dieses Zeichen kann der Torhiiter nicht sehen. Deshalb
richtet sich die Aufmerksamkeit des Torhiiters auf jenen Spieler, der Anstalten zum Tor-
schuss macht. Ihm bleibt also sehr wenig Zeit, ein optimales Stellungsspiel und die Bereit-
schaftsstellung zur Abwehr des Torschusses einzunehmen.

Die Aufgabe kann fiir den Torwart auch so variiert werden, dass jetzt alle Angreifer mit
dem Gesicht zur Mittellinie Aufstellung nehmen und der Torwarttrainer sehr nahe bei ih-
nen steht. Der vom Torwarttrainer genannte Spieler dreht sich dann schnell zum Tor und
schieBt seinen Ball auf das Tor. Je besser der Torwart, desto kiirzer werden die Entfernun-
gen fiir die Torschiisse.

Sechs Spieler befinden sich rund um den Mittel-
kreis (Durchmesser 18,30 m) des reguldren
FuBballfeldes. lhr Ziel ist es, den Ball von
auBBerhalb des Kreises durch eines der
drei 5 m breiten Hiitchentore zu
schieBen, die alle zur gleichen Zeit von
einem Torwart bewacht werden (sie-

he Abbildung).

Der Torhiter muss sich entsprechend

der Position des Balls immer mit klei-

nen Schritten fortbewegen, denn beim
Ausfithren von langen Schritten ist es

ihm nicht méglich, sein Stellungsspiel
dem jeweiligen Ort des Balls anzupas-
sen. Zudem sollte er stets aufmerksam die
Richtung der Zuspiele zwischen den sechs
Angreifern verfolgen und in jedem Augenblick
das Tor mit einer optimalen Bereitschaftsstellung
verteidigen, das nahe am Ball steht.

Ein rechter Fligelstirmer dringt mit dem Ball in die rechte Hélfte des Strafraums ein und
dribbelt ihn durch ein Hitchentor, das 3 m von der Torlinie entfernt auerhalb des Tor-
raums aufgestellt ist. AnschlieBend passt er den Ball zu einem seiner beiden Mitspieler
vor dem Tor oder vor dem entfernten Torpfosten oder er schieBt ihn auch direkt auf das
Tor. Wer auch immer den Ball erhélt, muss ihn dann sofort mit dem Kopf oder dem Ful3 in
das Tor beférdern. Der Torwart muss in jedem Augenblick dieser Ubung ein optimales
Stellungsspiel zeigen, um mit mdglichst wenig Aufwand ein Tor verhindern zu kénnen.



Der Torhiiter muss beim Durchlaufen des Hiitchen-
tors durch den RechtsauBen direkt am linken Tor-
pfosten stehend, den Schusswinkel schlieBen, indem
sein rechter FuB, anstatt ein wenig vorgesetzt zu
werden, auf der Torlinie bleiben sollte. Diese sehr
spezielle Stellung des Torwarts befahigt ihn, sich im
Falle einer Flanke rechtzeitig zur Mitte des Tors zu
orientieren, um den Torschuss von einem der beiden
Angreifer zu verhindern. Sollte jedoch der Rechtsau-
Ben direkt auf das Tor schieBen, hat der Torhiiter
noch geniigend Zeit, seinen rechten FuB von der
Torlinie aus vorzuriicken, um somit eine optimale
Bereitschaftsstellung fir die Abwehr des Torschus-

ses einzunehmen. In keinem Falle darf sich der Torhiiter vom Torpfosten aus in Richtung des
Balls bewegen, weil es ihm dann unméglich wird, sein leeres Tor zu verteidigen. Eine Stellung
des Torhiiters neben seinem Tor ist immer ein Fehler.

3.4 Ubungen zur Verbesserung der Reaktionsschnelligkeit

Zur Verbesserung der Reaktionsgeschwindigkeit des Torwarts sollten leichtere Balle, vor allem

Balle Nr. 4, benutzt werden.

9.

10.

Zwei Angreifer stehen auf der Linie des Torhi-
terraums und befinden sich auf jeder Seite des
Elfmeterpunkts. Ihr Ziel ist es, die Schiisse ei-
nes dritten Angreifers von der Strafraumlinie
so abzulenken, dass der Torwart seine Reakti-
onsschnelligkeit unter Beweis stellen muss.
Der dritte Angreifer kann den Ball auch direkt
schieBen, ohne dass ihn einer der beiden Mit-
spieler noch beriihren kann.

Der Trainer schiet den Ball mit verschiedenen
Geschwindigkeiten und Hoéhen auf das Tor,
das vom Torwart mit dem Riicken zum Angrei-
fer verteidigt wird (siehe Abbildung). In dem
Augenblick, in dem der Torhiiter den Zusam-
menprall von FuB und Ball akustisch wahr-
nimmt, kann er sich zum Ball orientieren (d. h.
drehen), um dann noch rechtzeitig seine Flug-
bahn unterbrechen zu konnen. Je nach dem
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11.

12,

13.

Niveau der Reaktionsschnelligkeit des Torwarts schiet der Trainer aus einer geringeren
oder gréReren Entfernung.

Aus einer Position hinter dem Tor signalisiert der
Torhiitertrainer, welcher von den drei im Ballbe-
sitz befindlichen Angreifern seinen ruhenden
Ball innerhalb des Strafraums auf das Tor
schieRen soll. Der Abstand der drei Angreifer zu-
einander wird dem Leistungsniveau des Tor-
warts angepasst.

Der Torwart muss nun erkennen, welcher der
drei Stiirmer den Schuss ausfiihren wird. Wenn
notwendig, sorgt der Torwarttrainer hinter dem
Tor fiir ein korrigierendes Feedback beziiglich
der Bereitschaftsstellung, des Stellungsspiels
oder der Reaktionsschnelligkeit.

Wieder steht der Torhitertrainer hinter dem
Tor und signalisiert einem der zwei Angreifer in
etwa 35 m Entfernung, wer von beiden schlie(3-
lich den Torschuss aus etwa 20 m nach einem
Dribbling ausfiihren wird. Beide Angreifer drib-
beln mit der gleichen Geschwindigkeit in Rich-
tung Strafraum, wobei sie untereinander einen
Mindestabstand von 6 m einhalten miissen.
Wenn sie die vereinbarte Markierung erreicht
haben, fiihren beide ihr Schussbein zuriick,
aber nur einer von ihnen, der das visuelle Sig-
nal des Trainers bekommen hat, schieBt den
Ball dann wirklich auf das Tor, wéhrend der an-
dere Stlirmer, nur einen Torschuss antduscht.
Nach jedem Torschuss versuchen beide Stiir-
mer, im Falle einer Torhiiterparade, ihre An-
griffsaktion mit einem Nachschuss abzusch-
lieBen, was natirlich der Torhiiter zu verhin-
dern sucht.

Der Torwart liegt neben einem Torpfosten aulRerhalb des Fuball-7-Tores. Ein in Ballbesitz
befindlicher Angreifer steht 6 m auBRerhalb des Strafraums, d. h. etwa 22,50 m vom Tor
entfernt. Ein Tor kann nur innerhalb des Strafraums erzielt werden. Wenn der Angreifer
seinen Einzelangriff beginnt und in den Strafraum einzudringen versucht, muss der Tor-



DIE DRITTE ENTWICKLUNGSSTUFE .

wart rasch aufstehen und so schnell wie méglich eine optimale Bereitschaftsstellung zur
Abwehr des Torschusses einnehmen.

Der Angreifer (es kann auch ein anderer Torwart sein) hat vier Torschiisse innerhalb des
Strafraums, ohne jedoch mehr als 2 m in ihn einzudringen. Der Torhiiter startet 2 x aus
der gleichen Position neben dem Torpfosten auBerhalb seines Tores, wobei er beim drit-
ten und vierten Torschuss seine Ausgangsposition verdndern muss.
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4  Das Abfangen oder Blockieren von flachen, halbhohen
und hohen Ballen und das Ablenken des Balls

Die von den Torhiitern am haufigsten ausgefihrte Technik ist das Fangen oder Blockieren des
Balls. Dies kann entweder beim Torschuss des Gegners oder durch Unterbindung eines Zuspiels,
z. B. bei einer Flanke des Gegners, geschehen. Wenn er keine Mdglichkeit des Blockierens mit
beiden Armen hat, dann wird er den Ball entweder zur Seite oder auch tber die Latte lenken. In
vielen Féllen bremst ein Torwart die Geschwindigkeit eines hohen oder niedrig ankommenden
Balls mit einem sicheren Fangen oder Blockieren. Dazu sollte er, wenn immer méglich, beide
Hénde benutzen, deren Finger weit ausgestreckt sind, um dem Ball eine méglichst groBe Flache
anbieten zu kénnen. Beim Fangen sollte der Kérper immer hinter die Hande gebracht werden,
um den ankommenden Ball dann sofort zur besseren Sicherung zur Brust fiihren zu kénnen.

Es gibt drei goldene Regeln fiir das Blockieren des Balls in der Luft und auch auf dem Bo-
den im Kniestand:

1. Bringe den Kérper, wenn immer moglich, immer hinter den Ball.

2. Bringe den Ball direkt nach der Inbesitznahme zur Brust, um ein eventuelles Durchschliip-
fen des Balls durch die Hande zu vermeiden.

3. Versuche, den Aufprall des Balls auf die Hande so weit wie moglich zu ddmpfen.

Nach einem Abfangen des Balls im Stand oder im Sprung beginnt das Angriffsspiel des Torhi-
ters, das haufig mit einem gezielten Abwurf zu einem freistehenden Mitspieler oder auch mit
einem befreienden Abschlag mit dem FuB fortgesetzt wird.

Wenn ihm jedoch nicht genligend Zeit zur Ballinbesitznahme mit beiden Handen zur Verfi-
gung steht, versucht er, den Ball mit nur einer Hand iiber die Latte oder um einen der Torpfos-
ten zu lenken, ohne ihn dabei in seinen Besitz zu bringen.

Die Techniken des Ablenkens mit einer Hand gehdren zu den wahrscheinlich schwierigsten
Problemen, die ein Torwart zu meistern hat. Bevor ihn der Ball passiert und Gber die Torlinie
fliegt, muss sich die Hand, die dem entgegenkommenden Ball am néchsten ist, blitzschnell zum
Ball hin strecken, wobei der Torwart sein Korpergewicht auf das gebeugte Bein der gleichen Sei-
te verlagern muss. Das gilt fir seitliche Abwehraktionen am Boden und auch in der Luft. Junge
Torhiiter machen haufig Fehler, wenn sie versuchen, Flachschiisse, die in eine Torecke gerichtet
sind, mit der ballabgewandten Hand aufzuhalten. Dadurch wird die Reichweite des zu Boden
gehenden Torhiiters erheblich reduziert, und der Spieler muss dann Korper und Arme komplett
strecken, um den Ball noch aufzuhalten oder um ihn um den Pfosten lenken zu kénnen.

Eine wichtige Aufgabe des Torhitertrainers besteht darin, den Torwart mit Problemen zu kon-
frontieren, die von ihm sowohl senkrechte als auch horizontale Spriinge zu hohen oder flachen
Béllen im Beisein von Gegnern und Mitspielern verlangen. Bei einer Flanke muss der Torwart
alle fir eine erfolgreiche Abwehraktion bedeutenden Informationen blitzschnell verarbeiten,



um mogliche Fehler so weit wie méglich zu verhindern. Um Erfahrungen sammeln zu kdnnen,
sollte ein Torwarttrainer haufig wettspieldhnliche Spielsituationen fiir seinen Torwart si-
mulieren, was die Anwesenheit von Mitspielern und Gegnern notwendig macht. Dariber
hinaus sollten alle Angriffe immer mit einer Schnelligkeit ausgefiihrt werden, wie es auch im
Wettspiel vorkommt, denn nur so ist es dem Torwart méglich, sich optimal auf die im Spiel auf-
tretenden Anforderungen vorzubereiten. Der Torwart lernt dann, nicht nur die Spielsituation zu
lesen oder zu analysieren, sondern er lernt auch, zu entscheiden, welche Technik er unter allen
von ihm beherrschten Méglichkeiten am besten auswahlen und anwenden muss, um im Spiel
erfolgreich zu sein.

Folglich sind die Ubungen, in denen ruhende Bélle auf das Tor geschossen werden, allein fiir
die Verbesserung der Technik im Blockieren des Balls mit und ohne Sprung sowie im Ablenken
von Torschiissen (iber die Latte oder um einen Torpfosten niitzlich, aber sie helfen dem Torwart
nicht, wie bei der Anwendung von vereinfachten Spielen, die Frage zu kldren, welcher von den
Angreifern den Ball ,wann", ,wie" und ,von wo aus" auf das Tor schieBt.

Wahrend des Trainings miissen die Torhiitertrainer sorgfaltig beobachten, wie gut der junge
Torwart nicht nur die verschiedenen Techniken und taktischen Mandver beherrscht, sondern
wie er auch mit seinen bzw. mit seinem letzten Abwehrspieler kommuniziert und zusammenar-
beitet. Um ein effizientes Lernen sicherzustellen, sollten seine Fehler immer unmittelbar
nach ihrem Auftreten diskutiert werden, wobei der Torwarttrainer seinen Schiiler mit meh-
reren Fragen zur korrekten Antwort bzw. Aktion fiihrt. Auf diese Art und Weise wird der Tor-
hiter dazu befahigt, sich selbst zu korrigieren. Bei diesem Lernprozess sollte der Trainer nicht
vergessen, seinen Torwart auch haufig zu loben!

4.1 Ubungen zur Verbesserung der Torwartabwehr durch die
Aufnahme von flachen, halbhohen und hohen Ballen
und durch das Ablenken des Balls

14. Torschuss mit aktivem Eingreifen eines Verteidigers

Varianten

*  Anstelle eines Verteidigers nehmen jetzt zwei am Spiel
teil. Wahrend der erste Verteidiger den ballbesitzenden
Angreifer stellt und ihn begleitet, ist der zweite fiir den
Raum hinter dem ersten Verteidiger zusténdig.

e Ein Torwart spielt zusammen mit einem Verteidiger
gegen zwei Angreifer. Das Spiel 2:1 wird mit einem
Zuspiel von einem Angreifer von der Endlinie aus
zum zweiten Stiirmer auf der 16,50-m-Linie eroffnet.
Sofort danach lauft der Verteidiger, der neben dem
Passspieler auf der Endlinie stand, zum Ballempfan-
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15.

16.

ger, um ihn abzudrangen und sein Zusammen-
spiel mit dem Passspieler zu verhindern. In die-
sem Spiel muss der Torwart nicht nur ein gutes
Stellungsspiel aufweisen, sondern auch versu-
chen, einen der beiden Angreifer am Torschuss
zu hindern.

Schneller Torschuss (1:2).

Aus einer Position innerhalb des Strafraums und
nahe an der Torlinie passt der Torhiitertrainer den
Ball zu einem von drei Angreifern, die das Zuspiel
in drei verschiedenen Angriffspositionen am Rand
des Strafraums erwarten. Alle drei Spieler sollten
mindestens 5 m voneinander entfernt Aufstellung

nehmen. Derjenige Spieler, der schlieBlich den

Ball erhalt, wird automatisch zum Angreifer,
wahrend die beiden (ibrigen, zusammen mit dem
Torwart, alles versuchen miissen, um ihn beim
Torschuss zu storen.

Torschuss in der 2:1-Situation

Zwei Angreifer haben die Aufgabe, 25 m vom Tor
entfernt, einen Verteidiger so zu iiberwinden, dass
einer von ihnen innerhalb von sechs Sekunden
den Angriff mit einem Tor abschlieBt. Ein Angriff
endet, wenn

sich der Ball auBerhalb des Feldes befindet,

der Verteidiger einen RegelverstoB gegen die An-
greifer begeht,

einer der Angreifer ins Abseits gerat oder

die sechs Sekunden fiir den Abschluss des An-
griffs abgelaufen sind.




In diesem vereinfachten Spiel lernt der Torwart, wann er die Torlinie zu verlassen hat und wann
er besser im Tor verbleiben sollte. Von besseren und alteren Spielern sollte ein Abschluss inner-
halb von fiinf Sekunden gefordert werden.

Variante:

°  Drei Spieler starten ihren Angriff 25 m vom Tor entfernt gegen zwei Verteidiger, die sie
auf Hohe des Strafraums erwarten. Der Torhiiter muss nicht nur ein optimales Stellungs-
spiel, sondern auch im Augenblick eines Torschusses eine korrekte Bereitschaftsstellung
einnehmen, und dariiber hinaus entscheiden, ob er aus dem Tor herauslaufen sollte oder
besser im Tor verbleibt. Von seiner Entscheidung wird es hauptséchlich abhéngen, ob bei-
de Sttirmer zum direkten Torerfolg kommen, mit einem Nachschuss ein Tor schie3en oder
der Torwart den Ball erobert.

17. Torschuss in der 4:2-Situation
Vier Angreifer versuchen, zwei Verteidiger so zu iiberwinden, dass sie innerhalb von acht
(fiinf) Sekunden auf dem FuBball-7-Feld oder auch auf dem reguldren FuBballplatz gegen
einen Torhiiter zum Torerfolg kommen. Der Angriff wird mit einem FreistoB von der Mit-
tellinie eingeleitet. Es wird mit Abseits gespielt. Dadurch, dass die Angreifer den Ab-
wehrspielern zahlenmaBig tiberlegen sind, gibt es flir den jungen Torwart reichlich Gele-
genheit, seine Fahigkeiten zu beweisen bzw. sich zu verbessern.

5 Das Spiel des Torwarts auBerhalb des Tors

5.1 Hohe Ballannahme und Fausten

Heute muss von einem Torwart verlangt werden, dass er nicht nur seinen Torraum, sondern
auch den gesamten Strafraum kontrolliert und beherrscht. Mehr als je zuvor miissen Torhiiter
im Training die Annnahme von hohen und flachen Béllen mit ihrem sofortigen Weiterleiten zu
einem Mitspieler schulen. Statistiken von den FIFA-Weltmeisterschaften zwischen 1994 und
1998 beweisen, dass das Blockieren oder Ballaufnehmen aulerhalb des Tors durch den Tor-
wart in jenen vier Jahren um 70 % zunahm.

Um weniger Fehler bei der Abwehr von hohen Flankenballen aulerhalb des Tors zu machen,
sollte der Torwart im Training folgende Richtlinien beherzigen:

*  Im Augenblick der Flanke eine optimale Position vor dem Tor einnehmen.,

* Nach der optisch-motorischen Berechnung des Balls seine Position den Flugeigenschaften
des Balls und auch der Position und Bewegungen der Angreifer wie auch der Verteidiger
anpassen.

*  Seine explosive Sprungkraft bei der Ballannahme bzw. beim Abfangen des Balls nutzen.
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Um fiir diese Aufgaben optimal vorbereitet zu sein, muss ein junger FuBballtorhiiter ab 10 Jah-
ren lernen, die voraussichtliche Flugbahn, Geschwindigkeit, Hohe, den Effet (konkave oder kon-
vexe Flugkurve) und den méglichen Landepunkt des Balls vorauszusehen. Die schnelle Verar-
beitung aller dieser Informationen des entgegenkommenden Balls erméglicht es dem Torwart
(aber auch den Angreifern und Verteidigern), zu antizipieren, wohin er laufen muss, um den
Ball zu spielen oder ob es besser wére, ihn mit beiden Handen zu blockieren, ihn mit einer
Hand oder mit beiden Handen zu fausten oder ihn Uber die Latte oder neben den Torpfosten
zu lenken. Die visuellen Fertig- und Fahigkeiten sollten deshalb in einem zukiinftigen Tor-
warttraining mehr als je zuvor beriicksichtigt werden, damit Spielsituationen sowohl im
defensiven als auch im offensiven Bereich gedanklich und motorisch korrekt analysiert und
gelost werden kdnnen.

Harte Torschiisse aus einer zentralen Position sollten bei der Anwesenheit von Gegnern in un-
mittelbarer Nahe des Tors nie blockiert, sondern mit beiden Handen gefaustet werden, denn
ein Fausten erlaubt es, den Ball weiter und genauer aus der Gefahrenzone zu beférdern, als
das mit nur einer Faust moglich ist.

AuBere Bedingungen, wie z. B. Regen oder ein feuchter Platz, kénnen Ursache dafiir sein, dass
der Torwart den aufs Tor gerichteten Ball nicht zu blockieren oder zu fangen versucht, weil die-
ser schliipfrig und nicht leicht festzuhalten ist. Auch bei hohen Torschiissen und besonders bei
Schiissen mit sehr hoher Geschwindigkeit ist der Torwart gut beraten, den Ball besser mit einer
oder auch mit beiden Handen zu fausten oder ihn iiber die Latte oder um den Torpfosten zu
lenken.

Beim Fausten werden die beiden gebeugten Arme im Augenblick des Aufpralls mit dem Ball
schnell in die gewiinschte Richtung gestreckt, wobei es dem Torwart gelingt, dem Ball beim
Fausten Genauigkeit und Schnelligkeit zu geben, damit er aus der Reichweite des Gegners be-
fordert werden kann. Die Entfernung beim Fausten hangt von der Schnellkraft ab, die der Tor-
hiter zu entwickeln in der Lage ist. Und natiirlich auch von der Geschwindigkeit des entgegen-
kommenden Balls.

Zuerst sollte ein Torwart das Fausten mit beiden Fausten lernen, wobei er seine beiden Dau-
men zu den gebeugten Fingern halten sollte, damit Unfalle verhindert werden kénnen. Am An-
fang sollte der fliegende Ball immer in die gleiche Richtung gefaustet werden, aus der er ge-
kommen ist. AnschlieBend wird der Torwart dann mit hoch fliegenden Ballen konfrontiert, die
von beiden Fliigeln kommen. Hier ist das einhandige Fausten in der Regel mit der duBeren, der
dem ankommenden Ball abgewandten Faust, angebracht. Flanken von links (aus Sicht der Tor-
hiter) werden in Anwesenheit von mehreren Angreifern zur rechten Spielfeldhalfte mit der
rechten Faust geklart.

Bei einer Flanke muss der Torhiiter lernen, nur dann aus dem Tor herauszulaufen, wenn er
auch zu 100 % davon iiberzeugt ist, dass er den Ball eher erreichen kann als jeder der Ge-
genspieler. Er sollte mit taglichem Training ein Geflihl oder einen Instinkt dafiir bekommen,
wann er das Tor verlassen oder besser im Tor verharren sollte. Es ist hier nicht nur wichtig, dass
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der Torwart groB genug ist, entschlossen und schnell zu handeln vermag und explosive Sprung-
kraft besitzt, sondern dass seine ausgezeichnete Wahrnehmungsfahigkeit es ihm erlaubt, die
Flugkurve, die Geschwindigkeit, die Hohe und den Effet des entgegenkommenden Flanken-
balls auch richtig einzuschatzen. Alle diese Informationen miissen dann blitzschnell vom
Langzeitgedachtnis des Torwarts registriert werden, um nach dem Verarbeiten aller dort
gespeicherten Erfahrungen die richtige Antwort auf das Spielproblem zu finden (d. h. den
Ball mit Hand oder Ful aufnehmen, den Ball ablenken oder fausten).

Geeignete vereinfachte Spiele, die diese realen Situationen eines Wettspiels simulieren und
dem Torhiiter genligend Erfahrung geben, sind im ,Programm der Vereinfachten Spiele fir
Dreier- und Vierermannschaften” zu finden (jeweils im letzten Spiel), wéhrend im folgenden
Kapitel viele Ubungen angeboten werden, um die Féhigkeit der Wahmehmung, und hier be-
sonders die optisch-motorische Wahrnehmung, zu verbessern.

5.2 Ubungen zur Verbesserung der optisch-motorischen
Berechnung der Flugbahn des Balls

ﬁbungen zu zweit, zu dritt oder auch mit mehreren Spielern

18. Ein Spieler schldgt den Ball mit dem Ful3 in die Luft und alle anderen Spieler aplaudieren
mit Handeklatschen von der ersten Ballberiihrung bis zum Auftreffen des Balls auf dem
Boden.

*  Dgl, bei jedem Bodenkontakt des Balls missen die Spieler mit einem Héndeklatschen
antworten. Uberpriife die Gleichzeitigkeit.

e Dgl., nur dass der Ball jetzt iber den Kopf von einer Hand zur anderen geworfen wird.

19. Ein Spieler schieBt den Ball mit dem Fuf senkrecht in die Luft. Wenn dieser seine grofte
Hohe erreicht hat (d. h. den Umkehrpunkt zwischen Auf- und Abstieg), wird dies von allen
Spielern, die die Flugbahn des Balls aufmerksam verfolgen, durch einen Handklatsch an-
gezeigt.

*  Dgl, nur dass jetzt der den Ball spielende Spieler nach dem HochschieBen einen Purzel-
baum ausfiihrt, um dann den Ball vor dem Auftreffen auf dem Boden mit beiden Handen
(oder auch nur mit einer Hand) zu fangen.

20. Alle beteiligten Spieler verteilen sich auf dem gesamten FuB3ballfeld. Jeder Spieler hat ei-
nen Ball, den er in die Luft schielt. Er lduft dann zum voraussichtlichen Landepunkt des
Balls, wo er eine Riickenlage einnimmt, damit der Ball beim Aufprall nicht auf den Boden,
sondern auf seinen Riicken oder auf seinen rechten oder linken Oberschenkel fallt. Wegen
Unfallgefahr sollten nur jeweils vier Spieler gleichzeitig iiben.

*  Dgl. mit einem Partner, der dann zum landenden Ball laufen muss. Wahrend des Laufens
wird ihm vom Zuspieler mitgeteilt, welche Zusatzaufgabe er ausfiihren oder mit welchen
Teil seines Kérpers er den Ball in Riickenlage berithren muss.
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21. Zwei Spieler, jeder in Ballbesitz, missen sich gleichzeitig 10 x die Bélle zuwerfen, ohne
dass dabei ein Ball auf den Boden féllt.

*  Spieler A wirft seinen Ball (iber eine Distanz von 8 m mit der Hand zum gegeniiberstehen-
den Partner. Bevor dieser das Zuspiel mit der Hand aufnehmen kann, wirft er seinen Ball
in die Luft, passt den zugespielten Ball zuriick und féangt dann seinen Ball wieder auf. Ver-
suche, die Ubung 10 x auf diese Weise durchzufiihren, ohne dass einer der beiden Bille
dabei auf den Boden féllt.

22. Zwei sich gegenlberstehende Spieler (Abstand 5-10 m) werfen ihren Ball gleichzeitig in
die Luft und tauschen anschlieBend die Platze, um dann den vom Partner in die Luft ge-
worfenen Ball fangen zu kénnen. Das Paar, welches den grol3ten Abstand bildet und bei-
de Bélle fangen kann, gewinnt. Beide Spieler laufen immer auf der rechten Seite.

Von beiden Spielern kénnen beim Platzwechsel auch Zusatzaufgaben verlangt werden,
wie z. B. einen ,Purzelbaum” oder zwei Korperdrehungen um die eigene Achse auszu-
flihren, um auf diese Weise die Orientierungsfahigkeit zu schulen.

23. Ein Spieler wirft seinem frontal gegeniiberstehenden Partner den Ball tiber dessen Kopf
so zu, dass er ihn mit seinen beiden Handen hinter seinem Riicken fangen kann.

24. Jeder Spieler hat einen Ball, den er in die Luft schieBt, um ihn nach einem Purzelbaum im
Sitzen oder auch im Stehen fangen zu kénnen.

*  Dgl., nur dass der Partner nach dem Purzelbaum den Ball im Stehen oder Sitzen fangen
muss.

25. Jeder Spieler schiel3t seinen Ball so hoch wie méglich in die Luft, um ihn dann vor seinem
Aufprall auf den Boden 1 x zu unterlaufen. Das sollte auch vor dem zweiten, dritten und
vierten Aufprall geschehen. Wer kann 4 x den noch fliegenden Ball unterlaufen?

*  Dgl, nur dass jetzt der Spieler im Augenblick des Bodenkontaktes vom Ball iiber diesen
springen soll, wobei er beide Beine gratscht. Wer kann es 2 x schaffen, ohne dabei den
Ball zu beriihren?

26. In einem abgegrenzten Feld von 15 x 15 m schiel3t ein Spieler seinen Ball mindestens

4 m hoch in die Luft. Sein Partner muss den voraussichtlichen Landepunkt des Balls vor-
aussehen, schnell zu seinem voraussichtlichen Landepunkt laufen, um dort mit einer sto3-
abdampfenden, sauberen Ballannahme mit dem Oberschenkel, mit der Brust und mit
dem Spann zu versuchen, einen direkten Bodenkontakt des Balls zu verhindern.
Der Trainer kann auch vom ballannehmenden Spieler verlangen, dass er den Ball im Au-
genblick seines Auftreffens auf dem Boden sofort im Laufen mitnimmt (indem er mit dem
FuB ein ,Dach” iiber dem Ball bildet), um so unerwiinschte Bewegungen des Balls zu ver-
hindern.

*  Dgl. mit zwei Torhitern im Strafraum. Der Torwart, der den Ball nicht in die Luft schief3t,
muss zum fliegenden Ball laufen und ihn vor dem Auftreffen auf dem Boden in der Luft
mit ausgestreckten Armen vor dem Kopf aufnehmen.
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27. Wahrend ein Spieler 5 m zum ruhenden Ball lauft, der 25 m vom Tor entfernt ist, fihrt,
der im Tor stehende Torwart eine Vorwértsrolle aus, um dann in einer optimalen Bereit-
schaftsstellung den Ball mit beiden Armen aufzunehmen. Die Torschiisse kénnen auch als
Volleyschiisse aus der Hand oder Aufsetzer aus verschiedenen Winkeln auf das Tor ausge-
fihrt werden.

28. Torschisse werden aus verschiedenen Entfernungen gegen einen mit geschlossenen Au-
gen im Tor stehenden Torwart ausgefiihrt. Erst wenn der Torhiliter den Zusammenprall
vom Schussbein und Ball akustisch wahrimmt, darf er seine Augen 6ffnen, um dann
schnellstmoglich die Flugkurve, die Geschwindigkeit des Balls und auch den méglichen
Flugeffet zu erkennen.

29. Ein Spieler schieBt den Ball in die Luft, wahrend alle anderen Spieler die Flughahn des
Balls aufmerksam beobachten. Wenn er seinen hochsten Punkt erreicht hat, missen alle
Spieler ihre Augen schlieBen und dann voraussehen, wann der Ball zur Landung kommt,
was sie mit einem Handeklatsch kundtun sollten.

30. Zwei Spieler schieBen ihren ruhenden Ball aus 25 m Entfernung gleichzeitig auf das Tor.
Der Torwart hat die Aufgabe, den Ball abzuwehren, der zuerst auf das Tor gerichtet ist.

Mit diesen Ubungen als Grundlage kann der junge Torwart mit den folgenden fuBballspezifi-
schen Problemen konfrontiert gemacht:

5.3 Ubungen zum Erlernen der hohen Ballannahme

31. Abfangen hoher Balle im Straf- oder Torraum
Verschiedene Spieler schlagen aus 20 m oder auch von der Mittellinie des Feldes aus
ihren Ball vom Boden oder auch aus der Hand mit einem frontalen oder seitlichen Volley-
schuss oder Dropkick in Richtung des gegnerischen Tor- oder Strafraums. Ziel des Tor-
warts ist es, die Flugeigenschaften und die -kurve des Balls so zu erkennen, sodass er sein
Aufsetzen im Strafraum verhindert.

Sollte es dem Torhiiter zu 80 % gelingen, das Aufprallen des Balls im betreffenden Sektor
zu verhindern, sollte der Angreifer aus geringerer Entfernung in das Zielgebiet schieRen,
damit die Zeit, die der Torwart zum Studium der Flugkurve, der -hdhe, der -geschwindig-
keit und des Effets bendtigt, geringer wird.

Variante

Ein Mittelstiirmer, der dem ankommenden Ball entgegenlauft, um ein Tor mit dem Kopf, aber auch
mit einem Abfélschen oder einer Anderung der Richtung des Balls mit einer einzigen Ballberiih-
rung zu erzielen, stort den Torhiiter in seiner Aufgabe. Auler dem hohen Abfangen und dem He-
rausfausten sollte der Torwart auch eine Landung des Balls innerhalb des Strafraums verhindern.
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32. Ballannahme bei hohen Flanken
Der Torwart befindet sich etwa 3 m auBerhalb und in der Mitte seines Tors. Zwei gegneri-
schen AuBenstlirmer befinden sich etwa 30 m von ihm entfernt auf der rechten und linken
AulBenlinie mit je einem Ball. Bevor der Torwart die Flanke von rechts (und anschlieBend von
links) abfangt, sollte er sich gewdhnlich so vor der Torlinie aufstellen, dass er etwas naher
zum ballnahen Pfosten des Tores steht. Sofort nach der hohen Ballannahme sollte er den
Ball mit einer moglichst flachen Flugkurve zum gegeniiberstehenden AuRenstiirmer werfen.

Variante

Wettbewerb mit einem zweiten Torwart, der sich auch in der Mitte des Tores befindet und die
gleiche Absicht hat. Auf diese Art und Weise wird der Torhiiter gezwungen, das Duell fiir sich
zu entscheiden.

33. Hohe Ballannahme mit zwei oder drei Gegenspielern
Im Augenblick einer Flanke von rechts oder links werden die Positionen vor beiden Tor-
pfosten und auch die Position direkt vor dem Tor von je einem Angreifer besetzt. Alle drei
Angreifer versuchen, zur gleichen Zeit wie der Torwart, den Ball zu erkdmpfen.

34. Spiel 3:3 (4:4) in einem doppelten Strafraum auf zwei regulére Tore mit je einem neut-
ralen Fliigelstiirmer in jeder Mannschaft, der von auBerhalb des Strafraums hohe Flanken
vor das gegenerische Tor schlagt.

5.4 Zum Zweikampfverhalten des Torwarts auBBerhalb seines Tors

Statistiken zeigen, dass ein Torwart nicht 6fters als 1 x innerhalb von drei Minuten in das Spiel
eingreifen muss. Die meisten seiner Interventionen finden dabei am Rande seines Torraums
statt, vor allem beim Abfangen von Flanken. Oft muss er auch sein Tor verlassen, weil der Ball
kurz nach dem ersten Torschuss vom Pfosten oder dem Korper eines Spielers abspringt und ei-
nen neuen Besitzer sucht, oder auch wenn er von einem Mitspieler im Strafraum verloren wird.

In all diesen Fallen muss der Torwart in Sekundenbruchteilen entscheiden, ob er aus dem Tor he-
rauseilen oder lieber auf der Torlinie verharren sollte. Wenn fiir ihn nur die geringste Mdglichkeit
besteht, dass ein Mitspieler die torgeféhrliche Situation noch verhindern kénnte, dann sollte der
Torwart im Tor bleiben! Sobald sich aber ein Torwart dazu entschieden hat, aus dem Tor heraus-
zulaufen, um z. B. eine 1:1-Situation zu bereinigen, dann sollte er es mit Entschlossenheit und
ohne jegliche Zweifel tun und auf keinen Fall sein Spielverhalten auf halbem Weg modifizieren.

In einer 1:1-Situation muss der Torwart darauf vorbereitet sein, die richtige Antwort auf zwei
mogliche MaBnahmen des Angreifers zu finden: auf seinen Umspielungsversuch oder auf sei-
nen Torschuss. Durch ein weites Herauslaufen bzw. Annéhern an den ballfiihrenden Angreifer
sollte der Torhiiter den Schusswinkel so weit wie méglich einengen. Aber die Torhiiter miissen
auch gleichzeitig lernen, geduldig zu warten, um den Gegner zu iiberstiirzten Aktionen
und somit auch zu Fehlern zu verleiten. Dabei sollte der Torwart immer im Gleichgewicht
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mit beiden FiiBen am Boden bleiben und seine beiden Arme seitlich weit ausstrecken, um
den Angreifer abzulenken. Auf diese Art und Weise kann sich der Torwart leicht dem Offensiv-
verhalten des Angreifers anpassen und ihn eventuell durch eine Tauschbewegung dazu zwin-
gen, das zu tun, worauf er gedanklich und auch motorisch vorbereitet ist.

Erst dann, wenn der Torwart beim Spiel des Angreifers die zeitlichen und rdumlichen Kom-
ponenten richtig eingeschétzt und antizipiert hat, sollte er zu Boden gehen, um den Erfolg sei-
nes Umspielens zu verhindern. Sollte der Angreifer jedoch den Ball auBBerhalb der Reichweite
des Torwarts zur Seite legen, muss der Torwart von einem Blockieren des Balls mit seinem Kor-
per absehen und stattdessen mit einer guten FuBarbeit den Schusswinkel zu verringern suchen.

Wahrend der ersten Meter seines Herauslaufens zum Ball sollte der Torwart immer stark be-
schleunigen, um in der Nahe des Balls seine Laufgeschwindigkeit zu vermindern, was ihm er-
laubt, den Torschuss in einer optimalen Bereitschaftsstellung abzuwehren. Das ware ihm nicht
moglich, wenn er im Augenblick des Torschusses noch lauft.

Je weiter sich ein Torwart auBerhalb seines Tors befindet, desto leichter ist es fiir den An-
greifer, ihn zu iiberwinden. Das gilt auch fiir den Fall, dass er zu friih zu Boden geht, denn
dann kann der Angreifer den Ball iiber seinen ausgestreckten Korper ins Netz heben.

In seinem Stellungsspiel sollte der Torhiiter die gleichen Grundregeln wie ein verteidigender
Feldspieler beachten. In der 1:1-Situation muss er durch ein entschlossenes und aggressives
Eingreifen die dem Angreifer zur Verfligung stehende Zeit und den Raum so weit wie méglich
verringern und ihn dazu zwingen, seinen Angriff zu beschleunigen, was ihn zu Fehlern verleitet.
Je weniger Zeit und Raum er dem Angreifer gibt, desto besser sind die Chancen fiir den Tor-
wart, das ,Duell” zu gewinnen.

5.4.1 Ubungen zur Verbesserung des Zweikampfverhaltens
35. Herauslaufen mit Balleroberung am Boden.

Der Torwart sprintet aus seinem Tor, um vor ei-
nem in 6-8 m Entfernung liegenden Ball auf den

Boden zu gehen und ihn mit beiden Handen in

Besitz zu nehmen. Von seiner Position hinter dem
Tor wertet der Torwarttrainer das Herauslaufen
und besonders das ,Abtauchen” des Torwarts vor
dem Ball:

°  Eine schnelle, geradlinige Anndherung zum ru-
henden Ball.

* Von der aufrechten Position so schnell wie mdglich
in eine horizontale Kérperstellung kommen, damit
es dem Angreifer unméglich ist, den Ball unter
dem Kérper des Torwarts durchzuspielen.

°  Optimales Ausstrecken der Finger von beiden
Handen beim Ergreifen des Balls.
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36.

37.

38.

Duell zwischen Torwart und Angreifer mit ruhendem Ball
Wie die Abbildung zeigt, liegt ein Ball in der
Mitte zwischen zwei Spielern auBerhalb des
Torraums. Nach einem visuellen Signal starten
beide aus ihren Positionen, um den ruhenden
Ball zuerst zu erreichen. Logischerweise haben
der Torwart und der Angreifer unterschiedli-
che Aufgaben.

Wenn der Torwart beim Herauslaufen festge-
stellt, dass der Angreifer den Ball zuerst er-
reicht, muss er in unmittelbarer Nahe des
Balls abstoppen, eine optimale Bereitschafts-
stellung einnehmen und versuchen, das Duell
1:1 zu gewinnen. Ist er jedoch schneller als
der Angreifer, so kickt er den Ball seitlich aus
dem Strafraum.

Der Torwarttrainer sollte die Lage des Balls
und auch die Positionen beider Spieler modifizieren, womit er den beteiligten Spielern ei-
nen groReren Erfahrungsschatz im Bereich der optisch-motorischen Berechnung vermittelt.

Duell zwischen Torwart und Angreifer mit laufendem Ball
Ein Angreifer schiebt den Ball vom Strafraum-
rand in Richtung Elfmeterpunkt, um ihm
dann nachzulaufen und vor dem herauslau-
fenden Torhiiter wieder in seinen Besitz zu
bringen und ein Tor zu erzielen. Nachdem
beide Spieler die Geschwindigkeit des Balls,
ihren Abstand zum Gegner und auch dessen
Laufgeschwindigkeit analysiert und mit ihren
Erfahrungen verglichen haben, miissen sie in
Sekundenbruchteilen ihr weiteres Vorgehen
entscheiden. Im Tor zu verharren, ist auf je-
den Fall ein Fehler. Deshalb sollte der Torhii-
ter entweder den Schuss des Angreifers
blockieren, sein mégliches Umspielen verhin-
dern oder den freien Ball herausspielen, be-
vor es sein Angreifer tun kann.

Durch ein haufiges Training dieser Spielsituation wird die Wahrnehmungsfahigkeit und
die Entscheidungsfindung des Torwarts verbessert.

Duell zwischen Torwarts und Angreifer mit Torschuss aus dem Torraum
Dem Angreifer am Rande des Strafraums verbleiben nicht mehr als vier Sekunden, um in
den Torraum einzudringen und den Torwart zu iiberwinden.



Varianten

39.

Ein Fliigelstiirmer passt den Ball durch den Strafraum zu einem anderen Stiirmer, der sich
am Rande des Strafraums anbietet. Wahrend der Ball unterwegs ist bzw. vom Angreifer
angenommen wird, muss der Torhiiter sein Tor verlassen und alles tun, um ein Tor mit ei-
nem Schuss oder auch durch ein erfolgreiches Dribbling zu verhindern. Ziel ist es, inner-
halb von fiinf Sekunden nach dem ersten Zuspiel ein Tor zu erzielen.

Ein Mittelfeldspieler spielt aus verschiedenen Positionen von auBerhalb des Strafraums
den Ball in einen freien Raum, der sich zwischen einem Angreifer und dem Torwart be-
findet. Beide Spieler bewerten die verschiedenen Kriterien dieser Situation, bevor sie
versuchen, den freien Ball zu spielen.

Die SchweiB-Box

Ein Quadrat von 6 m wird mit Hiitchen abge-
steckt. Dieses wird von einem Torwart verteidigt,
der von allen vier Seiten auf die individuellen An-
griffe von vier Gegenspielern antworten muss. Die
Angreifer beginnen ihren Einzelangriff von etwa
8 m auBerhalb des Quadrats mit der Aufgabe, den
Torwart innerhalb des Vierecks zu umspielen.
Sollte der Angreifer die Kontrolle iiber den Ball
verlieren, ihn auBerhalb des Vierecks spielen
oder gewinnt der Torhiiter den Ball, dann be-
kommt der Torhiter einen Punkt gutgeschrieben.
Nachdem der erste Spieler angegriffen hat, star-
tet der zweite, dann der dritte und der vierte. Der
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40.

41.

Wettbewerb endet nach acht Angriffen, d. h. jeder Gegner hat zwei Angriffe. Normaler-
weise misste der Torhiiter mehr Punkte als die Angreifer erreichen. Der Zweck dieser
Ubung besteht darin, dass der Torwart lemen sollte, das Angriffsverhalten des Gegners
durch rechtzeitig ausgefiihrte Kérperfinten zu manipulieren.

2x2:1

Die Spielflache wird, wie es in der Abbil-
dung zu sehen ist, mit Hiitchen markiert.
Zwei Angreifer spielen gegen einen Vertei-
diger und einen Torwart. Die Angreifer
missen zunachst einen Verteidiger so
iberwinden, dass einer von ihnen mit dem
Ball die 10-m-Linie Uberdribbeln kann.
AnschlieBend treffen die beiden Angreifer
auf einen zweiten Verteidiger, der Torwart
ist. Er verteidigt das zweite Hutchentor,
das 10 m hinter dem ersten aufgebaut ist,
aber erst dann, wenn die beiden Angreifer
mit dem Ball durch das erste Tor gelaufen

sind. Der Torwart sollte alles versuchen, damit keiner der beiden Angreifer iiber seine
Torlinie laufen kann. In dieser Ubung sollte die Abseitsregel Anwendung finden.

In einer Variante wird die Breite des zweiten Tors verringert, weil jetzt die Stlirmer ein Tor

schieBen missen.

Uberdribbeln der gegnerischen Torlinie

Dies ist eine Variante des ersten Spiels FuB-
balltriathlon 4:4. Es gelten die gleichen Re-
geln, nur dass einer der vier Feldspieler in
beiden Mannschaften jetzt als Torwart fun-
giert und das Recht hat, in jedem beliebi-
gem Teil des Feldes in den 1:1-Situationen
seine Hande zu benutzen. Es ist ratsam, die
Torhiiter entsprechend zu kennzeichnen.




5.5 Die haufigsten Fehler des Torwarts beim Spiel
auBBerhalb des Tors

Die meisten jungen Torhiiter begehen immer wieder die gleichen Fehler im Spiel aulerhalb des
Torraums:

e Sie verharren auf der Torlinie anstatt mit Aggressivitat und Entschlossenheit aus dem Tor
zum Angreifer in Ballbesitz zu laufen.

e Sie laufen aus dem Tor heraus, obwohl es noch einen Mitspieler in der Abwehr gibt, der
die Situation bereinigen kdnnte.

*  Es mangelt ihnen an guter Kommunikation und Zusammenarbeit mit anderen Verteidi-
gern, was zu einer schlechten Synchronisation von Aktionen zwischen dem Torhiiter und
den Verteidigern fiihrt.

e Sie laufen auf den Angreifer mit zu viel Geschwindigkeit zu und vergessen bei ihrer
Annéherung, ihren Lauf ungefédhr 4-5 m von dem Angreifer zu verlangsamen. Wenn der
Torwart dies vergisst, dann hat der Angreifer keine Probleme, ihn zu umspielen.

e Sie klaren den gewonnenen Ball ohne Genauigkeit aus der Gefahrenzone und haufig
auch, ohne ihm genligend Kraft und Entfernung zu geben, sodass der Ball in wenigen Se-
kunden wieder zutickkommt.

*  Sie gehen zu haufig bei ihrem Spiel zu Boden. Bei vielen Torhiitern ist es zu einer Ge-
wohnheit geworden, spektakuldr zu agieren, anstatt so lange wie irgend moglich aufrecht
und mit beiden FiiBen auf dem Boden im Gleichgewicht zu bleiben.

* Ineiner 1:1-Situation gehen sie mit den FiiBen zuerst zum Ball.

*  Sieverlieren beim Herauslaufen den Kontakt zu ihrem Tor.
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6 Das offensive Spiel des Torhiiters

Heute wird der Torwart héufig als erster Angreifer seiner Mannschaft gesehen, denn seine Auf-
gabe ist es, nicht nur den Gegner am Torerfolg zu hindern. Sie ist viel umfangreicher. Es gibt
zahlreiche Beispiele, die zeigen, dass intelligente Torhiiter in der Lage sind, mit langen und pra-
zisen Passen, die zum richtigen Zeitpunkt ausgefiihrt werden, Tormdglichkeiten zu schaffen.
Aber es gibt auch Augenblicke, in denen sie den Ball leichtfertig einem Gegner zuspielen, weil
sie vor ihrem Pass die Spielsituation nicht genauestens gelesen oder analysiert haben, sich in
der Entscheidungsfindung irrten oder auch nur einen technischen Fehler im Zuspiel ausfiihrten.

Entsprechend einer Statistik von Filippi (1994)* haben zwei Drittel aller Torwartaktionen offen-
siven Charakter. Deshalb ist es auch logisch, dass ein Torwart in seinem tdglichen Training
hauptsachlich mit Angriffsaufgaben konfrontiert werden sollte, um in diesem bisher wenig
beachteten Bereich wichtige Erfahrungen zu sammeln und seine Leistung zu verbessern.

So wie auch alle anderen Spieler auf dem Feld muss der in Ballbesitz befindliche Torhiiter zu-
nachst die Gesamtsituation des Spiels wahrnehmen und analysieren. Fast gleichzeitig muss er
iber den Zeitpunkt der effizientesten Abspieltechnik zum am besten positionierten Mitspieler
entscheiden, bevor er den nachsten Angriff mit einem optimalen flachen, harten und verdeck-
ten Zuspiel einleitet.

Beziiglich der Zuspieltechnik hat der Torwart fiir die Einleitung des Angriffs verschiedene Mdg-

lichkeiten:

*  Erwahlt zwischen einem hohen oder einem flachen Zuspiel,

*  erwahlt zwischen einem AbstoB mit dem Full oder einem Abwurf,

*  erwahlt zwischen einem AbstoB mit dem linken oder mit dem rechten Ful3,

*  er wahlt zwischen einem Abstol3 mit dem ruhenden oder mit dem in Bewegung befindli-
chen Ball und

*  er wahlt zwischen einem frontalen oder einem seitlichen Volleyschuss oder er fiihrt einen
Aufsetzer (Dropkick) aus, um dem Ballempfanger die Fortsetzung des Angriffs so schnell
wie méglich zu erméglichen.

Die Entscheidung lber die Technik, die der Torwart anwendet, hangt von den folgenden

Kriterien ab:

* von der Bereitschaft des vermutlichen Ballempfangers (bevor der Ball zugepasst wird, soll-
te der Zuspieler eine visuelle Vereinbarung herstellen),

* von der Art und Weise, wie der Mitspieler gedeckt wird (Ist er ungedeckt oder wird er von
einer Seite aus oder von einem hinter ihm stehenden Verteidiger gedeckt?),

*  von der Entfernung zwischen Zuspieler und Ballempfanger,

»  von der Aufstellung des gegnerischen Abwehrblocks und auch

*  vom augenblicklichen Ergebnis des Spiels, um zu wissen, ob der Ball mit Risiko oder mit
einem HochstmaR an Sicherheit, ob so schnell wie moglich oder besser mit Verzégerung
abgespielt werden sollte, ohne dass dabei der Torwart den Ball nie ldnger als sechs Se-
kunden in seinem Besitz halt.
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Gewdhnlich leiten die Torhiiter ihre Angriffe mit Wiirfen zu Mitspielern ein, die sich in ihrer
eigenen Spielfeldhalfte befinden und hier besonders zu denjenigen Spielern, die das Spiel
bestimmen. Aber fiir den Fall, dass der Torwart den Ball von einem gegnerischen Angriff auf
seiner rechten Seite aufnimmt, sollte er die Einleitung des ndchsten Angriffs immer zur ge-
geniiberliegenden Seite richten, weil es dort gewéhnlich weniger Verteidiger gibt und das
weitere Vorriicken im Feld einfacher ist. Auf Grund der Tatsache, dass gegnerische Sturm-
spitzen das erste Zuspiel vorausahnen konnen, sollte der Torwart die Richtung seines
Zuspiels verschleiern oder den Ball erst dann abspielen, wenn er die Spielsituation sorg-
faltig analysiert hat.

Es ist von grundlegender Bedeutung, dass Torhiiter alles tun sollten, um ihren Mitspielern den
Empfang und die Kontrolle des Balls zu erleichtern. Flache Zuspiele in den Lauf des Mitspielers,
(Abrollen) sind hohen Péssen und Zuspielen in den Riicken des Mitspielers vorzuziehen, weil
der Ballempfanger zu viel Zeit bei der Ballkontrolle verliert und er beim Abdrehen haufig von
einem Gegner (iberrascht wird.

Um Sturmspitzen in der gegnerischen Halfte anzuspielen, was besonders bei Konterangriffen
geschieht, benutzt der Torwart weite Abschldage mit dem Ful8 in den freien Raum, die haufig
ungenau und nur schwer zu verwerten sind.

Das offensive Spiel des Torwarts wird besonders dann wichtig, wenn er durch ein weites und ge-
naues Zuspiel in den Lauf eines aufgeriickten Mitspielers das Signal zu einem Konterangriff
gibt. Je niedriger seine Flugkurve ist, desto weniger Zeit hat die gegnerische Verteidigung, das
Zuspiel abzufangen. Deshalb sollte in der offensiven Aushildung aller Torhiter nicht nur auf die
Entfernung und die Genauigkeit seiner langen Pésse geachtet werden, sondern auch auf den
geeigneten Zeitpunkt des Konterns und auf die Vermeidung einer zu hohen Flugbahn.

Es gibt Spielsituationen, in denen der Torwart, bedingt durch ein gegnerisches Pressen, nicht in
der Lage ist, konstruktiv zu spielen. Dann ist er gezwungen, den Ball in Richtung der Seitenlini-
en weit in das gegnerische Feld zu beférdern, aber niemals zur Mitte des Feldes, denn beim Be-
freiungsschlag kdnnte der Ball vom Korper eines ihn bedrangenden Gegners in Richtung eige-
nes Tor abprallen.

Nach einem Toraus er6ffnen heute die meisten Torhiiter das Spiel mit einem Abschlag des ru-
henden Balls. Das war frither haufig Aufgabe eines Verteidigers, der sich jedoch heute als wei-
tere Zuspielalternative flr den Torwart in einem ungedeckten Raum anbietet.

Filippi C. (1994). Analyse von 52 Spielen der Fuballweltmeisterschaft 1994. Il nuovo Calcio, Nr. 112:
39,5% aller Torwartaktionen sind Abwiirfe und Zuspiele mit dem Fug,

11,6 % davon sind flache Abwiirfe,

10,2 % davon sind Abwiirfe mit einer hohen Flugbahn,

10,2 % davon sind Volleykicks,

2,1 % davon sind Dropkicks und

54 % davon werden mit anderen Techniken ausgefiihrt.
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6.1 Ubungen zur Verbesserung des offensiven Spiels des Torhiiters

42. Ein AuBenverteidiger spielt den Ball von der Seitenlinie zuriick zum Torhter, der sich dem
entgegenkommenden Ball nahert, ihm mit dem &uBBeren (entfernten) FuB (nachdem er
vorher eventuelle Unebenheiten der Spielflache gepriift hat) diagonal nach vorn in Rich-
tung der gegenlberliegenden Seitenlinie abspringen lasst, um ihn dann hart, flach und
prazise zum anderen AuBenverteidiger zu passen.

Variante 1

Die gleiche Ubung mit zwei gegnerischen Sturmspitzen. Die Sturmspitze, die sich naher zum
Ball befindet, nahert sich dem mit der Ballannahme beschéftigten Torwart und versucht, ihn,
beim Abspiel des Balls zu stéren. Wahrenddessen bleibt die andere Sturmspitze ein wenig zu-
rick und lauft nur dann zum Torwart, wenn der AuBBenverteidiger seiner Seite den Ball zum Tor-
wart zurlickpasst. Durch die Gegenwart eines Gegners lernt der Torwart, auch unter Druck opti-
mal zu spielen.

Variante 2

Die gleiche Ubung, nur dass die den Torhiiter angreifende Sturmspitze auf unterschiedliche
Weise verteidigt. So lernt der Torwart, zu entscheiden, welcher von beiden AuBenverteidigern
von ihm angespielt wird. Die Richtung seines Zuspiels hangt von der Art und Weise ab, wie
sich die Sturmspitze dem Torwart néhert.

Variante 3

Die gleiche Ubung mit zwei Sturmspitzen, die nach dem Riickpass den Torhiiter bei seiner Ball-
annahme so behindern, dass dieser, ohne jegliches Risiko einzugehen, den Ball weder zum
rechten noch zum linken AuBenverteidiger beférdern kann. Er muss dann versuchen, den an-
kommenden Ball zur Mitte in Richtung Mittellinie zu spielen. Sollte jedoch eine Sturmspitze
sehr nahe an den Torwart herankommen, sollte dieser den Ball mit dem FuB parallel zur Endli-
nie ins Seitenaus kicken, da es ihm die Regel nicht erlaubt, den Ball in seine Hande zu nehmen.
Vor dem Riickpass sollte der Torhiter die Spielsituation mit den zwei Sturmspitzen genaues-
tens wahrnehmen und analysieren, wie sich die beiden Sturmspitzen verhalten. Die erste Regel
fir den Torwart sollte sein, auf jedes Risiko beim Angriffsspiel zu verzichten.

Variante 4

Wie in Variante 3, nur dass jetzt der Torhiiter den vom Torhiitertrainer von der Mittelllinie zu-
gespielten Ball im Beisein von zwei Sturmspitzen entweder zu einem von seinen Aulenverteidi-
gern oder auch zu einem von zwei Mittelfeldspielern in etwa 45 m Entfernung passen kann.
Ein dritter Gegenspieler versucht, das Abspiel zu einem der Mittelfeldspieler zu unterbinden.
Nach 10 Riickpassen sollte der Torwart mindestens acht zu einem von seinen Mitspielern pas-
sen kénnen und nicht ein einziges Mal den Ball an die drei Gegenspieler verlieren.
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44. Siehe Test Nr. 8 des Torhiiterzehnkampfs (,Prazises Abspiel mit dem FuB")

45. Bei einer Flanke blockiert der Torwart den Ball und kickt ihn dann zu einer von zwei
Sturmspitzen, die links auf der Mittelllinie oder rechts oben im gegnerischen Feld sein lan-
ges Zuspiel erwarten. Der Torwart sollte verschiedene Zuspieltechniken probieren, um he-
rauszufinden, welche von ihnen die besten Resultate bringt.

Variante:

Die gleiche Ubung wird nun mit einem Deckungsspieler erweitert. Er stellt sich zwischen die
beiden Sturmspitzen und deckt zunéchst nur einen von beiden Angreifern, um den Abschlag
vom Torhiiter zu schulen. Zum Schluss kommt es zu einem Wettkampf zwischen zwei Torhiitern,
von denen jeder jeweils 10 Abschldge (2 x 5) hat und das Verhalten des Abwehrspielers nicht
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mehr limitiert ist. Allerdings muss eine Sturmspitze immer auf der Mittelllinie stehen und die
zweite irgendwo im gegnerischen Feld. Es gibt kein Abseits.

46. Der Torhiter schldgt lange Passe zu einer der drei Sturmspitzen, die in der gegnerischen
Spielfeldhalfte von zwei Verteidigern bewacht werden. Nach 10 Abschlagen wird die An-
zahl der erzielten Tore gezahlt. Die Abseitsregel gilt nur von dem Zeitpunkt an, an dem
sich eine Sturmspitze in Ballbesitz befindet.

47. 3:3 oder 4:4 mit Torwart auf zwei regulére Tore
Es wird in einem doppelten Strafraum (33 m) auf zwei Tore gespielt, die von je einem Tor-
wart verteidigt werden. Bedingt durch die intensive Beschaftigung von beiden Torhiitern
in diesem wichtigen vereinfachten Spiel wird nicht nur ihr Abwehrverhalten, sondern be-
sonders auch ihr Angriffsspiel verbessert.

Variante 1

Jede Mannschaft beordert zwei weitere Spieler als Sturmspitzen auf die Endlinie. Dort erwarten
sie, neben dem linken und rechten Torpfosten stehend, ein Zuspiel von einem ihrer drei Mit-
spieler aus dem Mittelfeld oder auch einen genauen Abwurf ihres Torwarts. Ihre Aufgabe ist es,
ohne die Endlinie zu verlassen, den ankommenden Ball direkt einem Mitspieler zuzupassen, der
dann den Angriff abschlieRen muss.

Variante 2

AuBerhalb des Strafraums werden zu beiden Seiten mit Hiitchen 5 m breite Streifen markiert,
in denen von jeder Mannschaft je ein AuBenstiirmer spielt. Alle Angriffe werden vom Torwart
mit einem Wurf zum AuBenstlirmer eingeleitet, der dann, ohne Behinderung durch den Fligel-
spieler der gegnerischen Partei, eine Flanke zu seinen drei Mittelfeldspielern schlagen muss.

Fur fortgeschrittene Spieler wird das Spiel dahingehend abgedndert, dass der AuBenstiirmer
vom gegnerischen Aulen gedeckt werden kann, wobei sich flir den Torwart die Notwendigkeit
ergibt, sich mit seinem Fliigelstiirmer so zu verstandigen, dass er immer anspielbereit ist (z. B.
in die Tiefe seines Streifens laufen, um plétzlich die Richtung zu dndern und in diesem Augen-
blick das Zuspiel vom Torwart zu erwarten).



7  Der Torhiiterzehnkampf

10 Tests zur Ermittlung der Spielfihigkeit von Torhiitern

Hinweis: Fiir die Torhiiter unter 14 Jahren wird empfohlen, FuBball-7-Tore (6 x 2 m) und den
Straf- und Torraum vom FuBball-7-Feld sowie einen Ball Nr. 4 zu benutzen.

Warum ein Torhiiterzehnkampf?
Dadurch, dass die Mehrzahl der Jugendtrainer keine Assistenten im Training zur Verfligung
hat, ist es sehr schwierig fiir sie, wahrend des Trainings mit ihren Feldspielern gleichzeitig auch
die Torhiiter zu beschaftigen.

Mit den 10 Tests des Zehnkampfs kdnnen die Torhiiter ohne Hilfe ihres Trainers eigenstén-
dig tiben und wichtige Erfahrungen sammeln.

Der Zehnkampf kann aber auch dazu dienen, die Leistungsfahigkeit von zwei oder auch mehr
Torhiitern in realen Spielsituationen zu bewerten. Die verschiedenen Tests, die beliebig verédn-
dert werden konnen, tragen dazu bei, wichtige torwartspezifische Fertigkeiten und Fahigkeiten
zu schulen, wie z. B. das Stellungsspiel, die optimale Ausgangs- oder Bereitschaftsstellung vor
dem Eingreifen, unterschiedliche Abwehrtechniken, das Herauslaufen und das Angriffsspiel
mit Hand und FuB. Auch notwendige psychisch-physische Fahigkeiten kdnnen mit diesen Tests
gefordert werden, wie z. B. koordinative Fahigkeiten, Antizipation, optisch-motorische Berech-
nung der Flugbahn des Balls, VergréBerung des Blickfeldes und eine optimale Entscheidungs-
findung auf der Grundlage einer optimalen Wahrnehmung.

Die 10 Tests

1. Doppelte Abwehr

Der angreifende Torwart befindet sich 5 m auerhalb des
Strafraums vor einem Ball, der auf der Strafraumlinie liegt
und einem zweiten, der sich 2 m innerhalb des Strafraums
links oder rechts vom ersten Ball entfernt befindet. Ziel
des Angreifers ist es, den ersten Ball in das 5 m breite
Hitchentor, das 4,50 m vor der Torlinie errichtet wurde,
zu schieen und sofort danach mit dem ruhenden Ball ein
Tor im groBen Tor zu erzielen.

Der erste Torschuss sollte immer hart genug sein und un-
terhalb der Schulterhéhe des Torwarts bleiben. Im Augen-
blick des Starts des angreifenden Torhiters verldsst der
verteidigende Torwart seine Torlinie, um vor seiner ersten
Abwehraktion mit Zeitdruck eine optimale Bereitschafts-
stellung im Hitchentor (4,50 m vor ihm) einnehmen zu
kénnen. Sofort nach seiner ersten Abwehr orientiert er
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sich riickwarts zum reguldren Tor, damit er den zweiten Schuss, der als Lob oder Lupfer (iber
ihn hinweggespielt werden muss, abwehren kann.

Nach den ersten zwei Schiissen aus einer zentralen Position miissen vier weitere aus seitli-
chen Angriffspositionen ausgefiihrt werden, wobei die Position des Hiitchentors der Position
des Balls angepasst werden muss.

AnschlieBend wechseln beide Torhuter ihre Positionen und Spielaufgaben.

Sieger ist der Torwart, der nach sechs Torschiissen die wenigsten Tore zulasst.

Lern- und Lernziele:

* Schulung von koordinativen und ,akrobatischen” Fertigkeiten.

*  Verbesserung des Orientierungs- und des Gleichgewichtsvermégen.

*  Mit dem ersten Torschuss nach vorne und anschlieBend sofort zurtickorientieren.

*  Optimales Stellungsspiel.

*  Schnelles Einnehmen einer optimalen Bereitschaftsstellung vor Ausfiihrung des Torschusses.
*  Abwehren von flachen und hohen Ballen aus dem Vorwarts- bzw. Riickwartslaufen.

*  Beobachten des Balls auch beim Riickwartslaufen.

2. 1:1

Ein im Tor befindlicher Torwart passt den Ball sei-
nem Gegenspieler zu, der sich 11 (16,50) m von
ihm entfernt irgendwo auf der Strafraumlinie be-
findet. Sofort nach seinem harten Pass kann er
das Tor verlassen und sich dem Angreifer zum
Zweikampf stellen. Die Aufgabe des Angreifers ist
es, innerhalb von drei Sekunden nach seiner Ball-
annahme ein Tor zu erzielen.

Nach dem ersten Duell, das mit einem Tor, Tor-
aus, einer erfolgreichen Abwehr oder dem Ablauf
der Zeit endet, bedient der Torwart seinen Gegner
mit vier weiteren Passen, die der Angreifer in ver-
schiedenen Angriffspositionen erhélt.

Nach finf Einzelangriffen wechseln beide Torhiter ihre Positionen und Funktionen.
Sieger ist der Torwart, der die wenigsten Tore zuldsst.

Lehr- und Lernziele:

*  Mit einer korrekten Annaherung an den Ballbesitzenden den SchuBwinkel optimal ver-
kiirzen.

* Sich im Augenblick des Torschusses in einer optimalen Bereitschaftsstellung und im
Gleichgewicht befinden.

*  Den Korperschwerpunkt nach vorne verlagern.

*  Aufden Ball konzentrieren und auf eine Aktion des Angreifers warten.

*  Gibt dieser den Ball frei, sofort eingreifen und nach dem Ball hechten.



3. Beherrschung des Torraums

Der angreifende Torwart schieBt von auBerhalb des Strafraums von der linken und rechten Sei-
te und auch aus einer zentralen Position je zwei Bélle so in den Torraum, dass der Ball im 5-m-
Raum oder auch im Tor landet. Mit einem optimalen Stellungsspiel, Mut und Aggressivitat
muss der verteidigende Torwart versuchen, die Landung des Balls oder auch einen erfolgrei-
chen Torschuss zu verhindern.

Nach sechs Schiissen wechseln beide Torhiiter ihre Positionen und Funktionen. Anstatt 2 x
aus einer zentralen Position zu schieBen, werden in einer Variation je dre Flanken von beiden
Seiten geschlagen.

Es gewinnt, wer die wenigsten Balllandungen oder Tore zulasst.

Lehr- und Lernziele:

*  Der Torwart sollte wahrend der Flanke oder beim Torschuss eine Position vor und in sei-
nem Tor einnehmen, die einen Torerfolg oder auch eine Landung des Balls irgendwo im
Torraum verhindert.

*  Eine optimale Bereitschaftsstellung einnehmen.

*  Dem Ball mit kleinen, schnellen Schritten entgegenlaufen oder sich riickwarts orientieren,
um dann mit Aggressivitat, Mut und schnellen Bewegungen seine Landung im Strafraum
oder auch direkt im Tor zu verhindern.

e Erfahrungen in der optisch-motorischen Berechnung des ankommenden Balls sammeln
(beztiglich der Fluggeschwindigkeit, der Hohe und des Effets).

*  Durch ein entsprechendes Stellungsspiel den Gegner dazu bewegen, das zu machen,
woflr der Torwart bestens vorbereitet ist.

4. Einleiten eines Angriffs mit Abwurf

Es stehen sich zwei Torhiiter in einer Entfernung von 10-12 m (je nach ihrem explosiven Wurf-
vermdgen) gegendiiber. Links und rechts von ihnen wird mit Hiitchen ein 5 m Quadrat markiert,
das vom Nachbarviereck 4 oder 3 m entfernt ist. Die Torhiter stehen jeweils in der Mitte zwi-
schen ihren beiden Vierecken.
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Abwechselnd versucht jeder, den Ball aus der Mitte zwischen seinen beiden zu verteidigenden
Quadraten so in Richtung der zwei in 10-12 m Entfernung gelegenen Zielgebiete zu werfen,
dass der Ball dort landet, bevor es der verteidigende Torwart mit einer schnellen, antizipieren-
den und aggressiven Abwehraktion verhindern kann.

Sieger ist der Torwart, dem mit seinen Abwiirfen zuerst fiinf erfolgreiche Balllandungen

gelingen.

-—1012m —u

Lehr- und Lernziele:

*  Einnehmen einer optimalen Position im Raum.

*  Einnehmen einer optimalen Ausgangsstellung mit leicht gebeugten Beinen und Schritt-
stellung. Aus dieser seitlichen Stellung den Ball nach hinten fiihren, mit dem ballfernen
Bein einen Stemmschritt ausfithren und iiber dem Kopf gezielt und kraftvoll abwerfen.

*  Beim Abwurf solange wie irgend méglich seine Richtung verschleiern. Abwurffinten an-
wenden und die Flugkurve so flach wie méglich gestalten, damit dem verteidigenden Tor-
wart wenig Zeit zur Abwehr zur Verfligung steht.

*  Verbesserung der optisch-motorischen Berechnung und einer schnellen Entscheidungsfin-
dung.

*  Schnelles und wagemutiges Eingreifen, um zu verhindern, dass der Ball landen kann.

*  Hechten und seitliches Abrollen bei halbhohen Béllen.

*  Durch ein entsprechendes Stellungsspiel den Angreifer beim Abwurf animieren, das zu
tun, worauf der abwehrende Torwart vorbereitet ist.

5. Abwehr von gleichzeitigen Torschiissen

Beide Torhiiter stehen sich, je nach Alter und Leistungsvermégen, in einer Entfernung von
16,50 m in zwei Toren gegentiiber. Jeder befindet sich mit seinem Ball nicht mehr als 2 m vor
seinem Tor. Innerhalb von drei Sekunden (die laut gezéhlt werden missen) muss jeder Torwart
seinen ruhenden Ball auf das gegnerische Tor schieen, wahrend er zur gleichen Zeit seinen
Gegenspieler und dessen Torschuss beobachtet.



Insgesamt werden 10 Torschiisse gleichzeitig
ausgeflhrt (zwei Schiisse mit dem ruhenden Ball
auf dem Boden, zwei Dropkicks, zwei frontale
Volleyschiisse und je zwei hohe Abwiirfe mit der
Hand und 2 x den Ball rollen).

Nach 10 Torschiissen gewinnt der Torhiiter,
der die wenigsten Tore zulasst.

Lehr- und Lernziele:

*  Beim Angriffsspiel den Gegner beobachten
(gleichzeitig die Aufmerksamkeit auf den
Ball und den Gegner lenken).

¢ Den Ball hart und mit Richtungstduschung
am Boden rollen.

6. Duell mit Umspielen

Der verteidigende Torhiiter muss vier Einzelangriffe des Gegners so unterbinden, dass dieser
mit dem Ball am Ful8 nicht in seinen Torraum eindringen und innerhalb von vier Sekunden ein
Tor erzielen kann.

Wenn der Angreifer seinen Ball aus vier oder fiinf verschiedenen Positionen der 16,50-m-
Strafraumlinie in Bewegung setzt, darf der Torwart die Torlinie verlassen, um dem Gegner
schon vor dem Torraum in einer optimalen Bereitschaftsstellung zu begegnen und ihn am Ein-
dringen in den Torraum zu hindern. Dabei sollte er so lange wie méglich vermeiden, dass er zu
Boden geht, weil er dann leichter zu umspielen ist. Jeder der vier Einzelangriffe endet
°  miteinem Tor, das aus dem Torraum heraus erzielt werden muss
°  mit einem Regelverstol3 des Angreifers,

*  miteiner erfolgreichen Balleroberung durch den verteidigenden Torwart,
*  wenn der Angriff Ianger als vier Sekunden dauert oder
e derBall aus dem Strafraum herauslauft.

Im Falle eines RegelverstoBes durch den verteidi-
genden Torwart gibt es einen Elfmeter oder fiir
Torhiter unter 14 Jahren einen Strafstol3 aus 9 m
Entfernung auf das Fuball-7-Tor.

Es gewinnt der Torwart, der nach vier Einze-
langriffen weniger Tore kassieren musste.

Lern- und Lehrziele:

e Erfahrungen im schnellen Herauslaufen mit
Verringerung des Schusswinkels sowie im
Positionsspiel sammeln, damit der Angreifer
wenig Raum und Zeit zum Torschuss hat.

*  Solange wie irgend moglich aufrecht bleiben.
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*  Den Angreifer mit einem entsprechenden Stellungsspiel und Finten dazu zu verleiten, das
zu tun, worauf der Torwart vorbereitet ist.

7. Luftkampf
Beide Torhiiter stehen nebeneinander direkt vor dem Tor und kdmpfen um einen hohen Flan-
kenball, der von einem dritten neutralen Spieler vor das Tor geschlagen wird. Beide Torhiiter
steigen dem Ball entgegen und versuchen, sich im Luftkampf so durchzusetzen, dass sie ihn
mit beiden Handen zum Korper bringen (2 Punkte) oder mit einer Faust, beiden Fausten oder
auch mit einem Ful8 aus dem Strafraum schlagen kénnen (1 Punkt).
Der neutrale Spieler fiihrt je zwei Flanken von links und rechts auerhalb des Strafraums
aus und wirft dann zwei Bélle mit der Hand von der Strafraumlinie aus hoch vor das Tor.
Sieger ist, wer in den sechs Luftkdmpfen die meisten Punkte erzielen konnte.

Lehr- und Lernziele:

*  Sich beim Luftkampf an die Nahe eines Gegenspielers gewdhnen.

*  Die Sprungkraft zum richtigen Zeitpunkt einsetzen.

*  Optimale optisch-motorische Berechnung der Flugkurve und des Effets des Balls.
*  Grundsatzlich gilt: Fangen vor Fausten!

*  Im Luftzweikampf Kérperspannung aufbauen und zum Ball gehen.

8. Praziser Abschlag mit dem FuB

Von der Mittellinie aus passt der angreifende Torwart seinem Kollegen im Tor den Ball hoch zu.
Dieser nimmt ihn in der Luft an und spielt ihn innerhalb von drei Sekunden so mit dem FuB in ei-
nes der beiden mit Hiitchen abgesteckten Vierecke (10 m), dass der Ball dort landet. Der verteidi-
gende Torwart sucht dies mit allen Mitteln zu verhindern. Beide Vierecke sind so weit vom Tor ent-
fernt, dass sie mit einem Ballwurf nicht zu erreichen sind. Je zwei Abschldge miissen mit einem
frontalen und einem seitlichen Volleyschuss und mit der Technik des Dropkicks ausgefiihrt werden.
Der siebte und der achte Abschlag erfolgt mit einem ruhenden Ball von der Torraumlinie.

Es gewinnt der Torwart, der mehr Abschlédge ins Ziel bringt.



Variante

Der Torwart erhalt hohe Pésse von einer Seitenlinie aus und
muss den Ball in ein Zielgebiet auf der gegeniiberliegenden
Seite nahe an der Mittellinie schlagen.

Lehr- und Lernziele:

°  lange Pdsse mit verschiedenen Techniken genau und
hart genug spielen.

°  Beim Abschlag den Ball kurz anwerfen, mit dem Vollspann
volley treffen und in Spielrichtung durchschwingen.

*  Beim Dropkick den Ball mit ausgestreckten Armen vor
dem Korper fallen lassen und kurz nach dem Aufspringen zentral treffen.

°  Erfahrungen sammeln, welche Technik in einer bestimmten Spielsituation die beste ist,
um mit einem Abschlag sein Ziel zu erreichen.

*  Die Richtung des langen Abschlags so lange wie mdglich verschleiern.

9. Abwehr von Tor- und Nachschiissen
Der angreifende Torwart muss den Ball von auBerhalb des Strafraums auf das vom anderen
Torwart gehitete Tor schieBen. Unmittelbar nach seinem
Torschuss versucht er, den eventuell abprallenden Ball zu
erreichen und zu verwandeln (was doppelt zahlt). Falls dies
nicht moglich ist, [auft er zu einem der zwei Béllen, die 3 m
auBerhalb des Torraums links und rechts vor dem Tor zwi-
schen beiden Torhiitern liegen, um dann trotz der aktiven
Abwehr des Kollegen zum Torerfolg zu kommen. Allerdings
ist das Tor nur giiltig, wenn es innerhalb von vier Sekunden
nach dem ersten Torschuss erzielt wird.

Jeder Torwart hat vier Torschiisse von auBerhalb des
Strafraums und im Falle, dass es zu keinem Nachschuss
kommen sollte, gibt es vier weitere Duelle mit einem der
zwei vor dem Tor liegenden Ballen.

Nach der Abwehr des ersten Torschusses muss der Torhiter sein Tor schnell verlassen, um:

* denvom Gegner angegriffenen Ball zuerst spielen zu kdnnen oder

*  bei Nichterreichen des Balls den Schusswinkel des Angreifers zu verkiirzen.

Nach den ersten vier doppelten Angriffsaktionen tauschen beide Torhiiter die Platze und die
Aufgaben.

Es gewinnt der Torwart, der nach acht mdglichen Schiissen die wenigsten Tore kassiert.
Lehr- und Lernziele:
*  Nach einer Abwehr eines Torschusses immer fiir ein erneutes Eingreifen bereit sein.

*  Verbesserung der Spiellbersicht und der schnellen Entscheidungsfindung.
*  Verbesserung der koordinativen Fahigkeiten.
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10. ElfmeterschieBen

Der Jiingere von beiden Torhiitern beginnt im Tor und
lauft plotzlich zum 9-m- bzw. zum 11-m-Punkt, um
den StrafstoB auszufiihren. Der dort stehende Torwart
reagiert und lauft in das nun freie Tor, um den folgen-
den Strafstol3 auf der Linie stehend zu halten.

AnschlieBend wechseln beide Torhiter ihre Funktio-
nen, bis einer von ihnen fiinf Tore beim Gegner er-
zielen konnte. Beim ElfmeterschieBen gelten die offi-
ziellen FuBballregeln.

Sieger ist der Torwart, der keine fiinf Tore zulasst.

Lehr- und Lernziele:

*  Sich mental auf die Abwehr eines Elfmeters einstellen.

e Sich nur auf den Ball konzentrieren, ohne sich durch die Kérperbewegungen und
Blickrichtung des Schiitzen beeinflussen zu lassen.

*  Die Flugrichtung des Balles vorausahnen.

*  Den Ball am Boden so abwehren, dass der Kérper nicht parallel zur Endlinie ausgestreckt
wird, sondern diagonal, um den Schusswinkel zu verkiirzen, d.h., der Torhiiter muss dem
Ball entgegengehen und nicht auf ihn warten.

Reservetest zum Auswechseln
Schnelligkeit beim Herauslaufen

Der Trainer steht auf dem Elfmeterpunkt (Neunmeterpunkt bei Torhlitern unter 14 Jahren) und
wirft den Ball in die Luft. Im gleichen Augenblick starten die beiden Torhiiter von der Torlinie
aus zum Ball, um ihn zuerst aus dem Strafraum zu beférdern. Sowohl die Ausgangsstellung der
Torhiter als auch der Ballwurf konnen in den fiinf Duellen beliebig verandert werden. Anstatt
den Ball nur aus dem Strafraum zu spielen, kann von
beiden Torhiitern auch eine Ballinbesitznahme ge-
fordert werden.

Wer in den fiinf Duellen am haufigsten siegreich
war, gewinnt diesen Test und einen weiteren
Punkt fiir den Torhiiterzehnkampf.

Lern- und Lehrziele:

*  Verbesserung der Reaktions- und Antritts-
schnelligkeit.

* Schulung der schnellen Entscheidungsfindung.

*  Aggressives Verhalten und Mut zum Risiko.




IV FuBballtriathlon 4:4

Europa - Siidamerika
Deutschland Italien Griechenland Brasilien Kolumbien  Argentinien

1. Befreiung von Gefangenen

*  Hochball in der Mitte des Spielfeldes.

e Jeder der beiden Mittelfeldspieler versucht, den erober-
ten Ball in Folge 10 x zu seinem Mitspieler im Zentrum
oder zu seinen beiden weiteren Mitspielern zu passen,
die in diagonal gegeniiberliegenden Ecken des Feldes
hinter ihrem Hiitchentor auf das Zuspiel warten.

*  Dann laufen sie mit Ball ins Feld, wahrend der Zuspieler &F
mit ihnen die Platze tauscht.

*  Fiirjeweils 10 Zuspiele in Folge gibt es T Punkt.
*  Spieldauer: 10 Minuten

GER - BRA ITA - COL GRE - ARG

2. Steilpass zur Sturmspitze

*  Hochball in der Mitte des Spielfelds.

*  Je zwei Mittelfeldspieler kampfen um den Ball, den sie
dann zur Sturmspitze in den Strafraum passen miissen.

*  Sie diirfen dabei ihr Feld zwischen den beiden Abseitsli-
nien nicht verlassen.

°  Die Sturmspitze wird von einem Verteidiger, der die
13-m-Linie nicht verlassen darf, raumgedeckt.

*  Zwei Halbzeiten zu je finf Minuten, in denen die Mittel-
feldspieler mit der Sturmspitze und dem Verteidiger
tauschen.

GER - COL ITA - ARG GRE - BRA

3. Angriff, Abwehr und Konterangriff

*  Hochball in der Mitte von einer Spielfeldhélfte

*  Die gelbe Vierermannschaft greift das FuBball-7-Tor an
und verteidigt ihre beiden getrennten Hiitchentore auf
der FuBball-7-Mittellinie.

*  Spieldauer: 4 x 5 Minuten mit Wechsel von beiden
Mannschaften.

GER - ARG ITA - BRA GRE - COL







1 Regeln fiir FuBball 8

Regel 1:
Die hier aufgezeigten Regeln sind nur fuBball-8-spezifische Regeln. Im Falle irgendwelcher
Zweifel gelten die offiziellen Fuballregeln der FIFA.

FuBball 8 gilt fiir die 13-Jahrigen als das geeignetste Wettspiel, weil sich seine Regeln sowohl
den intellektuellen als auch den korperlichen Leistungsvoraussetzungen der Spieler dieser Alters-
stufe perfekt anpassen. FuRball 8 will eine Briicke zwischen Fuball 7 und FuBball 11 darstellen.

Regel 2: Spielerzahl und Auswechseln
Eine FuBball-8-Mannschaft besteht aus maximal 11 Spielern, wobei immer acht gleichzeitig
auf dem Felde sein miissen. Einer von ihnen ist der Torwart.

Jede Mannschaft muss das Spiel mit mindestens sieben Spielern beginnen.

Die drei zundchst nicht eingesetzten Spieler kénnen zu jeder Zeit gegen andere Spieler aus-
getauscht werden, was immer auf Hohe der Mittellinie geschehen sollte.

Ein einmal ausgetauschter Spieler darf also immer wieder aufs Feld zuriickkehren.

Regel 3: Spielfeld
Es wird auf dem regulédren FuBballfeld (90-120 m lang und 50-60 m breit) gespielt, aber nur
zwischen den beiden Strafraumen, deren 16,50-m- Linien und ihre jeweilige Verldngerung zu
beiden Seitenlinien die Endlinien des FuBball-8-Feldes darstellen.

In der Mitte von jeder Endlinie wird ein verschiebbares FuBball-7-Tor (6 x 2 m) errichtet.
Der Torraum wird durch den Halbkreis vor dem Strafraum markiert.
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Als Strafraum gilt die gesamte Spielfeldhalfte, wobei jeder RegelverstoB an dem Ort auszufiihren
ist, an dem er begangen wurde. Findet der RegelverstoR nach Meinung des Schiedsrichters weni-
ger als 16,50 m vom Tor entfernt statt, so entscheidet er auf einen Strafsto8 aus 9 m Entfernung.

Regel 4: Ball

Es wird mit einem Ball Nr. 4 gespielt, der einen Umfang von 63,5 cm bis 66 cm und ein Ge-
wicht zwischen 340 und 390 g hat.

Regel 5: Schiedsrichter
FuBball-8-Spiele sollten bevorzugt von einem Schiedsrichter unter 22 Jahren geleitet werden.
Nur in wichtigen Spielen oder Turnieren wird er von zwei Assistenten gleichen Alters begleitet.

Regel 6: Dauer des Spiels

Die Dauer eines FuBball-8-Spiels betragt 3 x 25 Minuten mit je einer Pause von flinf Minuten
zwischen den Dritteln. Sollten die Mannschaften in einem Turnier zwei Spiele am gleichen Tag
austragen, dann sollte die Spielzeit auf 2 x 25 Minuten begrenzt werden.

»Das, was beim FuBSballspielen schwerfillt, ist nicht das Passen, das Dribbeln oder die Ball-
annahme, sondern alle diese Elemente zu einem héheren Ganzen optimal zu verschmelzen!"
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2 Warum FuBball 8 und nicht FuBball 117
15 Griinde, die fiir FuBball 8:8 der 13-Jdhrigen sprechen

1. Jeder der 16 Spieler hat viel mehr Ballkontakte als im Spiel 11:11, wodurch er nicht nur
technisch-taktisch, sondern auch physisch mehr und besser lernen kann.
Ein 13-Jahriger ist im Spiel 8:8 immer Hauptdarsteller, weil er viel hdufiger als beim Er-
wachsenenfuBball 11:11 direkt am Spiel beteiligt ist. Dies wird nicht nur durch die gerin-
gere Spielerzahl erreicht, sondern ist auch dadurch bedingt, dass jeder Mitspieler zu jeder
Zeit jeden Spieler mit einem Pass (mit dem Ball Nr. 4) erreichen kann.

2. Jeder Spieler hat mehr Moglichkeiten, zum Torerfolg zu kommen.

3. FuBball 8 erleichtert die Arbeit (Spielbeobachtung und Analyse) des haufig noch nicht er-
fahrenen Jugendtrainers, denn anstatt 16 braucht er jetzt nur eine Gruppe von 11 Spie-
lern beim Spiel zu ,coachen”. Dadurch, dass er weniger Informationen verarbeiten muss,
wird die Qualitat seiner Leistungskontrolle angehoben, was sich wiederum positiv auf die
nachfolgende Trainingsarbeit auswirkt, deren Inhalte sich bei der kritischen Beobachtung
des Wettspiels ergeben haben. Eine korrekte Beurteilung der Spielleistung erleichtert es
dem Jugendtrainer, Losungsmoglichkeiten fiir seine entdeckten Probleme zu finden.

4. Beim FuBball 8 befindet sich der Ball etwa doppelt so viel Zeit wie beim 11:11-Spiel in
Torndhe. Diese Tatsache gibt den 13-Jdhrigen Gelegenheit, vermehrt wichtige Erfahrun-
gen in dieser wichtigsten Zone des Spielfeldes zu gewinnen, in der praktisch alle Spiele
entschieden werden, sowohl im Angriffsverhalten wie auch in der Abwehr. Das gilt beson-
ders flr den Torschuss mit systematischem Nachsetzen (sowohl im Angriff als auch in der
Abwehr) und fiir den mentalen Bereich (ruhig oder ,kiihl" bleiben und schnell, aber nicht
liberstiirzt handeln).

5. Wie FuBball 7 ist auch der Wettkampf mit nur acht Spielern durch das haufigere Eingrei-
fen des Torwarts eine hervorragende Torwartschule. Zudem bekommt der Torwart durch
die ihm angepassten TorgréBe von 6 x 2 m mehr Selbstvertrauen, da er jetzt viel haufiger
in seinen viel zahlreicheren Interventionen erfolgreich ist.

6. Dadurch, daR jedem Spieler im FuBball 8 auf dem kleineren Spielfeld genauso viel Raum
und Zeit zur Verfligung steht, wie dem Spieler in der Elfermannschaft auf dem groBen
Feld (275 m2) muss FuBball 8 als eine geeignete Briicke oder Ubergang zum groBen Spiel
angesehen werden. Es werden beim FuBball 8 auch korrekte Gewohnheiten beziiglich des
Raums und der zur Verfliigung stehenden Zeit entwickelt.

7. Dadurch, dass jeder Spieler jeden anderen mit dem Ball Nr. 4 erreichen kann, werden fiir

die Entwicklung der Wahrnehmungsfahigkeiten wichtige Impulse gegeben, was beim
Spiel 11:11 mit dem offiziellen Ball nicht der Fall wére.
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8. Jeder Spieler (und nicht nur der Trainer) hat durch die geringere Spielerzahl weniger Infor-
mationen zu verarbeiten, wodurch er haufiger Erfolgserlebnisse hat, was auch durch die
Benutzung eines kleineren und leichteren Balls begiinstigt wird.

9. Die weniger komplexen Spielsituationen im FuBball 8 fihren dazu, dass sich der Spieler
haufig selbst korrigieren kann, ohne auf die Hilfe des Trainers angewiesen zu sein, wie
das im FuBball mit 11 Spielern in einer Mannschaft der Fall ist.

10. FuBball 8 erlaubt eine effektivere Talentsichtung, weil es fiir den Talentsucher leichter
moglich ist, die Mangel oder auch Starken eines Spielers zu beurteilen.

11. Mit Zunahme der Spieldauer werden die weniger talentierten Spieler, die durch die weni-
gen Ballkontakte noch frischer sind, immer wichtiger, weil sie mehr zum Spiel beitragen
kénnen. Dadurch machen sie im FuBball 8 mehr Fortschritte und gewinnen auch mehr
Selbstvertrauen, als wenn sie im FuBball 11 mehr am Rande des Spielgeschehens stehen
wiirden.

12. Im FuBball 8 spielen die meisten Trainer mit drei Sturmspitzen, drei Mittelfeldspielern, ei-
nem freien Verteidiger und einem Torwart. Dank dieser Aufstellung kommt es haufig vor,
dass ein verteidigender Mittelfeldspieler zum Angreifer wird und eine Sturmspitze in der
Abwehr aushilft, was beim Spiel 11:11 auf dem groRen Feld, bedingt durch die Spielfeld-
lange, nicht der Fall ist. Wahrend das Spiel auf dem reguléren Feld eine friihzeitige Spezia-
lisierung anstrebt, fordert Fuball 8 die vielseitige Ausbildung des jungen FuRballspielers.

13. Im FuBball 8 kann jeder Spieler so oft ausgewechselt werden, wie es der Trainer fiir notwen-
dig halt. Die Mdglichkeit, haufig auszuwechseln, starkt das Gemeinschaftsgefiihl der Mann-
schaft, erleichtert das ,Coachen” (Meinungsaustausch mit dem Spieler) und vermindert kriti-
sche Situationen mit unzufriedenen und nicht eingewechselten Spielern, wie es haufig im re-
guldren FuBball vorkommt. Einer eventuellen Uberlastung der jungen Spieler, die bereits
durch eine Reduzierung der Spielfeldlange um 33 m (was geringere Laufwege notwendig
macht) vermieden wird, sollte durch rechtzeitiges Auswechseln vorgebeugt werden.

14. Durch die geringere Spielerzahl kommt es im FuBball 8 viel haufiger zu einem wiederhol-
ten Auftreten der gleichen grundlegenden Spielsituationen, die dadurch besser gelost
werden kénnen. Mit der Zeit lernen die Spieler, alle diese Situationen wieder zu erkennen,
zu verstehen und zu ihrem Vorteil zu ésen.

15. Die Zuschauer finden FuBball 8 attraktiver und interessanter als FuBball 11:11 und nicht
nur, weil sie ihre Kinder haufiger in Ballbesitz und beim Torerfolg sehen kdnnen, sondern
weil es weniger Spiel im Mittelfeld gibt und es zu mehr Torgelegenheiten kommt.

Alle die hier aufgefiihrten Griinde sprechen dafiir, 13-Jahrige in Zukunft eher mit Fulball 8
als bereits mit dem fiir sie zu schwierigen Spiel der Erwachsenen zu konfrontieren. Versuch
macht klug!
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Erstes vereinfachtes Spiel: Ballhalten 4:2 in zwei getrennten Zonen

Spielregeln:

Die Mannschaft mit dem jiingsten Spieler erhalt den Ball und postiert sich in der ersten
Zone, die die gleichen SpielfeldausmaBe (15 x 15 m) wie die zweite hat. Die andere ver-
teidigende Vierermannschaft schickt zwei von ihren Spielern in die erste Zone, wahrend
die beiden restlichen in der zweiten Zone auf ein Zuspiel ihrer zwei Mitspieler warten.

Die vier Angreifer missen ihren Ball trotz der Abwehr von zwei Gegenspielern fiir 10 Sekun-
den in ihren Besitz halten, ohne dass dieser dabei das Viereck verldsst. Die beiden Ab-
wehrspieler versuchen, das Ballhalten der Angreifer mit allen regelgerechten Mitteln zu ver-
hindern. Wenn ihnen die Abwehr gelingt oder der Ball von den Angreifern ins Aus beférdert
wird, miissen sie ihn schnellstméglich in ihre Zone zu einem der beiden Mitspieler passen.

In diesem Augenblick wechseln zwei der vorhergehenden Angreifer die Spielzone, womit
im zweiten Viereck ein neues Spiel 4:2 mit getauschten Rollen mdglich wird. Die neue
Vierermannschaft versucht, den Ball nun ldnger in ihrem Besitz zu halten, als es dem Geg-
ner méglich war.

Um die vier Angreifer immer unter Druck zu halten, ist es den beiden Verteidigern erlaubt,
mit ihren Kollegen in der anderen Zone die Positionen und Funktionen zu tauschen.

Bei RegelverstoB oder Seitenaus gibt es einen FreistoB, bei dem die Gegenspieler mindes-
tens 5 m entfernt sein missen. Sollten die Angriffsspieler den Ball ins Aus spielen, dann
passt einer der beiden Verteidiger den Ball so schnell in seine Zone, dass die vier Gegen-
spieler keine Mauer bilden kdnnen.

Lern- und Lehrziele:

Als Angreifer anstatt eines 1:1 immer ein 2:1, also eine Uberzahl, suchen.

Mit dem Ball nicht in den Aktionsradius des Abwehrspielers eindringen, sondern ihn vor-
her, im Augenblick des Eingreifens des Verteidigers, passen.

Wenn es die Spielsituation (wenig Zeit und/oder Raum) erfordert, sollte das direkte Pass-
spiel angewandt werden.

Sich mit Balltduschungen und Finten mit dem Kérper mehr Zeit und Raum verschaffen.
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*  Lernen, sich optimal im Raum zu verteilen, um den Ball immer in die Rdume zu spielen,
die von den Verteidigern gerade nicht gedeckt werden. Es ist wichtig, Positionen einzu-
nehmen, die von dem Ballbesitzenden méglichst weit entfernt sind, wodurch nach einem
Zuspiel dem Angreifer mehr Zeit und Raum fiir seine nachste Aktion zur Verfiigung steht.
Dies erleichtert das Spiel.

°  Beim Passen den Ball mit Genauigkeit und Scharfe zuspielen und ohne dass vorher seine
Laufrichtung angezeigt wurde.

e Sich nach einem gelungenen Pass erneut anbieten und dem Ballbesitzenden immer zwei
Zuspieloptionen ermdglichen.

*  Als Abwehrspieler so nahe wie méglich an die Angreifer und besonders an den Ballbesit-
zenden herankommen (Pressing), deren nachste Aktion voraussehen und sie durch eine
optimale Annédherung dazu zwingen, den Ball in die vom Verteidiger gewiinschte Rich-
tung zu passen, auf die er bestens vorbereitet ist.

= Versuchen, mithilfe des Mitverteidigers eine Uberzahl vor dem Ballbesitzenden zu schaf-
fen (2:1).

°  Mit Abwehrfinten die Aufmerksamkeit des Angreifers auf andere Punkte als auf seine
Mitspieler richten.

°  Wahrend des Spiels die Aufmerksamkeit beibehalten und sich nicht ablenken lassen.

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Wo im Nebenfeld sollten sich die beiden Mitspieler der beiden Verteidiger fiir ein Zu-
spiel anbieten? Erklare warum!

A.: Am besten wdre es, wenn sie sich weit entfernt vom Spielgeschehen anbieten, damit sie nach
einem Zuspiel den Ball in aller Ruhe annehmen kénnen und Zeit haben, eine richtige Entschei-
dung liber ihre nédchste Aktion zu treffen.

F.: Wann spricht man von einem guten Zuspiel?
A.: Wenn der Pass ankommt, und der ballannehmende Spieler dabei nicht sofort von einem
Gegner bedringt wird.
Wenn der Pass im richtigen Augenblick, d. h. nicht zu friih und nicht zu spdt, abgespielt wird,
sodass sich der Ballempfénger in einer giinstigeren Spielsituation als der Zuspieler befindet.
Wenn der Ball hart genug und ohne vorher seine Richtung anzuzeigen, zugepasst wird.
Wenn der Ball flach abgespielt wird und so vom Ballempfdnger leicht anzunehmen ist.

F.: Warum sollten beim Ballhalten hohe Zuspiele mdglichst vermieden werden?
A.: Ein flacher Pass ist schneller und viel leichter zu kontrollieren als ein hohes Zuspiel.

F.: Nenne den idealen Zeitpunkt fiir das Abspiel des Balls beim Ballhalten!
A.. Wenn ein Abwehrspieler den Ballbesitzenden bedrdngt und Anstalten macht, den Ball zu erobern.

F.: Wie sollte sich jeder Zuspieler nach einem erfolgreichen Abspiel verhalten?
A.. Er sollte sofort in einen ungedeckten Raum starten, um sich dort erneut fiir ein Anspiel anzubieten.
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F.: Wohin genau sollte der Ball beim Ballhalten gepasst werden: in den Lauf des Mitspie-
lers oder direkt in seine FiiRe?

A.: Das héngt natiirlich auch von der Stellung der Gegenspieler ab. Normalerweise sollte der
Ball beim Ballhalten immer direkt in die Fiie gepasst werden, was am sichersten ist.

F.: Wann muss der Ball direkt und ohne vorhergehende Ballannahme zugespielt werden?
A.: Wenn ein Spieler bei der Ballannahme sofort vom Gegner bedringt wird.

F.: Welche Aufgaben haben die Angriffsspieler nach einem Ballverlust?
A.: Sie miissen sofort auf Abwehr umschalten, ohne dass dabei eine Pause entsteht.

F.: Wann sollte ein Angreifer beim Ballhalten den Ball in seinem Besitz halten und wann
sollte er dribbeln?

A.: Solange er nicht bedringt wird, sollte er den Ball behalten, genauso wenn er keine geeignete
Passmédglichkeit zu einem Mitspieler sieht. Dann dribbelt er den Ball in einen freien Raum, um
neue Zuspieloptionen auszumachen.

F.: Wie miissen sich die beiden Verteidiger verhalten, um den Ball erobern zu kénnen?

A.: Wéihrend ein Verteidiger schrig auf den Ballbesitzenden zulduft und ihn dadurch bedrdingt,
antizipiert sein hinter ihm agierender Mitspieler ein Zuspiel in den vom ersten Abwehrspieler an-
gebotenen Raum.

Variante 1
*  Siehe die Varianten des vereinfachten Spiels (,Ballhalten 3:1 in zwei getrennten Zonen").

Variante 2

*  Nach jedem gelungenen Zuspiel muss sich der Passspieler mindestens 5 m von seinem ur-
springlichen Platz entfernen, um sich ermeut anzubieten. Dadurch wird das Spiel dynami-
scher und das ,Lesen jeder Spielsituation” ein wenig schwieriger als vorher.

Variante 3

* Injeder Zone spielen vier Angreifer gegen zwei Verteidiger, d. h., jede Mannschaft besteht
aus sechs Spielern. Es gewinnt die Mannschaft, die ihren Ball am langsten in ihrem Besitz
zu halten vermag.

Korrekturspiel

*  Vier Spieler stellen sich auBerhalb eines Quadrats (8 x 8 m) oder Kreises so auf, dass sie
sich ihren Ball durch das Quadrat oder durch den Kreis trotz der Behinderung der sich
dort befindenen zwei Verteidiger zuspielen kdnnen. Es zahlen nur flache Passe tiber min-
destens 6 m Entfernung. Zuspiele, die von den AuBBenspielern nicht unter Kontrolle ge-
bracht werden kénnen, zahlen nicht und gelten als Fehlpasse.

*  Die vier Angriffsspieler versuchen, einen Rekord von aufeinanderfolgenden Pdssen zu erzie-
len und bekommen den Ball 8 x zugesprochen. Danach wechseln die beiden Verteidiger
mit zwei Angriffsspielern die Platze und Funktionen, bis alle Spieler 8 x verteidigt haben.
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Varianten des Korrekturspiels

Anstatt sich aulerhalb des Vierecks aufzu-
halten, missen sich die vier Angriffsspieler
immer auf dessen Linien bewegen.

Es werden nur die Direktpasse gezahlt (fir B-
und C-Junioren).

Ein flinfter Angriffsspieler kommt hinzu, der
sich innerhalb des Vierecks oder des Kreises
fiir ein Zuspiel seiner Mitspieler anbietet.
Jede gelungene Ballannahme von ihm mit
erneutem Abspiel nach aulen zahlt fiir die
Angreifer 3 Punkte, wahrend ein Zuspiel
zwischen zwei AufBenspielern nur 1 Punkt
bringt.

Jetzt bieten sich zwei Angreifer im vergroBerten Kreis oder Viereck an. Sie werden bei der
Ballannahme und Ballabgabe von zwei oder drei Verteidigern gestort. Jedes direkte Ab-
spiel nach aulen zahlt doppelt.

Zweites vereinfachtes Spiel: Schnellangriff 4:2 mit drei Mannschaften

Spielregeln:

Es wird im FuBball-8-Feld trainiert. Nach dem visuellen Signal des Trainers beginnen bei-
de Vierermannschaften A und B von der Mittellinie aus ihren Schnellangriff in entgegen-
gesetzte Richtungen gegen je zwei Verteidiger, die die Mannschaft C bilden. Ziel jeder an-
greifenden Vierermannschaft ist es, ihren An-
griff schneller mit Erfolg abzuschlieBen, als
das die andere Vierermannschaft ausfiihren
kann. Die beiden Verteidigerpaare, die von
der Strafraumgrenze aus starten, werden von
je einem neutralen Torhiiter begleitet. Wenn
sie den Angriff abwehren, miissen sie den
Ball so schnell wie moglich (bevor ein Stir-
mer ihn zurlickerobern kann), durch eines
der beiden 6 m breiten Hiitchentore auf der
Mittellinie passen, die 30 m voneinander
entfernt sind.

Fiir jedes aus dem Strafraum erzielte Tor, das
zuerst erzielt wurde, gibt es 1 Punkt. Nach
fiinf  Schnellangriffen wechseln die drei
Mannschaften, bis jede 5 x verteidigt und
10 x angegriffen hat.

Beim ersten Training dieses Spiels kann der
Trainer die Abseitsregel aufheben, um sie
dann spater anzuwenden.
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Lern- und Lehrziele:

*  Nie mit allen Stiirmern auf einer Linie angreifen, sondern versuchen, eine Rhombusformation
einzunehmen, in der zwei Spieler die Breite und die andern zwei die Tiefe des Feldes nutzen.

*  Steilpasse sind Querpdssen und langen Ballfiihrungen (Dribblings) vorzuziehen.

*  Der Ball sollte bevorzugt in den Lauf des Mitspielers gepasst werden.

*  So héufig wie moglich das Direktspiel ohne vorhergehende Ballannahmen suchen.

¢ Erfahrungen beim Torschuss sammeln.

«  Als Verteidiger durch Zuriickweichen und Begleiten des Ballfiihrenden den Uberzahlan-
griff verlangsamen und ihn méglichst auf die Fliigel, vom Tor weg, umleiten.

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Wie sollte der Ball beim Schnellangriff gepasst werden?

A.: Bevorzugt wohldosierte und prazise Steil- oder Diagonalpdsse in den freien Raum. Das Ball-
fiihren sollte eingeschrdnkt werden und auf Querpdsse sollte man verzichten. Am besten wdre
es, Direktpdsse, d. h. Zuspiele ohne vorhergehende Ballannahme, zu spielen.

F.: Wie sollte beim Schnellangriff die Ballannahme erfolgen?

A.: Am besten sollte er mitgenommen werden, d. h., dass die Ballannahme im vollen Lauf erfol-
gen muss, ohne den Ball dabei anzuhalten. Der Ball sollte so angenommen werden, dass die
ndchste Angriffsaktion ohne Zeitverlust folgen kann.

F.: Wie sollte beim Schnellangriff der Torschuss erfolgen?
A.. Am besten ohne eine vorhergehende Ballannahme, d. h. mit einem Direktschuss aus vollem Lauf.

F.: Wie miissen sich die Abwehrspieler bei einem Uberzahlangriff verhalten?
A.: Durch ein gemeinsames Zuriickweichen und durch Begleiten des Ballfiihrenden sollte der
Uberzahlangriff verlangsamt und méglichst auf die Fligel, vom Tor weg, geleitet werden.

Variante 1
Beide neutralen Torhiiter schlagen ihren Ball zur gleichen Zeit zu den Angreifern auf der Mit-
tellinie.

Variante 2
Beide Verteidiger beginnen ihre Abwehr aus Positionen, die sie 10 m hinter einer linken oder
auch rechten Seitenlinie einnehmen.

Variante 3
Anstatt den vier Angreifern freie Wahl iiber den ballbesitzenden Spieler zu iiberlassen, muss
der Schnellangriff jetzt aus der Position des Links- oder RechtsauBens gestartet werden.

JTraining ist ein Entwicklungsprozess mit Aufgaben, die von Woche zu Woche, von Monat
zu Monat und Jahr zu Jahr graduell schwieriger und komplexer werden, aber sich dabei im-
mer innerhalb der derzeitig méglichen Leistungsfdhigkeit der Spieler bewegt.”



Drittes vereinfachtes Spiel: Steilpass zu einer ,raumgedeckten" Sturmspitze

Spielregeln

Es wird auf dem gesamten FuBball-7-Feld
gelibt. Eine Vierermannschaft besteht aus je
zwei Mittelfeldspielern (die nur im Mittelfeld
zwischen den beiden 13-m-Abseitslinien spielen
diirfen), einer Sturmspitze im gegnerischen
Strafraum und einem den Raum deckenden Ab-
wehrspieler.

Die zwei Mittelfeldspieler jeder Mannschaft ha-
ben die Aufgabe, trotz der aktiven Abwehr von
zwei Gegnern, den Ball aus dem Mittelfeld her-
aus in den gegnerischen Strafraum zu einer
Sturmspitze zu passen, die sich dort fiir ein Zu-
spiel anbietet. Aus lehrtechnischen Griinden
wird zunachst noch ohne Abseits gespielt, wie
es im ersten Jahr der FuBball-7-Liga (11 Jahre)
empfohlen wird.

Der den Raum deckende dritte Gegenspieler ver-
sucht, das Zuspiel zur Sturmspitze vorauszusehen
und zu unterbinden, darf dabei aber die 13-m-Li-
nie nicht verlassen. Wenn sich jedoch der Ball im
Strafraum befindet, sollte er die Sturmspitze bei
der Ballannahme und beim Torschuss stéren. Die
Einschrankung seines Aktionsraums gilt nur, so
lange sich der Ball im Mittelfeld befindet.

Lern- und Lehrziele:
A) Im Angriff:

Das Verstandnis zwischen Mittelfeldspielern und Sturmspitze so zu verbessern, dass vor
jedem Zuspiel ein Blickkontakt hergestellt wird und dass die Sturmspitze immer mit einer
Kopfbewegung oder einem Handzeichen anzeigt, wohin sie den Ball zugespielt haben

mochte.

Als Mittelfeldspieler die Spielsituation erkennen kénnen, um zu entscheiden, ob es bes-
ser ist, sich fiir einen Steilpass zur Sturmspitze, fiir ein Zuspiel zum besser postierten
Mitspieler oder fiir ein Herausfithren des Balls aus dem Aktionsbereich des Verteidigers

zu entscheiden.

Bereits vor der Ballinbesitznahme die Spielsituation genau analysiert zu haben, um dann
fahig zu sein, schnellstmdglich die effektivste Technik zur Lésung des Spielproblems zu
finden und anschlieBend motorisch auszufiihren (z. B. einen genauen, kraftvollen und an-

getduschten Pass als Zuspiel).

Schnelles Umschalten von Angriff auf Abwehr und umgekehrt, ohne dass eine Pause da-

bei entsteht.
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*  Den Ball, besonders als Sturmspitze, immer so anzunehmen, dass ohne Verzégerung die
nachste Spielaktion (z. B. der Torschuss) folgen kann.
*  Einen Torschuss trotz Bedrangnis eines Verteidigers ohne Zeitverlust ausfiihren.

B) In der Abwehr:

*  Siehe Punkt 3 ,Im Angriff".

*  Den Spielraum und die Zeit fiir die Angreifer systematisch zu verengen bzw. zu verringern,
damit die Ausflihrung eines Steilpasses erschwert wird.

*  Schnelles Umschalten von Abwehr auf Angriff, damit dann der sofortige Steilpass ohne
Gegnereinwirkung gespielt werden kann.

*  Das Spiel des Gegners vorauszusehen, besonders, wenn er sich fiir einen Steilpass vorbereitet.

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Welches sind die Voraussetzungen, damit sich ein ballbesitzender Mittelfeldspieler mit
einer Sturmspitze verstandlich machen kann?
A.: Bevor ein Steilpass gespielt werden kann, miissen beide Spieler Blickverbindung aufnehmen,
damit jeder weil3, ob der andere spielbereit ist.

Der Ballempfcinger sollte dem Zuspieler immer genau anzeigen (mit einer Kopfbewegung oder
einem fiir den Gegner nicht sichtbaren Handzeichen), wohin er den Ball zugespielt haben mdchte.

F.: Welche drei Angriffsaktionen stehen dem ballbesitzenden Mittelfeldspieler zur Verfiigung?
A.: Er muss sich zwischen einem Steilpass zur Sturmspitze (erste Option), fiir ein Zuspiel zum
besser postierten Mitspieler (zweite Option) oder fiir ein Ballfiihren aus dem Aktionsbereich sei-
nes Verteidigers heraus entscheiden.

F.: In welcher Stellung sollte eine Sturmspitze die aus dem Mittelfeld gepassten Passe an-
nehmen?

A.: Sie sollte den Ball bevorzugt in einer seitlichen Stellung annehmen, die es ihr ermdglicht, so-
wohl ihre Spieler im Mittelfeld als auch das gegnerische Tor zu sehen, als auch die Ballmitnah-
me sofort mit einem Torschuss zu verbinden, ohne sich vorher drehen zu miissen. Sie kann also
viel schneller handeln und wird dadurch fiir den Gegner gefdhrlicher.

F.: In welchen Augenblick ist es fiir einen Mitspieler am leichtesten, mit einem Steilpass
zum Erfolg zu kommen?
A.: Sofort nach einer Balleroberung mit einem blitzschnellen Umschalten von Abwehr auf Angriff.

F.: Welches sind die Aufgaben der verteidigenden Mittelfeldspieler?
A.: Sie sollten den beiden angreifenden Mittelfeldspielern keinen Spielraum und auch keine Zeit zur
Ausfiihrung eines genauen Steilpasses erméglichen, weshalb ihre Abwehr aggressiv sein sollte.

Variante 1
Nach einem gelungenen Pass ist es jeder Mannschaft erlaubt, einen Mittelfeldspieler in den
Strafraum nachriicken zu lassen.
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Magliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Wovon hangt es ab, welcher der beiden Mittelfeldspieler zur Sturmspitze aufschlieBt?
A.: Es hingt besonders von der Entfernung des betreffenden Spielers zur Sturmspitze ab, aber
auch vom Verhalten des Verteidigers und des nachriickenden defensiven Mittelfeldspielers.

Variante 2

Der Sturmspitze ist es nicht mehr erlaubt, ein Tor zu erzielen. Deshalb muss einer der Mittel-
feldspieler nach dem Steilpass sofort in den Strafraum vorriicken, um nach einem Zuspiel durch
die Sturmspitze ein Tor erzielen zu kdnnen.

Variante 3
Die Sturmspitze wird vom dritten Verteidiger eng gedeckt und zwar von einer Seite. Beide Spie-
ler missen sich auf der 13-m-Abseitslinie befinden.

Der den Steilpass spielende Mittelfeldspieler lernt in dieser Spielvariation, den Ball immer
richtig dosiert in den Raum zu spielen, der sich auf der gegeniiberliegenden Seite des Verteidi-
gers befindet. Die Sturmspitze lernt, den Ball im Lauf anzunehmen, ihn mit dem Kérper abzu-
schirmen, sich in der 1:1-Situation durchzusetzen und die Ballannahme mit einem Torschuss
aus der Drehung zu verbinden.

Variante 4

Es kann sowohl auf dem FuB8ball-7- als auch auf dem MinifuBballfeld geiibt werden. Anstatt auf
der 13-m-Linie zu verharren, stellt sich der Verteidiger nun zur Sturmspitze, um sie eng zu de-
cken. Im gleichen Augenblick, wenn der Ball obligatorisch zur Sturmspitze gepasst wird, 18st sich
einer der beiden angreifenden und auch verteidigenden Mittelfeldspieler und bietet sich im
Strafraum flir ein Zuspiel an, um ein Tor zu schieRen oder um die Verteidigung zu verstarken.
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Magliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Erklar, wie die Art und Weise, eine Sturmspitze zu decken, die Passrichtung des Zuspie-
lers beeinflusst!

A.: Wird die Sturmspitze von hinten gedeckt, wird ihr der Ball direkt in die Fiille gepasst, aber
wenn der Abwehrspieler von einer Seite deckt, wird der Ball immer zu der dem Verteidiger abge-
wandten Seite in den Raum gespielt.

»Die Kinder miissen lernen, MIT dem Ball zu spielen und nicht GEGEN ihn zu stoSen! FuB3-
ball fasziniert sie, weil der Ball ihnen immer gehorcht! Das gibt ihnen ein Gefiihl der Macht
und Wichtigkeit.”

Viertes vereinfachtes Spiel: Befreiung von Gefangenen

Spielregeln:

Lern- und Lehrziele:

Zwei Spieler einer Mannschaft spielen gegen zwei einer anderen Mannschaft mit dem
Ziel, sich den Ball innerhalb eines Vierecks von 25 m 10 x hintereinander zuzupassen,
ohne dass er dabei das Viereck verlasst.

Anstatt den Ball zum freilaufenden Mitspieler zu passen, kann er auch zu einem dritten
und vierten Mitspieler gespielt werden, die in zwei diagonal gegeniiberliegenden Ecken
des Quadrats stehen. Hier warten sie in einem 3 m breiten Hiitchentor auf ein Zuspiel,
das es ihnen erlaubt, das Viereck zu betreten, wahrend der Zuspieler mit ihm den Platz im
Hiitchentor wechselt. Der Ballbesitzende muss also immer denjenigen von den drei Mit-
spielern mit einem Zuspiel finden, der verfiigbar und gleichzeitig von den beiden Gegnern
am wenigsten gedeckt und am weitesten entfernt ist.

Damit alle Spieler und auch der Trainer immer (iber den aktuellen Spielstand informiert
sind, muss jeder erfolgreiche Pass von der betreffenden Mannschaft laut gezahlt werden.
Wenn der Ball ins Seitenaus geht, gibt es einen Einwurf.

Eine Vierermannschaft gewinnt einen ,Satz", wenn es ihr gelingt, 10 Passe hintereinander
zu spielen. Wer drei Satze gewinnt, wird zum Sieger erklart.

Bevor der Ball abgespielt wird, muss
der Spieler alle mdglichen Zuspielmég-
lichkeiten erkannt und untereinander
abgewagt haben. Der effektivste Pass
geht meist zu einem sich weiter ent-
fernt anbietenden Mitspieler, der keine
Gegenspieler in seiner Nahe hat.

So einfach wie moglich spielen. An-
statt viel zu riskieren und einen Ball-
verlust mit komplizierten Aktionen he-
raufzubeschwéren, sollte beim Uber-
zahlspiel einfach gespielt werden.
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°  Damit das Zuspiel auch ankommt, muss der Ball hart und, ohne seine Richtung anzudeu-
ten, abgespielt werden.

*  Siehe auch die Lern- und Lehrziele beim ersten vereinfachten Spiel ,Ballhalten 4:2 in zwei
getrennten Zonen".

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Was bezeichnet man als ein gutes Zuspiel?

A.: Wenn der Pass ankommt, und der ballannehmende Spieler nicht sofort von einem Gegner
bedrdngt wird.

Wenn der Pass im richtigen Augenblick, d. h. nicht zu friih und nicht zu spdt, abgespielt wird, so-
dass sich der Ballempfénger in einer gtinstigeren Spielsituation befindet als der Zuspieler.

Wenn der Ball hart genug und ohne vorher seine Richtung anzuzeigen, zugepasst wird.

Wenn der Ball flach abgespielt wird und so vom Ballempfdnger leicht anzunehmen ist.

F.: Warum sollten beim Ballhalten hohe Zuspiele mdglichst vermieden werden?
A.: Ein flacher Pass ist schneller und viel leichter zu kontrollieren als ein hoher Pass.

F.: Welches ist beim Ballhalten innerhalb einer Mannschaft der ideale Zeitpunkt fiir ein Zuspiel?
A.: Wenn der Abwehrspieler den Ballbesitzenden bedrdngt und Anstalten macht, den Ball zu er-
obern.

F.: Wie sollten sich jeder Zuspieler nach einem erfolgreichen Abspiel verhalten?
A.. Er sollte sofort in einen ungedeckten Raum starten, um sich dort erneut fiir ein Anspiel anzubieten.

F.: Wohin genau sollte der Ball beim Ballhalten gepasst werden: in den Lauf des Mitspie-
lers oder direkt in seine FiiBe?

A.: Das héngt natirlich auch von der Stellung des Verteidigers ab, aber normalerweise sollte
beim Ballhalten der Ball immer direkt in die Fiie gepasst werden, was am sichersten ist.

F.: Wann muss der Ball direkt und ohne ohne vorhergehende Ballannahme zugespielt werden?
A.: Wenn ein Spieler bei der Ballannahme sofort vom Gegner bedrdngt wird.

F.: Welche Aufgaben haben die Angriffsspieler nach einem Ballverlust?
A.: Sie miissen sofort auf Abwehr umschalten, ohne dass dabei eine Pause entsteht.

F.: Wann entscheidet sich ein Angreifer beim Ballhalten dazu, den Ball in Besitz zu halten
oder zu dribbeln?

A.: Wenn er nicht angegriffen wird oder wenn er keine geeignete Passméglichkeit zu einem Mit-
spieler sieht, behdlt der betreffende Spieler den Ball am Ful$ und fiihrt ihn in einen freien Raum,
damit sich neue Passoptionen auftun.

Varianten
1 Eswerden nur die Zuspiele iiber 10 m Entfernung gezahlt.
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2 Wenn das erste Zuspiel nach der Balleroberung nicht sofort, sondern erst nach einer
anschlieBenden Ballfiihrung erfolgt, dann gibt es einen StrafstoR fiir die verteidigende
Mannschaft.

Madgliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Was beabsichtigt die Regel der zweiten Variante?

A.: Abwehrspieler sollen sich vor ihrer Abwehr Giber die Stellung ihrer Mitspieler sowohl in der
Abwehr als auch im Angriff orientieren, um im Falle eines Erfolgs sofort und, ohne den Ball zu
fiihren, auf Angriff umschalten zu kénnen.

Varianten

3 Eswerden nur die Zuspiele mit dem schwachen FuR gezahlt.

4 Eswerden nur Direktpésse gezahlt.

5 Umdie Ballannahme von hohen Passen zu schulen, werden nur diese gezéhlt.

6 Steht ein zusatzlicher Spieler zur Verfiigung, dann soll dieser immer mit den Angreifern
oder auch immer mit der nicht in Ballbesitz befindlichen Mannschaft spielen.

7 Jenach Leistungsfahigkeit der Spieler werden die Ausmale der Spielzone vergroBert oder
auch verengt.

8  Anstatt in ihren vier Hiitchentoren zu verharren, miissen sich nun die vier ,Gefangenen”
auf jeder der vier Seiten des Quadrats fiir ein Zuspiel anbieten. Wer dort den Ball erhélt,
betritt das Viereck, wéhrend der Zuspieler mit diesem den Platz tauscht.

9  Anstatt in ihren vier Hiitchentoren zu verharren, miissen sich nun die vier Spieler beliebig
auBerhalb des Quadrats fiir ein Zuspiel von einen ihrer beiden Mitspieler anbieten.

10 Nur ein Spieler einer jeden Mannschaft bietet sich auBerhalb des Vierecks fiir ein Zuspiel
eines seiner drei Mitspieler an.

Fiinftes vereinfachtes Spiel: Ballhalten 4:4

Spielregeln:

«  Der Ball muss von einer Vierermannschaft zwischen einer Abseitslinie (13 m) und der Mit-
tellinie in der gesamten Breite des FuBball-7-Feldes gegen eine andere Vierermannschaft
mindestens 5 (10) x zugepasst werden. Das Spiel beginnt in der Mitte der Zone mit einem
Schiedsrichterball.

* Jeder erfolgreiche Pass muss laut gezéhlt werden, damit der Trainer und auch die Gegner
und Mitspieler tiber den aktuellen Spielstand jederzeit unterrichtet sind. Wenn das Zahlen
vergessen wird, ist der betreffende Pass nicht giiltig.

* Nachdem die Spieler das Spiel und ihre Lehrziele verstanden haben, werden nur noch die
Passe gezahlt, die mindestens 10 m lang sind, wahrend die Kurzpasse jetzt nicht mehr
zéhlen, weil sie weniger Bedeutung haben.

*  Fir finf aufeinanderfolgende 10-m-Pdsse bekommt die betreffende Mannschaft 1 Punkt.
Es gewinnt, die Mannschaft, die zuerst drei Punkte erzielen kann.

* Um den Spieler die Erfahrung machen zu lassen, wann der Ball gepasst und wann er ge-
dribbelt werden sollte, werden die Regeln dahingehend gedndert, dass die Mannschaft ge-
winnt, die in drei Minuten Spielzeit den Ball die l&ngste Zeit in ihrem Besitz halten konnte.
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Lern- und Lehrziele:

Um die Abwehrarbeit zu erschweren und
Spielerzusammenballungen um den Ball
herum zu verhindern, sollte hdufig der am
weitesten vom Ball entfernte Spieler ins
Spiel einbezogen werden.

Der Trainer kann auch einem Spieler jeder
Mannschaft die Aufgabe geben, sich auf
einer der vier Linien des Quadrats fiir ein
Zuspiel anzubieten.

Die Angriffsspieler missen lernen, den
Spielraum optimal zu nutzen, indem sie 30 m.
sich dauernd in Zonen freilaufen, die vom

Gegner zu diesem Zeitpunkt nicht kontrolliert werden. AuBerdem ist es wichtig, bei ihren
offensiven Aktionen sowohl Breite als auch Tiefe zu haben.

Nicht nur die effektivste Zuspieltechnik auswahlen, sondern auch wissen, wann am bes-
ten ein hoher oder ein flacher Pass, ein direktes Zuspiel oder ein Doppelpass oder ein
Ballfiihren auszufiihren ist.

Vor jedem Pass mit dem ballempfangenden Spieler eine Blickverbindung aufnehmen.

Das Einzelspiel zugunsten des kollektiven Spiels vernachlassigen.

Als Abwehrspieler mit einem aggressiven Verhalten den Spielraum und die Zeit der An-
greifer verringern und versuchen, in dem Raum, in dem sich der Ball befindet, mehr Ver-
teidiger als Angreifer zu haben.

Als Abwehrspieler dauernd ,das Spiel lesen”, um die Aktionen des Gegners antizipieren zu
kénnen und sie dazu zu zwingen, den Ball in die Spielfeldecken zu spielen, wo ein Vertei-
digen viel einfacher ist. Allgemein gesprochen, der Abwehrspieler sollte mit seinem Ver-
halten den Gegner dazu zwingen, das zu tun, worauf er vorbereitet ist.

Magliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:
Siehe die Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz im vierten vereinfachten Spiel ,Befreiung
von Gefangenen.”

Varianten
Siehe alle 10 Varianten des vierten vereinfachten Spiels ,Befreiung von Gefangenen”.

Sechstes vereinfachtes Spiel: Ballfiihren iiber die Endlinie

Spielregeln:

Es wird im FuBball-7-Feld zwischen der Abseitslinie und der Mittellinie oder auch zwi-
schen beiden Abseitslinien im Mittelfeld iiber die gesamte Breite des Feldes gespielt. Im
FuBball-8-Feld sind die Mittellinie, die Torlinie (d. h. die 16,50-m-Linie des normalen
Spielfeldes) und die beiden Seitenlinien die Begrenzung. Die Spielfeldmale werden im-
mer dem jeweiligen Leistungsvermogen der Spieler angepasst. Beide Vierermannschaften
versuchen, den Ball am FuB tber die gegnerische Endlinie zu dribbeln.
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Lern- und Lehrziele:
Im Angiff:

Das Spiel beginnt im Zentrum mit
einem Schiedsrichterball. Bis auf
Abseits (aufgehoben) und die Spiel-
zeit (3 x 3 Minuten mit Pausen
nach jedem zweiten Tor, die der Ab-
stellung der Fehler dienen sollen)
gelten die Regeln von FuRball 8.

Im Augenblick des Ballbesitzes
dem Angriff sowohl Breite als
auch Tiefe geben, was am besten
durch eine Rhombusformation ga-
rantiert wird. Es ist ein Fehler, wenn alle Spieler auf gleicher Héhe agieren.

Nach einer korrekten Analyse der Spielsituation den Ball, wenn moglich, immer zu dem
Mitspieler passen, der sich am besten freigelaufen hat. Fiir den Ballbesitzenden ist es des-
halb notwendig, dauernd den Blick vom Ball zu |8sen.

Zum richtigen Zeitpunkt das Tempo im Angriff beschleunigen, um es dann wieder zu ver-
langsamen, um den Mitspielern Zeit zu geben, eine optimale Position im Feld zu finden.
Versuche, den Ball immer dorthin zu passen, wo es geniigend Spielraum gibt. Das ist
meistens auf der ballabgewandten Seite der Fall. Deshalb sollte sich mindestens einer der
vier Spieler (besonders nach einem gelungenen Pass) zum richtigen Zeitpunkt in diesen
Raum freilaufen.

Zum richtigen Zeitpunkt mit Prazision und geniligend Hérte ein langes Zuspiel zur Spiel-
verlagerung ausfiihren, ohne dabei vorher dem Gegner seine Absicht oder auch die Rich-
tung des Passes anzuzeigen.

Ein Pressen des ballbesitzenden Spielers durch den Gegner voraussehen, um dann mit ei-
nem Riickpass und optimalem Spiel ohne Ball dessen Erfolg zu verhindern.

Ausfiihrung von Einwiirfen und Freist63en.

Ein optimales Spiel ohne Ball demonstrieren, d. h. den Ballbesitzenden immer unterstiitzen
und auf diese Weise eine Uberzahl 2:1 schaffen und damit 1:1-Situationen verhindern.

In der Abwehr:

Sich immer zwischen Tor und Gegner stellen und dabei immer naher zum Mittelstreifen
stehen als sein Gegner. In dieser Position muss es ihm méglich sein, den Ball und gleich-
zeitig auch den personlichen Gegenspieler beobachten zu kdnnen.

Je nach Spielsituation und der Position des Balls wissen, ob besser raum- oder mannge-
deckt werden soll.

Das Zuspiel eines Gegners wahrend der Vorbereitung des Passes voraussehen, um dann
den Gegenspieler zu iiberholen und den Ball abzufangen.

Sich beim Verteidigen nicht in eine frontale Stellung begeben, sondern besser in einer
seitlichen Stellung zum Angreifer stehen, um den Ballfiihrenden immer dorthin “umlei-
ten" oder abdrangen zu kdnnen, wo er ungeféhrlicher ist (z. B. zu den Seitenlinien vom
Tor weg) oder wo ein weiterer Abwehrspieler zu Hilfe eilen kann.
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°  Wahrend des gesamten Spiels aufmerksam bleiben, um eine korrekte Spielanalyse
(Wahrnehmung und Entscheidungsfindung) vornehmen zu kdnnen.

*  Sich beim Abwehrversuch auf den Ball und nicht auf die FiiRe (Finten) des Angriffsspielers
konzentrieren, ohne dabei die Positionen der Mit- und Gegenspieler auler Acht zu lassen.

*  Nach einer erfolgreichen Abwehr einen schnellen Wechsel von Abwehr auf Angriff ver-
wirklichen.

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Worauf miissen die Angreifer besonders achten, damit sie die gegnerische Viererkette

iiberwinden kénnen?

A.: Um die gegnerische Viererkette auseinanderzuziehen und Liicken aufzutun, miissen die vier

Angreifer die gesamte Breite und auch die Tiefe des Spielfelds optimal nutzen. Am besten wird

das mit einer Rhombusformation garantiert. Alle Angreifer sollten nie auf gleicher Hohe spielen.
AulSerdem sollte versucht werden, so hdufig wie méglich, 2:1-Situationen zu schaffen, an-

statt sich in risikoreiche 1:1-Situationen zu begeben.

F.: Welcher Pass ist fiir den ballbesitzenden Spieler der optimalste?

A.: Ein Steilpass zu einem sich in der Tiefe des Felds freilaufenden Mitspieler, der den Ball im Rii-
cken der Abwehr erhdilt, ist das effektivste Zuspiel, weshalb sich der vorgeschobene Angreifer
dauernd im Riicken der Abwehr fiir einen Pass anbieten sollte.

F.: Wie sollte der vorgeschobene Angreifer oder die Sturmspitze den Ball annehmen?
A.: Am besten in einer seitlichen Stellung, die eine schnelle Fortsetzung des Angriffs (dribbeln)
ermdglicht.

F.: Wann sollte die Angriffsaktion beschleunigt und wann verlangsamt werden?
A.: Ein Tempowechsel im Angriff ist besonders wichtig, wenn der Ballbesitzende einen unge-
deckten Raum vor sich hat oder eine Uberzahl herausgespielt wurde. Er ist auch in Verbindung
mit einem plétzlichen Richtungswechsel in der 1:1-Situation von Nutzen.

Der Angriff sollte verlangsamt werden, wenn sich ein Spieler im Abseits befindet, wenn eini-
ge Spieler gerade physisch erschdpft sind oder wenn es notwendig ist, den Mitspielern Zeit zu
geben, um eine optimale Position im Feld zu finden.

F.: Wo befinden sich normalerweise die von der Abwehr weniger kontrollierten Spielraume?
A.: Meist befindet sich mehr Spielraum auf der ballabgewandten Seite des Feldes, weshalb es
fiir den Ballbesitzenden wichtig ist, diesen mit einem langen, flachen und harten Pass zu einem
sich freilaufenden Mitspieler zu erschlielSen.

F.: Wie kann ein Erfolg eines iiberraschenden Pressings des Gegners am besten verhindert
werden?

A.: Der ballbesitzende Spieler muss es méglichst voraussehen und den Ball rechtzeitig zu einem
zuriicklaufenden Mitspieler passen, der dann ein langes und befreiendes Zuspiel, méglichst zu
einem sich freilaufenden Mitspieler, ausfiihrt.
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F.: Welche Hinweise musst du beim Einwurf beriicksichtigen?
A.: Kein Risiko eingehen, den Ball schnell einwerfen, bevor sich die gegnerische Mannschaft
richtig formieren kann, und wissen, dal8 beim Einwurf die Abseitsregel aufgehoben ist.

F.: Welche Hinweise musst du beim FreistoB beriicksichtigen?
A.: Den Ball so schnell wie méglich ins Spiel bringen, weil der Gegner noch nicht abwehrbereit
ist, oder den Freisto8 langsam ausfiihren, nachdem alle Passmdglichkeiten studiert wurden.

F.: Wie sollte sich ein Deckungsspieler zu seinem Angreifer stellen?

A.: Er sollte sich immer zwischen Tor und Gegner stellen und dabei immer néher zum Mittelstrei-
fen als zum Gegenspieler. In dieser Stellung muss er den Ball und seinen persénlichen Gegen-
spieler zur gleichen Zeit beobachten kénnen.

F.: Wann deckt der Verteidiger den Raum und wann spielt er eine Manndeckung?

A.: Die Art und Weise des Deckens hdngt von der Entfernung des Balls ab. Ist der Ball sehr nah,
muss der Angreifer innen, tornah und eng gedeckt werden, wihrend der vom Ball entfernt spie-
lende Gegner weniger eng und so gedeckt wird, dass sowohl ein direkter Pass wie auch ein Zu-
spiel in den Raum nicht méglich sind (kurze und lange Antizipationsdeckung).

F.: Wie sollte sich ein Abwehrspieler in der 1:1-Situation zu seinem ballfiihrenden Gegner
stellen?

A.: Ersollte ihn nicht, wie das meist tiblich ist, in einer frontalen, sondern in einer seitlichen Stel-
lung angreifen und dorthin ,umleiten” oder abdréngen, wo er ungefédhrlicher ist (z. B. zu den
Seitenlinien vom Tor weg) oder zu einem Mitspieler in der Abwehr leiten.

F.: Worauf sollte ein Abwehrspieler in der 1:1-Situation noch achten?

A.: In der Bereitschaftsstellung auf den FuBspitzen stehen, sein Kérpergewicht gleichmdBig auf
beide FiilSe verteilen, die Abwehr schnell und fiir den Gegner liberraschend ausfiihren, den Blick
auf den Ball und nicht auf die FiilSe (Finten) des Angriffsspielers richten und dabei die Positio-
nen der Mit- und Gegenspieler nicht aulSer Acht lassen. Letztendlich nach einer erfolgreichen
Abwehraktion muss blitzschnell auf Angriff umgeschaltet werden.

F.: Welche Aufgaben hat ein Abwehrspieler, der sich in der Ndhe eines 1:1-Duells befindet?
A.: Ohne seinen persénlichen Gegenspieler aulSer Acht zu lassen, sollte er seinen abwehrenden
Mitspieler nach hinten absichern, indem er sich von seinem Gegenspieler absetzt und einen
méglichen Fehler seines Mitverteidigers voraussieht.

Variante 1

* Jede Mannschaft hat 10 Angriffe, die von einer Endlinie aus gestartet werden, wahrend
die vier Abwehrspieler von der gegeniiberliegenden Endlinie aus beginnen.

*  Ein Angriff gilt als beendet, wenn der Gegner erfolgreich abwehren konnte, der Ball aus dem
Spielfeld herauslauft, die Angreifer einen Regelverstol3 begehen oder ein Tor erzielt wird.

*  Es gewinnt die Vierermannschaft, die bei 10 x Ballbesitz am haufigsten die gegnerische
Endlinie tiberdribbeln kann.

*  Es wird zuerst ohne dann mit Abseits trainiert.
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Variante 2
Es gewinnt die Mannschaft, die die wenigste Zeit fiir ein Tor braucht.

Variante 3

Wenn eine Mannschaft ein Tor durch Uberdribbeln der Endlinie erzielt hat, bleibt sie weiterhin
in Ballbesitz und muss jetzt das gegeniiberliegende breite Tor angreifen.

Spielzeit: Zwei Halbzeiten zu je 2,5 Minuten.

Variante 4

Anstatt ein 35 m breites Tor anzugreifen, werden jetzt auf den Auenpositionen auf den Endli-
nien je zwei 6 m breite Hiitchentore aufgebaut, die mindestens 25 m voneinander entfernt
sein sollten. Dadurch werden die Angreifer gezwungen, immer lber die Fliigel zu spielen und
die Breite des Spielfeldes optimal zu ihrem Vorteil zu nutzen.

Variante 5

Spiel mit zwei Ballen. Um ein giiltiges Tor zu erzielen, ist es notwendig, dass die gleiche Mann-
schaft beide Balle in Besitz hat. Anstatt das Spielfeld schmaler zu gestalten, kann auch mit
fiinf Spielern in jeder Mannschaft gelibt werden.

»Das gréBte Hindernis fiir den Fortschritt unseres Kinder- und JugendfuBBballs ist die Macht
der Gewohnheit. Am Weg zum Erfolg wird immer gebaut”.

Siebtes vereinfachtes Spiel: Steilpasse aus dem Mittelfeld

Spielregeln:

°  Es wird in einer Hélfte des FuBball-7-Feldes trainiert. Zwei Vierermannschaften stehen
sich zwischen der Mittellinie und der 13-m-Abseitslinie auf der gesamten Breite des Spiel-
feldes gegentiber.

*  Die ballbesitzende Mannschaft versucht immer, den Ball aus dem Mittelfeld durch eines
der beiden in 8-13 m Entfernung hinter der Endlinie aufgebauten Hiitchentore zu passen,
wahrend die andere Mannschaft dies zu verhindern sucht. Bei Erfolg kontert sie selbst mit
einem Steilpass durch eines der beiden auf der gegeniiberliegenden Endlinie stehenden
Hiitchentore (3 m breit).

*  Keiner der acht Spieler darf das Mittelfeld
verlassen. Beim AbstoB von der Mittel- oder
13-m-Linie, der immer einem Tor oder einem
Verfehlen des Tors folgt, darf der Ball nicht
sofort in eines der beiden gegnerischen Hiit-
chentore gepasst werden, bevor er minde-
stens 1 x abgespielt wurde. Es ist angebracht,
auf den beiden Endlinien Ersatzballe zur Ver-
fligung zu haben oder eine dritte Vierer-
mannschaft als Balljungen zu beschéftigen.
So werden lange Pausen vermieden.
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*  Spielzeit: Drei Zeiten zu je 5 Minuten.
*  Alle iibrigen Spielregeln sind dem vorhergehenden vereinfachten Spiel zu entnehmen.

Lern- und Lehrziele (siehe das sechste vereinfachte Spiel)

*  Sofort nach einer erfolgreichen Abwehr auf Angriff umschalten und einen Steilpass spie-
len, bevor sich die andere Mannschaft formieren und den Raum verengen kann.

*  Bei Ballbesitz Raum und Zeit gewinnen, um einen prazisen Steilpass spielen zu kénnen.
Die Absicht, ein Zuspiel in die Tiefe des Feldes auszufihren, sollte vorher nicht angezeigt
werden.

*  Unmittelbar vor der Ballannahme ,das Spiel lesen”, um einen Steilpass oder ein Zuspiel
zum Mitspieler (zum Ballhalten) auszufiihren oder auch mit dem Ball in einen freien
Raum zu laufen.

*  Als Angreifer sofort nach einem Ballverlust auf Abwehr umschalten, um dem Gegner kei-
ne Zeit und keinen Raum zum Spiel zu bieten.

Maégliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Wann ist es am einfachsten, einen Steilpass zu spielen?
A.: Dann, wenn ein Abwehrspieler mit Erfolg den Ball erobert hat und ihn dann sofort als Steil-
pass nach vorn spielt, bevor der Gegner den Raum verengt und ihn unter Druck setzt.

F.: Sprich iiber die Ballan- und -mitnahme in diesem Spiel!

A.: Bevor der Ball an- oder besser mitgenommen wird, muss man bereits wissen, wohin die
ndchste Angriffsaktion fiihren soll! Der ballannehmende Spieler sollte also bereits vorher wis-
sen, wohin er den Ball passt. Der Ball sollte also nicht angehalten oder gestoppt, sondern in die
gewtinschte Richtung weitergeleitet werden (orientierte Ballkontrolle).

F.: Welches sind die charakterischen Merkmale eines guten Steilpasses?

A.: Neben Genauigkeit, wohldosierter Hdirte und Verschleierung der Richtung des méglichst fla-
chen Zuspiels sollte der Steilpass im richtigen Augenblick zum Mitspieler gespielt werden und
zwar so, dass dieser den Ball in einer optimalen Position erhdlt.

Varianten mit zusatzlichen Spielern

1 Siehe das vereinfachte Originalspiel (4:4).

2 Ein neutraler Spieler agiert immer mit der Mannschaft, die gerade in Ballbesitz ist (5:4).

3 Ein neutraler Spieler agiert immer mit der Mannschaft, die gerade den Ball nicht besitzt (4:5).

4 Siehe die Spiele: ,Vom MinifuBball zum FuBball 7*, die jetzt anstatt mit drei mit vier Mit-
telfeldspielern bestritten werden.

°  Hinter den beiden Hiitchentoren bietet sich immer ein fiinfter Mitspieler an, der den
genauen Steilpass aufnehmen und kontrollieren muss. Nach der Ballan- oder Ball-
mitnahme schiel3t er ihn auf das dahinterstehende FuBball-7-Tor (5:5).

°  Wie vorher, aber anstatt eines Mitspielers stellt sich jetzt ein Verteidiger vor (!) die
Hiitchentore. Er muss die Richtung des Steilpasses aus dem Mittelfeld voraussehen,
um ihn dann abzufangen.
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*  Wie vorher, aber mit einem flinften und sechsten Mitspieler, die hinter den beiden
Hiitchentoren einen Steilpass aus dem Mittelfeld erwarten, um den Ball an-
schlieBend auf das FuBball-7-Tor zu schieRen (7 :7).

Anstatt zwei bieten sich jetzt fiir einen Steilpass drei Sturmspitzen an, die von zwei (spater

drei und vier) Verteidigern bewacht werden.

JFast tiberall sind die Jugendtrainer mehr an den Trainingsinhalten interessiert als an der
Art und Weise, wie man diese Inhalte am besten an die Spieler vermittelt, damit ein effekti-
ves Lernen stattfindet.”

Achtes vereinfachtes Spiel: Angriff, Torschuss und Konterangriffe

Spiel

regeln:

Es wird in einer Halfte des FuBball-8-Feldes 4:4
trainiert. Das Los entscheidet, welche Mann-
schaft zunachst das FuBball-7-Tor und welche
die beiden voneinander getrennten Hiitchen-
tore (5 m breit) in den AuBenpositionen auf
der Mittellinie angreifen muss.

Die Attraktivitat des Spiels wird durch das Ein-
beziehen eines zusatzlichen Spielers (Torwart)
in jeder Mannschaft erhéht.

Am Anfang des Spiels sowie nach jedem Tor
gibt es einen Schiedsrichterball in der Spiel-
feldmitte. Bei Spielaus Gber die Endlinie gibt
es eine Ecke oder einen Abstol3, bei Seitenaus
einen Einwurf.

Spieldauer: Vier Zeiten zu je fiinf Minuten mit einer Minute Pause zum Wechseln der Tor-
zuordnung.

Fiir ein Tor mit einem Torschuss aus mehr als 13 m Entfernung zum Tor gibt es 3 Punkte,
fiir ein Kopfballtor 2 und fiir alle anderen Tore ( auch die Hiitchentore auf der Mittellinie)
nur 1 Punkt.

und Lehrziele:

Siehe die vorangegangenen vereinfachten Spiele 4:4 und hier besonders die Notwendigkeit
eines schnellen Umschaltens von Abwehr auf Angriff und umgekehrt.

Im Angriffsabschluss Erfahrungen sammeln und versuchen, effektiv zu spielen.

Beim Torschuss die Finten und Kérpertauschungen nicht vergessen.

Erfahrungen fiir den Nachschuss sammeln, indem die Stiirmer beim Torschuss nicht passi-
ve Zuschauer sind, sondern geeignete Positionen vor dem Tor einnehmen, damit alle Ab-
praller aufgenommen werden konnen.

Als Abwehrspieler auch das ,defensive” Nachsetzen iiben.

Als Abwehrspieler immer mit der Mentalitat eines Konterspielers verteidigen.

Erfahrungen in der Abwehr und im Angriff bei einem Eckstol3 sammeln.

Grundlegendes Abwehr- und Angriffsverhalten bei Strafstoen und Einwiirfen kennen lernen.
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Magliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Wovon hangt es ab, ob ich auf das Tor schieBe oder den Ball einem Mitspieler zupasse?
A.: Da gibt es viele Gesichtspunkte, wie z. B. die Entfernung zum Tor, den Schusswinkel des
Schiitzen, die Positionen und die Anzahl der sich anbietenden Mitspieler vor dem Tor, die Positi-
on des Torwarts im Tor sowie das Verhalten des Abwehrspielers in der Néhe des Schiitzen und
auch das seiner Mitspieler.

F.: Wie miissen sich die in Torndhe befindlichen Angreifer beim Torschuss verhalten?

A.: Sie miissen bei jedem Torschuss einen eventuellen Abpraller durch den Torwart antizipieren
und deshalb in der Néhe des Elfmeterpunkts eine optimale Stellung zum Nachschuss suchen. Je
mehr Angreifer nachsetzen, umso besser. Nachschiisse sollten direkte Torschiisse ohne vorherge-
hende Ballannahme sein.

F.: Warum gewinnt immer die das FuBball-7-Tor verteidigende Mannschaft und nicht die,
die dieses Tor angreift?

A.: Gewéhnlich schalten die Angreifer weniger schnell auf Abwehr um als die Abwehrspieler auf
Angriff.

F.: Wie kann sich ein beim Torschuss hart bedrangter Angreifer einen Vorteil gegeniiber
dem Abwehrspieler verschaffen?

A.: Durch eine Schussfinte oder Kérpertduschung kann sich der Angreifer eventuell ein wenig
mehr Raum und Zeit schaffen.

F.: Welche Hinweise wiirdest du den Angreifern beim EckstoB geben, um zu mehr Torerfol-
gen zu kommen?
A.: Der Ecksto8 muss in eine Zone gespielt werden, die vom Torhiiter und den Verteidigern
schwer zu erreichen Ist.

Dem Ball muss beim Eckstol8 maximale Geschwindigkeit und eine flache Flugkurve gegeben
werden. Der vermutliche Torschtitze sollte dem Ball entgegenlaufen.

Unmittelbar vor dem EckstoB3 sollten sich die Angreifer durch Platzwechsel von ihren Mann-
deckern lésen.

F.: Welche Hinweise wiirdest du den Abwehrspielern beim EckstoB geben?
A.: Sich nie hinter seinem gegnerischen Angreifer verstecken, sondern sich neben ihn postieren,
aber immer néher zum Tor aufstellen als der Gegner.

Immer den Ball und den Gegenspieler zur gleichen Zeit im Auge haben.

Nie auf den ankommenden Ball warten, sondern ihm entgegenlaufen und dabei vor den Ge-
genspieler kommen (ihn tiberholen).

Weéhrend der Ausfiihrung des EckstoBSes mit dem Torwart und den restlichen Mitspielern
kommunizieren.

F.: Welche drei Grundregeln sollte der den Einwurf ausfiihrende Spieler beherrschen?
A.: Den Einwurf schnell genug ausfiihren, bevor der Gegner die Abwehr formiert hat.
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Wenn er in der eigenen Spielfeldhdlfte ausgefiihrt wird, ist die Sicherheit, den Ball nicht zu ver-
lieren, das oberste Gebot.
In der gegnerischen Hdilfte die Aufhebung der Abseitsregel beim Einwurf nutzen.

F.: Welche drei Hinweise wiirdest du deinen Mitspielern zur Abwehr eines FreistoBes geben?
A.: Sofort nach der Schiedsrichterentscheidung einen oder zwei Verteidiger vor den Ball stellen,
damit man nicht tiberrascht wird und Zeit gewinnt, auch alle Mitspieler des Schiitzen zu decken.
Immer den Ball im Auge haben und niemals den Riicken zum Ball kehren.

Ein Verteidiger nimmt Verbindung mit dem Torhtiter auf, um zu verhindern, dass ein Teil des
Tores nicht gedeckt wird.

F.: Welche Hinweise konnen fiir die Angreifer bei einem Freistol3 von Nutzen sein?
A.: Eine schnelle Ausfiihrung des FreistoBes erlaubt dem Gegner keine optimale Verteidigung
und tberrascht héufig auch den Torhiter.

Je nach Entfernung zum Tor einen Torschuss oder einen Pass zu einem besser postierten Mit-
spieler ausfiihren.

Neuntes vereinfachtes Spiel: Torschussspiel auf vier Tore

Spielregeln:

*  Eswird in der Mitte des FuBball-8-Felds in einem Viereck von etwa 35 m mit drei Vierer-
mannschaften trainiert. Eine der drei Mannschaften verteidigt mit je einem Spieler die
vier Stangentore (6 x 2 m) gegen zwei andere Vierermannschaften (siehe Abbildung).

*  Die im Ballbesitz befindliche Mannschaft versucht, aus mindestens 10 m Entfernung ein
Tor in einem der vier Tore zu erzielen. Allerdings sind erfolgreiche Nachschiisse aus weni-
gerals 10 m auch gliltig. Es kann auf beiden Seiten der vier Tore gespielt werden, Tore je-
doch sind nur dann giltig, wenn sie von innerhalb des Feldes erzielt wurden.

*  Nach jedem Tor oder Ball auBerhalb des Spielfeldes wird von einem Torwart ein Reserve-
ball mit einem hohen Abschlag ins Spiel
gebracht, um dessen Besitz sich beide
Mannschaften bemihen. Reservebélle
sollten an jedem Torpfosten bereitlie-
gen. Es ist ratsam, vier ,Balljungen” zu
beschaftigen, die dann eine vierte Vie-
rermannschaft bilden.

*  Die beteiligten Mannschaften wechseln
untereinander alle fiinf Minuten ihre Po-
sitionen und Funktionen, bis jede Mann-
schaft 1 x fiir fiinf Minuten die vier Tor-
hiter stellte. Es gewinnt, die Mann-
schaft, die nach 20 Minuten Spielzeit,
bei Teilnahme von vier Vierermann-
schaften, die meisten Tore erzielen
konnte.
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Magliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Wovon hangt es ab, ob ich auf das Tor schieBe oder den Ball einem Mitspieler zupasse?
A.: Da gibt es viele Gesichtspunkte, wie z. B. die Entfernung zum Tor, der Schusswinkel des
Schiitzen, die Positionen und die Anzahl der sich anbietenden Mitspieler vor dem Tor, die Positi-
on des Torwarts im Tor sowie das Verhalten des Abwehrspielers in der Néhe des Schiitzen und
auch das seiner Mitspieler.

F.: Wann schieBe ich immer aufs Tor?

A.: mmer dann, wenn sich in Torndhe kein Verteidiger mehr zwischen mir und dem Tor befindet
und auch dann, wenn mir der Ball von der Endlinie aus zuriickgepasst wurde und ich dann ei-
nen Direktschuss anbringen kann.

F.: Wie miissen sich die in Torndhe befindlichen Angreifer beim Torschuss verhalten?

A.: Sie miissen bei jedem Torschuss einen eventuellen Abpraller durch den Torwart antizipieren
und deshalb in der Néhe des Tores eine optimale Stellung zum Nachschuss suchen. Je mehr An-
greifer nachsetzen, umso besser. Die Nachschtisse sollten direkte Torschiisse ohne vorhergehen-
de Ballannahme sein.

Varianten

e Tore konnen nur mit dem ,schwachen” FuB erzielt werden.

*  Essind nur die Tore giltig, die mit einem Direktschuss, d. h. ohne vorhergehende Ballan-
nahme oder Ballfithrung, erzielt werden.

Zehntes vereinfachtes Spiel: Flankenschlag mit Kopfball aufs Tor

Spielregeln:

*  Das FuBball-8-Feld wird ldngs in drei Streifen geteilt, wobei beide Korridore in den
AuBenpositionen ungefdhr 10 m breit sind. Jede der beiden teilnehmenden Vierermann-
schaften postiert in jeder Spielfeldhalfte auf der Hohe der Mittellinie je einen Angreifer in
den beiden AuBenstreifen und zwei Angreifer in den Mittelstreifen.

*  Das Spiel wird mit einem Schiedsrichterball im Zentrum eréffnet. Jede Mannschaft ver-
sucht, mit ihren beiden zentralen Angreifern den Ball zu erobern, um ihn dann sofort ei-
nem der beiden AuBenstiirmer zuzupassen. Gelingt einem AuBenstirmer die Ballannah-
me (trotz einer méglichen Behinderung durch seinen Gegenspieler im selben Streifen), be-
kommt er griines Licht zum Angriff. Das heif3t, er dribbelt den Ball innerhalb seines Strei-
fens, bis er etwa 15 m von der Endlinie entfernt ist, um ihn dann als Flanke zu einem sei-
ner drei mitlaufenden Angreifer zu schlagen (zu einem der beiden Sturmspitzen oder zum
AuBenstirmer des gegeniiberliegenden Streifens, der im Augenblick der Flanke in die
Mitte in Richtung des zweiten Torpfostens einriicken sollte). Einer dieser drei Stirmer
muss versuchen, trotz der Abwehrarbeit von zwei Verteidigern, mit dem Kopf den Ball in
das leere Tor (6 x 2 m) zu kdpfen. Spater wird auch ein Torwart einbezogen.

*  Alle drei Minuten rotieren die vier Spieler beider Mannschaften auf eine andere Position,
bis jeder der Spieler drei Minuten in jeder Position gelibt hat.
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Lern- und Lehrziele:

*  Genaues Flanken des in Bewegung befindlichen Balls.

*  Einnehmen einer optimalen Position vor dem Tor unter
Beriicksichtigung des Verhaltens der Mitspieler und auch der
beiden Verteidiger.

°  Optimale Wahrnehmung der Flugbahn des Balls, seiner Ge-
schwindigkeit sowie die Vorausahnung des moglichen Lande-
punkts und des Effets des fliegenden Balls durch die Angreifer
und die beiden Verteidiger sowie spater durch den Torwart.

*  Beim KopfballstoR dem Ball mdglichst entgegenlaufen, um
dem Kopfsto3 mehr Geschwindigkeit geben zu kdnnen.

Vorschlag zur Progression in diesem vereinfachten Spiel

—h

Beide Vierermannschaften tiben getrennt voneinander, jede mit einem Ball.

2. Nachdem zunéachst ohne jegliche Abwehrspieler und ohne Torwart gelibt wird, erlaubt
man den beiden Gegnern im Mittelstreifen, den drei Stiirmer nachzueilen und sie bei der
Aufnahme der Flanke im Kopfballspiel zu storen (siehe Originalspiel).

3. Wenn es den Stiirmern haufiger gelingt, ein Kopfballtor zu erzielen, wird einer der beiden

im Mittelstreifen agierenden Verteidiger Torwart, wéhrend der andere versucht, den Flan-

kenball mit dem Kopf aus der Gefahrenzone zu beférdern. Der Torwart darf allerdings sei-

ne Torlinie noch nicht verlassen.

Wie 2., aber ohne Beschrankungen flir den Torwart.

5. Spiel 4:4 ohne Spielbeschrankungen. Es gibt keine Streifen mehr. Ein Tor ist aber nur

dann glltig, wenn es mit dem Kopf erzielt wurde.

ol

Magliche Fragen zur Entwicklung der Spielintelligenz:

F.: Worauf sollte der AuBenstiirmer beim Flankenschlagen achten?
A: * Der Ball sollte prizise und wohldosiert etwa 8-15 m von der Endlinie entfernt zum
nahen oder entfernten Torpfosten gepasst werden.
e Die Flugkurve des Balls sollte nicht zu hoch sein, weil sonst das Torwartspiel erleichtert
wird.
e Harte Flanken sind gefdhrlicher fiir die Abwehr als weiche oder schwache, die zu viel
Zeit brauchen.

F.: Was miissen die Angreifer beachten, die ein Kopfballtor erzielen wollen?
A.: Zundchst muss die Geschwindigkeit, der Effet, die Héhe der Flugkurve und der mégliche Lan-
depunkt des Flankenballs korrekt kalkuliert werden, was vom jungen Spieler viel Erfahrung ver-
langt. Ein Wahrnehmungsfehler, besonders in der optisch-motorischen Wahrnehmung, fiihrt zu
einem Fehler in der Entscheidungsfindung und zum Ballverlust.

Der Angreifer sollte, wenn mdéglich, dem Ball entgegenlaufen, um dem KopfballstoS mehr
Geschwindigkeit zu geben.

Zum richtigen Zeitpunkt hochspringen und dann den Kopfball technisch einwandfrei aus-
fiihren, nachdem eine optimale Position vor dem Tor eingenommen wurde.
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Fiir jeden Gewinn eines der 10 Tests im Dekathlon erzielt der Spieler 1 Punkt, fiir jeden Sieg in
einem vereinfachten Spiel fiir Zweiermannschaften werden jedem der beiden Spieler der sieg-
reichen Mannschaft 2 Punkte und bei jedem Sieg in den vereinfachten Spielen von Dreier-
mannschaften 3 Punkte gutgeschrieben.

Bevor der Test gestartet wird, bekommt jeder der Spieler eine Nummer zwischen 1 und 6. Der-
jenige von den sechs Spielern, der nach 16 Tests die meisten Punkte erzielt hat, wird Gruppen-
sieger und klassifiziert sich bei 18 Spielern (3 x 6) zusammen mit dem Zweitplazierten jeder
Gruppe fiir die Endrunde der besten Sechs. Im Falle eines Unentschieden zwischen zwei oder
auch drei Spielern gibt es einen ,Tiebreak” in Test Nummer 10 des Dekathlons.

—

2:2 mit Konterangriff (2 x 3 Minuten)

1+6:2+5,3+4 : 1+6, 2+5 :3+4

2 Test 1 des Dekathlons 1:6,2:5,3:4

3 Test 2 des Dekathlons 1:5,2:4,3:6

4 2:2 auf 4 Tore (2 x 3 Minuten) 1+4 : 2+6, 3+5 : 1+4, 2+6: 3+5
5 Test 3 des Dekathlons 1:4,2:3,5:6

6 Test 4 des Dekathlons 1:3,2:6,4:5

7 2:2 auf 2 breite Tore (2 x 3 Minuten) 1+5:2+6, 3+4 : 2+6, 1+5 :3+4
8 Test 5 des Dekathlons 1:2,3:5,4:6

9 Test 6 des Dekathlons 1:6,2:5,3:4

10 3:3 auf 4 Tore (3 x 3 Minuten) Team 1+2+3 — Team 4+5+6

11 Test 7 des Dekathlons 1:5,2:4,3:6

12 Test 8 desl Dekathlons 1:4,2:3,5:6

13 3:3 mit Konterangriff (3 x 3 Minuten) Team 1+2+4 — Team 3+5+6
14 Test 9 des Dekathlons 1:3,2:6,4:5

15 Test10 des Dekathlons 1:2,3:5,4:6

16 3:3 auf zwei breite Tore (3 x 3 Minuten) ~ Team 1+3+5 — Team 2+4+6

LUnsere jungen Spieler miissen lernen, dass der Weg zum Erfolg wie eine Leiter ist, die man
nicht mit den Hdnden in den Hosentaschen hinaufsteigen kann.”
Amerikanisches Sprichwort
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DIE VIERTE ENTWICKLUNGSSTUFE . |\~

Das Potenzial, kreativ zu sein, haben alle. Unterschiedlich ist allein, wie stark oder schwach die
Auspragung dieser Fahigkeit ist und in welchen Bereichen es dem Betreffenden leichter fallt,
kreativ zu sein.

Die Kreativitét eines FuBballspielers braucht als Nahrboden fiir seine Entwicklung und Heraus-
formung eine mehrjdhrige und vielféltige spielerische Erfahrungssammlung. Als Kind waren
fast alle kreativer, als es im Adoleszenten- und Erwachsenenalter der Fall ist, weil vor dem
Schulbesuch viel und vielseitig gespielt wurde. Bis zu sechs Jahren ist deshalb bei den Kindern
meistens eine normale gesunde Entwicklung der Kreativitat zu beobachten, bis die intentional
ausgerichtete Lehrweise in der Schule mit ihren strikten Normen diese Entwicklung haufig zum
Stillstand bringt.

Auch im FuBball sind die Voraussetzungen zur Entwicklung der Kreativitat nicht die besten. Vie-
le MaBnahmen, die seit Jahrzehnten fester und scheinbar unabdingbarer Bestandteil des Leh-
rens und Lernens in der Welt des FuBballs sind, sind heute Hindernisse, die eine Entfaltung des
Potenzials der Kreaktivitat, der Intuition und Imagination auf dem FuRballplatz erschweren.

Folgende Voraussetzungen sollten geschaffen werden, damit auf unseren FuBballfeldern
wieder mehr kreative Spieler heranwachsen:

1. Dem verfriihten Spiel 11:11 den Kampf ansagen

Das verfriihte 11:11-Spiel, das seit Jahren unseren FuBball von der Basis aus beeintrachtigt,
muss fiir die Jugendlichen bis einschlieBlich 13 Jahren durch andere Wettkampfformen, wie
MinifuBball (8/9 Jahre), FuBball 5 (10 Jahre), FuBball 7 (11/12 Jahre) und FuBball 8 (13 Jah-
re) ersetzt werden, u. a. weil ein Spiel 11:11 auf dem groRen Feld keine idealen Rahmenbedin-
gungen fiir kreative Leistungen, die Spontaneitat, Stressfreiheit und eine spieldhnliche Atmo-
sphare bietet.

Zu haufig wird heute noch das Spiel 11:11 als Trainingsmittel (zur Vorbereitung auf das am
Wochenende zu bestreitende Wettspiel) dem vereinfachten und freien Trainingsspiel mit weni-
gen Teilnehmern vorgezogen. Im groBen Spiel auf dem groBBen Feld aber wird der junge, meist
zur Passivitat verurteilte Spieler zu wenig mit realen Spielsituationen konfrontiert, in denen
sich seine Kreativitat entfalten konnte.

2 Mehr spielen und weniger iiben. Das Uben sollte im Spiel stattfinden

Die ehemaligen Slogans ,Spielen macht den Meister" oder ,Spielen lernt man nur durch Spie-
len” miissen wiederentdeckt und auch im Training beriicksichtigt werden, weil hier noch das
Einliben zu sehr im Vordergrund steht. Man sollte mehr spielen und weniger tiben lassen. Das
Uben sollte im Spiel stattfinden. ,In jedem Menschen verbirgt sich ein Kind, das spielen will"
(Friedrich Nietzsche) und Friedrich Schiller sagt: ,Der Mensch ist nur dann wirklich Mensch,
wenn er spielt!” Spielen fiir den FuBballer ist wie Schlafen, nicht nur notwendig fir seine geisti-
ge und kérperliche Gesundheit, sondern auch zur Férderung seiner kreativen Fahigkeiten und
seines Spielwitzes!
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3. Spielen lassen, ohne dauernd zu korrigieren

Es ist gar nicht notwendig, dass der junge Spieler vor dem Spiel immer genau weil3, warum er ge-
rade dieses Spiel praktizieren soll oder welche Lernziele es hat. Das ist eher fiir den Trainer wich-
tig, aber weniger fiir den Spieler. Dieser sollte haufiger Gelegenheit zum Spielen bekommmen,
und zwar nur, um zu spielen und nicht nur, um sich zielgerichtet etwas anzueignen. Indem wir zur
gleichen Zeit bewusst und unbewusst Anregungen geben, stimulieren wir die gesamte Personlich-
keit, weil die rechte und linke Gehirnhalfte gleichzeitig angesprochen werden (Lozanow).

Haufig sollte der Spieler beim Spielen auf ,jungfrauliche Art" auf Entdeckungsreise gehen und
sich dabei von der Kreativitat, Intuition und Vorstellungskraft seiner anderen wenigen Mit- und
Gegenspieler anstecken lassen, ohne dass dabei der Trainer immer korrigiert und die Spieler
unter Leistungsdruck setzt. Das Korrigieren tut der Entwicklung seiner Kreativitdt und Intuition
nicht gut. Detmar Cramer hat hierzu auch einen treffenden Kommentar gegeben: ,Das Fuss-
ballfeld hat seine Grenzen, aber die Mdglichkeit, auf ihm kreativ zu wirken, ist grenzenlos!"

«Kreativitdt ist, sich selbst zu entdecken, etwas auszuprobieren, neue Erfahrungen zu ma-
chen und sie dann umzugestalten, sich zu vergniigen, sich in die Welt der Tridume zu bege-
ben und der Einbildungskraft freien Lauf lassen.”

4. Moglichkeiten, auf allen Positionen und in kleineren Raumen zu spielen

Es muss den jungen FuBballspielern von 7-13 Jahren die Mdglichkeit gegeben werden, in ver-
schiedenen Positionen zu agieren und deren charakteristische Rollen oder Funktionen kennen
zu lernen. Auf verschiedenen Positionen spielen zu kénnen, fordert die Ausbildung der Kreativi-
tat, wahrend das Spiel 11:11 auf dem groen Feld den kreativen jungen Spieler geistig und
korperlich ermiidet. Wettspiel mit weniger Spielern auf kleinerem Raum, wie Minifuball fiir
die Acht- und Neunjahrigen, FuBball 5 fiir die 10-Jahrigen und FuB8ball 7 auf dem Kleinfeld fiir
die 12- und 13-Jahrigen, wiirde ihre Kreativitat viel mehr férdern als Ligaspiele im 11:11-For-
mat der Erwachsenen.

»Das Talent entwickelt sich im wiederholten Zusammentreffen vieler Spieler im Kleinfeld,
wéhrend das groBe Feld den kreativen, spritzigen und fantasiereichen Spieler ermiidet.”
Dante Panzieri

5. Nur wer SpaBB am Spiel hat, kann auch kreativ sein

Jeden Tag sollte vielfaltig gespielt werden (und nicht nur FuBball). Wenn der Junge oder das
Madchen spielt, sollte er oder sie auch SpaR am Spiel haben. Wenn sich aber der junge Spieler
nicht mit dem vom Trainer vorgeschlagenen Spiel identifiziert, fehlt ihm/ihr das schépferische
Element. Je mehr SpaR er am Spiel und mit dem Ball hat, den er jetzt sehr hdufig besitzt, desto
mehr kann seine Kreativitat im Spiel stimuliert werden.

6. Maoglichkeiten haben, selbst Spiele und ihre Regeln zu kreieren

Anstatt, dass der Trainer das vereinfachte Spiel mit einem bestimmten Thema oder Lernzielen,
immer seinem vorliegenden Lehrplan folgend, anordnet, sollte er haufiger seine jungen Ful3-
ballspieler dazu anregen, selbst ein Spiel zu kreieren oder das vom Trainer angeordnete Spiel



mit anderen Regel zu variieren. Haufige Regeldnderungen, die wahrend des Ablaufs des Spiels
uberraschend bekannt gegeben werden, zwingen die Spieler, die gewinnen wollen, dazu, sich
anzupasssen und kreativ zu sein. Besonders die vielen Varianten des Minifuballspiels auf vier
Tore auf kleinem Raum férdern die Kreaktivitét, Intuition und Imagination der jungen Spieler.

Bevor das Training im Kinder- und Jugendbereich offiziell beginnt sollte der Trainer seinen
Schiilern ab und zu Raum lassen, das zu machen, wozu sie gerade auf dem Feld Lust haben.
Das kann auch 10 Minuten lang in der Mitte einer Trainingseinheit geschehen. Wenn sich die
Kinder- und Jugendlichen nach einigen Wochen an diese ,neue” und fiir sie ungewohnte MaR-
nahme oder ,GroRziigigkeit” des Trainers gewdhnt haben, wachst nicht nur ihre Vorstellungs-
kraft und Fantasie, sondern auch ihre Selbstverantwortung, ihre Eigeninitiative, ihr Mut zum
Improvisieren und ihre Kreativitat, die genauso stimuliert worden wie die Herausformung
von mdglichen Fiihrungspersénlichkeiten (Leader) in der Mannschaft.

»Dadurch, dass heute viele private und 6ffentliche Institutionen und Organisationen die
Freizeit unserer Kinder perfekt organisieren, verlieren diese mehr und mehr die Fdhigkeit,
diese ihren Wiinschen und Interessen gemdB selbst zu gestalten. Anstatt aktiv und kreativ
zu handeln, werden sie zur Passivitdt angehalten.”

6 Mit Risiko und Mut zur Improvisation spielen konnen - keine Angst vor magli-
chen Folgen

Die jungen Spieler sollten mit dem Ball gro werden, wobei sich die GréBe und das Gewicht

des Balls in jeder Altersphase den kérperlichen Fahigkeiten des jungen FuBballers anpassen

sollte (Spiel mit Ball Nr. 3 und 4 sowie mit Ballen aus verschiedenen Materialien, Flug- und

Prelleigenschaften).

Junge Spieler, besonders die zwischen sieben und 12 Jahren, sollten vom Trainer nicht dazu
angehalten werden, bei ihrem Wettkampf am Wochenende auf der Suche nach dem Erfolg, den
Ball schnell abzuspielen, sondern es sollte ihnen haufig die Gelegenheit gegeben werden, ball-
verliebt oder spielverliebt zu sein, Mut zur Improvisation zu zeigen, Risiken einzugehen, mit
Selbstvertrauen und ohne Angst wegen der moglichen Folgen zu spielen (was es leider nicht
mehr gibt, weil das Gewinnen, selbst bei den Kleinsten, zu wichtig geworden ist).

Ballverliebte junge Spieler sind haufig kreativer als jene Spieler, die sich vom Trainer alles vor-
schreiben lassen. Um wirkliche Fortschritte in seiner kreativen Spielweise zu erreichen, soll-
te ein junge Spieler haufiger ungehorsam sein! Oder er sollte haufig trainieren und spie-
len, ohne dass sein Trainer dabei ist.

»Nur wenn du wagst, Dinge zu tun, die du noch nicht beherrscht, wirst du wachsen.”
Ralph Waldo Emerson

8. Dem ,auf die rechte Gehirnhilfte ausgerichteten" Training mehr Bedeutung
zukommen lassen

In der Schule wird, wie alle wissen, vor allem die linke Hemisphare des Gehirns stimuliert oder

gefordert, die sich z. B. mit dem analytischen Denken und hier besonders mit sprachlichen und
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logischen Vorgangen (Zahlen) beschaftigt. Kreativitat wird aber vor allem durch Stimulation
der rechten Gehirnhemisphare freigesetzt, die hauptsachlich fiir die Raumorientierung, fir
kiinstlerisches Vermogen, fiir das Kérperbewusstsein und fiir das Wiedererkennen von Gesich-
tern verantwortlich ist. Deshalb sollten im FuBballtraining mehr Aktivitaten (Ubungen und be-
sonders Spiele) angeboten werden, fiir die es mehrere Lésungswege bzw. Lésungen gibt und
welche die rechte Hemisphare des Gehirns stimulieren.

Solange der Schulunterricht und auch das FuBballtraining auf die Stimulierung der linken
Gehirnhalfte ausgerichtet sind, werden sich weniger junge kreative Spieler herausbilden.
Immer noch wird von ihnen im Training, genauso wie in der Schule, erwartet, dass sie die vom
Trainer gestellten Aufgaben (meist ,geschlossene” und perfekt definierte und keine ,offenen”,
weniger beschrankten Aufgaben,) korrekt, gemall dem vom Lehrer vorgegebenen Weg, 18sen
konnen, ohne dabei anders oder kreaktiv zu sein.

Das intentionale und konvergente Denken und Lernen auf dem FuBballfeld muss haufiger
durch die Méglichkeit, auch inzidentell und divergent zu denken oder zu lernen, erweitert wer-
den(Roth, K. 2008). Der Trainer mul3 nicht immer alles vorschreiben. Anstatt Hauptdarsteller
zu sein, sollte er die Verantwortung und Entscheidungsfindung durch entsprechende Frage-
und Problemstellungen fast immer den jungen Spielern (iberlassen. Ein Trainer, der viel weiB,
gibt nicht alles preiss!

SchlieBlich sollte er stets bedenken, dass das Spiel der Meister sein sollte und nicht der Trainer!

Johann Wolfgang von Goethe sagt es mit anderen Worten: ,Unsere Jugend sollte mehr sti-
muliert und weniger instruiert werden." Durch zu viel Instruieren, Einiiben oder Anleiten
wird die Entwicklung der Kreativitat jungen Spieler limitiert.

9. Mehr kreative Trainer = mehr kreative Spieler

Um in Zukunft mehr kreative Spieler auf unseren Fulballfeldern zu sehen, die die schépferische
Féhigkeit haben, etwas Neues und anderes als das Gewohnte zu tun, missen unsere Trainer
umdenken, z. B.:

« Beim Uben und Spielen sollten die Fehler nicht immer zu sehr kritisiert werden, weil das
die Risikobereitschaft des Spielers, es anders zu machen, einddmmt.

* In jedem Training sollten auch bewertungsfreie Zeiten vorhanden sein, in denen der jun-
ge Spieler neue Dinge, die ihm gerade in den Sinn kommen, ausprobieren kann, d. h. eine
fehlerfreundliche Atmosphare schaffen, wie das im StraBenful3ball der Fall war.

*  Auch die kleinsten kreativen Einfalle, die ein Spieler beim Trainieren hat, sollten vom Trai-
ner besonders gewiirdigt werden. Der kreative Trainer sollte seine Spieler ermutigen, neue
oder andere Lésungswege zu erdenken.

*  Der Trainer sollte iiberlegen, welche Lerinhalte, anstatt wie (iblich mit der analytischen,
auch spielerisch mit der globalen Methode erlernt werden kdnnen.

*  Die Fragen, die normalerweise der Trainer stellt, um seine Schiiler an die Ldsung des Spiel-
problems heranzufiihren, sollten ab und zu auch von den Spielern selbst gestellt werden.

«Die Kreativitdt seiner Schiiler ist die Quelle, aus der der Trainer tdglich trinken sollte.”
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10. Das Umfeld des jungen FuBballspielers ist kreativitatsfeindlich

Die Mehrheit unserer jungen Talente wachst heute in einer der Kreativitat gegenuber feindlich
gesonnenen Umgebung auf. hr Umfeld (Elternhaus und Schule) hat normalerweise ein inten-
tional ausgerichtetes Lernklima mit strikten Normen (besonderns zwischen sieben und 14 Jah-
ren in der Schule), das die Eigeninitiative, die Selbststandigkeit, die Orginalitat und den Mut,
es einmal anders zu machen, limitiert.

Auf dem FuBballplatz werden die jungen FuBballer fast lberall noch von Instruktoren be-
herrscht, die den jungen Spielern relativ wenig Handlungsfreiheit ermdglichen. Zu vieles wird
ihnen vorgeschrieben und ihr eigenes Urteil ist kaum gefragt.

.Jugendspieler werden im besten Lernalter als Nummerndecker dressiert. Man befiehlt ih-
nen wie Hiindchen, lauf dem oder dem hinterher. Sie werden in ihrem Kindsein véllig redu-
ziert. Denn eigentlich wollen Kinder entdecken, den Ball erobern, Pirat sein.”

Ralf Rangnick

Dem Trainer ist es wichtig, alles gut unter Kontrolle zu haben und wenn einmal ein Spieler et-
was aulBer der Reihe macht, dann wird er zur Ordnung gerufen, sich an die Vorschriften zu hal-
ten. Es werden haufig Anweisungen gegeben, wie sich ein Spieler zu verhalten und auf welcher
Position er zu spielen hat. Und wenn der Trainer im Wettspiel nicht dauernd seinen Spielern
anordnet, wie sie zu spielen haben, dann sprechen die Eltern von einem unqualifizierten und
nicht motivierten Trainer,

Damit alles ordnungsgemaB, kontrolliert und wie vorgesehen ablauft, gibt es im Training, ge-
nauso wie auch in der Schule, zu viel Fremdsteuerung, die die Eigeninitiative der Spieler
oder Schiiler nicht stimuliert. Anstatt die Spieler zum eigenstandigen Denken anzuregen,
denken viele Trainer fiir sie. Gehorsam ist Pflicht! Fangt ein Spieler an, Spuren von Selbstver-
wirklichung und Autonomie zu zeigen, so wird er meistens in seine Schranken verwiesen. So ge-
waéhnt sich der junge FuBballspieler mit den Jahren daran, nicht anzuzweifeln, was ihm vom
Trainer gesagt wurde, und spielt so, wie es sich gehdrt und vom Juniorentrainer vorgeschrieben
wurde und nicht, wie er es fiir sinnvoll halt.

Wenn die jungen Spieler dann in der C-Juniorenmannschaft spielen, haben sie plétzlich Miihe,
nach mehreren Jahren Anleitung durch den Trainer, ihre Entscheidung selbst zu treffen. Wie
kénnen wir erwarten, dass sie plotzlich kreativ spielen, wenn sie viele Jahre darauf trainiert
worden sind, immer das zu tun, was die Erwachsenen von ihnen erwartet haben? Es ist logisch,
dass es nun schwierig ist, das Heft auf einmal selbst in ihre Hande zu nehmen, um selbst etwas
in das Spiel einzubringen und kreativ zu spielen.

JAnstatt ihren Kindern, Schiilern oder Spielern Fische zu geben, sollten die Eltern, Lehrer
und FuBballtrainer ihnen zeigen, wie man am besten Fische fdngt."”
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1 10 Regeln fiir eine standige Verbesserung

1. Bereit zu sein, seine frithere Art und Weise zu denken, kritisch zu tberpriifen.

2. Beim Unterrichten dauernd Zweifel haben, ob das, was man und wie man lehrt, noch zeit-
gemaR ist.

3. Um gewisse Mangel oder Schwachen eines Spielers oder einer Mannschaft abzustellen,
ist es nicht damit getan, diese zu diagnostizieren sondern man sollte die Griinde fir die
Probleme finden und die entsprechenden MaRnahmen fiir ihre Abstellung ergreifen.

4. Um ein optimales Leistungsniveau im nachsten Spiel zu erreichen, sollten Sie auch die
kleinsten, scheinbar unwichtigen Komponenten beachten und perfektionieren, weil hau-
fig auch die kleinsten Einzelheiten die Umstande dramatisch verdndern kénnen.

5. Mit kleinen Schritten kommen Sie auch zum gewiinschten Ziel.

6.  Esist praktisch unmoglich, die auftretenden Probleme zu 100 % zu ldsen.

7. Der Unterschied zwischen einer guten und einer ausgezeichneten Leistung besteht darin,
sich etwas mehr anzustrengen.

8. Die beste Vorbereitung fiir morgen ist, heute optimal zu trainieren. Der Sieg am Ende ist
haufig das Ergebnis vieler kleiner taglicher Erfolge.

9. Da niemand von uns so viel weil3 wie wir alle, gibt es mit der Gruppenarbeit oder der Ar-
beit im Team die besten Erfolge.

10. Der Prozess der stdndigen Verbesserung geht nie zu Ende..

«~Wenn du das machst, was du immer gemachst hast, kommst du nie weiter als dorthin, wo-
hin du bis jetzt immer gekommen bist.”
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Zusammenfassung FuBBball kindgemaR trainieren

Die in diesem Lehr- und Lernmodell vorgeschlagenen Inhalte:

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

brechen mit vielen Gewohnheiten des traditionellen Trainings.

werden nicht nur zur Beherrschung grundlegender Fertigkeiten und Fahigkeiten ange-
wandt, sondern helfen, diese auch im Spiel korrekt, zum richtigen Zeitpunkt und zum Nut-
zen der Mannschaft anzuwenden.

sind reprasentativ flr das Fuballspiel 11:11.

spiegeln reale und grundlegende Spielsituationen wider. Man trennt sie vom Ganzen des
Wettspiels, damit man sie besser verstehen und anschlieBend besser 16sen kann.

haben flexible Regeln, die sich den unterschiedlichsten Bedingungen anpassen kénnen.

fordern sowohl eine aktive korperliche als auch geistige (kognitive) Teilnahme von allen
Spielern.

sind sehr vielseitig und stimulieren die Freude und das Vergniigen am Spiel, wéhrend sie
zur gleichen Zeit wichtige Kenntnisse flir gutes Fuballspielen vermitteln.

verbessern schrittweise und ohne jegliche Hast vom Leichten zum Komplexen die grund-
legenden technisch-taktischen Fahigkeiten des FuBballspielers.

festigen die grundlegenden Fertig- und Fahigkeiten der Spieler in Wettkampfsituationen,
auch unter Stress- und Ermidungserscheinungen.

erlauben es den Spielern, ohne dauernde Instruktionen des Trainers, die in den verein-
fachten FuBballspielen enthaltenen Probleme selbst zu entdecken und Erfahrungen zu
sammeln.

erziehen und formen die Personlichkeit des jungen Spieler mithilfe des Spiels, weil sich
der Trainer nur dann einschaltet, wenn der Spieler selbst nicht zur Lésung des Spielprob-
lems fahig ist.

fordern die Wettkampffahigkeit.

motivieren den Spieler, immer mehr vom Spiel zu entdecken und Neues zu lernen.

zeigen, dass die Qualitat und die Effektivitat eines Spielers nicht nur von seinen individuel-
len Fertigkeiten und Fahigkeiten abhdngt, sondern auch von derjenigen seiner Mitspieler.

DIE VIERTE ENTWICKLUNGSSTUFE &
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

fordern die Kommunikation und die Zusammenarbeit in der Gruppe, sowohl im Angriff
als auch in der Abwehr.

stimulieren die Kreativitat und Fantasie der Spieler, ihr Verantwortungsbewusstsein und
ihre Selbstbeherrschung.

ermdglichen rasche Erfolgserlebnisse, weil zunachst nur wenige Spieler am Spielgesche-
hen teilnehmen und dabei genligend Zeit und Raum zur Lésung von Problemen zur Verfii-
gung haben.

entwickeln schrittweise die Antizipationsfahigkeit jedes einzelnen Spielers.

sind fiir den Spieler und Trainer leicht zu bewerten, da sowohl bei der Wahrnehmung als
auch bei der Analyse und der Fehlerkorrektur wenige Informationen zu verarbeiten sind.

sind eine neue und effektivere Form des klassischen StraBenfulballs, der alles enthélt,
was Kinder faziniert und motiviert:

Spiel mit wenigen Spielern in einer Mannschaft und verschiedener Zahl von Mit- und
Gegenspielern, die sich jederzeit andern konnen.

variable Spielregeln, die den augenblicklichen Gegebenheiten immer angepasst wer-
den, damit das Spiel fiir alle weiterhin interessant bleibt.

Spiel auf verschiedenen Positionen mit unterschiedlichen Funktionen (auch als Tor-
wart),

Spiel mit Ballen unterschiedliche GroRe, Gewicht, Elastizitat, Flug- und Prelleigen-
schaften,

Spiel mit unterschiedlicher Anzahl von Toren, die verschiedene Ausmale in Héhe
und Breite aufweisen.

Variable Spielrdume, deren Ausmale und Platzbeschaffenheiten (Asphalt, Zement,
Kunstrasen, Parkett, Sand, Gras etc.) je nach Umstanden wechseln kénnen.
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Lehrplan Fuf3ball

D- bis B-
Jugend

® Leitfaden
fiir Trainer

@ Ballorientiertes
Training

® Spiel- und
Lehrstunden

Hamid I-'ri'sz’

Ich lerne ... Ich trainiere ...

Katrin Barth & Ullrich Zempel m
Ich lerne FuBball

Die lustige FuBballzaubermaus Willi begleitet Kinder

Hamid Frizi

Lehrplan FuBball

Ein Leitfaden fur die Trainingspraxis in Verein und
Schule

Mit Vorwort von Ottmar Hitzfeld

Jugenditrainern, Lehrern sowie Sportstudenten wird eine
umfassende Anleitung fur die Entwicklung von Trainings-
einheiten in den Altersbereichen D- bis B-Jugend ge-
boten. Nach einer Einfuhrung in die Methodik werden
technische und taktische Inhalte in exemplarischen
Trainingseinheiten spielorientiert vermittelt.
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durch dieses Buch und erzahlt ihnen alles Wissens- e

werte Uber das FuBballspiel. Es enthadlt viele Méglich-
keiten zum Eintragen, Ergénzen und Malen. Eine Men-
ge Ubungen und Spielvarianten fur das Spiel zu zweit
oder zu mehreren auf FuBballplatz und Wiese regen

zum Ausprobieren an.
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Ich lerne ... Ich trainiere ...
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Modernes Nachwuchstraining - FuBball FUSS BALL

FuBballirainer stehen oft vor der Frage, wie das Nach- MODERNES NACHWUCHSTRAINING

wuchstraining ansprechend und altersgerecht gestaltet
werden kann. Die Autoren geben Hilfestellung, wie junge
Sportler frainiert und in den Lern- und Trainingsprozess
einbezogen werden kénnen. Wie die Trainingsziele for-
muliert und erreicht werden, die Selbst-bewertung und
Selbstkontrolle der Sportler geférdert werden und wie die
Motivation aufrechterhalten wird, erfahren Sie hier.
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