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Zum Geleit

Als der Wiirttembergische FuBballverband vor einigen Jahren den EntschluB faBte,
eine eigene Schriftenreihe aufzulegen, lieB er sich von der Vorstellung leiten, es sei
mit eine seiner Hauptaufgaben, den ihm angeschlossenen Vereinen wirksame Hilfe
bei der Bewaltigung ihrer Aufgaben zu leisten.

Aufgabe und Thema der ersten Schriften war es, die padagogische Bedeutung des
sportlichen Spiels, insbesondere des FuBballspiels, herauszuarbeiten. Angesehene
Erzieher kamen dabei zu Wort. Wir wollten damit — speziell im schulischen Bereich —
Versténdnis und Aufgeschlossenheit fiir den Sport wecken, um so zu erreichen, daB
junge Menschen Uber eine dem Sport gewogene Schule leichter den AnschluB an
unsere Vereine fanden. Die Zusammenarbeit Schule und Vereine sollte geweckt
oder doch vertieft werden. Wir glaubten — wie sich herausgestellt hat: mit gutem
Grund —, so die Position unserer Mitglieder im &rtlichen Bereich stéarken und es ihnen
leichter machen zu kénnen, ihre Zwecke, die Jugend an den Sport heranzufihren, zu
erreichen.

Mit der jetzt vorgelegten Schrift will in anderer Weise — und hoffentlich nicht weniger
wirkungsvoll — Hilfe gewahrt werden. Wir wissen um den immer noch bestehenden
Mangel an Ubungsleitern speziell bei vielen unserer kleinen Vereine. Diese bemiihen
sich dennoch aufopferungsvoll, unter Mithilfe aktiver oder inaktiv gewordener Spieler
einen sinnvollen Ubungsbetrieb durchzufiihren. Dieses Handbuch will dem unausge-
bildeten Ubungsleiter zeigen, wie er die ihm anvertrauten ,Schiiler” verninftig aus-
bildet und unterweist; es will dem geschulten Trainer Gedéchtnisstitzen und Anregun-
gen fur seine Arbeit vermitteln. Wir méchten gerne wiinschen, daB dadurch eine
spirbare Intensivierung der Arbeit unserer Mitgliedsvereine erreicht werden kann.
Da als Verfasser und Mitarbeiter drei erfahrene Fachménner verantwortlich zeichnen,
sind wir gewiB, daB unsere mit dem Druck verkniipften Hoffnungen sich auch erfiillen
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Das vorliegende Handbuch fir den FuBball-Trainer erhebt keinen Anspruch, ein
umfassendes FuBball-Lehrbuch zu sein, das sich mit den allerletzten Problemen des
FuBballsports auseinandersetzt.

Mit dieser Schrift wollen die Verfasser aufgrund ihrer langjahrigen Erfahrung als
Sportlehrer und FuBball-Lehrer allen denjenigen, die in der Lehrarbeit stehen, bei der
Durchfihrung ihres Ubungsbetriebes sowohl mit Jugendlichen als auch mit Aktiven
behilflich sein.

Der moderne, athletische FuBball fordert von dem guten Spieler Uberdurchschnitt-
liches technisches Kdnnen, taktisches Verstindnis und eine allen Belangen des Spiels
gerecht werdende kérperliche Verfassung. Diese Voraussetzungen miissen durch ein
regelméBiges und zielstrebiges Training erarbeitet, geftrdert und vertieft werden.

Jede Ubungsstunde stellt den FuBballtrainer, gleich ob er es mit jugendlichen Anfén-
gern oder erwachsenen ,fertigen* Spielern zu tun hat, vor Aufgaben, deren Erfillung
von ihm ein hohes MaB an praktischem Wissen und Kénnen verlangt.

Der Inhalt des Handbuches soll ihn durch Anregungen, Vorschlage und zahlreiche
spezielle Ubungsformen in seiner verantwortungsvollen Arbeit unterstiitzen und ihm
bei der Vorbereitung und der Durchfuhrung seines Trainings die erforderliche Hilfe-
stellung geben.

Der umfangreiche Stoff macht es erforderlich, das Handbuch in zwel Bénde zu teilen,
wobei der erste Band allgemeine Trainingsfragen, die Technik und die wichtigsten
taktischen Grundlagen des FuBballspiels, die Sonderausbildung der einzelnen Mann-
schaftsposten, kombinierte Ubungsformen, taktische Ubungsformen, Schnelligkeits-
Ubungen, die Arbeit am Pendel und an der SchuBwand, der zweite Band die Gymna-
stik, Partneribungen, Ubungen mit dem Sprungseil und Medizinball, Ausgleichs- und
Ergénzungsspiele, das Hallentraining, den Waldlauf, das Spielfeld, das Spielgerat und
die Spielkleidung, Regelkunde, Erste Hilfe und einen kurzen AbriB Uber die Geschichte
des FuBballspiels behandelt.

Wie die Darlegung des Inhalts des Handbuches zeigt, wurde eine ,Gebrauchsanlei-
tung fir die Praxis des FuBballtrainers* geschaffen, die ihm jederzeit eine wertvolle
Hilfe sein mége.
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Die Durchfithrung des Trainings ist von mancherlei Faktoren abhéngig, die den Erfolg A"gemeine
der Trainingsarbeit wesentlich beeinflussen, z. B.

Kénnen und Trainingserfahrung des Trainers Tralnlngsfragen
Leistungsstand der Spieler

TrainingsméBige Voraussetzungen an Platzen, Ballen und sonstigem Ubungs-

gerét

Héaufigkeit des Trainings
Trainingsbeanspruchung
Trainingsdisziplin der Spieler

Sportliche Einstellung der Spieler in ihrer Lebenshaltung (Meidung von Alkohol
und Nikotin, ausreichender Schlaf)

Eigentraining der Spieler auBerhalb der offiziellen Ubungsstunden (Morgen-
gymnastik, Waldlauf, Schulung der balltechnischen Fahigkeiten usw.)

Pflege der Kameradschaft und Forderung des Zusammengehérigkeitsgefiihls
(Gemeinsamer Besuch von Veranstaltungen, gemeinsamer Kino- oder Theater-
besuch, gemeinsame Wanderungen usw.).

Der Trainer sollte bestrebt sein, fir sein Training, je nach értlichen Verhéltnissen, die
bestméglichen Voraussetzungen zu schaffen durch:

Eigene Weiterbildung (Fachliteratur, Besuch von Ubungsleiter-Lehrgéngen)
Beschaffung einer ausreichenden Anzahl von Béllen (ie zwei Spieler sollten im
Training einen Ball haben), von Sprungseilen, Medizinballen usw.

Errichtung einer SchuBwand, eines Kopfballpendels, Besorgung von Fahnchen
fir Ballslalom, Anschaffung von farbigen Bandern bzw. Leibchen zum Kenn-
zeichnen der Mannschaften bei Ubungsspielen

Anhalten der Spieler zur Punktlichkeit, zur Trainingsdisziplin, zur sportlichen
Lebenshaltung

Betreuung der Spieler auBerhalb des Trainings.

15
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Trainingshéaufigkeit

Fiir Schiiler und C-Jugendliche (10—14 Jahre) ist ein einmaliges Training in der Woche
ausreichend. ZweckméBig ist es, das Training nach Méglichkeit an einem Nachmittag
(Mittwoch) durchzufiihren.

b

Fiir B-lugendliche (14—16 Jahre) sollte ein zweimaliges Training in der Woche ange-
strebt werden. Da sich ein Teil dieser Jugendlichen bereits in der Lehre befindet,
wird dieses Training in die Abendstunden verlegt werden missen. Es ist jedoch so
friih wie nur méglich anzusetzen, damit die lugendlichen rechtzeitig nach Hause
kommen. '

Fiir A-Jugendliche (16—18 Jahre) soll mindestens ein zweimaliges Training in der
Woche durchgefiihrt werden, denn die Wettspiele dieser Jugendlichen haben bezig-
lich Spieldauer, balltechnischer Voraussetzung und kérperlicher Beanspruchung den
Charakter von Spielen Erwachsener. Da die A-Jugendlichen nach dem Ausscheiden
aus dieser Altersklasse von aktiven Mannschaften ibernommen werden, miissen sie
durch ein ausreichendes Training auf diesen Einsatz gut vorbereitet werden. Sie
sollten mit" 18 Jahren balltechnisch ,fertig” sein und Ubér ein gutes taktisches Ver-
stédndnis verflgen.

Die Jugendlichen aller Altersgruppen sollten dahingehend angesprochen und ange-
regt werden, sich neben dem offiziellen Vereinstraining so oft wie méglich allein mit
dem Ball zu beschéftigen. Um so eher ist das Ballgefiihl ausgepragt. (Am Ball kann
kein Spieler zu viell)

Aktive Mannschaften: Fast in allen Sportarten wird heute zur gréBtméglichen Lei-
stungsférderung das tégliche Training verlangt. Wenn auch fir den FuBball die
Forderung nach dem téglichen Training erhoben werden sollte, so wird dies aus
Zeitgriinden nicht durchfiilhrbar sein, abgesehen von Mannschaften der héchsten
Spielklassen, die vertraglich von ihren Vereinen dazu verpflichtet werden kénnen.

In der Regel werden auch weiterhin Amateurmannschaften aller Spielklassen zweimal
in der Woche trainieren. Der Trainer sollte jedoch anstreben, fiir aktive Mannschaf-
ten ein dreimaliges wéchentliches Training zu ermdglichen, wozu die Wochentage
Dienstag, Mittwoch und Freitag empfohlen werden.
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Fir Schiler und C-Jugendliche, die nur einmal in der Woche trainieren, sind 2 Stunden
Trainingszeit anzusetzen.

Bei B-Jugendlichen, die zweimal trainieren, sollten 1'/2 Stunden nicht (berschritten
werden.

Die A-lugendlichen sollten bei einem zweimaligen Training je 2 Stunden absolvieren.
Die aktiven Mannschaften missen bei zweimaligem Training mindestens je 2 Stunden
trainiert werden, bei einem dreimaligen Training sind je 11/2 Stunden ausreichend.

Wichtiger Grundsatz der modernen Trainingslehre:
Trainiere &fter, nach Méglichkeit taglich, trainiere leichter, trainiere zeitlich kiirzerl

Jugend

Im Mittelpunkt des Trainings der Schiler und C-Jugendlichen steht die balltechnische
Schulung und das Spiel. Die jugendlichen Anfinger missen die Grundlagen des
StoBens und Stoppens lernen, wobel das Kopfballtraining noch stark einzuschranken
ist (die Schédeldecke ist in diesem Alter noch nicht ganz gefestigt). Die ersten ein-
fachen Formen des Zusammenspiels miissen erlernt werden, ZickzackpaB zu zweien
und dreien, einfache Freilaufiibungen und taktische Ubungsformen wie 3:1, 4:2 sind
in das Ubungsprogramm aufzunehmen. Lassen Sie die 10—14jahrigen viel spielen.
Unterrichten Sie die Jungen tber die Grundlagen des Mannschaftsspiels. Nur der Tor-
wart wird im Sondertraining mit den Grundlagen des Torwartspiels vertraut gemacht.

Vermeiden Sie auBer Gymnastik und der Durchfihrung von Ausgleichs-, Ergénzungs-
spielen und Staffelformen jegliche Konditionsarbeit. Unterziehen Sie die 10—14jéhri-
gen keiner Dauerbelastung; das sture Rundendrehen hat im Training der Jugendlichen
nichts zu suchen.

Im Training der B-Jugendlichen wird die balltechnische Schulung intensiv fortgefiihrt.
Schwierigere Kombinationsformen, Schnelligkeitsiibungen, die verschiedenen takti-
schen Ubungsformen sind in das Programm aufzunehmen, das Spiel mit bestimmten
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taktischen Aufgabenstellungen und das Zusammenspiel innerhalb der Spielgruppen
ist zu pflegen, Neben Schnelligkeitsiibungen ist Wert auf Gymnastik und die Durch-
fuhrung zahlreicher Spielformen und Staffeln zu legen. Auch im B-Jugendalter sind
Dauerbelastungen zu vermeiden.

Die A-Jugendlichen sind organisch schon so weit gefestigt, daf3 mit ihnen ein Training,
das dem der Aktiven gleicht, durchgefiihrt werden kann. Nach wie vor steht die
Schulung am Ball im Mittelpunkt des Trainings, wozu noch alle Formen der kombinier-
ten Ubungen, der Schnelligkeitsiibungen und der taktischen Ubungsformen kommen.
Erganzt wird das Training durch die Sonderausbildung aller Spieler der verschiedenen
Mannschaftsposten. Die Ubungsspiele sind unter bestimmten Aufgabenstellungen
durchzufiihren. Das Zusammenwirken der Spieler der verschiedenen Spielgruppen
und das Einliben von Spielziigen sind Bestandteile des Mannschaftstrainings. Gym-
nastik, Startiibungen, Waldlauf, Spielformen mit und ohne Ball sowie Staffelformen
gehéren ebenfalls in das Training der A-Jugendlichen. Auch hier sollten Sie auf das
langweilige Rundendrehen verzichten. Sie erreichen mehr, wenn Sie zahlreiche
schnelligkeitsférdernde Ubungen mit dazwischen eingelegten aktiven Erholpausen
ansetzen. Aktive Erholpausen sind solche, bei denen die Jugendlichen nicht herum-
stehen oder sich hinsetzen, sondern sie sich z. B. mit leichter Ballarbeit im Stand
beschéftigen. Gehen Sie bei den Schnelligkeitsibungen mit den Jungen hin und
wieder fast bis an die Grenze ihrer Leistungsféhigkeit, geben Sie ihnen dann aber
auch die Zeit, sich zwischendurch aktiv zu erholen.

Im Unterricht sind die Jungen mit allen im FuBballspiel vorkommenden taktischen An-
forderungen sowie mit Aufgabenstellungen bei den verschiedenen Spielsystemen
bekannt zu machen. Die Jungen sind beim Trainingsspiel anzuhalten, die ihnen ge-
stellten taktischen Aufgaben nach bestem Kénnen zu lésen, wobei sténdiges Korri-
gieren von Fehlern unbedingt erforderlich ist.

Aktive Mannschaften

Die aktiven Mannschaften bediirfen eines in jeder Hinsicht ausreichenden konzen-
trierten Trainings, welches von seiten des Trainers und jeden einzelnen Spielers mit
vollstem Einsatz absolviert werden sollte. Neben einer umfassenden Ballschulung, die
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bei sogenannten ,fertigen Spielern der Erhaltung und Vertiefung ihres Kénnens
dient, kommt der Schulung der einzelnen Spielgruppen und dem Uben des Zusammen-
wirkens der Spielgruppen innerhalb der Mannschaft erhdhte Bedeutung zu. Die Mann-
schaft muB zu einer Gemeinschaft zusammengefiihrt werden, die allen taktischen
Erfordernissen im Wettspiel gewachsen ist. In Trainingsspielen muB die taktische Ein-
stellung jedes Spielers ebenso wie das taktische Verhalten der ganzen Mannschaft
untereinander und dem Gegner gegeniiber geschult und geférdert werden. Der
Trainer stellt bei diesen Spielen ganz bestimmte Aufgaben. Er |&Bt fehlerhafte Aus-
fihrungen nicht durchgehen, unterbricht das Spiel und erklart was falsch gemacht
worden ist. Er stellt Aufgaben wie: Der Ball darf im Spiel von jedem Spieler nur dreimal,
zweimal berlihrt werden. Jeder Spieler muB nach Ballabgabe sofort in den freien
Raum starten usw. Die jeweiligen Aufgabenstellungen miissen dem Leistungsstand
der Mannschaft angepaBt sein. Erkannte Méngel und Schwichen kénnen mit der kon-
sequenten Erfillung der gestellten Aufgaben tiberwunden werden.

In jeder Ubungsstunde sollte die eine oder andere taktische Ubungsform und Kom-
binationsform intensiv geibt werden. Der Trainer iberlaBt es den Spielern nicht,
sich zu Spielgruppen zusammenzuschlieBen, sondern teilt die Gruppen nach ganz
bestimmten Gesichtspunkten ein. Er 1aBt diejenigen Spieler zusammenspielen, die in
der Mannschaft eine Spielgruppe bilden, die Spieler lernen so ihre spielerischen
Eigenarten kennen, sie lernen sich beziiglich der Laufschnelligkeit, der Beweglichkeit
und des Balltempos aufeinander einzustellen, was dem Zusammenspiel nachher in
der Mannschaft nur dienlich sein kann.

Mit vollstem Einsatz ausgefilhrte Schnelligkeitsibungen, Start- und Sprintiibungen,
Steigerungslédufe mit und ohne Ball, schnelligkeits- und ausdauerférdernde Spiel-
formen steigern die gesamtkérperliche Verfassung der Mannschaft. Gymnastik,
Partneriibungen, Bodenturnen, Medizinballiilbungen, Seilspringen usw. sollten, ab-
wechselnd durchgefiihrt, zu einem festen Bestandteil des Trainings werden.

Dem Sondertraining der einzelnen Mannschaftsspieler ist erhéhte Aufmerksamkeit
zu schenken. Der Trainer muB die Spieler anhalten, durch Eigentraining auBer-
halb der offiziellen Trainingsstunden mitzuhelfen, persénliche Schwéchen auszumerzen.
Ein nur rechtsbeiniger Spieler wird gut daran tun, fir sich allein sein linkes Bein zu
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Trainingsplan

uben, Ein langsamer Spieler kann durch haufige Start- und Sprintibungen seine
Schnelligkeit steigern. Ein unbeweglicher Spieler wird sich durch tégliche, zuhause
durchgefiihrte, Gymnastik beweglicher machen kénnen usw. usw.

Der Trainer 148t ab und zu — besonders wenn die Witterungsverhaltnisse ein
Training auf dem Platz nicht zulassen — einen Waldlauf. ausfiihren. Im Winter sollte
alle 14 Tage ein Waldlauf auf dem Programm stehen. Wie ein solcher Lauf gestaltet
wird, kann aus dem Kapitel Waldlauf im 2. Band ersehen werden.

Er geht, wenn er die Méglichkeit hat, alle drei Wochen einmal mit der Mannschaft in
die Halle. Ein gut durchgefiihrtes Hallentraining macht nicht nur als willkommene
Abwechslung den Spielern groBen SpaB, man hat hier sehr gute Méglichkeiten, die
allgemein korperliche Beweglichkeit der Spieler zu schulen und zu verbessern.

Es soll aber vermieden werden, in den Wintermonaten nur in der Halle zu trainieren.
Die Wettspiele finden auch bei schlechten Bodenverhéltnissen im Freien statt und bei
einem ausschlieBlichen Hallentraining verlieren die Spieler mit der Zeit das Gefihl
fur den weiten Raum und die Platzverhiltnisse, sie verfallen allmahlich einem unpro-
duktiven KurzpalBspiel.

Der Trainer muB sich auf jede Ubungsstunde vorbereiten, er muB vor Beginn
Uberlegungen anstellen, welchen Verlauf sie nehmen soll und welche Ubungsformen
geiibt werden sollen. Bei seiner Planung muB er berlcksichtigen, was er mit dem
Training erreichen will, welche Schwéchen ausgemerzt werden sollen und was die
Mannschaft zur Férderung ihrer Leistung erarbeiten muB. Die sonntéglichen Wett-
spiele decken die Schwachen jedes Spielers und der Mannschaft auf, sie geben ihm
wichtige Hinweise fiir seine Trainingsplanung.

Die augenblickliche Witterung, der Zustand des Platzes, die kérperliche Verfassung
der Mannschaft, der Zeitpunkt des Trainings im Verlauf der Spielsaison missen bei
seiner Planung beriicksichtigt werden. So wird er z. B. bei kaltem Wetter auf léngere
theoretische Erklarungen wihrend des Trainings verzichten missen, damit sich die
erhitzten Spieler nicht durch langes Stehen erkélten, bei schwerem schmutzigem
Boden wird er kein spezielles Kopfballtraining ansetzen, bei groBer Hitze wird er von
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den Spielern keine Ubungen verlangen, die sie bis an ihre Leistungsgrenze und damit
bis zur Erschopfung fiihren.

Bereitet sich der Trainer nicht auf jede Trainingsstunde vor, dann wird er kein
System in seine Arbeit bringen. Er wird keine Steigerung des Kénnens der Einzel-
spieler und der Mannschaft erarbeiten, er wird seine Mannschaft lediglich beschaf-
tigen und dabei manche Panne erleben, die auf Kosten seines Ansehens bei der
Mannschaft geht. SchlieBlich, wenn er ,sein Pulver verschossen hat”, wird sein Trai-
ning nur noch aus einem Dauerspiel auf zwei Tore bestehen und damit diirfte weder
er, die Spieler, noch die Vereinsfihrung zufrieden sein.

Ein zielstrebiger und gewissenhafter Trainer wird sich nicht mit der Vorbereitung
auf jede Ubungsstunde zufrieden geben. Er stellt einen Trainingsplan iiber einen lan-
geren Zeitraum, vielleicht einen Monat, auf, setzt sich selbst ein Ziel und richtet die
einzelnen Trainingsstunden auf das Erreichen dieses Zieles aus. An Hand dieses
Monatsplanes kann er methodisch aufbauen, vom Einfachen zum Schweren, er kann
dank seiner Ubersicht technische und taktische Erfordernisse erarbeiten und vertiefen,
er wird System in seine Arbeit bekommen. Beispiel: Eine Mannschaft vernachlassigt
das Spiel Uber die Fliigel. Lassen Sie in drei Ubungsstunden u. a. die Fligelstirmer
das Schlagen von Flanken iiben, zuerst aus dem langsamen Lauf mit Ballfihren, dann
aus dem schnellen Lauf, dann mit Annehmen eines zugespielten Balles und Fihren,
mit Annehmen und sofortigem Flanken und das direkte Flanken von Béllen nach Steil-
passen. Vor dem Tor erwarten Mittelstiirmer und ein Halbstirmer die Flanken zum
TorschuB3. Der gleichseitige Halbstiirmer wird das Zuspiel der Bélle zum Fliigelstiirmer
vornehmen. Wird der Flugelstirmer sicherer, dann setzen die Halbstirmer und AuBen-
laufer mit ein, die mit dem Fligelstirmer zuerst einige Male ohne und dann mit Platz-
wechsel kombinieren, wobei als letzter Zug ein Zuspiel zum Fliigelstirmer mit dessen
abschlieBender Flanke erfolgt. Als néchste MaBnahme werden ein und dann zwei
Deckungsspieler eingeschaltet, die von der oben erwéhnten Spielgruppe ausgespielt
werden missen, um dann wieder ihr Zusammenspiel mit einer Flanke des Flugel-
stirmers abzuschlieBen. Im weiteren methodischen Aufbau kann der Sturm gegen die
Hintermannschaft spielen, vielleicht mit der Aufgabenstellung, daB mindestens der
dritte gespielte Ball beim Flugelstirmer ankommen muB, oder daB der dem Halb-
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Aufbau einer Ubungsstunde

stirmer zugeleitete Ball mit einem weiten SchragpaB zum entgegengesetzten
Fligel gespielt werden muB, oder daB nur ein Tor erzielt werden kann, wenn eine

Flanke vorausgegangen ist usw. usw. :

Durch das dauernde, zwangsweise Einsetzen der Fliigel gewdhnen sich die Spieler
allmahlich an diese taktische MaBnahme und sie werden dann auch im Wettspiel die
Flugel nicht vernachlassigen.

Dieses kurze Beispiel des methodischen Aufbaus einer ganz bestimmten Ubung l&6t
sich nicht an einem Trainingsabend erarbeiten. In einem Monat vielleicht hat der
Ubungsleiter dank seines Monatstrainingsplanes das erreicht, was er anstrebt: Ver-
starkter Einsatz der Flugelstirmer im Wettspiel.

Der Ablauf eines Trainings muB vor seinem Beginn festgelegt werden. Es ist unbe-
dingt mit dem Aufwarmen der Spieler einzuleiten, wodurch ihre korperliche und
seelische Bereitschaft geweckt wird. Die Spieler misden ,warm sein® (bis zum
leichten Schwitzen), bevor sie einer starken kérperlichen Belastung unterworfen wer-
den kénnen. Ein kalter, plétzlich stark beanspruchter Muskel ist leicht der Gefahr einer
Zerrung oder eines Risses ausgesetzt.

Nach dem Aufwérmen kann mit der technischen Schulung am Ball oder mit Kombina-
tionsformen begonnen werden, denen das Kernstiick des Trainings, z. B. die Erarbei-
tung bestimmter Spielziige innerhalb von Spielgruppen folgen kann. Im anschlieBen-
den Ubungsspiel (auf Kleinfeld oder tiber den ganzen Platz) werden die vorher erar-
beiteten taktischen Aufgaben nochmals innerhalb des Mannschaftsspiels geiibt. Das
Training kann mit Schnelligkeitsiibungen, Ausgleichs- und Ergénzungsspielen und einer
Gymnastik beendet werden.

1. Beispiel des Aufbaus einer Ubungsstunde:

Aufwidrmen:
Einzelarbeit mit Ball — mehrere Gerade Zick-Zack-PaB mit Variierung des
Tempos, Gymnastik, 15 Minuten
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Technische Schulung:
Stoppen mit der Innenseite in Verbindung mit Ballfihren.
Innenseitsto zu Zweien, zu Dreien im Dreieck, im Lauf Gber den Platz.
30 Minuten
Taktische Schulung:
Training der Spielgruppen, z. B. Halbstiirmer, AuBenstirmer, AuBenlaufer.
Zusammenwirken der Spieler dieser Spielgruppen, Erarbeiten von Spielziigen
mit TorschuB.

Zusammenwirken verschiedener Spielgruppen — Spiel Sturm gegen Hinter-
mannschaft auf ein Tor mit Anspiel von der Mittellinie aus.

(Die nicht eingesetzten Spieler iben w#hrend der taktischen Schulung am

Pendel und an der SchuBwand) 30 Minuten
Ubungsspiel:
6:6, 7: 7 auf Kleinfeld quer iiber den Platz. 30 Minuten

. Beispiel des Aufbaus einer Ubungsstunde:

Aufwirmen:
Laufspiel, Zweck-Gymnastik 15 Minuten

Technische Schulung:

Kopfballspiel als Einzelarbeit, Kopfballspiel zu Zweien, zu Dreien im Dreieck.

Uben von Spannschldgen {ber weite Entfernung zu Zweien, im Lauf iber

den Platz. 30 Minuten
Taktische Schulung:

Taktische Ubungsformen
3:1,3:2
1:1 Schulung des Zweikampfes.

Schulung des Stellungsspiels der Verteidiger und des Mittellaufers, Mittel-
stirmer und AuBenstiirmer greifen von der Platzmitte an.
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(Die nicht beschéftigten Spieler iiben TorschuB mit vorausgehenden Kombi-
nationen.)

Ubungsspiel: '
Uber den ganzen Platz mit Aufgabenstellung, daB der Ball von den Spielern
nur 3mal berthrt werden darf. Bei Nichteinhalten FreistoB,
dann Aufgabe nur 2mal beriihren,
danach freies Spiel. ' 30 Minuten

Die Mannschaft A versucht auf schnellstem Wege zum Torerfolg zu kommen,

die Mannschaft B ist bemiiht, den Ball so langé als moéglich in Besitz zu
behalten. :

oder:

Mannschaft A spielt auf Torerfolg = 1 Punkt,

Mannschaft B erhalt bei zehnmaligem Zuspiel, wobei der Ball vom Gegner
nicht bertihrt werden darf, ebenfalls = 1 Punkt.

AbschluB:

Ergénzungsspiele
Partnertibungen 15 Minuten

Der Aufbau und Inhalt der Ubungsstunde richtet sich nach dem technischen Leistungs-
stand der Spieler, ihrer allgemeinen kérperlichen Verfassung und der augenblicklichen
Wettspielbeanspruchung. Zu Beginn der Saison miissen die Spieler durch einsich in sei-
ner Beanspruchung schnell steigerndes Training maéglichst rasch in Form gebracht wer-
den. Wahrend der Saison sind Ubungsformen anzuwenden, die imWettspiel gezeigten
Schwichen auszumerzen und die geeignet sind, die Form der Spieler zu halten. Gegen
Ende der Saison, wenn sich bei der Mannschaft Anzeichen des Uberspieltseins und
einer spielerischen Unlust bemerkbar machen, massen die trainingsméaBigen Bean-
spruchungen eingeschrénkt werden, das Training wird leichter und es wird vor allem
auf eine allzu haufige Durchfihrung von Ubungsspielen verzichtet werden missen.
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Grundsatz:

Bei geringer Wettspielbeanspruchung — hérteres Training, bei groBer Wettspiel-
beanspruchung — leichteres Training.

Neben dem allgemeinen Mannschaftstraining miissen die einzelnen Spieler im Sonder-
training in ihrer persénlichen Leistung geférdert werden. Sie sind ganz besonders auf
ihre Aufgaben innerhalb des Mannschaftsspiels kérperlich und technisch vorzuberei-
ten. Dies trifft ganz besonders fiir den Torwart zu, der in jeder Ubungsstunde geson-
dert trainiert werden muB. Ein Verteidiger muB z. B. durch Sondertraining seine weiten
genauen Spannschlage und das Kopfballspiel schulen, der Mittelldufer muB ein gutes
Kopfballspiel und genaues Zuspiel erarbeiten, die Fligelstirmer miissen lernen, ge-
naue Flanken aus vollem Lauf zu schlagen, wahrend die Innenstiirmer z. B. FlachpaB
und TorschuB3 tben miissen. Nahere Einzelheiten sind dem Abschnitt ,Sondertraining®
zu entnehmen.

Vorteilhaft ist es, wenn der Trainer das Sondertraining mit dem einzelnen Spieler
oder mit mehreren Spielern, die die gleiche Aufgabe im Spiel haben, auBerhalb des
Mannschaftstrainings durchfiihren kann. Trainer und Spieler werden nicht abge-
lenkt und kénnen konzentriert miteinander arbeiten. Ist ein Sondertraining auBer-
halb der offiziellen Ubungsstunde nicht méglich, dann muB3 es der Trainer in sein
Trainingsprogramm mit einbauen. Er wird es z. B. durchfilhren, wenn die Mannschaft
ein Ubungsspiel absolviert, sie mit taktischen Ubungsformen beschéftigt ist, oder er
fuhrt es bei nicht allzu groBer vorausgegangener Beanspruchung nach dem allge-
meinen Training durch. Auch beim Sondertraining muB der Trainer darauf achten,
daB die Spieler sich zwischendurch aktiv erholen. Fir die Dauer des Sondertrainings
nach der allgemeinen Ubungsstunde diirfte /2 Stunde ausreichend sein, findet es
auBerhalb des offiziellen Trainings statt, kann der Spieler mit entsprechenden aktiven
Pausen 1 Stunde trainiert werden.

Der Trainer sollte bei den Spielern erreichen, daB sie selbst in eigener Trainings-
disziplin die ihnen im Spiel gestellten Aufgaben iiben.

25

Son&ertraining
der einzelnen Mannschaftsspieler

r



s -

Intervalltraining

Das ,Intervalltraining” ist zu einer Grundlage der modernen Trainingslehre geworden.
In vielen Sportarten wird heute nach der ,Intervallmethode” mit besten Erfolgen trai-
niert. Auch im FuBballtraining sollte ihr mehr Aufmerksamkeit geschenkt werden, denn
sie ist ein ausgezeichnetes Mittel, um die Kondition, vor allem Ausdauer und Schnellig-
keit der Spieler zu férdern.

Intervallarbeit heiBt, das Training so zu gestalten, daB Anstrengungen, Anspannun-
gen und Einsatz bis zur Grenze der Leistungsfahigkeit mit Entspannung, d. h. mit
aktiven Erholpausen sinnvoll miteinander abwechseln.

Der Wechsel zwischen Spannung und Entspannung steigert gleichlaufend die Dauer-
leistung und die Schnellkraft.

Ein nach der Intervallmethode durchgefihrtes Training &hnelt im gewissen Sinne
beanspruchungsméBig dem Ablauf eines FuBballspieles. Wahrend eines Spieles ist
der einzelne Spieler auch nicht Uber die ganze Spielzeit hinweg héchster kérperlicher
Beanspruchung ausgesetzt. Zwischen seinen Aktionen (Spannung) schieben sich,
durch das Spielgeschehen bedingt, immer wieder Erholpausen (Entspannung) ein. Wie
beim Intervalltraining pendelt der Spieler zwischen den beiden Faktoren Spannung
und Entspannung.

In das Intervalltraining kénnen die verschiedensten technischen Ubungsformen ein-
gebaut werden. Fast jede Ubungsform kann schnell und bis zur letzten Konsequenz
betont, wie auch langsam und kraftesparend, ausgefiihrt werden. Es kénnen anstren-
gende Ubungen mit nichtanstrengenden in einem bestimmten Rhythmus ablaufen, wobei
die letzteren der aktiven Erholung des Spielers dienen.

1. Beispiel einer Intervallarbeit mit Ballfihren und Laufen mit dem Ball,

1 Platzlange langsames Ballfiihren

1 Platzlénge Vorlegen des Balles (ca. 15 m) mit Nachstarten (Anspannung)
/2 Platzlange langsames Ballfiihren (Entspannung)

1/2 Platzlénge Ballfiihren in gréBtméglichem Lauftempo (Anspannung)
2—3 Minuten Balljonglieren (Ausruhen)

4 Steigerungsldufe mit Ball iber je eine halbe Platzlange (Anspannung)
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1 Platzlange langsames Ballfiihren im Zickzacklauf (Entspannung)

1 Platzlange Ballvorlegen mit jeweiligem Nachstarten im Zickzacklauf (Anspannung)
'/2 Platzlange langsames Ballfihren mit beliebigen Richtungsénderungen
(Entspannung)

/2 Platzlange Ballvorlegen mit Nachstarten (Anspannung)

2—23 Minuten langsames Ballfihren im Kreis, rechts herum, links herum usw.
(Entspannung)

2—3 Minuten Ball ca. 10 m vorlegen, nachstarten, Ball iberlaufen, direkt 10 m
zurlickspielen, nachstarten, Uiberlaufen, zuriickspielen, nachstarten usw.
(Anspannung)

1 Platzlange langsames Ballfiihren mit anschlieBender Lockerungsgymnastik.

. Beispiel einer Intervallarbeit mit ZickzackpaB. Die beiden Spieler bewegen sich

auf der Rundbahn entlang der Seitenlinien und der Torlinien.
1 Runde Zickzackpal in langsamem und gemiitlichem Tempo

'/s Runde (von Torlinie bis Platzmitte) ZickzackpaB mit leichter Steigerung des
Lufttempos

1 Runde in wechselndem Tempo (ca. 4 leichte Steigerungsléufe)
'/2 Runde ZickzackpalB in langsamem Tempo

/2 Runde Zickzackpal in mittelscharfem Tempo

/2 Runde ZickzackpaB in langsamem Tempo

/2 Runde ZickzackpaB3 wieder in mittelscharfem Tempo

/2 Runde ZickzackpaB in langsamem Tempo

1 Platzgerade mit etwa 4 Starts mit ZickzackpaB, also in langsamem Lauf Ball zu-
passen — plétzlich Start beider Spieler mit weiterpassen (Ball weiter vorlegen),
auslaufen — ein kleines Stiickchen in langsamem Lauf, dann wieder Start usw.

1 Kurvenlange Zickzackpal in langsamem Lauf
1 Platzgerade wieder 4 Starts mit zupassen
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1 Kurvenlénge langsamer Lauf mit Zickzackpal3

1 Gerade in gréBtmaglichem Tempo mit Zickzackpal3 durchlaufen
1 Kurvenlange in langsamem Lauf mit Zickzackpall

1 Gerade wieder schnellstméglich durchlaufen mit Zickzackpal

1 Runde zum Ausklang langsamer Lauf mit zupassen. :

3. Beispiel einer Intervallarbeit
2 Spieler laufen langsam mit ZickzackpaB eine Runde. Auf Pfiff des Trainers sofort
Kampf mit groBem Einsatz 1:1 '
Auf Pfiff abwechselnd langsames Ballfiihren wieder etwa 1 Runde
Auf Pfiff wieder 1:1
Auf Pfiff langsames Ballfihren, 1 Runde
Auf Pfiff 1 Gerade schnellstméglich mit Ausfiihrung Zickzackpal durchlaufen
/2 Runde langsames Uben
1 Gerade durchstarten mit ZickzackpaB
1 Runde Schattenlaufen (Verfolgung), jeder '/2 Runde
Auf Pfiff 1:1 mit Aufgabenstellung: Der ballbesitzende Spieler versucht den Ball
schnellstméglich tber den Platz zur anderen Torlinie zu filhren, der andere versucht
ihm den Ball abzunehmen. Gelingt ihm dies, so versucht er, den Ball zur entgegen-
gesetzten Torlinie zu fiihren, was der andere Spieler wieder verhindern wird.
Auf Pfiff wieder 1 Runde langsamer Lauf mit Zickzackpal
1 Gerade 4 Starts mit Zickzackpal

1 Runde zum Ausklang langsames Laufen mit Zickzackpal.

Diese 3 Beispiele sollen zeigen, wie ein Intervalltraining in Verbindung mit technischen
Ubungsformen gestaltet werden kann. Bei einigem Uberlegen werden Sie sicher wei-
tere Méglichkeiten finden, wie Sie eine Intervallarbeit in Verbindung mit ballschulen-
den Ubungen in |hr Training einbauen kénnen. Wichtig ist jedoch bei allen Méglich-
keiten, daB® immer anspannende mit entspannenden Bewegungsformen sinnvoll ab-
wechseln.
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Das balltechnische Kénnen des Einzelspielers bestimmt, von taktischen Erwagungen
abgesehen, das Spielniveau der Mannschaft. Je besser jeder Spieler mit dem Ball
umgehen kann und je gekonnter er ihn in jeder Situation beherrscht, um so flissiger
und erfolgreicher wird sich der Ablauf des Spiels fir die Mannschaft gestalten, vor-
ausgesetzt, daB er seine Fertigkeiten in den Dienst des Ganzen stellt. Eine technisch
gute Mannschaft wird bei entsprechendem Einsatz eine technisch schwachere jederzeit
ausspielen kénnen. Sie wird wahrend des Spiels infolge besserer Ballbehandlung
insgesamt |anger im Ballbesitz bleiben und demzufolge mehr Méglichkeiten haben,
zu Torerfolgen zu kommen. Eine technisch schwache Mannschaft wird durch das Un-
vermdgen ihrer Spieler sehr oft den Ball an den Gegner verlieren, sie wird das Spiel
aus der Hand geben und nicht viel Méglichkeiten haben, Tore zu schieBen. Taktische
Aufgaben innerhalb des Mannschaftsspiels kénnen nur dann erfolgversprechend ge-
|6st werden, wenn die Spieler tber die technischen Voraussetzungen verfiigen. Ein
Spieler, der am Ball Schwierigkeiten hat, wird im Spiel so sehr mit sich und dem Ball
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beschéftigt sein, daB er dem taktischen Zusammenwirken seiner Mannschaft keine
Aufmerksamkeit mehr schenken kann. Ein Spieler dagegen, der den Ball sicher be-
herrscht, kann sich ohne technisch bedingte Hemmungen voll und ganz der taktischen
Seite des Mannschaftsspiels widmen.

Der balltechnischen Schulung der Spieler ist im Training deshalb gréBte Bedeutung
zuzumessen. Schon die Jugendlichen der jingsten lahrgénge missen die Grund-
formen des Ballfiihrens, StoBens und Stoppens lernen, damit sie im Verlaufe ihrer
Jugendspielzeit mit den Eigenarten des unberechenbaren-Balles vertraut werden. Auch
im Training der erwachsenen Spieler, auch wenn diese glauben ,alles zu kénnen®, ist
die Ballschulung ein wesentlicher Teil des Trainings. Nur derjenige, der Ubt und immer
wieder (bt, wird sich den Ball mit ,traumhafter Sicherheit untertan” machen kénnen.

Das Spielen des Balles auf kurze und weite Entfernungen, am Boden und in der Luft,
in der Bewegung usw. erfordert ein gutes Ballgefiihl, das erworben und erhalten
bleiben muB. ,Ubung macht auch hier den Meister.”

Beachten Sie als Trainer bei der Ballschulung nachstehende Punkte:

Lassen Sie die einzelnen Bewegungsformen so lange tiben, bis sie technisch ein-
wandfrei ausgefihrt werden.

Lassen Sie keine Fehler durchgehen, korrigieren Sie bei fehlerhaften Aus-
fuhrungen.

Wiederholen Sie zur ,Auffrischung” hin und wieder auch bereits gekonnte For-
men des Ballfiihrens, StoBens, Stoppens und Kopfens.

Verbinden Sie, wenn die Grundformen beherrscht werden, diese mit anderen
Ubungsformen, denn im Spiel wird, besonders beim Stoppen, immer ein Weiter-
spielen des Balles folgen.

Lassen Sie Ihre Spieler schon von frither Jugend an beidbeinig Gben. Nur ein
beidfiiBiger Spieler wird im Spiel seinen Posten voll und ganz ausfillen kénnen.
Halten Sie die Spieler zum Eigentraining auBerhalb des offiziellen Mannschafts-
trainings an.
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l. Ballgew6hnungsiibungen

1. Einzelarbeit

Mit den nachstehenden Ubungsformen wird der Anfanger an den Umgang mit dem
Ball gewohnt. Achten Sie als Trainer schon jetzt darauf, daB

beim Hochspielen mit dem Spann der FuB gestreckt ist,

der Ball beim Hochspielen mit dem Kopf mit der Stirn getr&ﬁen wird,
(gestreckter Spann und Stirnflache parallel zum Boden),

der Spieler die ihm gestellte Aufgabe konsequent ausfiihrt und nicht ,mogelt*.

Mit dem FuB

a) Ball mit dem rechten und linken FuB bei gestrecktem Spann etwa 1 m hoch
spielen, fangen, wieder hoch spielen usw.

b) Ball aus der Hand hoch spielen, auf den Boden aufspringen lassen, wieder
hoch spielen usw. Rechts und links iiben.

c) Ball hoch spielen, aufspringen lassen, rechts hoch spielen, springen lassen,
links hoch spielen, springen lassen, rechts hoch spielen usw.

d) Wie c), nur in der Vorwértsbewegung. Der Ball wird bei jedem Schritt gespielt.

e) Ball jonglieren rechts
Ball jonglieren links
Ball jonglieren abwechselnd rechts/links
Der Ball wird ohne Bodenberiihrung fortgesetzt hochgespielt. Spielbein tippt
nach jedem StoB auf den Boden auf. Federn im Standbein.

f) Jonglieren abwechselnd rechts/links in der Vorwartsbewegung.

g) Ball aus der Hand gegen eine Wand spielen, springen lassen, wieder spielen
usw.

mit dem rechten Spann
mit dem linken Spann
abwechselnd mit dem rechten und linken Spann.
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Mit dem Kopf
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h) Ball hochwerfen — ihn mit dem Kopf hochstoBen, fangen. Der StoB erfolgt mit

= - :
D= O ~ : i
f ,ik 8 /.) N /\J/( der Stirn des zuriickgeneigten Kopfes. )
S \*A,(;’f)/(&w\ ) i) Ball hochwerfen — 1mal leicht hochkdpfen (ca. 1 m), 1mal kréftig hochképfen
et \i) | (ca. 3 m), fangen. ;

k) Ball mit dem Kopf fortgesetzt hochstoBen (jonglieren).

[) Wie k), aber abwechselnd kurz-hoch-kurz-hoch usw.
Ball im Gehen képfend mitnehmen. :

m) Ball mit dem Kopf jonglieren, dabei gehen, drehen, in der Vorwarts-Riickwérts-
Bewegung usw. :

=
o
(=] r%f\,\;x‘\_

Mit FuB und Kopf

n) Ball aus der Hand mit dem Spann hochspielen, sofort hochkopfen, fangen.

o) Ball aus der Hand mit dem Spann hochspielen, képfen, Ball aufspringen lassen
— mit dem Spann hochspielen — kdpfen usw.
p) Ball ohne Bodenberiihrung mit dem Kopf—Spann—Oberschenkel jonglieren:
im Stand
in der Bewegung.
q) Ball hochwerfen — mit kréftigem KopfstoB (Stirn) gegen eine Wand oder
Mauer spielen — fangen usw.
r) Jonglieren mit dem Oberschenkel.

32



Il. Fiihren des Balles
Einzelarbeit

Das Erlernen des richtigen Ballfiihrens ist ein wesentlicher Teil der technischen Aus-
bildung. Ein guter Spieler wird im Wettkampf mit dem Ball am FuB in schnellem Lauf-
tempo kleinere oder groBere Rdume iiberwinden, er wird dabei den Ball stets unter
Kontrolle haben, er wird, wenn erforderlich, einen Gegner umspielen, er wird in vollem
Lauf den Ball einem Mitspieler genau zuspielen oder seinen Lauf mit einem wuchtigen
Schuf} abschlieBen kénnen. Ein schwacher Spieler dagegen wird bei erhéhtem Lauf-
tempo mit dem Ball Schwierigkeiten haben, er wird ihn leicht an den Gegner verlieren
und er wird aus dem Lauf nur ein schlechtes und ungenaues Zuspiel zustande bringen.
Richten Sie bei der Ausfiihrung der nachstehenden Ubungsformen |hre Aufmerksam-
keit darauf, daB die ibenden Spieler folgende Punkte beachten:

Der Oberkérper ist beim Fihren des Balles leicht nach vorn geneigt, er deckt
ihn gewissermafBen gegen einen Angreifer ab.

Der Ball soll bei jedem Schritt beriihrt bzw. auf Héhe des Standbeines gespielt
werden, auch bei erhéhtem Lauftempo. Hierbei geht aber Sicherheit vor Schnel-
ligkeit.

Der Blick soll nicht stur zum Ball gerichtet sein, er muB allméhlich vom Ball gelést
werden, damit der ballfuhrende Spieler die Vorgénge in seiner Umgebung (Mit-
spieler— Gegner) beobachten und entsprechend handeln kann,

a) Fuhren des Balles mit der rechten AuBenseite im Kreis, Durchmesser ca.
2 m. Bei jedem Schritt rechts Ball beriihren.

b) Fuhren des Balles mit der linken AuBenseite im Kreis.
Der Ball lauft bei Ubung a) und b) innen neben dem Kérper auf der Kreisbahn.
Spielbein und Standbein setzen auBerhalb des Kreises auf.

c) Fuhren des Balles mit der rechten Innenseite auf einem Kreis (Durchmesser
wieder ca. 2 m).

d) Fuhren des Balles mit der linken Innenseite auf einem Kreis.
Der Ball lauft bei Ubung ¢) und d) ebenfalls innen neben dem Kérper auf der
Kreisbahn, Spielbein und Standbein setzen auBerhalb des Kreises auf.
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Spielbein- Wechse/!
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kein Spielbein-~
Wechsel
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e) Ballfuhren im Kreis in Uhrzeigerrichtung, wobei der Ball bei jedem Schritt
abwechselnd mit der rechten AuBenseite und der linken Innenseite beriihrt

bzw. angetippt wird. >

f) Ballfuhren gegen Uhrzeigerrichtung, wobei der Ball bei jedem Schritt mit der
linken AuBenseite und der rechten Innenseite beriihrt wird.

Wichtig bei Ubung e) und f):

Beide Beine setzen auBerhalb des Kreises auf, der Ball l&uft innen neben
dem Kérper auf der Kreisbahn. '

g) Ballfihren um eine Fahne in ca. 6—8 m Entfernung.
h) Achterlauf um 2 Fahnen, die etwa 3 m voneinander entfernt sind.

hi) Umlaufen der einen Fahne mit Ballfihren
rechte AuBenseite (in Uhrzeigerrichtung).
In der Mitte der Verbindungslinie der Fahner
Wechsel des Spielbeines.
Umlaufen der anderen Fahne mit Ballfiihren
linke AuBenseite (gegen Uhrzeigerrichtung)
(beidbeiniges Uben).

hz) Umlaufen der einen Fahne mit Ballfithren
rechte AuBenseite.
In der Mitte der Verbindungslinie der Fahnen
kein Wechsel des Spielbeines.
Umlaufen der anderen Fahne mit Ballfiihren
rechte Innenseite.
Gegengleiche Ausfiihrung, also linke AuBenseite —
linke Innenseite
(einbeiniges Uben).

hs) Umlaufen der einen Fahne mit Ballfiihren
rechte AuBenseite.



i)

In der Mitte der Verbindungslinie Ubersteigen des Balles mit dem rechten
Bein nach rechtsauBen (weiter Seitschritt) und Ubernahme des Balles
mit der AuBenseite des linken Beines zum Umfihren der anderen Fahne
(Tauschung).

Ballfiihren geradeaus, dabei Ballberiihrung bei jedem Schritt
mit dem gestreckten Vollspann
mit dem Innenspann
mit dem AuBenspann.

k) Ballfihren im Zickzack-Lauf mit jeweiliger zweimaliger Ballberthrung in jeder

m)

Richtung.
Beim Ballfiilhren nach rechts-schrég-vorwérts spielt der rechte AuBenspann
(einbeiniges Uben).

Wie Ubung k), die Richtungsénderung erfolgt jedoch bei jeder Ballberiihrung,
also AuBenseite nach rechts, Innenseite nach links, AuBenseite nach rechts
usw.

Die technisch gute Ausfihrung dieser Ubungsformen erfordert, daB der Ball
vor jedem StoB mit der AuBenseite seitwérts iiberlaufen werden muB3
(einbeiniges Uben).

Ballfihren geradeaus
Ball durch kurzes Auftippen mit dem FuBballen aufhalten,
Ball weiterfiihren, wieder anhalten usw.

n) Ballfihren geradeaus

Ball mit dem FuBballen anhalten, ihn zuriickziehen, evtl. dabei zwei/ drei
Schritte auf dem Standbein zuriickhiipfen — weiterlaufen mit Ballfiihren
geradeaus, wieder anhalten, zurtickziehen usw.

o) Ball geradeaus fiihren, mit dem rechten FuB anhalten, Ball zurtickziehen, 90 °

(180°) nach rechts drehen (Ball abdecken!), weiterlaufen mit Ballfihren. Der
erste StoB in die neue Richtung erfolgt mit dem rechten FuB.
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p) Ball geradeaus fiihren,
ihn rechtwinklig mit der AuBenseite nach rechts auBen fiihren (mit der Innen-

seite nach links innen),

i
q) Ball geradeaus fiihren

Anhalten des Balles antéduschen, Ball 1duft jedoch weiter, Ball weiter fiihren
(.Lokomotive®). ;

r) Ball geradeaus fiihren — als Finte SchuB antduschen, weiter filhren, Haken
schlagen, zur Seite fihren, nach rechts, nach links.

r

s) Ball mit AuBenseite nach rechts fiihren
Ubersteigen des Balles mit dem rechten Bein nach rechts auBen
(weiter Seitschritt).
Ball wird mit der linken AuBenseite nach links gefiithrt. Bei mehrmaliger Aus-
fuhrung beschreibt der Ball eine Zickzack-Bahn.

t) Ball mit rechter AuBenseite nach rechts filhren
Weiter Seitschritt rechts und Ball mit der linken Innenseite nach rechts
mitnehmen.

u) Ballfihren durch Slalombahn (6—8 Fahnchen mit je 2 m Abstand).

v) Achterlaufen zu zweien gegeneinander um 2 Fahnen — ausweichen,
Tauschungen einflechten.
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w) Ballfiihren aller Spieler in abgegrenztem Raum. Jeder Spieler hat einen Ball.

X

b/
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Mitspieler beobachten, ausweichen, Spieler und Bélle diirfen einander nicht
beriihren. GréBe des abgegrenzten Raumes variieren.

Zwei abgegrenzte Felder, die etwa 20 m voneinander entfernt sind.
Alle Spieler (jeder Spieler hat einen Ball) fiihren in einem Feld den Ball.

Auf Pfiff laufen alle Spieler mit Ballfiihren in das andere Feld, dort wieder
Ballfuhren.

Auf Pfiff wieder Ballfihren in das erste Feld, usw.
Beim Spielen in einem Feld und beim Ballfiihren in das andere Feld soll keine
Beriihrung mit einem anderen Spieler oder Ball erfolgen.

Zwei abgegrenzte Felder wie bei Ubung x).

In jedem Feld fihren die gleiche Anzahl von Spielern den Ball. Auf Pfiff
Wechsel in das andere Feld mit Ballfiihren, dort wieder Ballfiihren.

Beim Ballfihren in den Feldern und beim Gegeneinanderlaufen soll kein
anderer Spieler oder Ball beriihrt werden,

Ballfihren mehrerer Spieler im abgegrenzten Raum. Ein Spieler hat die Auf-
gabe mit seinem Ball den Ball eines anderen Spielers ,abzuschieBen".
Gelingt ihm dies, dann iibernimmt der ,Abgeschossene” das Amt des lagers.
Ausweichen — Jager muB beobachtet werden —, Ball wegziehen, abdrehen,
usw.
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Ubungsformen des Ballfilhrens mit Partner
a) Partner ohne Ball wird von Spieler mit Ball verfolgt (Schattenlaufen).

b) Wie Ubung a), nur fiithren beide einen Ball '
Geradeauslaufen — wenden — seitwérts fiihren — zickzack usw.

c) Partner etwa 20 m auseinander
Sie laufen mit Ballfiihren aufeinander zu und spielen aneinander vorbei.

d) Partner laufen hintereinander her. Der Vordere fiihrt einen Ball. Er halt den
Ball mit der Sohle an und l&uft langsam weiter, Der Hintermann Ubernimmt
den Ball und fuhrt ihn in verstirktem Tempo am Vordermann vorbei. Nach
kurzer Laufstrecke hélt er den Ball mit der Sohle an und der jetzige Hinter-
mann {bernimmt den Ball und startet mit Ballfihren an seinem Vordermann
vorbei.

e) Ein Spieler in Gratschstellung
Der andere fiihrt den Ball auf ihn zu, spielt ihn dirch die gegréatschten Beine,
lauft auBen vorbei und fihrt den Ball weiter. Nach etwa 10 m drehen und
Ubung wiederholen.

f) Auf Partner in Gréatschstellung mit Ballfihren zulaufen, den Ball an ihm vor-
beispielen, auf seiner anderen Seite vorbeilaufen, Ball wieder aufnehmen
und weiter fiihren — drehen — und Ubung von neuem ausfihren.

=

Ballfiihren mit Blickschulung

g) Partner laufen nebeneinander her mit je einem Ball
Der eine fihrt den Ball vorwérts-riickwarts — hélt ihn an—zieht ihn zuriick—
dreht sich mit Ball usw. Der andere ahmt alle Bewegungen nach.

h) Mehrere Spieler je einen Ball
Einer macht vor, dribbelt vorwérts-riickwérts-seitwérts, wechselt das Tempo
usw.
Alle anderen laufen hinter ihm her und kopieren seine Bewegungen.
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i) Verfolgungsjagd: Ein guter Spieler fithrt den Ball und versucht, die ihn eben-
falls mit Ball verfolgenden Mitspieler durchRichtungséanderungen, Abstoppen,
Drehen usw. abzuschitteln (ca. 1 Minute).

k) Die Spieler fuhren den Ball in die Richtung, die vom Ubungsleiter durch
Handzeichen angegeben wird (vor-riickwérts, links und rechts seitwdrts).
Der Ball und der Ubungsleiter miissen im Auge behalten werden.

I) Ubungsleiter steht 50 m vor der Gruppe. Spieler filhren einzeln den Ball auf
ihn zu. Er hebt in unregelméBiger Reihenfolge den rechten und linken Arm
hoch — der ballfuhrende Spieler ruft, seine Bewegungen beobachtend, je
nach erhobenem Arm ,rechts”-,links"-,links"-,rechts* usw,

m) Vier Fahnen im Viereck. Jede Fahne wird mit einer Zahl 1—2—3—4 be-
zeichnet. Gruppe fihrt innerhalb des Vierecks die Balle. Auf Zuruf einer Zahl
fuhrt Gruppe die Bélle nach der entsprechenden Fahne.
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Ill. Laufen mit dem Ball

Beim Ballfihren soll der Ball bei jedem Schritt des Spielbeines von diesem beriihrt
werden. !

Beim ,Laufen mit Ball* wird er je nach Lauftempo und Abstand von einem Gegner
kiirzer oder weiter vorgelegt.

Ist der Gegner weit weg, dann kann die Vorlage weit sein, jedoch nur so weit, daf3 der
Gegner sie nicht erreichen kann. Befindet sich der Gegner. in der Nahe, dann muB die
Vorlage kurz sein. Die Vorlagen des Balles missen nach der jeweiligen Situation
genau ,dosiert” werden.

Die Spieler sollen im Training ,Laufen mit Ball" so weit gebracht werden, daB sie auch
bei schnellstem Lauf und kurzen Vorlagen nicht die Kontrolle uber den Ball verlieren.

a) Steigerungslauf
Spieler fiihrt Ball auf einer Geraden (ca. 50— 100 m)
Er beginnt in langsamem Tempo, steigert die Geschwindigkeit allmahlich, bis er in
etwa 50 m die ihm gréBtmdogliche Schnelligkeit — ohne die Kontrolle iber den
Ball zu verlieren — erreicht hat.

b) Schnelles Laufen mit dem Ball
Spieler lauft ca. 40—50 m in schnellem Tempo durch, wobei er bemiiht sein muB,
immer in Ballndhe zu bleiben.

c) Spieler fiihrt den Ball, er legt ihn ca. 10 m vor, spurtet nach, bringt den Ball

unter Kontrolle, fihrt ihn ein Stickchen, legt ihn wieder vor — startet nach usw.
Lauf geht tber eine Platzlénge.

d) Spieler stoft den Ball ca. 10 m nach vorn, startet nach, fiihrt den Ball einige
Schritte weiter, dreht sich und spielt den Ball zuriick — startet nach usw. Er l4uft
also auf einer Geraden hin und her.

e) Spieler spielt den Ball ca. 10 m vor, startet nach, Uberlauft den rollenden Ball,
dreht sich und spielt direkt zuriick — startet Ball nach, Uberléuft ihn, spielt zu-
riick usw. Der Ball wird immer auf einer Geraden in Bewegung gehalten.
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f) Wie Ubung e), nur wird der Ball zur Seite gespielt.

g) Spieler Ubt ,Laufen mit dem Ball* mit allen méglichen Variationen.
Er fuhrt den Ball, spielt ihn vorwérts — seitwéarts — startet nach, fihrt ihn, legt
kleine Tempolédufe, Steigerungsléufe ein, er dreht sich, spielt den Ball rickwérts
usw. Beim Uben aller Variationen darf er nie die Kontrolle Gber den Ball verlieren.

h) Alle Spieler mit je einem Ball laufen in erhéhter Geschwindigkeit kreuz und quer
in einem gréBeren abgesteckten Raum (Anspielkreis, Strafraum). Weder Spieler
noch Bélle dirfen sich berihren.

i) Jagerball
Wie Ubung h). Je nach Anzahl der Beteiligten werden 2—3 Spieler als Jager be-
stimmt, die nur einen Ball besitzen. Die Jager versuchen einen Ball abzuschieBen.
Um dies zu erméglichen, miissen sie sich den ,Jagdball® zuspielen, bis eine
.AbschuBsituation* herausgespielt ist. Der Abgeschossene (bernimmt die Auf-
gabe des erfolgreichen Jégers.

k) Wettlauf Gber den ganzen Platz mit ,Laufen mit dem Ball®.
Wer ist der Schnellste und kommt zuerst am Ziele an? MaBgebend ist nicht der
Zielubertritt des Balles, sondern der des Spielers.




IV. Die StoBarten

Die Parole ,kick and rush* (kicke und laufe), nach der die ersten FuBballpioniere den
Ball dber die Spielfelder trieben, hat im modernen FuBball keine Giiltigkeit mehr, Die
Entwicklung des FuBballs vom reinen ,StoB- und Laufspiel” zum ,Kombinationsspiel*
erforderte von den Spielern eine immer bessere Verfeinerung ihrer technischen
Fertigkeiten im Umgang mit dem Ball. Der anfénglich wohl am meisten angewendete
SpitzenstoB wurde im Laufe der Zeit durch andere StoBarten ersetzt, mit deren Hilfe
erst das flissige Zusammenspiel innerhalb der Mannschaft ermdglicht wurde. Der
gute FuBballspieler unserer Zeit muB diese StoBarten mit allen Variationen sicher
beherrschen. Er muB3 die Kraft seines StoBes je nach gegebener Situation dosieren
kdnnen, er muB vor allem, gleich ob er den Ball iiber eine kurze oder weite Ent-
fernung beférdert, genau spielen. Ein einziges ungenaues Zuspiel kann eine tiber
mehrere Stationen laufende Angriffsaktion zunichte machen; der Einsatz mehrerer
Kameraden war umsonst.

Das intensive Uben aller StoBarten, ihrer VariationsméglichKeiten, ohne oder in Ver-
bindung mit anderen Bewegungsformen, sollte nicht nur im Training jugendlicher
Anfénger, sondern auch im Training der Mannschaften oberer und héchster Spiel-
klassen regelmaBig auf dem Programm stehen.

Richten Sie als Trainer beim Training der verschiedenen StoBarten |hre Aufmerksam-
keit auf die nachstehenden Punkte:

Lassen Sie jugendliche Anfinger jede StoBart so lange (ben, bis ihre Grundform
technisch einwandfrei beherrscht wird.

Lassen Sie auch aktive Spieler ab und zu die Grundformen der verschiedensten
StoBarten {iben, eine ,Uberholung” von Zeit zu Zeit schadet auch einem National-
spieler nicht.

Lassen Sie alle StoBformen mit ihren Variationsméglichkeiten unbedingt beid-
beinig iben. Legen Sie gerade bei jugendlichen Anfangern von der ersten
Ubungsstunde an gréBten Wert darauf.
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1. Der SpannstoB

Schérfen Sie lhren Spielern im Training immer wieder den Satz: ,Jeder Stof, ob J
kurz oder weit, muB ein Zielstol sein®, ein.

Weisen Sie lhre Spieler beim Uben von StéBen in der Bewegung an, daf sie vor

der Ballannahme den Blick kurz vom ankommenden Ball lésen, um sich zu
orientieren, wo sich der anzuspielende Partner befindet oder in welche Richtung =
er lauft. Im Spiel geht wertvolle Zeit verloren, wenn sich der Spieler erst nach der
Ballannahme auf seinen Mitspieler einstellt.

Halten Sie |hre Spieler dazu an, daB sie im Eigentraining an der SchuBwand, am
Pendel usw. ihre Fertigkeit im BallstoBen steigern.

a) lJe 2 Spieler mit einem Ball stehen sich gegeniiber

Zuspiel des Balles mit Spannsto3 (gestreckter Spann) aus der Hand tber
kurze Entfernung (ca. 5—10 m).

A spielt — B fangt und spielt zuriick.

b) Wie Ubung a), nur wird der Ball aus der Hand fallen gelassen und nach dem
Aufsprung zum Partner gespielt.

c) A spielt mit SpannstoB aus der Hand zu B et o
Ball springt einmal auf, B spielt den Sprungball zu A, der Ball springt einmal ,/ g_q: -
auf, A spielt Sprungball wieder zu B usw. // /o\\é-\/ﬂ 9
Als Wettkampf zwischen mehreren Spielgruppen. Ball darf nur einmal sprin- O/” {3 N /'Q_
gen, er muBl mit dem Spann gespielt werden. In welcher Gruppe kann der Ball / B = 3 //
am langsten zugespielt werden, ohne daB er mehr als einmal aufspringt. J ," 5
%

der gegenseitigen Entfernung (Ziehharmonika).

Mit ca. 3 m Entfernung beginnen, steigern bis zu ca. 20 m, Entfernung wieder
verkleinern usw. E =

d) Zuspiel von A und B mit jeweiligem einmaligem Aufspringen und VergréBern ?)/ =
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Standbein: FuBspitze zeigt in Spielrichtung.
Spielbein: FuBspitze ist nach unten gestreckt.
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e) A wirft oder spielt den Ball mit SpannstoB aus der Hand Uber kurze Entfer-
nung (ca. 3 m) dem Partner B zu. Dieser spielt den Ball mit SpannstoB direkt
so zu A zurlick, daB dieser den Ball fangen kann.

i
f) A wirft den Ball auf kurze Entfernung dem Partner B mehrere Male so zu, daB
dieser ihn einmal rechts, dann links, dann wieder rechts usw. zuriickspielen
muB. :

g) A wirft den Ball abwechselnd nach rechts und links seitwérts von Partner B
B lauft zur Seite und spielt den Ball mit Spannstof3 zu A zuriick
mit einmaligem Aufspringen '
mit direktem Zuspiel.

h) A wirft den Ball auf kurze Entfernung dem Partner B zu. Dieser spielt den Ball
einmal mit dem Spann kurz hoch (ca. 1 m) und spielt ihn dann direkt zu A
zuriick

mit dem rechten Bein
mit dem linken Bein
links hochspielen — rechts zuriickspielen.

i) A wirft den Ball zu B
B spielt den Ball mit Dropkick zuriick (in Brusth&he).
Streckung des Spannes beachten!

FuBl im FuBgelenk festgestellt.

StoB erfolgt unmittelbar bei, bzw.
sofort nach Bodenberihrung.

Flach wegfliegende Balle werden
neben dem Standbein getroffen,
steigende Bélle vor dem Standbein,
Spielbein nach dem StoB durch-
schwingen.

Oberkérper im StoB nicht zurtck-
legen.




k) A wirft den Ball zu B
B spielt den Ball als Dropkick flach zuriick. Wichtig: Ball muB in sich nach vorn
rollen! Beachte: Bei der Ausfiihrung des StoBes, Oberkérper vor, Ball driik-
ken, im Standbein elastisch nachgeben.

l
' %/ éﬁ/\ \7/ L;:/%-ﬁ"f} SpannstoB mit geradem Anlauf

Standbein: Neben dem Ball, FuBspitze

k‘:g( TR in Spielrichtung.
— w (

‘—1},2' Spielbein: FuBspitze nach unten ge-

streckt.
i ; FuB im FuBgelenk festge-
- stellt.
e Schwingt nach dem StoB
— » durch.

Oberkérper dber den Ball.

I) Die beiden Partner spielen sich den Ball mit SpannstofB uber ca. 10 m flach zu,
Der StoB erfolgt jeweils auf den ruhenden Ball.

Annehmen des anrollenden Balles:

Das Spielbein geht dem Ball entgegen und bremst ihn durch Riickwirts-

fuhren des Beines bis zur Ruhelage ab. Der Kérper fuhrt gewissermalen

auf dem Standbein eine ,Schaukelbewegung” von hinten nach vorn aus.

m) Direktes flaches Zuspiel mit SpannstoB (Vollspann). Standbein zeigt in Spiel-
richtung.

n) Direktes flaches Zuspiel von A und B mit SpannstoB mit Verénderung der
gegenseitigen Entfernung (Ziehharmonika). Bei 2 m beginnen, steigern bis
15 m. Entfernung wieder verringern bis zu 2 m. Kommt der Ball auf den linken
FuB, dann wird links gespielt, kommt er auf den rechten FuB, dann wird rechts
gespielt.
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JSrandbein neben Ball
Fufispitze in Sprelrichfung

[o]
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q)

r

s)

t)

SpannstoB mit schragem Anlauf auf den ruhenden Ball (InnenspannstoB3)
flach tiber kurze Entfernung (10 m)
halbhoch tiber weite Entfernung (ca. 256—30 {n).

Flaches Zuspiel mit dem Innenspann auf den seitwiérts anrollenden Ball

A spielt weiche Rollbélle abwechselnd rechts und links seitwérts zu B

B spielt jeden Ball direkt flach zu A zuriick. Er kehrt nach jedem StoB zu
Ausgangsstellung zurick.

InnenspannstoB auf den zur Seite rollenden Ball-
A spielt den Ball kurz seitwirts, lauft dem Ball nach und spielt ihn mit Innen-
spannstoB flach-halbhoch (je nach Entfernung) B zu. Dann B zu A.

A dribbelt mit dem Ball nach vorn — zur Seite und fihrt aus dem Dribbling
InnenspannstoB zu B aus.

Direktes Zuspiel von A und B mit dem Innenspann tber gréBere Entfernung —
halbhoch.

Zick-zack-PaB mit dem Innenspann mit Annehmen und Fuhren des Balles. Ent-
fernung der beiden Partner ca. 10 m. Flaches Zuspiel!

Zick-zack-PaB mit dem Innenspann mit Annehmen und Fithren des Balles tber
gréBere Entfernung (ca. 25 m). Zuspiel halbhoch!

Zick-zack-PaB mit dem Innenspann mit Annehmen und Abspielen. Der Ball
wird also nur zweimal von jedem Spieler berihrt.

Die Ballannahme erfolgt mit der Innenseite des Spielbeines.
Die Ballannahme erfolgt mit der AuBenseite des ballnahen Beines.
Beide Méglichkeiten tiben!

w) Zick-zack-PaB direkt — flach uber kirzere Entfernung,

Zick-zack-PaB direkt — halbhoch iiber weitere Entfernung.

Wichtig: Im Augenblick des StoBes ist der Ball innen neben dem Standbein!
Beim StoB zeigt die FuBspitze des Standbeines in Abspielrichtung!
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x) Zick-zack-PaB mit Verénderung der Entfernung. Die beiden Partner beginnen
den Lauf mit einer Entfernung von ca. 10 m. Allmahlich vergréBern sie ihren
Abstand bis zu 40 m.

Anfangs InnenspannstoB flach, mit VergréBerung der Entfernung ubergehen
zu halbhohem InnenspannstoB. Hinweis: Beginn vor den Pfosten eines Tores,

der rechte Partner lduft Richtung gegeniberliegende rechte Eckfahne, der
linke Partner linke Eckfahne.

y) PaB mit dem Innenspann mit Platzwechsel der Partner. A fiihrt den Ball schrég
vor B. B wechselt hinter A zu dessen Platz. A spielt den Ball mit Innenspann-
stoB zu B. B fiihrt den Ball schrag vor A usw.

z) Zick-zack-PaB mit dem AuBenspann (Entfernung der beiden Partner 5—10 m)
mit Annehmen — Fiihren — Abspielen
Die Annahme des Balles erfolgt mit der AuBenseite des Spielbeines.

Mit Annehmen mit der Innenseite des &uBeren Beines und Abspielen
(2mal beriihren).

Direktes Abspiel.

Standbein: Neben dem Ball, FuBspitze in Spielrichtung. =
Spielbein: FuB nach innen-unten gedreht, im FuBgelenk festgestellt. =
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2. Der InnenseitstoB

a) le zwei Spieler einen Ball b
Flaches Zuspiel mit der Innenseite iiber kiirzere Entfernung (ca. 10 m) mit
Annehmen. InnenseitstoB erfolgt auf den ruhenden Ball.
Rechts und links tben.

Standbein: Neben dem Ball, FuB-
spitze in Spielrich-
tung.

Spielbein: FuB nach auBen ge-
dreht, FuBspitze an-
gezogen — Ferse
nach unten — im
FuBgelenkfestgestellt.
Kniegelenk leicht ge-
beugt.

Schwingt nach dem
StoB durch.
Oberkérper tber den
Ball.

b) Direktes, flaches Zuspiel in der Bewegung
A spielt zu B. B lauft dem anrollenden Ball entgegen, spielt zu A und kehrt
zu seinem Ausgangspunkt zurtick, A lauft dem Ball entgegen usw.

c) InnenseitstoB aus der Hand zum Partner, Ball rollt in sich vorwérts
flach

halbhoch in Brusthéhe des Partners
als Dropkick

d) Flaches Zuspiel mit der Innenseite mit wechselnder Entfernung
(Ziehharmonika)

Bei 2 m Entfernung beginnen, steigern bis 15 m, wieder verkiirzen usw.
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e)

9)

h)

k)

Flaches Zuspiel nach Vorlegen des Balles g = ’f\d %}/
A paBt flach zu B. B nimmt den Ball an, legt ihn sich nach vorn oder zur Seite = =3

vor und spielt flach zu A. A nimmt den Ball an usw. Nach Abspiel auf den &
Ausgangspunkt zuriick.

Auch halbhohes Zuspiel mit Dropkick. <59
B

Zick-zack-PaB mit Annehmen und Fiihren des Balles

Annehmen mit der Innenseite des duBeren Beines
Annehmen mit der AuBenseite des inneren Beines.

Direkter Zick-zack-PaB mit der Innenseite
Wichtig: AuBere Schulter vorl “\
Beim StoB ist das Standbein neben dem Balll
Die FuBspitze des Standbeines zeigt beim StoB in Spielrichtung!

Zick-zack-PaB zu dritt

Drei Spieler laufen auf einer Linie.
Der rechte Spieler paBt zum Mittelspieler. Der Mittelspieler paBt den Ball /
direkt mit der Innenseite des ballnahen FuBes zum linken Spieler, dieser paBt ¢ \_
direkt zum Mittelspieler. Der Mittelspieler paBt mit dem ballnahen Bein zum
rechten Spieler usw.

PaBfolge zu dritt

Drei Spieler laufen auf einer Linie.

Der rechte Spieler paBt zum Mittelspieler, der paBt zuriick zum rechten
Spieler, dieser fihrt einen langen QuerpaB zum linken Spieler aus. Der linke
Spieler paBt zum Mittelspieler, der paBt zu ihm zuriick, dann ein langer

QuerpaB des linken Spielers zum rechten Spieler usw. 4
Spiel auf einer Geraden N : “’/ !
Drei Spieler (A-B-C) auf einer Geraden. N P - ,C./LQ\

B ist Mittelspieler /'. = Al
A und C schauen zu B ~—O0 g A2
A spielt zu B e
‘_: ~ Q¢ :
i
1
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}

o/

B lauft dem Ball entgegen, dreht sich und verléngert ihn zu C
C spielt direkt zu B, dieser |&uft dem Ball entgegen, dreht sich und verléngert
zu A usw.

9}

[=]

I) Spiel mit 2 Ballen
Aufstellung wie bei Ubung k). Die beiden AuBenspieler A und C haben je
einen Ball.
A spielt zu B . :
B spielt direkt zu A zurick, dreht sich und spielt den von C zugepaBten Ball
direkt zuriick, dreht sich und spielt den von A zugespielten Ball direkt zuriick.

m) InnenseitstoB zu dritt im Stand in Dreieckaufstellung
Der Ball wird in einer Richtung von Spieler zu Spieler gepalBt
mit Annehmen (links und rechts, Innenseite, AuBenseite)
direkt

Das ballnahe Bein fiihrt den InnenseitstoB aus, in Uhrzeigerrichtung spielt das
rechte Bein. Korpervorderseite des Abspielenden zeigt zum anzuspielenden
Partner. Die FuBspitze seines Standbeines zeigt in Abgaberichtung.

Vor den Partner spielen.

n) Zuspiel zu dritt im Kreislauf
mit Annehmen des Balles
mit direktem Zuspiel
AuBere Schulter vornehmen!
In Uhrzeigerrichtung, gegen Uhrzeigerrichtung tiben.
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0)

p)

q)

s)

Zuspiel zu vieren im Stand in Viereckaufstellung ) e @

mit Annahme des Balles o el

mit direktem Zuspiel / o
Die Vorderseite des ballerwartenden Spielers zeigt in Richtung des Partners, ; LN
dem er den Ball zuspielen wird. I Q_{Q\
Nach beiden Richtungen tiben. ‘\\ ¢ t J@
Zuspiel zu vieren im Kreislauf \\\ g\ =

mit Annehmen des Balles E e p ol

direkt r SEme e

Der Ball muB so in den Lauf des Vordermannes gepaft werden, daB dieser )

ihn ohne Verdnderung seines Laufrhythmus weiterspielen kann. AuBere ]

Schulter nach vorn! FuBspitze des Standbeines zeigt bei StoBausfiihrung ~ > 3

in Abgaberichtung. /gﬁ)x %

—= 2 y

Zuspiel zu viert und mehr mit Mittelspieler /'/&:‘, \‘ {1._:__\
Drei Spieler stehen im Kreis um den Mittelspieler. Der erste AuBenspieler | =
paBt zum Mittelspieler, dieser paBt zum n&chsten AuBenspieler, dieser zuriick -
zum Mittelspieler, Mittelspieler zum néchsten AuBenspieler usw. Mittelspieler C SR

dreht sich vor dem Abspiel immer in die neue Spielrichtung.

Wie Ubung q), jedoch im Kreislauf der AuBenspieler
mit Annehmen des Balles
direkt

In Uhrzeigerrichtung, gegen Uhrzeigerrichtung iben.

Aufstellung wie bei Ubung q), jedoch mit laufendem Platzwechsel
Drei AuBenspieler A-B-C, ein Mittelspieler M
A spielt zu M und lauft seinem Ball zur Mitte nach. M spielt zu B und lauft
seinem Ball nach. B spielt zu A (nunmehr in der Mitte) und lauft seinem Ball
zur Mitte nach. A spielt zu C und lauft nach auBen seinem Ball nach usw.

im Stand

im Kreislauf
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3. Der AuBenseitstoB

£ a) Zwei Spieler, ein Ball

Flaches Zuspiel mit AuBenseitstol auf den ruhenden Ball ber kiirzere Ent-
fernung (ca. 10 m)

P2 E] Rechtes und linkes Bein iiben!
mit Annehmen
z = /Q- direkt
]
¢ Y
) Q?
i e WO
1 (1
!l
N
& | Standbein: Nicht dicht neben dem Ball.
g’ FuBspitze in Spielrichtung.
' ‘ﬁ Spielbein: FuB nach innen gedreht, im FuBgelenk
".' festgestelit.
: o Kniegelenk leicht gebeugt.
/ Ball wird mit der AuBanseite getroffen.
/ ]
0/
Iy
\v r\
& |
\ b) Direktes flaches Zuspiel in der Bewegung

Der ballempfangende Spieler lauft dem Ball entgegen, spielt ihn mit AuBen-
seitstoB dem Partner zu und kehrt anschlieBend auf seinen Ausgangspunkt
zurtick. Rechts und links tiben!

c) Zick-zack-PaB mit Annehmen und Fihren des Balles. Annehmen, Fihren und
StoBen erfolgt mit der AuBenseite des inneren FuBes.

d) Wie Ubung c), der Ball wird nur noch angenommen und sofort gespielt, er
wird also zweimal berihrt.
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e)

a)

h)

k)

Wie Ubung c), das Zuspiel mit der AuBenseite des inneren FuBes erfolgt
direkt.

Wichtig: Bei allen Zuspielibungen in der Bewegung muB der Ball so in den
Lauf des Partners gespielt werden, daB dieser ihn ohne Verénderung seines
Lauftempos weiterspielen kann. Bei langsamem Lauftempo also flachere Vor-
lage, bei schnellem Tempo steilere Vorlage.

Zuspiel mit Platzwechsel

A und B laufen in etwa 10 m Entfernung iiber den Platz

A fiihrt den Ball schrég vor B und spielt mit AuBenseitstoB zu B, der hinter
seinem Ricken seine Laufbahn gekreuzt hat. B fihrt den Ball schrag vor A
usw.

Spiel im rechten Winkel

A und B etwa 10 m Abstand

B spielt den Ball mit der AuBenseite zu A und lauft nach B2. A spielt den Ball
mit der linken (ballnahen) AuBenseite im rechten Winkel nach B2. B nimmt
den Ball an, dreht sich und spielt ihn mit der AuBenseite zu A zuriick. A spielt
ihn mit der rechten (ballnahen) AuBenseite direkt nach B, wo er von B wieder
angenommen und nach einer Drehung zu A gespielt wird usw. B l4uft also vor
A dauernd hin und her.

Dreiergruppe im Dreieck im Stand

Zuspiel mit der AuBenseite mit Annehmen zum Vordermann.

Beim Zuspiel in Uhrzeigerrichtung — rechte Kérperseite zeigt nach innen —
fuhrt die AuBenseite des rechten FuBes den StoB aus.

Beim Zuspiel gegen Uhrzeigerrichtung — linke Kérperseite zeigt nach innen —
fihrt die AuBenseite des linken FuBes den StoB aus.

In Uhrzeigerrichtung: links annehmen, rechts spielen

gegen Uhrzeigerrichtung: rechts annehmen, links spielen.

Wie Ubung h), das Zuspiel mit der AuBenseite erfolgt direkt.
Im Lauf zu dreien auf einer Kreislinie mit Annehmen und Abspielen zum
Vordermann.
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Auilbere Schulter vor!

Mittelspreler
/5

&
G
\u o

D)

Wie Ubung k), das Zuspiel erfolgt direkt.

m) Im Lauf zu dreien auf einer Kreisbahn, das Abspiel erfolgt mit AuBenseitstoB

o)

zum Hintermann. Das innere Bein fuhrt den StoBtaus.

Bei diesem Zuspiel nach rickwérts muB3 die FuBspitze des StoBbeines ange-
hoben und nach auBen gedreht werden, damit die volle AuBenseite den Ball
trifft. Um einen RickwértsstoB durchfuhren zu kénnen, mull der jeweilige
Spieler den Ball liberlaufen, die Kérpervorderseite nach innen drehen und
aus der Hufte heraus den StoB ausfiihren.

r

Vierergruppe im Viereck im Stand
Ausfihrung wie bei Ubung h), der Ball wird jetzt mit dem ballnahen Bein im
rechten Winkel weitergespielt.
Die Vorderseite des ballerwartenden Spielers zelgt zu dem Partner, dem er
den Ball zuspielen wird

mit Annehmen

in direktem Zuspiel

Lauf zu vieren auf einer Kreisbahn in Uhrzeigerrichtung — gegen Uhrzeiger-
richtung mit Zuspiel mit AuBenseitsto zum Vordermann — zum Hintermann
mit Annehmen
in direktem Zuspiel

Vierergruppe — 3 Spieler laufen auf einer Kreisbahn um einen Mittelspieler.
Der Mittelspieler spielt den Ball mit beliebiger StoBart in den Lauf der AuBen-
spieler. Der jeweils Angespielte paBt den Ball direkt mit AuBenseitstoB zum
Mittelspieler zurlck.

Wichtig fiir die AuBenspieler:

Beim StoB mit der AuBenseite &uBere Schulter vordrehen, damit Kérpervorder-
seite nach innen zeigt.

Die FuBspitze des Standbeines zeigt genau in Abgaberichtung, also zum
Mittelspieler.



-—— — -

4, Der KopfstoB3

Oberkérper: Ausholen — Bogenspannung

Kopf:

a)

d)

e)

2 Spieler Gben zusammen im Stand
Seitgratschstellung oder Schrittstellung.
leder der beiden Partner wirft sich den Ball hoch und képft zum anderen.

Im Nacken festgestellt, Kinn
angezogen. StoBfldche ist die
Stirn — Augen auf,
Ballberiihrung im StoB erfolgt,
wenn Oberkérper bis zur
Senkrechten vorgeschwungen
ist.

Im Sitzen den Ball hochwerfen und zum Partner képfen.

Im Sitzen
A wirft den Ball zu B — B kopft zuriick.

In der Rickenlage
A wirft B den Ball zu, B richtet den Oberkérper auf und képft zu A zuriick.
Nach 10maligem Uben Aufgabenwechsel.

A spielt B den Ball mit dem Spann aus der Hand zu, B kdpft zurtick.

Im Lauf
A lauft rickwarts und wirft B fortgesetzt den Ball zu, B képft im Vorwarts-
laufen A den Ball zu.
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g) Zukopfen mit Aufgabenstellung
A wirft sich den Ball hoch und képft zu B
1 x nach links
1 x nach rechts A
1 x auf den FuB von B
1 xhochzu B ¢
B féngt den Ball und képft ihn jeweils in der gleichen Reihenfolge der gestell-
ten Aufgabe A zu.

h) A wirft B den Ball zu und lauft nach rechts — n'é,ch links — nach rechts —
B kopft den Ball nach Oberkérperdrehung in den Lauf von A.
ey, ) /

Qaerkﬁrpermdm Stob 5 =T i) A wirft den Ball seitwirts nach rechts — nach links — nach rechts von B
/n neue Spielrichrung drehen! = b B lauft nach rechts — nach links — nach rechts und képft den Ball zum stehen-
den A zurick.

/&# ._‘4 B k) Beide Partner laufen in einer Entfernung von ca. 4 m nebeneinander her
5//7( A wirft B den Ball zu, B kopft im Lauf den Ball zu A. Auf Vorlage beim Werfen

/ achten!

Die eine Halfte der Platzldnge (ibt A, die andere (ibt B.
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1) Drei Spieler A-B-C im Dreieck
A wirft den Ball zu B — B kopft zu C — C féngt
C wirft zu A — A kopft zu B — B féngt
B wirft zu C — C kopft zu A usw.
Der ballerwartende Spieler hat Front zum Werfenden. Mit dem Ausholen zum
KopfstoB erfolgt Drehung des Oberkérpers zum ballempfangenden Spieler.

m) Wie 1), nur wird der Ball mit dem Spann aus der Hand gespielt.
n) Direktes Zukdpfen im Dreieck,

o) Direktes Zuképfen im Kreislauf zu dreien
in Uhrzeigerrichtung
gegen Uhrzeigerrichtung.

p) Drei Spieler A-B-C auf einer Kreislinie um Mittelspieler M
A wirft Ball zu M — M képft zu B
B wirft Ball zu M — M kopft zu C usw.

q) Drei Spieler laufen im Kreislauf um M
M wirft den Ball zu A — A képft zuriick zu M
M wirft den Ball zu B — B kopft zurick zu M
M wirft den Ball zu C — C képft zuriick zu M.

r) Drei Spieler im Kreislauf um M
M wirft den Ball zu A — A képft zu seinem Vordermann B — B képft den
Ball zu M.
M wirft den Ball zu B — B k&pft zu seinem Vordermann C — C k&pft zuriick
zu M usw.

s) Drei Spieler auf einer Geraden, die beiden AuBeren schauen nach innen
A wirft den Ball zum ihm zugewandten Mittelspieler M. M kopft den Ball mit
der Stirn nach rickwérts zu B — B fangt den Ball, M dreht sich B zu —
B wirft den Ball zu M — M kopft mit der Stirn nach riickwarts zu A usw.
Der in den Nacken zuriickgenommene Kopf ist festgestellt, der StoB3 erfolgt
durch Streckung im FuB3-, Knie- und Huftgelenk.
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t)

u)

v)

Drei Spieler auf einer Geraden

A wirft den Ball zum Mittelmann M

M koépft ihn zu A zuriick — A fiihrt weiten Kopqull Uber M zu B aus. M dreht
sich B zu — B wirft den Ball zu M — M képft zu B zuriick, der einen weiten
Kopfball zu A ausfiihrt usw.

Also: Kurz — kurz — lang / kurz — kurz — lang:

Ubungsfolge wie bei Ubung t), der Ball wird von den beiden AuBenspielern
nach dem weiten Kopfball nicht mehr gefangen, 'sondern er wird dem Mittel-
mann ebenfalls zugekdpft. '

Drei Spieler auf einer Geraden, 2 Bélle

A wirft seinen Ball zu M — M képft zu A zuriick und dreht sich schnell um
180°, um den von B geworfenen Ball zurlickzuképfen. Drehung zu A, der
seinen Ball wirft usw.

w) A und B stehen hintereinander — C etwa 8 m vor seinen beiden Partnern

A wirft den Ball zu C und l&uft zum Platz C
C koépft den Ball zu B und l4uft hinter B, der den Ball fangt oder stoppt
B wirft zu A und lauft zum Platz A — A képft zu C und l4uft hinter C usw.



x)

y)

z)

Zuspiel zum in Stellung laufenden Partner
Drei Spieler stehen auf einer Geraden, die beiden AuBeren mit Blickrichtung
zueinander.

A wirft iber Mittelmann M zu B, gleichzeitig lauft M nach rechts oder links in
Stellung, B képft M den Ball in den Lauf.

Drei Spieler laufen in Dreieckformation Giber den Platz, der Vorderspieler
lauft riickwarts, die beiden anderen vorwirts.

Vorderspieler A wirft den Ball zu B — B kopft zu C — C képft zu A. A fangt.
A wirft zu C — C kopft zu B — B kopft zu A usw.

Wie bei Ubung y), jetzt laufen B und C riickwérts und A vorwiris.
B wirft A den Ball zu — A koépft zu C
C wirft A den Ball zu — A képft zu B usw.

Wichtig fiir Ubung x), y), 2):
Bei KopfstoBen mit Richtungsénderungen muf der Oberkérper vor dem StoB
in die neue Abgaberichtung gedreht werden.
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5. Der KopfstoB im Sprung

a)

b)

c)

i)

k)

A hélt den Ball mit fast gestreckten Armen vorhoch
B springt hoch — Absprung beidbeinig — und fiuhrt KopfstoB gegen den fest-
gehaltenen Ball aus.

A wirft B den Ball in Sprunghthe zu
B springt mit beiden Beinen hoch und kopft im Sprung zurtick.

A wirft den Ball sprunghoch zu und l&auft nach rechts oder links
B kopft den Ball im Sprung mit Oberkérperdrehung A in den Lauf.

A wirft dem ununterbrochen hipfenden B den Ball zu, der ihn, ohne seinen
Hupfrhythmus zu veréndern, zuriickkopft.

Ein weiterer Spieler steht fast auf Tuchfilhlung vor dem Képfenden
A wirft B den Ball sprunghoch zu, der ihn iiber den vor ihm Stehenden zur(ick-
kopft. Im Sprung darf der Vordermann nicht beriihrt werden.

Wie Ubung d), nur hiipft B, der Zuriickképfende, ununterbrochen.

Wie bei Ubung e), der Vordermann hupft bei der Ubungsausfiihrung ebenfalls
leicht mit.

A wirft den Ball kurz zu, so daBB B dem Ball entgegenlaufen muf3, um ihn, mit
einem Bein abspringend, zu A zuriickzuképfen.

2 Spieler stehen nebeneinander
Der Trainer wirft den Ball zwischen die beiden Spieler, jeder versucht
den Ball zuriickzuképfen. Absprung erfolgt mit beiden Beinen.

Der Trainer wirft den Ball zu kurz, die beiden Spieler laufen dem Ball ent-
gegen und jeder versucht ihn im Sprung zuriickzukopfen. Absprung erfolgt
mit einem Bein.

Koépfen am ,laufenden Band”
Die Spieler stehen in Reihe hintereinander, der Trainer in etwa 15 m Ent-
fernung ca. 10 m seitlich abgesetzt.



5 P
Der erste Spieler lauft los, der Trainer wirft, der Spieler képft den Ball zu /Or;—“‘ 5 7

ihm zurick und lauft zur anderen Seite durch. Dort stellt er sich wieder [F/ .:22\\

in 15 m Entfernung auf. Hat der erste Spieler geképft, lauft der zweite Spieler : S
los usw.

Sind alle durch, erfolgt die Ubungsausfiihrung erneut Die Spieler miissen so /// EJ
von sich aus gesehen einmal nach rechts, einmal nach links usw. k&pfen. U’Q % Z} -

m) Dem Trainer gegentber steht auf der anderen Seite der Laufbahn im glei- o) ¥ (\3 5
chen Abstand ein zweiter Helfer. -
Der erste Spieler 14uft an — Trainer wirft, der Spieler kopft den Ball im
Sprung nach der anderen Seite zum Helfer. .

Der zweite Spieler lauft an, der Helfer wirft, der Spieler képft den Ball zum
Trainer usw. :i

Ly
N T
L r:x/\ \e
O\=Y ]
p’Ir__ / -
s AR = Aus dem Stond:
Ql' m Absprung mit beiden Beinen
Lt A = )
Neben den eben aufgefiihrten Ubungsformen zur Schulung des ,Kopfballes im %

Sprung” kénnen nahezu alle unter 4. ,Der KopfstoB* behandelten Ubungen zum
gleichen Zweck angewwandt werden.

Der Zuwurf des Balles oder das Zuspiel mit dem Spann aus der Hand muB ent-
sprechend héher erfolgen, so daB der Ubende den Ball zur Ausfiihrung des Kopf-
stoBes nur im Sprung erreichen kann.

Der Sprung aus dem Stand nach hohen Béllen erfolgt mit beiden Beiden.

Der Sprung aus dem Lauf nach hohen Ballen erfolgt mit einem Bein.
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6. Das Annehmen des Balles mit dem Kopf und Kopfstofi

Der KopfstoB mit vorherigem Annehmen vermittelt dem Spieler ein ausgezeich-
netes Gefiihl fur das Kopfballspiel. Er zwingt ihn zurtAusfithrung des StoBes nach
dem Annehmen zu einer ausgepréagten Ausholbewegung des Oberkorpers.

Der ankommende Ball wird von dem Ausfiihrenden etwa 50 cm bis 1 m mit der
Stirn senkrecht hochgestoBen, wahrend des Hochfliegens des Balles muf3 der
Ubende mit dem Oberkdrper weit nach riickwérts ausholen, um ihn dann mit
einem kréftigen Sto3 wegzukdpfen. "

a)

b)
c)

d)

e)

¢))

r

2 Partner uben
A wirft oder spielt mit dem Spann aus der Hand .den Ball zu B — B nimmt den
Ball an und kopft zuriick.

Wie Ubung a), nur im Sitzen mit Zuwerfen.

Direktes Kopfballspiel der beiden Partner mit jeweiligem vorherigen Anneh-
men des Balles.

StoB mit Richtungsénderung

A wirft oder spielt mit SpannstoB aus der Hand zu B und lauft nach rechts
oder links in Stellung. B nimmt den Ball mit dem Kopf an, dreht den Ober-
kérper wahrend der Ausholbewegung in die neue Richtung und képft in den
Lauf von A.

Drei Spieler im Dreieck

Zuspiel von Mann zu Mann mit vorherigem Annehmen des Balles. Die Ball-
annahme erfolgt mit Kérperfront zum Abspielenden. Wahrend des Ausholens
Drehung zum Ballerwartenden, bei StoBausfiihrung zeigt Kérperfront zu
diesem.

Vier Spieler im Viereck
Die gleiche Ubungsform wie bei e).

Drei Spieler auf einer Geraden
Der Mittelspieler nimmt den Ball nach Zuwurf eines der beiden AuBenspieler
an und kopft ihn nach der Annahme mit der Stirn nach riickwérts zum anderen



Spieler. Der Mittelspieler dreht sich zu diesem um und die Ubung wird mit
dessen Zuwurf fortgesetzt.

h) Wie Ubung g), nur dreht sich der Mittelspieler zwischen Annahme und Stol3
des Balles zu dem anderen Spieler.
Um den Mittelspieler zu einem kraftigen KopfstoB zu veranlassen, wird die
Entfernung der drei Ubenden vergréBert.

i) Wie Ubung h), nur képfen die beiden AuBenspieler dem Mittelspieler den Ball
nach vorheriger Annahme zu, anschlieBend spielen die AuBenspieler direkt,
nur der Mittelspieler nimmt den Ball an.

k) Drei und mehr Spieler in Kreisaufstellung. Der Ball wird in der Gruppe mit
jeweiliger vorheriger Annahme hochgehalten. Er wird in unregelméBiger Folge
kreuz und quer gespielt.

7. Wenig gebrauchliche StoBarten

Neben den eben behandelten GrundstéBen kénnen im Spielgeschehen in be-
stimmten Spielsituationen einige StoBformen vorkommen, die keiner besonderer
Schulung bedirfen.
Es sind:

Der KniestoB3

Der SpitzenstoB

Der Fersensto3

Der StoB mit der FuBsohle.

Der KniestoB kann mit dem vorderen Teil des Oberschenkels als ,HilfsstoB”
Anwendung finden, wenn sich der Spieler im Gedréange befindet und der Ball so
kérpernah einfallt oder aufspringt, daB es die unginstige Stellung zum Ball dem
Spieler nicht erlaubt, einen der GrundstéBe auszufuhren. (Ein VerstoB gegen
Regel 12 ,gefahrliches Spiel” leicht maglich).

Der SpitzenstoB als StoB (iber weite Entfernungen wird nur von Spielern ange-
wandt, die die GrundstéBe nicht beherrschen oder die ihn in einer spielerischen
Notlage anwenden mussen. Ballsichere Spieler wenden ihn in besonders gela-
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gerten Fallen zum Zuspiel an, wenn der Ball bei schlechten Bodenverhaltnissen
aus einer Pfutze beférdert werden muB, oder wenn er gerade noch vor einem
Gegner weggespitzelt werden kann. Hin und wieder wird er beim ,Hinein-
gratschen” als letzte Mdglichkeit ausgefihrt, um den Ball vom Gegner zu trennen.

Der FersenstoB, mit dem ein sich im Riicken des Ausfiihrenden befindlicher Mit-
spieler angespielt werden kann, ist problematisch, weil in den meisten Fallen
eine Blickverbindung fehlt und der StoB oft ins Leere geht. Kommt der StoB an
und ist er sogar noch mit einer vorhergehenden Téuschung verbunden, dann kann
er als UberraschungsstoB erfolgreich sein. Wichtig ist, daB der Ausfiihrende vor
{:" dem StoB Blickverbindung mit seinem Hinterspieler aufnimmt.

&3 Ubungsform: 2 Spieler laufen hintereinander. Der vordere fiihrt den Ball.

& e Um den FersenstoB auszufiihren muB er den Ball etwas iberlaufen, mit

'3

t

S A

m W’b der Ausholbewegung mit dem Spielbein dreht er seinen Oberkdrper leicht
V zur Spielbeinseite und nimmt mit seinem Hintermann die Blickverbindung

auf. Jetzt wird der Ball durch Riickschwingen des leicht gebeugten Spiel-
beines mit der Ferse (FuBspitze anheben) zugespielt. Der hintere nimmt

r]) ;x/ den Ball an, filhrt ihn am Vorderspieler vorbei, der dann mit dem Fersen-
= stol} angespielt wird.

,5&—- Fersenstold Der StoB mit der FuBsohle kommt als Dropkick bei sehr flach abspringenden
2= Ballen vor. Er bekommt eine schnelle Fahrt und kann in Tornéhe fiir den Torwart
infolge seiner blitzschnellen Ausfiihrung eine bése Uberraschung sein.

Ubungsform: 2 Spieler stehen einander etwa 15 m gegeniiber. Der eine
wirft einen kurzen flachen Sprungball, der Ausfihrende startet dem
Ball entgegen, und in dem Moment, in dem der Ball aufspringt, stéBt er ihn
mit der FuBsohle des sich im Hift- und Kniegelenk streckenden Beines
zum Partner zuriick. Der Oberkérper befindet sich dabei in einer leichten
Riicklage. Je schnellkréftiger sich das Spielbein dem abspringenden Ball

0l

/ entgegenstreckt, um so schneller wird die Fahrt des Balles.
s == Der SohlenstoB findet, wie der SpitzenstoB, meistens beim ,Hinein-
Sohlenstof gratschen” und bei sofortigem Zuspiel zum Mitspieler Anwendung.



V. Die Stopparten

StoBen und Stoppen sind die beiden Grundelemente des FuBballspieles. Nur der
Spieler, der den Ball in allen Lagen und Situationen stoppen kann, wird ihn sicher und
spielbereit unter Kontrolle bringen. Darum muf3 dem Ballstoppen in der Schulung der
Spieler ein groBer Raum eingerdaumt werden.

Stoppen bedeutet Nachgeben! Der anfliegende Ball prallt von einer harten Auftreff-
flache mit der gleichen Wucht des Aufkommens ab. Eine weiche, nachgebende Auf-
treffflache bremst die Fahrt des Balles ab, er fallt zu Boden oder bleibt in der nachsten
Nahe der .Bremsflache® liegen. In unserem Falle bedeutet dies, daB3 der stoppende
Teil des Koérpers entspannt, weich nachgebend, eingesetzt werden muB3. Der Spieler
behélt den Ball bis zum Ende des Stoppvorgangs im Auge. Der Kénner wird je nach
gegebener Spielsituation die ,Weichheit des Stoppens” variieren. Einmal muB der
Ball, besonders in Gegnernahe, so weich gestoppt werden, daB er nach dem Stopp-
vorgang .am Kérper” liegen bleibt. Ein anderes Mal kann er weniger weich gestoppt
werden, so dall wohl ein groBer Teil seiner Fahrt genommen wird, er aber noch so weit
abpralit, daB er im Lauf ohne Stockung mitgenommen werden kann. Er wird in diesem
Falle in den Rhythmus des Laufes ,vorgestoppt®. Durch intensives Uben wird sich
der Spieler das Gefihl fir den jeweiligen Grad der Weichheit des Stoppens aneignen,
er wird ihn jederzeit unter seine Kontrolle bringen, vorausgesetzt da3 er ein ,beid-
fuBiger Spieler” ist.

Die nachstehenden Ubungsformen miissen von den Spielern rechts und links geubt
werden.

Harte Auftreftidehe :
Ball prair ab
A

Nachgebende Auftreffidone.:
Ball wird abgebpg”gf- -
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Das Stoppen einfallender (aufspringender) Bille
1. Stoppen mit der Sohle

Anwendung, wenn der Ball vor dem Kérper, bzw. etwa in Hohe des Standbeines
fallt.

Einzelarbeit:

leder Spieler hat einen Ball und wirft ihn vorhoch, lauft nach und stoppt mit der
Sohle. Der Ball wird wieder aufgenommen, vorhoch geworfen usw.

a) Partner A wirft Partner B den Ball so zu, daB er etwas vor dem Kérper einféllt.

B stoppt den Ball und spielt ihn zuriick
mit dem Spann
mit der Innenseite
mit der AuBenseite

1 x rechts — 1 x links tiben.

(—‘ f’-—_é
(8 (j
[N Kérper: Hinter dem einfallenden
Ball.
a \‘___/f Standbein: Leicht federnd gebeugt.
= VAR o Spielbein: FuBspitze angezogen,
o —

zeigt zum Ball.

= l

& Ferse nach unten ge-
driickt. FuBsohle .dach-
\ artig” Uber dem absprin-
3 genden Ball. Ball prallt
/ gegen die Sohle des

/;/ // : nachgebenden FubBes.

(o

&

(<]
& g Nicht auf den Ball tre-
» \ ten! Ball wird vor dem
_\:ﬁff}ﬂ Kdorper gestoppt.
h) Wie Ubung a), Partner A spielt den Ball mit SpannstoB aus der Hand zu, B stoppt
und spielt zurtck.
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c) Partner A wirft oder spielt den Ball mit dem Spann aus der Hand einmal kurz,
einmal weit.

B lauft dem Ball entgegen und stoppt
B lauft rickwarts und stoppt.

d) Partner A wirft oder spielt dem sitzenden Partner B den Ball zu.
B steht wahrend des Fluges des Balles auf, stoppt und spielt ihn mit dem Spann
(rechts und links) zuriick. Nach dem Abspiel setzt sich B wieder hin.
10 x Uben, dann Wechsel.

e) Wie Ubung d), nur nimmt der Stoppende weitere Ausgangsstellungen ein, z. B.
Ruckenlage
Bauchlage — Kopf zum werfenden Partner
Bauchlage — Beine zum werfenden Partner
Stand mit Riicken zum Partner

Im Augenblick des Wurfes ruft der Werfende ,hopp*“, der Ubende
dreht sich schnell um, stoppt und spielt zurtick,
Sitz mit Riicken zum Partner

Der Ubende lauft langsam vom Werfenden weg. Dieser ruft und wirft. Der
Ubende dreht sich, |duft zum Ball, stoppt und spielt zuriick.

f) Der Ubende steht kurz vor oder neben dem Werfenden. Dieser wirft den Ball nach
vorn, der Ubende lauft dem Ball nach, stoppt und fiihrt ihn zu seinem Partner
zurick.

67




2. Stoppen mit der Innenseite

Anwendung, wenn der Ball seitwérts-neben bzw. seitwérts-unter dem Spieler einféllt,
das Standbein ist also vor dem Ball. t

Einzelarbeit:

Jeder Spieler besitzt einen Ball. Den Ball hochwerfen ‘und mit der Innenseite des
rechten und linken FuBes stoppen, ohne und mit Drehungen, mit anschlieBendem Ball-
fuhren, mit anschlieBenden Starts mit Ball usw.

Dieselben Ubungsformen mit Hochwerfen und Stoppen des Balles kénnen auch aus
dem Sitzen ausgefihrt werden.

Kérper:  Leicht nach vorne ge-
beugt.

Standbein: Federnd gebeugt.
@g}\ Spielbein: Im Kniegelenk ge-
" beugt, Unterschenkel
"]ki/) nach schrig-rickwirts
! ¢ abgewinkelt.
FuBspitze nach auBen
angehoben.
Unterschenkel .dach-
artig® dber dem ab-
springenden Ball,
Der hinter bzw. un-
ter dem Kbérper ein-
fallende Ball wird mit
der Innenseite unter
dem Korper gestoppt.
Keine Bewegung
gegen den Ballil

a) Partner A wirft den Ball links-seitwérts von B — B stoppt den Ball mit der linken
Innenseite und spielt ihn mit der rechten Innenseite zuriick. A wirft nach rechts-
seitwaérts, B spielt den Ball nach dem Stoppen mit der linken Innenseite zuriick.

b) A wirft den Ball weiter seitwaérts; B lauft zur Seite, stoppt mit Drehung zum Wer-
fenden und spielt zuriick.

¢) Wie Ubung b), nur fiihrt B nach dem Stoppen den Ball mit Drehung um 90° zum
Ausgangspunkt, von wo er ihn zurickspielt. A wirft nach der anderen Seite usw
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d) Wie Ubung b), B fiihrt den in die Laufrichtung gestoppten Ball in derselben Rich- &
tung weiter — Abspiel zu Partner A.

e) A wirft zur Seite, B lauft dem Ball nach und stoppt ihn mit Drehung um 90° nach Oré.

hinten. Beim Wurf nach rechts (vom Ubenden aus gesehen) wird mit dem linken
Bein gestoppt, beim Wurf nach links mit dem rechten Bein.

f) A wirft kurzen Ball
B lauft dem Ball entgegen und stoppt ihn mit Drehung von 180 ° nach hinten. Beim
Waurf links von B wird mit dem rechten Bein gestoppt, beim Wurf rechts seitwérts
von B mit dem linken Bein.

g) Alle Ubungen a)—f) werden ebenfalls mit Zuspiel mittels SpannstoB aus der
Hand geiibt.

h) Drei Spieler A-B-C im Dreieck
Der Ball wird von A zu B geworfen. B mit Front zu A stoppt und spielt zu C
C wirft zu A — A stoppt und spielt zu B.
Bei Zuwurf in Uhrzeigerrichtung wird der Ball mit der Innenseite des linken Beines
gestoppt und mit dem rechten Full gespielt, bei Wurf gegen Uhrzeigerrichtung
wird rechts gestoppt und links gespielt.

i) Drei Spieler A-M-B auf einer Geraden
A wirft seitwérts zu Mittelspieler M
M stoppt mit Drehung und spielt zu B
B wirft zu M — M stoppt mit Drehung und spielt zu A.
Nach dem Stoppen und Abspiel kehrt M zum Ausgangspunkt zuriick.
Beim Seitwértslauf nach links (von M aus gesehen) wird mit dem rechten Bein,
beim Lauf nach rechts-seitwarts mit dem linken Bein in der Drehung gestoppt.

k) Ubungsform wie bei Ubung i), nur erfolgt das Zuspiel von A und B zu M mittels
SpannstoB aus der Hand.
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3. Stoppen mit der AuBenseite

Das Stoppen mit der AuBenseite findet Anwendung, wenn der Ball etwas seitwérts
vor dem Spieler einfallt. Diese Sportart ist besonders angebracht, wenn der Ball vor
einem angreifenden Gegner weggezogen werden soll.

Einzelarbeit:
leder Spieler hat einen Ball
Den Ball hochwerfen und mit der AuBenseite des rechten’ und linken FuBes stoppen,

Stoppen mit Drehungen, mit anschlieBendem Ballfuhren mit anschlieBenden Starts
usw. ausfiithren.

Die gleichen Ubungsformen kénnen auch aus dem Sitzen'geibt werden.

&(L PR '®

N -
\/ ¥
/
Korper:  Leicht zur Seite geneigt K
Standbein: Federnd gebeugt "@Cj'd /((

Spielbein: Uberkreuzt Standbein.
Angezogene FuBspitze nach auflen ge-

dreht. Ball wird auBen neben dem Kérper
gestoppt. Keine Bewegung gegen den Ball!

a) Partner A wirft den Ball links-seitwérts von B
B stoppt mit der AuBenseite des rechten FuBes.
A wirft nach rechts-seitwarts
B stoppt mit der AuBenseite des linken FuBes.
Nach dem Stoppen Abspiel zu A.

70



. =

b)

c)

d)

e)

9)

h)

A wirft weiter nach links

B lauft seitwérts und stoppt den Ball rechts mit Drehung zum Werfenden und spielt
den Ball mit dem Spann oder der Innenseite des StoppfuBes zuriick.

Wourf weiter seitwérts nach rechts usw.

B kehrt nach dem Abspiel zum Ausgangspunkt zuriick.

Wie Ubung b), B fuhrt den Ball nach dem Stoppen zum Ausgangspunkt zuriick und
spielt dann ab.

Wie Ubung b), B stoppt den nach links-seitwérts geworfenen Ball mit Drehung
nach hinten mit dem linken Bein.

A wirft kurzen Ball
B lauft dem Ball entgegen und stoppt ihn mit Drehung 180 ° nach hinten weg.

Die Ubungen a)—e) werden auch mit Zuspiel mittels SpannstoB aus der Hand
durchgefunrt.

Drei Spieler A-B-C im Dreieck

Front des jeweils stoppenden Spielers zeigt zum Werfenden.

A wirft in Uhrzeigerrichtung auBen-seitwéarts zu B. B stoppt mit der AuBenseite
des linken Beines und spielt zu C.

C wirft zu A usw.

Ubungsform auch gegen Uhrzeigerrichtung ausfiihren. Das Stoppen erfolgt jetzt
mit der AuBenseite des rechten FuBes.

Drei Spieler A-M-B auf einer Geraden
A wirft links-seitwérts von Mittelspieler M (vom Werfenden aus gesehen)
M lauft seitwérts und stoppt

mit Drehung nach links mit dem linken FuB3, Abspiel rechts zu B.
mit Drehung nach rechts mit dem rechten Ful3, Abspiel links zu B.

M stoppt also nach der Stellung eines angenommenen Gegners den Ball ein-
mal nach auf3en, einmal nach innen weg.
Nach dem Abspiel kehrt M zum Ausgangspunkt zuriick.

"
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Unterschenkel ,dachartig " dber Ball

%,
ﬂ 4. Stoppen mit dem Unterschenkel

AN
= Das Stoppen mit dem Unterschenkel ist eine wenig gebrauchliche Stoppart, sie
/ wird nur in bestimmten Situationen als ,Notbehelf* andewandt. Beispiel: Der Ball

fallt neben — hinter dem Standbein ein und ein Stoppen mit der Sohle oder Innenseite

ist durch die Stellung des Spielers nicht méglich, vor allem, wenn er sich im Lauf
befindet und er gewissermaBen den Ball aberlaufen hat. Ein kurzes Anheben des
\ e Unterschenkels Gber den aufspringenden Ball bei leicht gebeugtem Standbein kann

I
%_a’

seine Aufwértsbewegung abstoppen. Die dachartige Stellung des Unterschenkels
bewirkt, daB der Ball nach dem Auftreffen nach vorne abprallt und er im Lauf mit-
‘c}_\j_&‘ genommen werden kann.

Partner A wirft seinem Partner B einen kurzen Ball zu. B 14uft dem Ball entgegen,
tberlauft ihn, so daB er etwas hinter dem Standbein einféllt, im Moment des Auf-
springens hebt er den Unterschenkel des Spielbeines dachartig iiber den auf-
springenden Ball. Er fihrt ihn ein Stiickchen weiter und spielt A den Ball mit dem
Spann zu. .

Uben rechts und links.

Uben in verschiedenen Laufgeschwindigkeiten. Darauf achten, daB der Unter-
schenkel nicht zu hoch gehoben wird und der Ball nach hinten abgeleitet — er
geht dann fir den Spieler verloren.

; 5. Stoppen mit der Brust/Bauch

Einfallende und hoch abspringende Bélle, die mit dem FuB nicht mehr erreicht werden

- kénnen, werden mit der Brust/Bauchpartie gestoppt, Dieser Fall tritt haufig ein, wenn
e £ /O der Spieler einem Sprungball entgegenlduft, der aber zu weit vor ihm aufspringt, daB

\ a)

b)
4 e
Oberkorper wber Ball - Bauch einzichen -
Muskclf%ﬂspdnnzn- Arme zur Seite
72

eine andere Stoppart nicht mehr méglich ist.

Partner A wirft Partner B einen Ball zu, B l4uft dem Ball entgegen und stoppt mit
der Brust/Bauch. Er spielt nach dem Stoppen den Ball zu A zuriick.

A wirft den Ball — B lauft entgegen, stoppt und fiihrt ihn auf dem Platz von B,
der seinerseits zum Platz von A luft.

Nach beiderseitiger Drehung wirft nun B und A stoppt.



c) Wie Ubung b), nur wird der Ball mit SpannstoB aus der Hand gespielt.
Befindet sich der Spieler im Lauf und er bringt den Ball durch Stoppen mit der Brust /
Bauchpartie unter Kontrolle, so kann man eher von einem .Mitnehmen des Balles” als
von einem ,ausgepragten Stoppen” sprechen.

Das Stoppen von Flugbéllen
1. Stoppen mit dem Kopf

a) Partner A wirft den Ball in Kopfhéhe zu Partner B — B stoppt den Ball mit dem
Kopf so, daB er vor ihm zu Boden féllt, wo er mit dem FuB (Sohle) nachstoppt.
Partner B wirft zu A usw.

b) Partner A wirft in Kopfhéhe zu B
B stoppt den Ball mit dem Kopf und nimmt ihn am Boden mit
nach vorn
zur Seite
nach Drehung nach hinten usw.

3 1“[5)‘_“ e

—

Oberkdrper: Geht Ball entgegen, bremst durch
Zuricknehmen die Fahrt des Balles
ab.

Kinn anziehen, Kopf im Nacken
festgestelit.



¥ ¢) A wirft — B stoppt mit dem Kopf — stoppt am Boden mit der Sohle nach und
spielt ihn zu A zuriick
mit dem Spann, flach
mit der Innenseite, flach y
mit der AuBenseite, flach.

E] d) A wirft — B stoppt mit dem Kopf und spielt den Ball mit Dropkick (Spann-Innen-
seite) zu A zurick.
Aufgabenstellung: e
Ball als halbhohen Dropkick so zuriickspielen, daB A ihn in Brusthéhe fangen
kann
Ball als Dropkick flach zuriickspielen
Ball wird als Flugball zuriickgespielt.

‘ e) A wirft den Ball kurz — B l&uft zum Ball, stoppt ihn und fihrt ihn zu Platz A
A O~ Alauft auf Platz B (Platzwechsel).
% ~ f) Ubungen a)—e) mit Zuspiel mittels Spannstol3 aus der Hand.
S f _— &;R'/ 2. Stoppen mit der Brust

a) A wirft in Brusthéhe zu B

£
1\)9

B stoppt mit der Brust, stoppt ihn am Boden nach.
?c:lﬁ /\\,@ PP PP

[d] \

&

l
Y o
e
} Oberkérper: Geht mit vorgewdlbter
Brust dem Ball entge-
gen. Stoppt den Ball
durch Nachgeben in der
Brustpartie (Buckel) und
durch leichtes Vorbeu-
gen ab.
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b)

c)

d)

A wirft — B stoppt mit der Brust und nimmt den Ball in die verschiedenen Rich-
tungen mit

nach vorn

zur Seite

in der Drehung nach hinten.

A wirft — B stoppt mit der Brust — stoppt am Boden nach und spielt ihn mit Spann
— Innenseite — AuBenseite zu A zuriick.
Auch als Dropkick.

A wirft — B stoppt mit der Brust und spielt den Ball direkt zu A zuriick
halbhoch
flach.

f) A wirft kurzen Ball — B lauft entgegen, stoppt mit der Brust und nimmt ihn zum

)
h)

k)

Platz von A mit (Platzwechsel).
Alle Ubungen a)—f), mit Zuspiel mittels Spannsto3 aus der Hand.

Nach Zuwurf wird der Ball mit einer Vierteldrehung des Kérpers angestoppt und
zur Seite gefiihrt. Nach rechts und links Gben.

A wirft einen bodenparallelen Ball in Brusthéhe. B stoppt den Ball durch Nach-
geben in der Brustpartie und Zuriickgehen des Oberkérpers ab, so daB der Ball
vor ihm zu Boden fillt.
Zuriickspielen des Balles

flach

halbhoch

mit Spann

mit Innenseite

als Dropkick.

A prellt B einen Sprungball zu

B stoppt den Ball mit der Brust durch Nachgeben in der Brustpartie und durch
nachgebendes Riickbeugen des Oberkérpers (Brust unter den Ball). Arme zur
Seite, um Handspiel zu vermeiden.
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1) A wirft B einen wuchtigen Sprungball zu, der fir B tber Brusthéhe anfliegt
B stoppt den Ball mit der Brust im Sprung.
B spielt den Ball zuriick
B fihrt ihn nach dem Stoppen in verschiedene chhtungen

3. Stoppen mit dem Oberschenkel

Steil in Kérperndhe einfallende Bélle kénnen vielfach nur mit dem Oberschenkel ge-
stoppt werden. Dasselbe trifft fur flache Sprungbélle zu; die so weit vor dem Kérper
aufprallen, daB sie mit der Sohle nicht mehr erreichbar sind. Der Gegner darf nicht
in unmittelbarer Spielernéhe sein.

Einzelarbeit: :
Der Spieler wirft den Ball senkrecht hoch und stoppt ihn mit dem Oberschenkel.
Rechts und links tben.

Der Spieler wirft den Ball nach vorne hoch, 1&uft ihm nach stoppt ihn mit dem Ober-
schenkel und fihrt ihn ein Stickchen.

a) A wirft steilen Flugball zu B
B stoppt den Ball mit dem Oberschenkel und stoppt mit der Sohle am Boden nach.

Kérper:  Lockere Haltung, leicht vorgebeugt

Standbein: Federnd gebeugt

Spielbein: Gebeugt angehoben — entspannt.
Gibt bei Ballberithrung nach.
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b) A wirft — B stoppt den Ball mit dem Oberschenkel und fiihrt ihn in die verschie-
denen Richtungen
nach vorn
zur Seite
nach Drehung nach hinten.

c) A wirft — B stoppt mit dem Oberschenkel, stoppt am Boden nach und spielt den
Ball mit dem Spann flach zu A zuriick.

d) A wirft — B stoppt und spielt mit Dropkick zu A zuriick.

e) A wirft — B stoppt und spielt den Ball direkt, ohne daB er den Boden beriihrt, zu
A zuriick.

f) A wirft kurzen Ball — B |&uft dem Ball entgegen, stoppt und fiihrt ihn zum Platz
von A. Platzwechsel beider Partner.

g) A wirft flachen Prellball
B stoppt den Ball mit fast senkrecht nach unten gehaltenem Oberschenkel des
angewinkelten Beines.

h) A wirft flachen Prellball — B lauft dem Ball kurz entgegen — stoppt ihn mit dem
Oberschenkel und fihrt ihn zu Platz von A. Platzwechsel beider Partner.

4, Stoppen mit dem Spann

Steil einfallende Bélle, die etwa eine Beinlange vor dem Kérper einfallen, werden mit
dem gestreckten Spann gestoppt.

Einzelarbeit:

Der Spieler wirft den Ball senkrecht hoch und stoppt ihn mit dem Spann. Wichtig ist,
dal er dem Ball mit leicht gebeugtem Bein und véllig gestrecktem Spann entgegen-
geht und ihn bei Beriihrung abbremsend nach unten fiihrt. Der Ball soll mindestens in
Kniehthe angenommen werden.

MitWurfhéhe von 1 m beginnen, allméhlich bis zur héchstméglichen Wurfhéhe steigern.
Der Spieler wirft den Ball hoch, stoppt ihn aber nur soweit ab, daB er vom Spann
wieder ca. 50 cm hochspringt, so daB er gefangen werden kann.
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Der Spieler wirft den Ball senkrecht hoch, stoppt ihn ab (ca. 50 cm hoch), spielt ihn mit
Spannschlag wieder hoch — stoppt ab — spielt wieder hoch usw.

]

\ // Kérper:  Leicht nach vorne gebeugt
\\ Standbein: Federnd gebeugt

ot i Spielbein: Leicht gebeugt iber Kniehdhe

angehoben, Spann gestreckt, Im

/ = FuBgelenk festgestellt. Gibt bel

L Vi - Balberithrung nach, der Ball wird

[ t A abbremsend zum Boden gefihrt.
—_— s

rechts stoppen, rechts spielen
links stoppen, links spielen
rechts stoppen, links spielen
links stoppen, rechts spielen.

a) A wirft steilen Flugball
% B stoppt mit dem Spann und spielt mit dem Spann zurick,
A

b) A wirft — B stoppt Ball an und spielt ihn mit Dropkick zurick.
¢) A wirft — B stoppt den Ball und fiihrt ihn nach allen Richtungen.

d) A wirft kurzen Steilball
B l4uft dem Ball entgegen, stoppt und fiihrt ihn zum Platz von A — Platzwechsel
beider Partner.
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e) Zwei Partner spielen sich mit dem Spann Balle zu, wobei der Ball jedesmal einmal |e
aufspringt. Der aufspringende Ball wird von A angestoppt und dann direkt zu B
gespielt. Nach dem Aufspringen stoppt B den Ball an und spielt ihn dann direkt
zu A usw.

A
Cy
f) Wie Ubung e), nur wird der Ball von den beiden Partnern ohne Bodenberiihrung /J\
gespielt. A spielt mit dem Spann zu B — B stoppt den Ball direkt mit dem Spann //\
an und spielt ihn direkt zu A— A stoppt den Ball direkt an und spielt ihn dann direkt
zu B usw.

g) Wie Ubung f), nur wird die Aufgabe gestellt, daB der angestoppte Ball mit dem o
anderen Bein zum Partner zuriickgespielt werden muB. B stoppt den Ball mit dem '

rechten Spann an und spielt ihn mit dem linken Spann direkt zu A — A stoppt mit
dem linken Spann an und spielt direkt mit dem rechten FuB zu B usw.

5. Stoppen mit der Innenseite
Flugballe, die etwa in Knie-Huft-Héhe seitwarts vom Spieler anfliegen, werden mit *

m 6
der Innenseite gestoppt. Hoher ankommende Bélle sind fir den Spieler im Sprung mit o/ ”L
Stoppen mit der Innenseite erreichbar, {;{J}
[f] .

rf
( ¥)\F‘)- J
Korper:  Lockere Haltung

Spielbein: FuBspitze angezogen, im FuBgelenk
festgestellt.
Innenseite hinter dem Ball.

Bei Ballberihrung nachgeben. T
tnks- rechts
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a)

b)
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Awirft den Ball in Knie-Hift-Héhe seitwarts zu B—B stoppt mit der Innenseite und
spielt mit dem StoppfuB zurick. :
A wirft abwechselnd links seitwérts — rechts seltwér}a.

A wirft Ball weiter seitwérts — B lauft zur Seite und stoppt. Mit einer Drehung
nach innen fihrt er den Ball zum Ausgangspunkt un(_i spielt von dort zu A zuriick.

Vier Spieler A-B-C-D im Viereck
A wirft knie-hiifthohen Ball zu B, der Front zu C hat. Bei Zuwurf in Uhrzeiger-
richtung stoppt B mit dem #uBeren linken Bein und spielt den gestoppten Ball mit
der Innenseite des rechten Beines zu C — C wirft zu D — D mit Blickrichtung zu A
stoppt und spielt zu A. Nach mehrmaligem Durchgang beginnt B mit dem Zuwurf.
In Uhrzeigerrichtung zuwerfen
gegen Uhrzeigerrichtung zuwerfen.

Die Ubungen a)—c) werden mit etwas héher zugeworfenen Béllen ausgefihrt, so
daB die Ubenden die anfliegenden Bélle mit der Innenseite im Sprung stoppen
missen. .

AbschlieBende Ubung: Partner A spielt mit SpannstoB aus der Hand Bélle nach
allen Seiten und in verschiedenen Flugbahnen.

B stoppt die ankommenden Bélle mit verschiedenen Stopparten und spielt nach
jedem Stoppen zu A zuriick. Stoppen mit Wendungen, Drehungen, Ballfiihren usw.
verbinden.
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VI. Balltraining am Pendel

1. Der StoB mit dem FuB
Der Ball héngt knapp liber dem Boden

a) SpannstoB mit Annehmen rechts und links

SpannstoB mit dem linken Spann direkt

Spannsto mit dem rechten Spann direkt

Spannstol3 abwechselnd rechts und links in ununterbrochener Reihenfolge.
Das Standbein zeigt genau in Spielrichtung.
Der Treffpunkt Spann/Ball liegt neben dem Standbein.
Das FuBgelenk des Spielbeines ist festgestellt, FuBspitze zeigt nach unten.
Der Ball wird voll mit dem gestreckten Spann getroffen, das leicht gebeugte
Spielbein schwingt nach vorne durch.

b) StoB mit der Innenseite rechts EI
StoB mit der Innenseite links
Stol abwechselnd rechts und links in ununterbrochener Reihenfolge.

c) StoB mit der Innenseite rechts mit Annehmen
StoB mit der Innenseite links mit Annehmen.
Das annehmende Bein schwingt dem Ball entgegen und nimmt ihm bis zum
Ausgangspunkt abbremsend die Fahrt. Die Pendelschnur darf den Kérper nicht E
beriihren.

d) StoB mit der Innenseite links mit Annehmen rechts
StoB mit der Innenseite rechts mit Annehmen links.

e) StoB mit der AuBenseite rechts
StoB mit der AuBenseite links
Stof mit der AuBenseite abwechselnd rechts und links.

f) StoB mit Richtungsénderung
Spiel mit der rechten Innenseite nach vorn
Annehmen rechts,
Spiel mit der linken Innenseite im rechten Winkel nach rechts seitwirts. E|
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3 g) Wie Ubung f), Spiel mit der linken Innenseite nach vorn, links annehmen
Spiel mit der rechten Innenseite im rechten Winkel -nach links seitwérts, rechte
Q! annehmen usw.

} . 2 h) Wie Ubung g), rechte Innenseite spielt nach vorn — réchts annehmen — mit linker
t?u/ Innenseite nach rechtsseitwérts — links annehmen — rechte Innenseite nach vorn
J — links annehmen — rechte Innenseite nach linksseitwérts — rechts annehmen

]EI — linke Innenseite nach vorn — rechts annehmen — linke Innenseite nach rechts
usw.

i) Spiel mit der linken Innenseite nach vorn. Mit Annehmen Linksdrehung von 180 °,
Spiel mit der rechten Innenseite in die neue Sptelnchtung — rechts annehmen —
Rechtsdrehung von 180 °, links in die neue Spielrichtung spielen usw.

Der Ball fliegt auf einer Geraden.

k) Spiel in der Bewegung
Ball nach Anlauf nach vorn spielen, unter dem schwingenden Ball weiterlaufen,
kehrtmachen und den zuriickschwingenden Ball wieder im StoBpunkt (senkrecht
unter Pendelaufhdngung) treffen — weiterlaufen usw.

Spiel mit dem Spann
Spiel mit der Innenseite
]II Spiel mit der AuBenseite.

I) Wie Ubung k), nur dem anschwingenden Ball entgegenlaufen und annehmen.
Spielen — weiterlaufen — kehrtmachen — entgegenlaufen — annehmen, Spiel
\ nach vorn, weiterlaufen usw.
v ™M) SpannstoB in Hifthdhe

Zur Schulung dieses SpannstoBes ist das Pendel besonders gut geeignet.
Der Ball héngt in Hifthéhe.
Der Spieler steht eine gebeugte Beinldnge seitwérts vom Ball, sein Standbein
befindet sich in dieser Entfernung genau neben dem Ball, die FuBspitze zeigt
genau nach vorn in Spielrichtung.
Bei StoBausfihrung schwingt das Spielbein in Hifthéhe nach vorn, der Ober-
schenkel muB gehoben werden, das Knie befindet sich in Ballhéhe. Der Ball wird
mit dem gestreckten Vollspann in seiner Mitte getroffen, das Spielbein schwingt

82



n)

2

a)

b)

c)

dem Ball nach und setzt dann auf dem Boden auf. Der Oberkérper neigt
sich beim StoBen soweit zur Seite, daB das Spielbein bei hoher Hiifte ungehindert
durchschwingen kann, die FuBspitze muB seitwérts, niemals nach unten zeigen.
Um den Spieler zu dem erforderlichen hohen Beinschwung zu zwingen, kénnen
unter den Ball Hindernisse, wie Spieler in der Bank, Hiirden, Kasten usw. gestellt
werden.

SpannstoB mit dem rechten Bein

SpannstoB mit dem linken Bein,

SpannstoB in Hiifth6he abwechselnd rechts und links

Den Ball rechts nach vorne stoBen — Ball durchschwingen lassen — Drehung um
180°, Ball in die entgegengesetzte Richtung links stoBen—durchschwingen lassen
— Drehung, rechts stoBen usw.

Auch bei dieser Ubungsform kénnen Hindernisse unter den Ball gestellt werden.
Oberflache der Hindernisse soll etwa 2 Handbreiten unter dem Ball sein.

Der StoB3 mit dem Kopf
StoB im Sitzen

Der Ball héngt so hoch, daB sein Mittelpunkt in Héhe der Nasenspitze des Sitzen-
den ist.

GleichméBige StéBe mit der Stirn nach vorn mit Ausholen und Vorschwingen des
Oberkérpers.

StéBe nach vorn mit Annehmen

Der Spieler stéBt den Ball nach vorn, geht ihm mit dem Oberk&rper entgegen,
bremst die Fahrt des Balles durch Zuriicknehmen des Oberkérpers bis zum Auf-
hangepunkt ab, holt mit dem Oberkérper aus und stéBt den Ball wieder nach
vOrn usw.

StéBe mit Richtungsénderung

StoB nach vorn — StoB im rechten Winkel nach rechts — StoB nach vorn, StoB im
rechten Winkel nach links usw.

Der Oberkérper dreht sich vor jedem Stof in die neue Spielrichtung.
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StoB im Stand
Der Ball héngt so hoch, daBl der Ubende in leichter Gritschstellung die Mitte des

Balles mit der Nasenspitze beriihrt. Augen aufl

a)

b)

]

StoB mit der Stirn nach vorn

Der Oberkérper holt zum StoB aus, dabei geht der Spieler in den Zehenstand —
Bogenspannung — Oberkérper schwingt dem Ball entgegen, dabei setzen die
FiBe wieder mit der ganzen Sohle auf. Der Ball wird beim Vorschwingen des
Oberkdrpers mit der Stirn zentral in seiner Mitte getroffen.

StirnstéBe mit Annehmen des Balles

Beim Annehmen geht der Oberkérper dem anschwmgenden Ball entgegen und
bremst durch Zuriickweichen seine Fahrt bis zur Ruhelage in der Senkrechten
unter dem Aufh&ngepunkt ab. Der Oberk&rper holt aus und neuer StoB erfolgt.
StirnstéBe mit Richtungsdnderung

Ubungsausfiihrung wie bei Richtungsédnderungen im Sitzen. Die Beine bleiben in
ihrer leichten Gréatschstellung, der Oberkérper dreht sich jewells vor jedem Stof
in die neue Spielrichtung.

StoB im Sprung
Ball hangt in Reichhdhe

a)
b)
c)

d)

Sprung aus dem Stand mit KopfstoB nach vorn, Ball mit den Handen anhalten,
wieder KopfstoB im Sprung, anhalten usw.

Képfen bei fortgesetztem Hupfen. Das Tempo des Hipfens muB dem Tempo des
schwingenden Balles angepalit werden.

Képfen im Sprung — Annehmen des Balles mit dem Kopf im Sprung, im Sprung
wieder kopfen, im Sprung annehmen usw.

StoB zur Seite im Sprung
StoB3 nach vorn im Sprung
StoB nach rechts im Sprung
StoB nach vorn im Sprung
StoB nach links im Sprung usw.
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a)

h)

k)

Der Oberkérper dreht sich am Ende des Hochsteigens, verbunden mit gleich-
zeitiger Ausholbewegung, in die neue StoBrichtung.

StoB mit Anlauf

Anlauf, mit einem Bein abspringen, im Sprung ausholen, mit der Stirn stoBen,
weiterlaufen, drehen, dem anschwingenden Ball entgegenlaufen, mit einem Bein
abspringen, stoBen usw.

Die gleiche Ubung auch mit Annehmen im Sprung ausfiihren.

StoB mit Hindernis

Ein Partner wird unter das Ballpendel gestellt. Der Ubende hipft ohne Unter-
brechung und koépft den Ball iiber den Vordermann weg. Der Vordermann darf nur
leicht mit der Brust des Ubenden beriihrt werden,

Vordermann kann leicht mithiipfen.

Ein Partner umléduft mit Richtungsénderungen das Pendel. Der Ubende hiipft und
spielt den Ball in die jeweilige Stellung seines Partners.

Mehrere Spieler képfen am laufenden Band

Die Spieler stehen in Reihe hintereinander vor dem Pendel. Der erste l&uft an,
springt hoch, képft. Der zweite |&uft dem anschwingenden Ball entgegen — steigt
hoch — képft. Die Spieler stellen sich nach dem Durchlaufen auf der anderen Seite
wieder in Reihe auf.

Wie Ubung h), jedoch KopfstoB mit Annehmen

Der erste Spieler lauft — springt hoch und képft. Der zweite Spieler lauft dem
anschwingenden Ball entgegen und stoppt seine Fahrt im Sprung ab. Der dritte
Spieler képft, der vierte stoppt usw. E

Zwei Spieler stehen nebeneinander und springen gleichzeitig zum KopfstoB hoch
aus dem Stand
mit Anlauf.
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VII. Balltraining an der SchuBwand

Findige FuBballtrainer haben die verschiedensten Arten von SchuBwinden konstru-
iert, die alle den einen Zweck haben, das Ballgefihl dés Spielers, seine SchuBkraft
und seine Reaktionsfahigkeit zu schulen und zu férdern.

Neben der normalen glatten SchuBwand finden wir auf den Trainingsplatzen solche
mit unregelmé&Big angebrachten Fléchen oder Erhebungen, die den Ball véllig unbe-
rechenbar abprallen lassen. Andere wieder sind in einem mehr oder weniger stumpfen
Winkel gegeneinander gestellt, andere sind nur einen Meter hoch, um den Spieler zu
einem flachen Spiel zu zwingen usw. Wir wollen diese ausgefallenen «Erfindungen®
auBer acht lassen, sondern uns nur mit den Méglichkeiten befassen, die die normale
glatte SchuBwand als Trainingsgerat bietet,

Die SchuBwand ist fir den intensiv trainierenden Spieler ein idealer Trainingspartner.
Er kann sich alleine beschaftigen und er kann sich einer ausgezeichneten technischen
Eigenschulung unterziehen, deren positive Folgen sich bald im Spiel bemerkbar
machen werden. Die SchuBwand muB sehr stabil sein, sie darf vor allem nicht federn,
da sie sonst den Ball gewissermaBen beim Aufprall abstoppen, und ihm die Fahrt
nehmen wirde. Vor der SchuBwand sollte geniigend Platz sein, damit der Spieler
sich auch aus gréBerer Entfernung ungehindert auf sie zu bewegen kann. Weiter ist
zu beachten, daB sie so aufgestellt wird, daB die Sonne in den Haupttrainingzeiten
von der Seite kommt, damit keine Behinderungen durch ungiinstigen Schatteneinfall
entstehen.

Die nachstehend aufgezeigten Ubungsformen kénnen noch weiter ausgebaut werden,
sie sollen als Anregung dienen.

1. Einzelarbeit

a) Flaches Spiel gegen die ca. 5 m entfernte Wand
mit dem Spann rechts und links
mit der Innenseite rechts und links
mit Annehmen des zuriickprallenden Balles
mit direktem Spiel.
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b) Halbhohes Spiel gegen die Wand

c)

d)

e)

mit dem Spann rechts und links

mit der Innenseite rechts und links

mit Annehmen des zuriickprallenden Balles
mit direktem Spiel.

SpannstoB hiifthoher Bélle gegen die ca. 5 m entfernte Wand
Der Spieler wirft den Ball seitwérts so hoch, dal3 er bis in etwa Hufthéhe vom
Boden abspringt. Das leicht gebeugte Spielbein wird mit vollkommen gestrecktem
Spann parallel zum Boden gegen den Ball geschwungen, so daB er nach dem StoB
parallel zum Boden in Hufthéhe gegen die Wand fliegt.
Der Oberkérper neigt sich bei der StoBausfihrung zur anderen Seite, damit
das Spielbein ungehindert aus der Hifte heraus gegen den Ball gefiihrt werden
kann

mit dem rechten Bein tiben

mit dem linken Bein tben.

KopfstoB gegen die ca, 2 m entfernte Wand

KopfstoB nach Hochwurf.

Hochwurf-Ball mit dem Kopf annehmen (etwa 1 m hochstoBen)

kraftiger direkter StoB gegen die Wand

Fortgesetztes direktes Kopfballspiel gegen die Wand.

Fortgesetztes Kopfballspiel gegen die Wand mit jeweiligem Annehmen des Balles
also:

StoB gegen die Wand — 1 m hochspielen

StoB gegen die Wand — 1 m hochspielen usw.

Dropkick aus der Hand auf die ca. 8 m entfernte Wand
mit dem Spann
mit der Innenseite und AuBenseite
halbhoch
flach.

Wourf aus der Hand oder SpannstoB aus der Hand gegen die Wand, der zuriick-
prallende Ball wird mit Dropkick gegen die Wand gespielt

87




mit dem Spann

mit der Innenseite und AuBenseite

halbhoch

flach. :

SpannstéBe gegen die 15 m entfernte Wand
mit Annehmen des zurlickprallenden Balles
in direktem Spiel.

Ballfihren mit StoB3 gegen die Wand
Der Spieler fuhrt aus einer Entfernung von ca. 30 m den Ball von vorne auf die
Wand zu, bei etwa 15 m Entfernung von der Wand erfolgt aus dem Lauf heraus
der StoB
mit dem rechten oder linken Spann
mit der Innenseite (langer FlachpaB).
Der zuriickspringende Ball wird an- bzw. mitgenommen und zum Ausgangs-
punkt zuriickgefiihrt. .

Ballfuhren aus schrager Richtung gegen die Wand mit abschlieBendem ZielstoB
mit dem Spann des inneren FuBes.

Ballfiihren parallel zur Wandflache mit abschlieBendem Spannsto gegen die
Wand

Der tibende Spieler fiihrt den Ball in langsamem/schnellem Lauftempo genau von
der Seite her vor die Wand, etwa in der Mitte der Wand schlieBt er seinen Lauf
mit einem aus der Drehung heraus gestoBenen SpannstoB ab.

Spiel gegen die Wand mit Seitwértslauf in ca. 5 m Entfernnung
Der Spieler lauft nach links (bis etwa zur seitlichen Begrenzung der Wand) und
paBt den Ball gegen die Wandmitte. Nach dem Abspiel l4uft er nach rechts und
spielt den etwa im rechten Winkel abgeprallten Ball direkt zur Wandmitte, nach
dem PaB lauft er nach links usw.

mit dem néheren Bein

mit dem entfernteren Bein.



Er lauft also vor der Wand auf einer parallel zu ihr verlaufenden Geraden hin und
her und spielt an den jeweiligen Wendepunkten seines Laufes den Ball schrag

zur Wandmitte.
m) Ballfiihren parallel zur Wand mit Passen gegen die Wand

Der Spieler fiithrt den Ball in etwa 5 m Abstand von der Seite her vor die Wand,
in ihrem ersten Drittel paBt er gegen sie, lduft weiter und nimmt den abprallenden

Ball unter Kontrolle und fiihrt die Ubung gegengleich aus
in langsamem Lauf
in schnellerem Lauf
mit der Innenseite des &ulleren Beines
mit der AuBenseite des inneren Beines
mit dem Spann des &uBeren Beines.

n) Halbhohes Spiel gegen die Wand mit einmaligem Aufspringen des Balles

Der Ubende spielt den Ball halbhoch gegen die etwa 3—4 m entfernte Wand,
der zuriickprallende Ball muB einmal aufspringen, bevor er wieder gegen die

Wand gespielt wird
mit dem Spann beliebig rechts oder links
mit der Innenseite beliebig rechts oder links

mit dem Spann bewuBt und konsequent in der Reihenfolge rechts-links-rechts-

links usw.

-1
—
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o) Wie Ubung n), nur mit direktem Spiel gegen die Wand
mit dem Spann
mit der Innenseite.

L ]
p) Kombiniertes Einzelspiel gegen die Wand
Der Ball wird direkt und ohne, daB er den Boden berlhrt, mit allen méglichen
StéBen gegen die Wand gespielt (Spann-Innenseite-Kopf).

q) Kombiniertes Einzelspiel gegen die Wand
StoBen und Stoppen im Wechsel
ZielstéBe auf die Wand
Durch Kreidestriche wird die Wand in 6 Felder aufgeteilt. Vor dem StoB wird vom
Ubungsleiter das Feld benannt, welches von dem Spieler getroffen werden soll.
Die StoBe erfolgen:

auf den ruhenden Ball

nach Ballfihren von vorn

nach Ballfiihren von der Seite
aus verschiedenen Entfernungen.

r

2. Ubungsformen zu zweien

a) Zick-zack-PaB mit abschlieBendem Schul3 gegen die Wand
2 Partner spielen den Ball in direktem Zick-zack-PaB3 aus etwa 40 m in Richtung
Wand, in etwa 15 m Entfernung von der Wand legt einer der beiden seinem Partner
den Ball schuBgerecht zu einem abschlieBenden SpannstoB vor.

b) Quer-Steil-Spiel mit abschlieBendem Spannstol3
(siehe Kombinationsformen Seite 112).

c) Der eine der beiden Partner palt seinem Kameraden flache Rollbélle zu, die dieser
direkt mit dem rechten/linken Spann gegen die Wand stéBt.
Zuspiel von vorn
Zuspiel von der Seite
Zuspiel von hinten (dem vorbeigespielten Ball nachlaufen und schiefen).
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d)

e)

f

9)

h)

Wie Ubung c), der Ball wird dem stoBenden Partner mit Spannschlag aus der
Hand halbhoch zugespielt.

Der Ball muB vor dem Spannschlag gegen die Wand einmal aufspringen.

Der Ball wird direkt gegen die Wand gestoBen.

Wie Ubung d), der Ball wird hoch zugespielt, damit der Ubende den Ball mit dem
Kopf gegen die Wand stoBBen kann.

Gegenseitiges Zuspiel ,Uber die Wand"

Die beiden Partner passen sich ,mit Bande" den Ball zu. A spielt so gegen die
Wand, daB der Ball zu B zuriickprallt, B spielt so gegen die Wand, daB er zu A
zuriickprallt. Nur direktes Spiel.

Die beiden Partner schlagen abwechselnd direkte Spannschlage zur Wand

Als Wettkampf: Derjenige Partner, der an der Wand vorbeischieBt, erhélt einen
Strafpunkt. Wer zuerst 10 Strafpunkte hat, ist Verlierer.

Der taktisch kluge Spieler wird den Ball in einem solchen Winkel gegen die Wand
stoBen, daB er fir seinen Gegner in eine unginstige SchuBposition zurtickprallt.

Zuspiel gegen die Wand

Auf der Wand wird mit Kreide ein etwa 3—4 m langes und etwa 60—80 cm
hohes Rechteck eingezeichnet. Die Unterkante des Vierecks befindet sich etwa
1 m uber dem Boden.

Die beiden Gegner spielen den Ball mit dem Spann oder der Innenseite abwech-
selnd in das Zielfeld. Derjenige, der gespielt hat, macht seinem Gegenspieler so-
fort Platz. Der Ball darf einmal zwischen zwei StéBen auf dem Boden aufspringen.
Das Anspiel nach jedem FehlstoB3 erfolgt durch SpannstoB aus der Hand. Der-
jenige, der zuerst 10 Fehlstéi3e auf sein Konto buchen muf, ist Verlierer.

Bei technisch schlechten Spielern wird das Viereck entsprechend vergréBert.

Flankenbélle werden mit dem FuB und dem Kopf auf bestimmte Ziele auf der
Wand direkt gestoBen bzw. gekdpft.

91



VIil. Kombinierte Ubungen

In den bisherigen Ausfilhrungen wurden die verschiedensten Grundformen des Ball-
fihrens, Laufens mit dem Ball, BallstoBens und des Ballstoppens behandelt. Die vor-
geschlagenen Ubungen sollen den Spieler mit der technischen Grundlage des FuBball-
spiels vertraut machen und ihn soweit schulen, daB er als Einzelspieler den Ball be-
herrschen lernt. Ohne eine gute Ballbeherrschung jedes einzelnen Mitspielers wird
nie ein gutes Mannschaftsspiel zustande kommen.
Bei den kombinierten Ubungen werden die verschiedenen Techniken der einzelnen
Grundformen miteinander kombiniert, das heiBt, in Verbindung gebracht, Wir haben
aus der Vielzahl gegebener Maglichkeiten eine Anzahl der wertvollsten und far das
Training besonders geeigneten Ubungsformen ausgewahlt, die einesteils das ball-
technische Kénnen der Ubenden schulen und férdern, die aber auch andererseits aus-
gezeichnete konditionssteigernde Werte besitzen. Der Trainer sollte im Training
diesen kombinierten Ubungen groBe Beachtung schenken. Sie kommen in den ver-
schiedensten Variationen auch im Spielgeschehen vor. Der Spieler, der im Training
viel mit ihnen beschéftigt worden ist, wird im Spiel selbst’ Gber das erforderliche
Selbstvertrauen, Kénnen und eine gewisse Spielroutine verfiigen. Technik und Kon-
dition sind Voraussetzung fiir erfolgreiche taktische MaBnahmen. Die Ubungsformen
haben wir eingeteilt in:

1. Einzelarbeit

2. Arbeit in der Zweiergruppe

3. Arbeit in der Dreiergruppe

4. Arbeit in der Vierergruppe und mehr.

1. Einzelarbei't

a) Ballfuhren mit laufenden Richtungsénderungen mit der AuBenseite — der Innen-
seite — dem Spann — Drehungen — Wendungen — Ball anhalten — Ball zuriick-
ziehen — Fihren auf einer Geraden — Fuhren im Kreis — Fiithren im Schlangel-
lauf — Fithren mit Lésen des Blickes vom Ball usw.

b) Schnelles Laufen mit dem Ball Gber den ganzen Platz — den Weg zuriick Ballfiihren
in langsamem Lauf (Ausruhen) — wieder Laufen iiber den Platz in schnellem
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c)

d)

e)

Tempo usw. Je nach Leistungsstand der Spieler, mehrmalige Ausfiihrung ohne an-
zuhalten.

Ball ca. 10 m vorspielen — nachstarten — Ball unter Kontrolle bringen — wieder
vorspielen — nachstarten — Ball unter Kontrolle bringen usw.
2—3—4—5 Platzlangen mit aktiven Erholpausen.

Ball pausenlos tber eine Entfernung von 5—10 m hin und her spielen

PaB nach vorn — Spieler startet Ball nach, iiberlauft ihn, dreht sich und spielt den
anrollenden Ball direkt zuriick, startet nach, iberlduft ihn, dreht sich, spielt direkt
zuriick usw. '

Wichtig: Nach dem Abspiel explosiver Start — Ball darf nicht zur Ruhe kommen —
auf einwandfreien StoB achten!

Zickzackspiel. Der Spieler spielt mit der Innenseite rechts SchragpaB nach links
— er startet dem Ball nach, iberlduft ihn und spielt ihn, ohne daB er zur Ruhe
kommt, mit der linken Innenseite nach rechts schrag vor — startet usw.

Der Ball beschreibt einen Zickzackweg tber den ganzen Platz.

Ebenfalls mit der linken und rechten AuBenseite spielen. Diese Ubung kann auch
an der Auslinie entlang durchgefihrt werden, wobei der Ball die Auslinie nie tber-

& .

Wy
\r

schreiten darf. Der Spieler muB seinen PaB zur Auslinie richtig dosieren oder bei __O

einem stdrkeren PaB schneller nachlaufen.
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f) Viereckspiel. Der Ubende legt sich den Ball ca. 10 m vor, startet nach, legt ihn sich
im rechten Winkel vor, startet nach, legt ihn sich wieder im rechten Winkel vor usw.
Der Ball wird pausenlos im Viereck herumgetrieben. In Uhrzeigerrichtung wird mit
der linken Innenseite oder dem linken Innenspann gespielt. Gegen Uhrzeigerrich-
tung mit der rechten Innenseite oder dem rechten Innenspann. Auch mit AuBen-
spann Ubenl 3

Wie Ubung f), nur den Ball beliebig und in unregelm#Biger Reihenfolge mit dem
linken und rechten FuB jedesmal im rechten Winkel spielen

in gleichmaBigem Tempo ’

mit vorlegen und nachstarten.

Freies Jonglieren mit Spann—Oberschenkel—Kopf usw.
Wer kann den Ball am langsten hochhalten?

Ball jonglieren, aber mit bestimmter Ubungsaufgabe: Ball mit Spann heben —
KopfstoB — Ball direkt mit Spann wieder heben — KopfstoB usw.

Ball 2 X — 3 X mit dem Spann jonglieren — hochheben — KopfstoB, mit dem
Spann 2 X — 3 X jonglieren — hochheben usw.

Ball 3)X mit dem Kopf jonglieren — ihn dann mit Spann hochheben — wieder 3X
mit Kopf jonglieren — ihn mit Spann hochheben usw.




m) 1X Kopf — 1X linker Spann — 1< rechter Spann, dann wieder 1X Kopf —

n)

o)

p)

12X linker Spann — 13X rechter Spann usw.

Ball mit dem Spann aus der Hand hochspielen — mit dem Kopf annehmen und
vorlegen — mit der Innenseite oder AuBenseite am Boden in neue Richtung mit-
nehmen.

Mit dem Spann aus der Hand hochspielen
Mit dem Oberschenkel annehmen und hochspielen — KopfstoB nach vorn — nach-
starten — den Ball mit dem FuB mitnehmen — den Ball fihren.

Ball mit dem Spann aus der Hand hochspielen — Kopfspiel — Ball aufspringen
lassen — mit dem Spann hochspielen — Oberschenkel — Spann — Brust — auf-
springen lassen — mit dem Spann hochspielen usw.

Diese unter Einzelarbeit ausgefiihrten Méglichkeiten sollen zum ,Erfinden” weiterer
Ubungsverbindungen anregen.

2. Arbeit in der Zweiergruppe

a)

b)

c)

d)

e)

Die beiden Partner ca. 4 m Entfernung voneinander entfernt. Halbhohes Zuspiel
mit dem Spann — der Ball wird angenommen (Spann—Innenseite—QOberschenkel
—Brust—Kopf), er springt einmal am Boden auf und wird dann mit dem Spann
zum Partner zuriickgespielt.

Wie Ubung a), nur springt der Ball nicht mehr am Boden auf, er wird nach dem
Annehmen direkt aus der Luft zuriickgespielt,

Wie Ubung a), nur wird der Ball in folgender Reihenfolge gespielt: Zuspiel mit dem
Spann — Annehmen vom anderen Partner mit dem Spann — Heben tiber Kopf-
hdhe und Zurtickspiel mittels KopfstoB — Annehmen mit dem Spann usw.

A spielt B direkte halbhohe SpannstéBe zu (Entfernung ca. 5—8 m). B spielt direkt
zurlick und setzt sich nach Abspiel schnell zu Boden — er steht ebenso blitzschnell
wieder auf, um den von A zugespielten Ball direkt zuriickzuspielen.

Wie Ubung d), nur setzen sich beide Partner nach jeweiligem Abspiel hin.
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f)

9)

h)

A spielt halbhohen SpannstoB aus der Hand zu B. Der sitzende B steht schnell
auf, nimmt den Ball an (Spann—Oberschenkel—Brust—Kopf) und spielt nach An-
nahme direkt zuriick und setzt sich wieder hin usw.

Wie Ubung f), jedoch Zuspiel ohne Handbeniitzung. Jeder der beiden Partner setzt
sich nach seinem Abspiel hin. Der ballempfangende Partner nimmt den Ball be-
liebig an, jongliert ihn einige Male und spielt dann zurlick. Wahrend des Jonglierens
bleibt der andere Partner sitzen.

A lauft auf einer Kreislinie um B (ca. 5 m). B spielt A halbhohe Bélle (mit Spann
oder Kopf) zu. Der Ball springt einmal am Boden auf ,und wird dann von A halb-
hoch zu B zuriickgespielt. Der Ball springt bei B aueh einmal auf, bevor dieser ihn
zu A spielt,

Wie h), nur direktes Zuspiel von B zu A und umgekehrt.

A lauft auf einer Bogenlinie vor B hin und her. B spielt den Ball aus der Hand mit
dem Spann einmal nach rechts — A l&uft zum Ball und spielt mit Spann oder Kopf
zu B zuriick. B spielt nach links — Lauf von A zum Ball und Zurlckspiel.

Der Ball darf einmal aufspringen ‘

Der Ball muB3 direkt gespielt werden.



1) Wie Ubung k), nur lauft A nicht mehr auf einer Bogenlinie hin und her, sondern er
bestimmt nach seinem Abspiel zu B durch Laufen in die verschiedensten Richtun-
gen die Abgabe von B

mit einmaligem Aufspringen des Balles
direkt.

m) Wie Ubung 1), nur bestimmt jetzt B durch sein Abspiel die Laufrichtung von A.
B spielt nach links — A lduft nach links und spielt (flach-halbhoch) direkt zuriick.
B spielt weiten Ball — A 13uft dem Ball nach und spielt aus der Drehung zurick.
B spielt direkt kurzen Ball — A lauft dem Ball entgegen und paBt direkt zu B usw.
B spielt also den Ball nach allen Richtungen und mit verschiedenen Weiten —
A spielt alle Bélle nach entsprechendem Lauf direkt zuriick.

n) B spielt A halbhohe Bélle mit dem Spann aus der Hand in die verschiedensten
Richtungen so zu, daB A die Bélle erlaufen muB. Er nimmt sie in der Bewegung
direkt an und spielt sie nach der Annahme flach zuriick.

o) Beide Partner spielen wie bei Ubung n), nur wird der Ball von B nicht mehr aus der
Hand gespielt, sondern er wird mit dem FuB hochgenommen und halbhoch dem
laufenden Partner zugespielt.

p) Beide Partner sind in Bewegung und spielen sich halbhohe Balle zu, die jeweils
mit dem Kopf angenommen und dann nach der Annahme direkt mit dem Spann
auf den Kopf des anderen Partners gespielt werden.

q) Entfernung der Partner ca. 15 m.

A spielt B einen halbhohen Spannsto3 aus der Hand zu — B spielt den Ball nach
einmaligem Aufspringen mit dem Spann oder der Innenseite halbhoch-rasant zu A.
A stoppt den Ball (Oberschenkel—Innenseite—Brust—Kopf) und fihrt wieder
Spannschlag aus der Hand aus.

r) Wie Ubung q), nur wird der Ball von B direkt
als Flugball
mit Dropkick
zurtickgespielt.
s) Wie Ubung r), nun nimmt auch A den Ball an, 1&B8t ihn einmal nach Annahme auf-
springen und spielt ihn halbhoch B zu.
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Entfernung der Partner ca. 30 m
A schlagt einen halbhohen SpannstoB auf den ruhenden Ball zu B — B stoppt den
Ball mit dem FuB3 (Brust—Kopf) und fiihrt dann seinerseits den ZielstoB auf den
ruhenden Ball aus. '
Wie Ubung t), nur mit Stoppen — Vorlegen und StoBen.
A schlagt weiten Flankenball auf Vorlage zu B — B erlduft den Ball, stoppt ihn
mit Drehung gegen seine Laufrichtung; er fihrt den Ball in die neue Richtung und
schlagt ihn als Flankenball zu A zurick. Die gleiche Ubungsfolge wird von A aus-
gefihrt usw. 4]
A schlagt weiten Flankenball zu B. Der Ball darf einmal aufspringen — B schlagt
weiten Spannschlag zu A, der Ball darf einmal aufspringen — A schlédgt wieder
weiten Spannschlag zu B usw.
Die beiden Partner laufen in einer gegenseitigen Entfernung von ca. 30 m neben-
einander Uber den ganzen Platz und schlagen sich Flankenballe zu

mit Annehmen, Fiihren und Spielen

mit Annehmen und Spielen (23X beriihren)

direkt.




y) Die beiden Partner laufen kreuz und quer auf engem Raum (Anspielkreis) und
spielen sich mit der Innen- und AuBenseite den Ball zu
mit Annehmen und kurzem Fihren des Balles
mit zwei Ballkontakten = Annehmen — abspielen
mit moéglichst direktem Spiel
mit DoppelpaBspiel — Partner A dribbelt, tduscht, spielt dann zu B —
B |aBt den Ball zu A abprallen (Doppelpal) — A dribbelt, téduscht usw.
Nach 1 Minute Aufgabenwechsel
z) Die beiden Partner laufen kreuz und quer auf engem Raum
A wirft seinem Partner B halbhohe Baélle zu, die dieser direkt mit dem Spann oder
der Innenseite in den Lauf von A zurlickspielt — A wirft usw.
al)Wie Ubung z), A wirft jetzt seinem Partner B hohe Bille zu, die dieser zuriick-
kopft. A fangt und wirft usw.
aus dem Lauf
im Sprung
b1)Die beiden Partner stehen sich etwa 10—15m gegenuber und spielen sich den
Ball mit der Innenseite, der AuBenseite und dem Spann zu.
Der ballempfangende Spieler lduft dem Ball kurz entgegen und kehrt nach dem
Abspiel auf seinen Platz zuriick
Spiel mit Annehmen des Balles (2 Ballkontakte)
direktes Zuspiel
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c1) Partner A spielt den Ball zu seinem Partner B und lauft auf den Platz von B.
B lauft dem von A gespielten Ball entgegen und fiihrt ihn zum Platz von A,

B spielt den Ball zu A und lauft auf dessen Platz, A Ia.uft dem Ball entgegen und
fuhrt ihn zum Platz von B usw.

Lauftempo steigern bis zum Sprint.
d1) Partner A spielt den Ball zu B und l&uft Richtung Platz:B.
B lauft dem PaB entgegen, spielt den Ball zu A (DoppelpaB) und l4uft auf Platz A
wéhrend A den Ball zu Platz B fihrt.
e1)Wie zuvor, A lauft schrag nach vorn, B 1Bt den Ball zur Seite zu A abprallen.

f1) Wie c1, Partner A spielt den Ball zu B — B l&uft entgegen, nimmt den Ball an und
fuhrt ihn in Richtung Platz A

A tauscht Angriff an — B umspielt
A greift an — B umspielt
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3. Arbeit in der Dreiergruppe IE]

a) Drei Spieler im Dreieck in ca. 20 m gegenseitiger Entfernung
A schlégt flachen Spannstof3 zu B.
B nimmt den Ball in die neue Spielrichtung an und schlégt flachen Spannschlag zu o

C usw. AT,
b) Wie Ubung a), jedoch direktes Zuspiel flach mit dem Spann. —<

¢) Wie Ubung a), halbhohes Zuspiel mit SpannstoB. Der Ball wird in die neue Spiel- A
richtung vorgestoppt (Innenseite—Brust—Kopf) und gespielt.

d) Ubung a — ¢ im Kreislauf
in Uhrzeigerrichtung
gegen Uhrzeigerrichtung
mit Annehmen bzw. Vorstoppen — Fithren und Spielen

mit Annehmen und Spielen. 2
e) Wie Ubung d), nur wird der Ball nicht zum Vordermann, sondern zum Hintermann @%
gespielt. =
f) Die drei Partner laufen in Dreiecksformation Uiber den ganzen Platz. By ’/;- o
Der zurtickhdngende A spielt mit der Innenseite einen flachen Schréagpal3 zu B — '1’“, :
B spielt flachen QuerpaB zu C — C spielt schrégen RickpalB zu A — A spielt LI ~8
SchréagpaB zu B usw. Auch in umgekehrter Reihenfolge, also A spielt zu C — £
C Schrégpal zu B usw. v/ b
mit Annehmen — Fuhren — Abspiel By ,’_y — Cg.
mit Annehmen — Abspliel ‘ :
direkt.
g) A spielt flachen SchragpaB zu B — B spielt direkten RickpaB zu A — A spielt g. =8
flachen SchréagpaB zu C — C spielt direkten RiickpaB zu A — A spielt direkt zu 9 | ﬁ
- —_

B usw. P GOy
h) Wie Ubung f) und g), nur wird die gegenseitige Entfernung auf ca. 20—30 m /
vergréBert. = e ﬂ

Das Zuspiel erfolgt jetzt mittels flachem-halbhohem Zuspiel (Spann). A A"_\\‘ o :ﬁ
—N_ -
B By
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i) Dreieck-Aufstellung. A als Spitze — B und C auf gleicher Héhe hinter ihm.
B spielt flachen Pal} etwa 1 m an A vorbei — A erléuft den Ball und spielt ihn zu
C zuruck. C spielt PaB etwa 1 m an A vorbei — A spielt zurlick zu B usw.
Der Vorderspieler A wird mit laufenden Steilvorlagen eingesetzt
mit Annehmen und Fithren
mit Annehmen und Abspielen
direkt.

k) Wie Ubung i), B spielt SteilpaB parallel zur Seitenlinie. A erlduft SteilpaB und
spielt SchragpaB ruckwérts zu C — C spielt SteilpaB parallel zur Seitenlinie. A
startet vor C und spielt Schrégriickpal3 zu B — B spielt SteilpaB — A startet vor
B und spielt Schragriickpall usw.

mit Annehmen und Spielen
direkt
Innenseite/Spann.

1) Schulung weiter Flankenbdélle bei Lauf iiber den Platz
Aufstellung: A an rechter Eckfahne
B in Tormitte
C an linker Eckfahne.
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B schlagt weiten SpannstoB zu A — A schldgt zu B — B zu C — C schlagt zu
B usw.

mit Annehmen — Fihren — Spielen

mit Annehmen — Spielen

direkt.

m) Wie Ubung 1), nur legt sich jeder Spieler nach Ballannahme den Ball ca. 8 m vor,
startet nach, nimmt ihn unter Kontrolle und schlagt Flankenball.

n) Die drei Spieler (A—M—B) auf einer Geraden
Mittelmann M wirft dem AuBenspieler A den Ball kurz zu. A startet dem Ball
entgegen, kopft ihn im Sprung iber M zu B und kehrt auf seinen Platz zuriick.
B kopft den Ball zu M.
M wirft B den Ball kurz zu — B startet und képft im Sprung Uber M zu A usw.

o) Wie Ubung n), nur wird der Ball nach dem von A ausgefiihrten KopfstoB von B
nicht direkt zuriickgeképft, sondern er nimmt ihn mit dem Kopf oder Spann an —
jongliert einige Male und spielt ihn dann mit dem Spann oder Kopf zu M zuriick.

3 % s :
é* . f)\
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P)

Q)

r)
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Wie Ubung o), die Entfernung wird von Spieler zu Spieler auf etwa 20 m vergréBert.
Mittelmann M spielt den Ball mit Spannstol3 aus der Hand zu A — A stoppt den
Ball bzw. bringt ihn unter Kontrolle und schlégt ihn mit SpannstoB iber M zu
B — B spielt den Ball direkt zu M zuriick. M spielt mit Spannsto3 aus der Hand
zu B — B bringt ihn unter Kontrolle und schlagt ihn ber M zu A usw.

Aufstellung wie bei Ubung p)

M spielt flachen Rollball zu A.

A schlagt weiten direkten Flankenball iiber M zu B — B spielt direkt zu M — M
spielt flachen Rollball direkt zu B — B schlégt weiten Flankenball iber M zu A —
A spielt direkt zu M usw. £

A und B laufen auf einer Kreisbahn in 20 m Entfernung um M.
M spielt FlachpaB auf Vorlage zu A — A startet zum Ball, nimmt ihn an — fihrt
ihn und schldgt aus dem Lauf weiten SpannstoB auf Vorlage zu B — B startet
zum Ball, nimmt ihn an, fihrt ihn und spielt PaB zu M — M spielt PaB zu B —
B nimmt den Ball an — fiihrt ihn und schlagt SpannstoB zu A usw,

mit Annehmen und Spielen

direkt.



5)

t)

u)

v)

A und B stehen hintereinander — C in etwa 10—15 m davor. B wirft den Ball
vor-hoch (etwa in die Mitte zwischen sich und C). C l&uft dem Ball entgegen,
kopft ihn zu A und lauft weiter zu Platz A — B ist sofort nach dem Wurf zu
Platz C gelaufen.
A wirft den Ball vor-hoch und lauft zu Platz B — B l&uft dem Ball entgegen und
kopft zu C usw.

Drei Partner A—M—B auf einer Geraden in ca. 10 m gegenseitiger Entfernung

A spielt den Ball mit dem Spann aus der Hand zum anderen AuBenspieler B.
Sowie der Mittelspieler M den Ball Gber sich sieht, 1&uft er nach rechts oder links
in Stellung. B spielt den Ball direkt (Spann oder Kopf) in den Lauf von M — M
spielt den Ball direkt zu A — B ist inzwischen zur Mitte gelaufen, M begibt sich
auf den Platz von B — A spielt wieder mit SpannstoB aus der Hand zu M usw.

Aufstellung: A und B nebeneinander, C in ca. 10 m Entfernung vor seinen beiden
Partnern

B spielt flachen Spannsto zu C und lauft dem Ball nach zu Platz C — C nimmt
den Ball an und dribbelt zu Platz A — A spielt FlachpaB zu B und l&uft zu Platz B.
B nimmt Ball an und dribbelt zu Platz C.

Wie Ubung u), der nach dem ersten PaB nach auBen laufende B markiert Schein-
angriff auf den ihm entgegenkommenden C — C umspielt B und lauft zu Platz A

usw.

[
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w) Wie Ubung u) der Ball wird von C nur bis zur Mitte gefiihrt und dann A zugepaBt.
Dasselbe dann von B usw.

x) Wie Ubung u) der Ball wird von C angenommen und sofort zu A gepaBt. Das
Spiel wird immer schneller, die Spieler miissen entsprechend schneller laufen.

y) Wie Ubung u) der Ball wird jetzt von allen drei Spielern direkt gespielt.

z) Wie Ubung u) B spielt den Ball mit Spannsto3 aus der Hand zu C — C stoppt
den Ball und fiihrt ihn zu Platz A. Das Zuspiel mit dem Spann aus der Hand soll
so erfolgen, daB der jeweilige AuBenspieler alle Stopparten anwenden muB.

al) Wie Ubung z) der Ball wird vom AuBenspieler
gestoppt, bis zur Mitte gefiihrt und gespielt
gestoppt und gespielt
direkt gespielt.

b1) Die drei Partner auf einer Geraden mit gleichen Absténden (ca. 8 m)
A paBt flach zu Mittelspieler M — M nimmt den Ball mit dem FuB hoch, spielt
ihn sich ber den Kopf, dreht sich, stoppt ihn bzw. bringt ihn unter Kontrolle
und dribbelt zu Platz B — B |duft zum Mittelplatz M — M palBt zum neuen Mittel-
mann B, der den Ball hochnimmt, ihn sich iber den Kopf spielt, sich dreht, den
Ball stoppt und zu A dribbelt usw.

B
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c1) Aufstellung wie bei Ubung b1) ﬁ
A pafBt zu Mittelspieler M — M nimmt den Ball in der Drehung an und dribbelt
zu Platz B — B lauft zu Mittelplatz M — M spielt zu B — B nimmt den Ball in A
der Drehung an und dribbelt zu A usw. ¢ My

d1) dto., A spielt den Ball mit dem Spann aus der Hand zu M, der den aufspringenden
Ball mit der Innen- oder AuBlenseite in die neue Richtung zu B mitnimmt. Platz-
wechsel mit B usw.

el) dto., A spielt den Ball mit dem Spann zu M — M nimmt den in Kopf- oder Brust-
héhe zugespielten Ball mit dem Kopf oder der Brust in die neue Richtung mit.

f1) dto., mit Scheinangriff, aktivem Angriff des zum Mittelplatz laufenden AuBen-
spielers. Ballfuhrender Mittelspieler muB angreifenden AuBenspieler umspielen.

gl) A—B—C, im Dreieck. A und B haben je einen Ball. Sie werfen abwechselnd zu
C, der die anfliegenden Bélle
stoppt und zuriickspielt
direkt zuriickspielt.

h1) A—M—B auf einer Geraden mit einem gegenseitigen Abstand von ca. 20 m
Mittelspieler M fiihrt Ball nach auBen und paBt kurz zu A — A 4Bt den Ball
vom Spann oder der Innenseite seines FuBes abprallen. M macht kehrt und
fuhrt den Ball zum anderen AuBenspieler B — B |&Bt den Ball abprallen usw.
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i1) A und B stehen sich in etwa 8 m Entfernung gegentiber, C steht als Scheingegner
bei A.
A und B passen sich einige Male den Ball direkt zu, dann plétzlicher Start von A
hinter dem Riicken von C — B spielt ihm den Ball it den Lauf.

k1) Ubung an der Seitenlinie
Stellung der Spieler wie bei Ubung i1), B an der Linie
A und B passen sich mehrere Male den Ball zu, dann plétzlicher Start von B an
der Linie entlang, A nimmt nach dem Spurt von B den Ball nach innen (zum
Scheingegner C) mit und spielt ihn B in den Lauf Dieselbe Ubung mit Start
von B zu seinem alten Platz.

11) Partner stehen auf einer Geraden
AuBenspieler A und B je einen Ball
A spielt flach zu Mittelmann M — M spielt direkt zuruck zu A, macht kehrt und
képft den von B zugeworfenen Ball zuriick, macht kehrt, spielt den PaB von A
zuriick, macht kehrt, képft den von B zugeworfenen Ball zuriick usw.

-“-—0— 1 2 ] —
m1) Wie Ubung I1) mit verschiedenen Aufgabenstellungen fiir Mittelspieler M:

Ball zu A zurtickkdpfen — zu B direkten halbhohen SpannstoB ausfiihren
zu A den Ball mit dem Kopf annehmen — képfen

zu B den Ball mit Spann annehmen — spielen

zu A den Ball mit dem Spann hochheben, mit dem Kopf zuriickspielen
zu B den Ball mit dem Kopf annehmen — mit dem Spann zuriickspielen
USW.
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4. Arbeit in der Vierergruppe

a) Vier Spieler in Viereckaufstellung
FlachpaB direkt mit der Innenseite von Spieler zu Spieler

Flachpal direkt mit der AuBenseite von Spieler zu Spieler
in Uhrzeigerrichtung

gegen Uhrzeigerrichtung.

b) Flachpal direkt im Kreislauf von Spieler zu Spieler
mit der Innenseite
mit der AuBenseite
in Uhrzeigerrichtung
gegen Uhrzeigerrichtung

c) FlachpaB direkt im Kreislauf zum jeweiligen Hintermann
mit der Innenseite
mit der AuBenseite.

d) A spielt FlachpaB zu B
B spielt diagonal zu C
C spielt quer zu D
D spielt diagonal zu A
mit Annahme des Balles
direkt.
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e)

Viereck bis zu einer gegenseitigen Entfernung von ca. 20 m vergréBern
Ausfithrung aller Formen von a)—d) mit Spannschlag

flach

halbhoch \

mit Annehmen des Balles

direkt.

o, i \7} f) Drei Spieler laufen auf einer Kreisbahn um einen Mittelspieler

a)

h)

i)

k)

)

Mittelspieler spielt A an — A spielt zuriick zu M — M spielt B an — B spielt
zuriick zu M usw. '

Wie Ubung f), nur wirft M den Ball halbhoch zu A-— A nimmt den Ball an —
spielt flach zu M — M wirft halbhoch zu B — B nimmt Ball an und spielt flach
zu M zuriick. :

Wiirfe von M knie-hiifthoch — Annehmen mit der Innenseite des duBeren

FuBes

Wiirfe von M brusthoch — Annehmen mit der Brust

Wiirfe von M kopfhoch — Annehmen mit dem Kopf.

Wie Ubung g), nur spielen die AuBenspieler alle Balle in den verschiedenen
Héhen direkt zuriick (Spann—Innenseite—Kopf).

Aufstellung wie bei g), Ubung im Stand
M kopft zu AuBenspieler A — A képft zu B — B kopft zur Mitte, zu M
M képft zu B — B képft zu C — C kopft zu M usw.

Die Spieler laufen im Viereck tiber den Platz
Der Ball wandert mittels FlachpaB direkt von Mann zu Mann. Also: Von A quer
zu B, von B steil zu C, von C quer zu D, von D zuriick zu A usw.

Der Ball wandert in Uhrzeigerrichtung

Der Ball wandert gegen Uhrzeigerrichtung.

Wie Ubung k), A spielt quer zu B — B spielt diagonal zu D — D spielt zuriick
zu A — A spielt diagonal zu C — C spielt zuriick zu B — B spielt diagonal zu D
UsSw.



Ausfiihrung der Ubung in verschiedenen Laufgeschwindigkeiten
Ausfihrung mit gréBer werdenden gegenseitigen Abstanden (bis zu 30 m).

m) Wie Ubung I), A spielt steil zu D — D spielt diagonal zuriick zu B — B spielt

n)

steil zu C — C spielt diagonal zuriick zu A usw.

Lauf in Viereckaufstellung tber den Platz

Die beiden Hinterspieler A und B ca. 5 m auseinander, die beiden Vorderspieler
C und D etwa 15 m.

A spielt quer zu B — B spielt diagonal zu D — D spielt quer zu C — C spielt
rickwérts zu A — A spielt quer zu B — B spielt diagonal zu D — D spielt quer zu
C usw. Entfernungen variieren. Mit Innenseite—AuBenseite—Spannstof.

o)

P)

Viereckaufstellung im Stand

Entfernung A und B 10 m, Entfernung zu C und D ca. 20 m

B spielt Flankenball in Kopfhéhe zu D — D képft zu C — C stoppt und spielt
Flankenball zu A — A képft zu B — B stoppt und spielt Flankenball zu D usw.
Der Flankensto3 erfolgt auf den ruhenden Ball.

Wie Ubung o), A paBt flach zu B — B schlagt direkten Flankenball zu D — D
kopft zu C — C paBt direkt flach zuriick zu D — D schlagt direkt Flankenball
zu B — B kopft zu A — A paBt direkt zu B zuriick usw.
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q)

r

u)

112

A paBt zu B, B direkten weiten SpannstoB zu D
D spielt direkt zu C — C direkten weiten SpannstoB zu A — A spielt direkt zu B —
B direkten weiten SpannstoB zu D usw.

A und B etwa 7 m hintereinander in etwa 30 m Entfer'nung C und D ebenfalls 7 m
hintereinander. Der vordere B spielt RiickpaB zu A — A fiihrt einen weiten Spann-
stoB zu C aus. C stoppt den Ball und spielt RiickpaB zu D — D schlégt direkten
weiten SpannstoB zu B — B spielt RiickpaB zu A — A schlagt weiten Spannstof3
zu C usw. .

Die Passe zum jeweiligen Hinterspieler variieren von steil ruckwérts bis schrég
rickwarts. d

Wie Ubung r), nur wechseln die Spieler A und B sowie auf der anderen Seite C
und D nach dem weiten SpannstoB} die Platze.

Aufstellung wie bei Ubung r)

A spielt seinen Vordermann B an und lauft nach rechts seitwérts. B paBt zur Seite
zu A auf Vorlage, A fiihrt weiten Spannsto3 zu D aus.

D spielt seinen Vordermann C an und lauft nach rechts zur Seite. C spielt D auf
Vorlage den Ball zu und D fiihrt einen direkten weiten SpannstoB zu A aus. A spielt
B an und lauft nach links zur Seite usw.

Aufstellung wie bei Ubung r)
A spielt mit SpannstoB aus der Hand zu B und l&uft zur Seite, B spielt mit Kopf-
stoB A in den Lauf und A fiihrt weiten SpannstoB zu D aus. Dort wiederholt sich
der gleiche Vorgang.

A und D mit Annehmen und Spielen

A und D mit direktem SpannstoB.
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5. Arbeit in gréBeren Gruppen

a)

b)

c)

d)

e)

Zwei Gruppen — auf jeder Seite 2 und mehr Spieler — stehen sich in einer
Entfernung von 15—40 m gegeniiber und spielen sich mit Flachpall den Ball zu,
wobei der jeweils vorderste der Gruppe dem Ball entgegenlauft, ihn zur anderen
Seite paBt und sich dann hinter seiner Gruppe anschlieB3t.
Spiel mit Annehmen des Balles (2 Ballkontakte)
direktes Spiel mit Steigerung des Tempos.
Aufstellung der beiden Gruppen wie bei a), nach dem Entgegenlaufen und dem
Abspiel lauft der Spieler in Richtung Ballabgabe zur anderen Seite und schlieBt
sich hinter der anderen Gruppe an
mit Fiihren des Balles (bei gréBerer Entfernung zwischen den Gruppen)
mit Annehmen und Spielen des Balles (2 Ballkontakte)
mit direktem Spiel und Temposteigerung bis zum Sprint — also: Ent-
gegenlaufen — Abspiel — Sprint zur anderen Seite
Aufstellung und Durchfilhrung wie zuvor mit Doppelpal
Spieler der Gruppe A spielt den Ball zu Gruppe B und startet in Richtung B.
Spieler der Gruppe B startet dem Ball entgegen und 1&Bt ihn zu dem entgegen-
kommenden A abprallen (DoppelpaB). A fithrt den Ball zu Gruppe B und schlief3t
sich hinter ihr an. Spieler der Gruppe B pafBt den Ball zu Gruppe A usw.
Aufstellung und Durchfiihrung wie zuvor
Nach erfolgtem DoppelpaB3 wird der Ball nicht mehr zur anderen Gruppe gefiihrt,
sondern direkt gepalBt. Also: Spieler A paBt zu B und l&uft in Richtung B
Spieler B 14uft Ball entgegen, 1&Bt abprallen
Spieler A spielt dann direkt zum vordersten Spieler
der Gruppe B usw.
Temposteigerung bis zum Sprint
Aufstellung und Durchfilhrung wie zuvor, zu beiden Seiten der Laufstrecke neh-
men je ein Spieler als ,,Anspielpunkte” Aufstellung.
Spieler der Gruppe A startet mit dem Ball, spielt mit einem Schragpall den
linken Anspielpunkt an, er erhalt mit QuerpaB vom Anspielpunkt den Ball in
den Lauf gespielt und fithrt ihn zum ersten der Gruppe B, an die er sich hinten
anschlieBt.
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Der erste der Gruppe B fiihrt den Ball, spielt seinen linken Anspielpunkt an,
erhélt QuerpaB und fuhrt den Ball zur Gruppe A.
Beim ersten Durchgang wird der jeweils linke, beim zweiten der jeweils rechte
AuBenspieler angespielt.

Mit Annehmen und Fiihren des Balles .

Mit Annehmen und Abspielen des Balles (2 Ballkontakte)

Mit direktem Spiel in allen Phasen dieser Ubung.
Vier Gruppen zu je 2 und mehr Spieler nehmen im Rechteck (Seitenldngen
ca. 20x40 m) Aufstellung.
Gruppe A spielt FlachpaB zur gegeniiberstehenden Gruppe B
Gruppe B spielt FlachpaB diagonal zur Gruppe C
Gruppe C spielt FlachpaB zur gegeniiberstehenden Gruppe D
Gruppe D spielt diagonal zur Gruppe A
Nach jedem Abspiel schlieBt sich der Spieler hinter seiner Gruppe an. Nach
jedem Abspiel lauft der Spieler in Richtung Ballabgabe und schlieBt sich hinter
der angespielten Gruppe an

mit Entgegenlaufen und Fiihren des Balles

mit Annehmen und Abspielen (2 Ballkontakte)

mit direktem Spiel
Temposteigerung bis zum Sprint — nach Abspiel sofort Start zur angespielten
Gruppe.
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g)

h)

Vier Spieler nehmen Aufstellung im Quadrat, 1 Spieler in der Mitte

Der Mittelspieler spielt zu A und lauft auf Platz A

A spielt zu B und lauft auf Platz B

B spielt zu C und lduft auf Platz C

C spielt zu D und lauft auf Platz D

D spielt zu M (auf Platz A) usw.

Nach dem Abspiel Temposteigerung bis zum Sprint.

2 Gruppen zu je 3 und mehr Spieler stehen sich diagonal auf eine Entfernung
von 80 m (Platzlange) und mit einem seitlichen Abstand von ca. 40 m gegen-
iber, Gruppe A in Ballbesitz.

Der erste der Gruppe A fithrt den Ball und schligt dann weiten Spannsto3 zum
ersten der Gruppe B. Nach dem Abspiel schlieBt sich der Spieler hinter seiner
Gruppe an. Der erste der Gruppe B nimmt den von A geschlagenen Ball an,
fuhrt ihn ein Stlckchen und schlégt dann weiten Flankenball zum nunmehr ersten
der Gruppe A und schlieBt sich hinter seiner Gruppe an usw.

Aufstellung und Durchfihrung wie bei Ubung g), der den SpannstoB ausfiih-
rende Spieler lauft zur anderen Gruppe und schlieBt sich dort an.
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D k) Ubungsform wie zuvor, jedoch mit vier Gruppen A— B—C —D

&v Der erste der Gruppe A dribbelt und flankt diagonal zu Gruppe C und schlieBt
" sich hinter der Gruppe B an.
& Der erste der Gruppe C nimmt Ball an, dribbelt und spielt steil zur Gruppe D
und schlieBt sich hinter der Gruppe D an.

|

I

i

l' Der vorderste Spieler der Gruppe D nimmt Ball an,.dribbelt und flankt diagonal
[ zur Gruppe B und schlieBt sich hinter der Gruppe C an.

'f B spielt steil zu A und schlieBt hinter A an usw.

i 1) Ubungsform wie zuvor, nur wird jede Gruppe aus zwei Spielerreihen gebildet.
; Die beiden ersten Spieler der Gruppe A spielen sich im Lauf den Ball einige
] Male mit ZickzackpaB zu, der innere Spieler legt den Ball steil vor, der &uBere
r’ erléuft den SteilpaB und schlagt den Ball zu dem ersten Spielerpaar der Gruppe
}

I

|

1

I

I

I

B. Dort nach Ballannahme mehrere Male ZickzackpaB-Steilspiel-Spannschlag
usw. Nach dem Spannschlag schlieBt sich das betreffende Spielerpaar hinter
der eigenen/hinter der anderen Gruppe an.

]
! m) Zwei Gruppen stehen sich in ca. 30 m Entfernung gegeniber.
! Zwei Spieler der Gruppe A spielen sich im Lauf Richtung andere Gruppe den
!
"' | g den Spieler aus, spielen den Ball zur Gruppe B und schlieBen sich hinter ihr
9 an. Dann spielen sich zwei Spieler der Gruppe B den Ball zu und spielen einen

1
|
i
I
i
1
]
!
4 3 i
4
: . Ball zu (Zickzackpésse). Ein Spieler der Gruppe B lauft den beiden entgegen und
%/ versucht ihnen den Ball abzunehmen. Die beiden spielen den entgegenkommen-

! I
;%\ , Gegenspieler der Gruppe A aus.
I I E

] > ]

I I

\ Lx] i




IX. Kombinationsformen

In diesem Abschnitt wird versucht, spielnahe PaB- und Lauffolgen in Form von Ubun-
gen aufzuzeigen, deren Training das taktische Verstdndnis der Spieler untereinander
schult und férdert.

Mit Hilfe der verschiedensten Kombinationsméglichkeiten werden kleine und groBe
Réume tberwunden, Gegner werden ohne Zweikdmpfe ausgespielt und das Spiel
wird innerhalb der eigenen Reihen nach vorn in die gegnerische Halfte bis zum ab-
schlieBenden TorschuB vorgetragen. Bei genau gespielten Kombinationsfolgen hat
der Gegner wenig Chancen, in Ballbesitz zu gelangen. Dies gelingt ihm erst, wenn
das Zuspiel durch einen FehlpaB unterbrochen wird. Ganz bestimmte Kombinations-
formen missen jedem Spieler in Fleisch und Blut ibergehen, denn sie sind die Grund-
formen fir weitere und dem jeweiligen Spielgeschehen angepafBte Variationen. Es
sollte kein Training durchgefihrt werden, in dem nicht die eine oder andere Grund-
form dieser Ubungsreihe mit Ausdauer und Konsequenz den Spielern nahegebracht
wird.

1. Kombinationsformen mit zwei Spielern

a) Der ZickzackpalB

Der Zickzackpal} ist die einfachste Form des Zusammenspielens zweier Spieler.
Trotzdem gibt es viele ,gute* Spieler, die ihn nicht geniigend beherrschen. Der
Pa zum Partner muBl so ankommen, daBB er unter Beriicksichtigung der Ent-
fernung, der Schnelligkeit des Laufes, der Bodenbeschaffenheit usw. bestméglichst
weiterverwertet werden kann. Das richtige Dosieren des StoBes und das Abspielen
in die gunstigste Richtung sind die wichtigsten Voraussetzungen beim einfachen
ZickzackpaB.
Die beiden tbenden Spieler laufen nebeneinander her und passen sich unter
Berlicksichtigung des oben Gesagten den Ball mit bestimmten Aufgabenstellun-
gen zu:

Auf kurze Entfernung (ca. 5 m)

auf weite Entfernung (ca. 20 m)

in langsamem Lauf

in schnellem Lauf
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im Steigerungslauf (langsam beginnend und bis zu der Geschwindigkeit
steigernd, bei der noch eine Kontrolle tiber den Ball méglich ist)

mit Annehmen — Fiihren und Abspielen

mit Fihren und Abspielen (2maliges Beriihrer des Balles)

in direktem Zuspiel

mit der Innenseite des &duBeren FuBes

mit der AuBenseite des inneren FuBes

mit dem Innenspann.

ZickzackpaB mit Ballvorlegen

A spielt quer zu B — B nimmt den Ball an und legt |hn sich etwa 10 m steil vor,
startet nach und spielt QuerpaB zu A — A nimmt den Ball an, legt ihn sich steil vor,
startet nach und spielt quer zu B usw.

Diese Ubungsform auch in direktem Spiel durchfuhren

ZickzackpalB mit Platzwechsel und Ballfiihren

A fuhrt den Ball schrég vor B — B wechselt hinter A zur.anderen Seite. A spielt
Querpal zu B — B fiihrt den Ball schrag vor A — A wechselt hinter B zur anderen
Seite — B spielt Querpal zu A usw.

Wie Ubung c), nur wird der Ball nicht gefiihrt, sondern gepaBt
A paBt den Ball schrig vor B und l4uft ihm nach. B wechselt hinter A zur anderen
Seite. A spielt QuerpalB zu B — B spielt SchragpalB vor A und l4uft dem Ball nach.
A wechselt zur anderen Seite usw. Der SchrégpaB muB richtig dosiert werden,
damit er vor Uberschreiten der Laufbahnbegrenzung erreicht wird.

Mit Annehmen

direkt.

Quer-Steil-Spiel

Entfernung der Spieler ca. 10 m

Der Lauf geht lber eine Platzlénge, parallel zur Seitenlinie.

A spielt quer zu B und startet schrédg vor B — B spielt direkt steil (parallel zur
Seitenlinie) und lauft nach dem Abspiel hinter A zur anderen Seite.
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A erlauft Steilball, spielt quer (parallel zur Torlinie) und l&auft schrég vor B —
B spielt direkt steil usw.

Diese Form ,Quer-Steil" ist zum Ausspielen eines Gegners gut geeignet. Sie ist
eine der wichtigsten Grundformen des Kombinationsspiels. Bei der Ausfilhrung
muB darauf geachtet werden, daB der Steilball nicht nach innen, sondern minde-
stens parallel zur Seitenlinie, wenn nicht sogar etwas nach auBen gespielt wird.

Sl

Diagonale Form von ,Quer- und Steil-Spiel* ohne Platzwechsel. S ) S
A spielt quer zu B und l&uft schrag vor B. B spielt steil zu A und l&uft seitwérts von A T - ¥

A — A spielt quer zu B — B spielt steil zu A, der schrag vor ihn gelaufen ist und el

lauft schrég seitwérts von A, wo er dessen Querpal erhélt. Die Laufbahnen der I| it % 4
beiden Partner verlaufen parallel in schréger Richtung. e L
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Mit ca. 10 m Abstand stehen die beiden Spieler hintereinander. A spielt steil zu B
und startet nach vorn an ihm bis zu einem Abstand von ca. 10 m vorbei. B spielt
steil zu A und startet bis zu einem Abstand von 10 m an ihm vorbei. Jetzt spielt
wieder A usw. Der Ball lduft auf einer Geraden parallel zur Seitenlinie iber den
ganzen Platz.

Der jeweils angespielte Spieler im Stand

beide Spieler laufen

’ g) Steil-Steil-Spiel

2. Kombinationsformen mit TorschuB

Die eben behandelten Grundkombinationsformen werden mit abschlieBendem Tor-
schuB ausgefiihrt. Die beiden Partner beginnen von der Mitte des Spielfeldes aus,
wobei beim Lauf gegen das Tor jede Kombination mehrere Male gespielt werden soll.
Wichtig ist, dal am Ende der Kombination der Ball dem Torschiitzen so in den Lauf
gespielt wird, daB er ohne Stockung im Lauf ungehemmt auf das Tor schieBen kann.
Die Vorlage zum TorschuB3 kann in verschiedenen Richtungen erfolgen, so daB3 der
Schitze immer wieder vor neue Aufgaben gestellt wird. TorschuB in Héhe der Straf-
raumlinie.

a) Zick-zack-PaB mit TorschuBB
mit Annehmen des Balles
direkt
in langsamem Lauf
in schnellem Lauf
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die abschlieBende Vorlage zum TorschuB3 erfolgt:
schrdg nach innen
steil nach vorn
schrag nach auBen.

b) Zick-zack-PaB mit Ballfihren und Platzwechsel
Die Vorlage zum TorschuB kommt von dem Spieler, der den QuerpaB erhalten hat,
den er seinem Partner
nach Annehmen
direkt
schrég nach innen
steil nach vorn
schrég nach auBen zum TorschuB3 vorlegt.

¢) Quer-Steil-Spiel mit Torschuf3
Die Vorlage zum TorschuB wird von dem Partner ausgefiihrt, der den QuerpaB
erhalten hat.
Die Vorlage erfolgt
schrdg nach innen
steil nach vorn
schrag nach auBen.




4
/
//

//Sp/'dzr ohne Ball

wechsell hinter dem

Ballfiihrenden

d)

e)

Steil-Steil-Spiel mit TorschuB
Die Vorlage wird von dem jeweiligen vorderen Spieler ausgefiihrt.
Sie erfolgt

quer nach links / quer nach rechts '

schrég vorwérts nach links

schrag vorwérts nach rechts

steil nach vorn,

Der Torschiitze muB, je nach welcher Seite die Vorlage gespielt wird, mit dem
rechten oder mit dem linken Spann schieBen.

Diagonal-Quer-Spiel :

Diese Ubungsform beginnt in der Spielfeldmitte an der AuBenseite, sie filhrt schrég
zum Tor. Der erste PaB wird von auBen nach innen gespielt. Die Vorlage zum Tor-
schuB kommt von dem Innenspieler, der den Ball steil spielt.

Diese Ubung wird von beiden Seitenlinien aus durchgefiihrt.

r

3. Kombinationsformen mit Flanken

Die unter 1. und 2. behandelten Kombinationsformen kénnen auch in Verbindung mit
Flanken vor das Tor geiibt werden. Sie sind vorziiglich fir das Training der Flugel-
stirmer geeignet,

a) Zick-Zack-PalB an der Seitenlinie mit Flanken

Der Flugelspieler an der Seitenlinie, der Halbstiirmer in Halbrechts- bzw. Halb-
links-Position.

Ftwa 10— 15 m vor der seitlichen Verlangerung der Strafraumlinie spielt der Innen-
spieler einen SchragpaB Richtung Eckfahne, der AuBenstiirmer erl3uft den PaB,
fuhrt den Ball und flankt.

Der Innenspieler ist vor das Tor gelaufen und erwartet die Flanke zum Torschuls.
Der AuBenstirmer flankt direkt.

b) Zick-Zack-PaB mit Ballfiihren, Platzwechsel und Flanke
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Der jeweils ballfiihrende Spieler l&uft immer von auBen nach innen. Etwa in Hoéhe
der Strafraumlinie paBt der Ballfihrende den Ball schrdg nach auBen zur Eck-



andere Spieler ist vor das Tor gelaufen und erwartet den Ball zum TorschuB.

fahne, der von innen nach auBen startende Spieler erlauft den PaB und flankt. Der ‘?}ﬁ
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¢) Quer-Steil-Spiel mit Flanke
Nach mehrmaligem Platzwechsel wird die Flanke mit einem QuerpaB nach auB3en
und einem SteilpaB an der Linie entlang eingeleitet. Der Innenspieler lauft schrag
vorwiérts in den SteilpaB, fihrt den Ball einige Schritte und flankt. Der AuBen-
spieler ist nach Abgabe des Steilpasses nach innen vor das Tor gestartet, wo er
die Flanke zum TorschuB3 erwartet.

d) Steil-Steil-Spiel mit Flanke
Nach dem letzten Steilball lauft der Hinterspieler sofort nach innen vor das Tor,
der Vorderspieler startet dem Steilball nach, fiihrt ihn fast bis zur Torlinie und flankt.
Direkte Flanke auf den Steilball.
Uber die Grundformen der Kombinationsibungen mit TorschuB hinaus kann der
Ubungsleiter durch sinnvolle Zusammenstellungen von PaBfolgen Kombinations-
moglichkeiten ,erfinden”, die alle dazu dienen, das taktische Denken, das gegen-
seitige Versténdnis und das spielerische Kénnen der Ubenden zu steigern.
Einige Beispiele sollen entsprechende Anregungen geben:
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;’ﬁ ﬁ—@%’ 4. Beispiele freier Kombinationsformen mit TorschuB3

:‘h“‘—‘—e B a) Die beiden Partner beginnen von der Mittellinie, gegenseitiger Abstand 10 m
% // A paBt quer zu B und lauft schrag vor B — B spielt s?qei[ zu A — A nimmt den Ball
A% > mit und fiihrt ihn ca. 10 m nach auBen. Mit einer Drehung nach innen paBt er den
=8 Ball dem Richtung Tor gelaufenen B zum Torschuf zu.

b) A paBt quer zu B — B fiihrt den Ball Richtung Tor und paBt nach einigen Schritten
quer zum mitgelaufenen A — A fiihrt den Ball einige Schritte Richtung Tor und
paBt quer zu B — B fiihrt den Ball schrdg vor A — A wechselt hinter ihm den Platz
und erhélt von B einen Querpal, den er B zum TorschuB steil vorlegt.

-~ ‘&) C) A und B stehen hintereinander in ca. 10 m Abstand. Der hintere A spielt Steilball
] zu B — B nimmt an und spielt quer nach links oder rechts. A erléauft den Querpal
'\ As und spielt steil zu dem schrég vor ihm laufenden B — B spielt quer nach innen,
\ A erlauft den QuerpaB und schieBt aufs Tor.
\ d) A in der Spielfeldmitte — B an der Seitenlinie in gleicher Héhe
,_,} Weiter Querpal3 von B nach innen zu A und Lauf Richtung entgegengesetzte Eck-
2 fahne; A spielt in den Lauf von B — B spielt direkt zuriick zu A und lauft weiter.
& » A spielt zu B und startet Richtung Tor. B nimmt den Ball an, fihrt ihn einige Schritte
Be und spielt ihn aus der Drehung nach innen in den Lauf von A — A schieBt aufs Tor.
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e) A und B spielen sich im Raume zwischen Mittellinie und Strafraumbegrenzung den
Ball kreuz und quer, vor und zuriick, je nach willkiirlichem Lauf des Partners, zu.
Pldtzlich startet einer der beiden Richtung Tor, der andere legt ihm aus der gerade
gegebenen Situation den Ball schuBgerecht zum TorschuB in den Lauf.

Vor neue Aufgaben sehen sich die Spieler gestellt, wenn die Kombinationsformen

halbhoch oder variiert halbhoch und flach gespielt werden. Das Zuspiel erfolgt mit

dem Spann, dem Kopf, der Innenseite. Der die Kombination einleitende erste StoB
wird als Spannschlag aus der Hand ausgefiihrt. Auch hier wieder zwei Beispiele:

f) A und B stehen etwa 40'm vor dem Tor in 10 m Abstand nebeneinander
A stoBt den Ball mit Spannschlag aus der Hand zu B—B képft den Ball zuriick und
lauft schrég vor A — A spielt den Ball halbhoch vor B und l4uft platzwechselnd
seitwérts von B — B hebt den Ball mit dem Spann als Vorlage vor A, der den
aufspringenden Ball mit dem Spann aufs Tor schieBt,

9) Aund B stehen in der Platzmitte hintereinander, Blick zueinander gewendet
Der hintere A spielt den Ball mit dem Spann in Kopfhéhe zu B — B kopft den Ball
zur Seite nach rechts oder links. A erlauft den Ball und spielt ihn steilhoch mit
dem Spann nach vorn. B startet zum Ball, den er dem seitwirts platzwechselnden
A als halbhohen Flugball zuspielt. A nimmt den Ball mit und schieBt aus vollem
Lauf aufs Tor.

5. Kombinationsformen mit drei Spielern

Zuerst wollen wir uns mit den Grundformen der Dreierkombination beschaftigen,
AnschlieBend sollen wieder einige Méglichkeiten der freien Kombination zu dreien
aufgezeigt werden.

a) Zick-zack-PaB
Die Spieler laufen mit ca. 10 m gegenseitigem Abstand auf gleicher Héhe tiber den
ganzen Platz von Tor zu Tor.
A palBtzuB —B paBtzu C — C paBt zu B — B paBt zu A usw.
mit Annehmen — Fithren — Abspiel
mit Annehmen und Abspiel
in direktem Spiel.
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Jeder Spieler muB bemiiht sein, den Ball so in den Lauf seines Nebenmannes zu
spielen, daB dieser ohne Stockung weiterspielen kann.
Aufgabenstellung:
Spiel mit der Innenseite
Spiel mit der AuBenseite
Spiel mit dem Innenspann
Ausfiihrung in langsamem Tempo
Ausfiihrung in schnellem Tempo
mit Annehmen
direkt. £

Ausfiihrung wie bei Ubung a), der Mittelspieler B héngt ca. 5 m zuriick
B spielt schrig vorwarts zu A — A spielt genau quer parallel zur Torlinie zu B —
B splelt schrag vorwirts zu C — C spielt genau quer zu B usw.

mit Annehmen

direkt.

Zick-Zack-PaB mit Platzwechsel
Mittelspieler B spielt nach links zu A und l4uft nach rechts vor C, der hinter ihm
nach innen auf Platz von B lauft. A spielt nach innen zu C — C spielt zu B und
wechselt mit A den Platz.
B spielt nach links zu A — A spielt nach links zu C und wechselt mit B den Platz
usw.

mit Annehmen des Balles

direkt.

d) Zick-Zack-PaB mit Ballfihren und Platzwechsel

A spielt nach innen zu B — B fuhrt den Ball nach links und wechselt den Platz
mit A — B gibt QuerpaB zu A — A fiihrt den Ball nach rechts und wechselt mit C
und gibt QuerpaB zu C — C fiihrt den Ball nach links und wechselt mit B usw.

Quer- und Steilspiel mit Platzwechsel
Mittelspieler B spielt nach rechts zu C — C spielt steil und wechselt mit B den
Platz. Der nach rechtsauBen gelaufene Spieler B splelt quer zu C.



f)

9)

h)

C spielt nach links quer zu A — A spielt steil und wechselt mit C — C spielt nach
rechts zu A — A spielt nach rechts quer zu B und wechselt nach dessen Steilspiel
mit ihm den Platz usw.

Weitere Form Quer- und Steilspiel mit Platzwechsel

Mittelspieler B spielt steil und wechselt Platz mit C — C spielt quer zu A—A
spielt steil und wechselt mit C — C spielt quer zu A — A spielt steil und wechselt
mit B — B spielt quer zu C — C spielt steil und wechselt mit B usw.

Steilspiel entlang der Seitenlinie

C spielt steil parallel zur Seitenlinie und wechselt Platz mit B — A lauft ebenfalls
schrég zur Seitenlinie und erhalt den Ball steil von B zugespielt. C wechselt bis
zum urspriinglichen Platz von A. Nach dem Abspiel wechselt B bis zur Mitte.
A spielt steil, der SteilpaB wird von B erlaufen, A wechselt bis zur anderen Seite,
B spielt steil und lauft nach dem Abspiel zur Mittelposition, der Steilball wird
von C erlaufen usw.

Dieses Steilspiel entlang der Seitenlinie kann nur dann einwandfrei gespielt wer-
den, wenn die bis zur anderen Seite der Laufbahn durchlaufenden Spieler auch
wirklich ganz durchlaufen und nicht schon auf halbem Wege wieder zur Seiten-
linie starten.

Steilspiel in der Mitte

B spielt steil und wechselt mit C — A lauft auf seiner Geraden mit. C spielt steil
und wechselt mit A — B lauft auf seiner Geraden mit. A spielt steil und wechselt
mit B usw.

2mal steil, 2mal quer

A spielt steil und wechselt mit B — C lauft schrag nach innen. B spielt steil —
A lauft weiter bis zur Seitenlinie. C erlduft SteilpaB von B und wechselt mit ihm.
Alle drei Spieler befinden sich wieder auf einer Geraden, C ist jetzt auf dem ehe-
maligen Platz von A, A auf dem ehemaligen Platz von C, B ist wieder in der
Mitte. C spielt quer zu B, B spielt quer zu A, A spielt steil an der Linie entlang
und wechselt mit B — C lauft ebenfalls zur Seitenlinie in den SteilpaB von B usw.
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Wie bei den Zweierkombinationen kénnen die eben ausgefithrten Grundformen der
Kombinationsiibungen zu Dreien, in der Platzmitte durchgefihrt, mit einem TorschuB
abgeschlossen werden.

Die in diesem Abschnitt behandelten Ubungsformen kénnen, auf der Platzseite durch-
gefiihrt, auch mit einer Flanke vor das Tor abgeschlossen werden.

Beispiel: ¢

A spielt quer zu B — B spielt steil und wechselt mit A — A spielt quer zu C —
C spielt steil an der Seitenlinie entlang und wechselt mit A — A erlauft den Steil-
ball und flankt nach Annehmen oder direkt vor das Tor. -

B ist vor das Tor gelaufen und nimmt die Flanke zum TorschuB an oder er verwandelt
die Flanke direkt. C kann ebenfalls vor das Tor laufen, der 'die Flanke erhaltende B
legt C den Flankenball zum Torschuf} vor.

6. Freie Kombinationsformen mit Torschul3 oder Flanken

Einige Beispiele sollen Anregungen zu selbst zusammenzustellenden Ubungsformen
geben. :
a) Die Spieler A—B—C stehen mit 10 m Abstand auf der Mittellinie.

A paBt quer zu B — B fiihrt den Ball nach vorn — A wechselt auf Platz B. C l&auft

steil vor B und erhilt einen SteilpaB. A hat auf Platz C gewechselt und erhélt
von C Vorlage zum TorschuB.
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b) A paBt zu C — B l&auft auf den Ball zu, tduscht Ballannahme vor, 148t ihn aber
durchlaufen. C spielt steil — B erléuft den Steilball und fihrt in schrag vor A.
A wechselt zur Mitte und erhalt von B Vorlage fir Torschul.

c) Dreieckformation — A hinten — B und C auf gleicher Hohe vor A
A spielt schrég vorwérts zu B — B spielt quer zu C. A ist zwischen den beiden
Vorderspielern durchgestartet. C spielt A den Ball zum TorschuB3 in den FuB.

d) A am Anspielpunkt — B Halbposition — C AuBenposition
A spielt quer zu B — B spielt quer zu C — C spielt quer zu B — B spielt steil und
wechselt mit A — A spielt steil zum Schnittpunkt Strafraumlinie/Torlinie. C erlauft
den Steilball und hebt den Ball mit dem Innenspann zuriick zu dem vor das Tor EeE=
gelaufenen B, der aufs Tor schieft.

e) A und B hintereinander — C etwa 30 m seitlich abgesetzt
C spielt zum hinteren A — A spielt steil vor B — B erlduft den Steilball und spielt
ihn dem zum Schnittpunkt Strafraumlinie/Torlinie startenden C zu. C hebt den
Ball mit dem Innenspann zu B auf den Kopf — B képft A den Ball zum Torschul3
in den FuB.

f) A Mitte — B Halbposition — C AuBenposition
A spielt zu B — B spielt zu A zuriick — A weiten PaB zu C — C spielt schrag
vor B — B spielt Richtung Eckfahne — C erléuft den PaB und flankt zu A, der vor ! 2
das Tor gelaufen ist, TorschuB, :

Cy




g) A linke Seitenlinie — B Mitte — C rechte Seitenlinie.
A spielt weiten PaBB zu B und l&uft nach innen Richtung Tor. B weiten FlachpaB
zu C — C nimmt den Ball an, fiihrt ihn an der Linie entlang und flankt zum vor das
Tor gelaufenen A — A spielt den Flankenball direkt zu dem auf das Tor startenden
B, TorschuB.

Hinweis fiir alle Kombinationsformen in der Zweier- und Dreiergruppe

Sind die PaB- und Lauffolgen so oft geiibt, daB die Spieler die gestellten Aufgaben
reibungslos erfillen kénnen, dann wird der Zweiergruppe ein, der Dreiergruppe ein
oder zwei Gegner gegenibergestellt.

Die Gegner fithren anfangs nur Scheinangriffe aus, spéter greifen sie mit halbem,
dann mit ganzem Einsatz an. Es kommt jetzt darauf an, daB die Gruppen trotz Gegner
die jeweils gestellte Aufgabe ohne Verzégerung in einem FluB durchfiilhren kénnen.
Es iben mehrere Gruppen nacheinander. Wird von dem oder den Gegnern der Angriff
aufs Tor unterbunden, dann féngt die nachste Gruppe mit der Ausfilhrung der be-
treffenden Kombinationsform an.

Der Trainer muB3 die jeweiligen Aufgaben den angreifenden Spielern so mitteilen, daB
die Gegner nicht héren, welche PaBfolgen vorgesehen sind.
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X. Schnelligkeitsiibungen mit dem Ball

Neben den herkémmlichen, schnelligkeitsférdernden Ubungen wie Starts, Antritts,
Steigerungslaufen usw. sollen im Training regelmé&Big, dem gleichen Zweck dienende EI
Schnelligkeitsibungen mit dem Ball ausgefiihrt werden. Diese Ubungsformen schulen
gleichzeitig das Geflhl der Spieler, ihr eigenes Lauftempo auf die Geschwindigkeit
des gespielten Balles abzustimmen.

1. Einzelarbeit W
a) Der Spieler fuhrt den Ball einige Schritte, dann legt er ihn sich 10—15 m vor und (

startet in héchstem Lauftempo nach, filhrt ihn wieder einige Schritte, legt ihn sich
wieder vor, startet nach usw. Mehrere Platzl&ngen (ben. =,
-~

b) Wie Ubung a), der Ball wird aber nach dem Einholen nicht mehr gefiihrt, sondern
sofortwieder vorgelegt, also: Nachstarten—vorlegen—nachstarten—vorlegen usw.
Nach jeder Platzldnge eine aktive Erholpause einschalten.

c) Wie Ubung a), der Ball wird nach jedem Einholen in eine andere Richtung vor-
gelegt, der Start erfolgt also mit laufenden Richtungsénderungen.

d) Der Spieler jongliert den Ball einige Male und spielt ihn dann mit dem Spann etwa
10— 15 Meter halbhoch nach vorn. Nach dem Abspiel startet er nach und nimmt
den noch hipfenden Ball mit dem FuB auf, jongliert wieder einige Male, spielt O\
wieder halbhoch nach vorn, startet nach usw.

(4]
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Jonglieren — Vorspielen — Nachstorten — Aufnepmen—
Jonglieren usm. 131




e) Wie Ubung d), die halbhohen Vorlagen werden in die verschiedensten Richtungen,
auch nach riickwaérts, ausgefiihrt.

f) Der Spieler steht etwa 15 Meter vor einer Linie (Strafraumbegrenzung, Seitenlinie
usw.). Seine Aufgabe lautet, den Ball so genau dosiert zur Linie zu passen, daB er
ihn durch Nachstarten gerade noch vor Uberschreiten der Linie erreicht. Nach lang-
samem Zuriickfithren zum Ausgangspunkt folgt ein neuer PaB zur Linie mit Nach-
starten usw.

g) Der Spielraum des Spielers wird durch zwei Linien (etwa 15 m voneinander ent-
fernt) abgegrenzt. Von der einen Linie paBt er den Ball zur anderen, durch Nach-
starten muB er den Ball gerade noch vor Uberschréiten erreichen. Nach einer
Drehung erfolgt sofort wieder ein PaB zur gegeniiberliegenden Linie mit Nach-
starten. Der Spieler startet nach jeweiligem Abspiel pausenlos zwischen den Linien
hin und her. Nach 10maligem Uben eine aktive Erholpause einschalten.

h) Wie Ubung f), der Spieler jongliert den Ball éinige Male, dann fiihrt er einen Flach-
paB zur Linie mit Nachstarten und Einholen vor der Linie aus. Nach dem lang-
samen Zuriickfithren des Balles und Jonglieren erfolgt erneut der FlachpaB zur Linie.

2. Mit Partner

a) Ein Partner wirft dem Spieler den Ball zu, der Spieler stoppt den Ball, paBt ihn zur
Linie und startet nach.

Stoppen mit dem Spann, der Innenseite,
der Brust, dem Kopf,

b) Etwa 2 m hinter dem Ubenden Spieler steht ein Partner. Der Spieler paBt den Ball
zur Linie, uml&uft den Partner und startet dem Ball nach, den er noch vor Uber-
schreiten der Linie erreichen muB.

c) Wie Ubung b), ein weiterer Partner spielt den Ubenden von vorn, von der Seite
an, der Ubende pafBt direkt zur Linie, umlduft den Hintermann und startet dem
Ball nach,

d) Wie Ubung c), der Partner wirft dem Ubenden den Ball halbhoch zu. Er spielt ihn
direkt zur Linie (Spann, Innenseite, Kopf), nach dem Abspiel umléuft er den Hinter-
mann und startet dem Ball nach, um ihn noch vor der Linie einzuholen.
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e) Etwa 2 m vor dem Ubenden steht ein Partner in Gratschstellung. Der Ubende spielt
den Ball durch die Beine seines Vordermanns und startet mit Umlaufen des Part-
ners nach und versucht, den Ball noch vor der Linie einzuholen.

f) Aufstellung wie bei Ubung e).
Der Spieler spielt den Ball durch die Beine des Vordermanns, jetzt startet aber der
Vordermann dem Ball nach und versucht, ihn vor der Linie zu erreichen.

g) Zwei Spieler spielen sich etwa 15 m von der Linie entfernt den Ball parallel zur
Linie einige Male zu. Plétzlich spielt einer von ihnen den Ball zur Linie, der andere
muB ihn durch Nachstarten vor der Linie einholen.

h) Wie Ubung g), die Spieler képfen sich den Ball einige Male zu, dann erfolgt Kopf-
stoB des einen Spielers zur Linie, der andere startet dem Ball nach.

i) Zwei Fahnen werden 15 m voneinander entfernt eingesteckt. Je ein Spieler an
jeder Fahne.
Der eine Spieler paBt seinem Gegenliberstehenden den Ball zu und umléuft seine
Fahne. Der andere lauft dem Ball entgegen, paBt ihn zuriick und umlduft seine
Fahne, usw. Nach jedem Abspiel also Umlaufen der Fahne — dem Ball entgegen-
laufen — Passen
mit Annehmen des Balles

direkt.
\/ e o \ |
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k)

Wie Ubung i), jeder Spieler einen Ball. Die Spieler passen den Ball zur gegeniiber-
liegenden Fahne, umlaufen die eigene und starten dem gespielten Ball nach, den
sie noch vor Erreichen der Fahne einholen missen. Nach Fihren des Balles um die
Fahne erfolgt erneut ein PaB. '

Der PaB zur gegeniiberliegenden Fahne wird so ausgefiihrt, daB3 er jedesmal die
Verbindungslinie zwischen den beiden Fahnen kreuzt. Also PaB3 rechts von der
rechten Seite der eigenen Fahne auf die linke Seite der gegeniiberstehenden —
Fuhren des Balles um die Fahne mit der Innenseite des linken FuBes und Pal3 mit
dem linken FuB usw. s

m) Zwei Spieler laufen hintereinander ber den Platz. |hr Abstand betrégt etwa

n)

0)

P)

5 Meter. Der Vordere fuhrt den Ball, plétzlich 1aBt er ihn liegen und startet nach
vorn. Der Hintere pafit den Ball genau in den FuB3 des Startenden.

Wie Ubung m), der Start des Vorderen erfolgt in die verschiedensten Richtungen.

Zwei Spieler passen sich in langsamem Lauf den Ball im Zick-Zack-PaB zu. Plétz-
lich startet einer der Spieler, der gerade den Ball abgespielt hat, nach vorn. Der
andere muf3 ihm den Ball mit einem genauen SchrégpaB in den FuB} spielen.

Ein Spieler wirft hinter der Seitenlinie den Ball als Einwurf zu einem sich im Feld
befindlichen Partner. Sofort nach der Ausfihrung des Einwurfes startet er an der
Linie entlang, der Partner muB ihm den Ball direkt in den Ful3 spielen.

q) Wie Ubung p), der im Feld befindliche Partner spielt den zugeworfenen Ball direkt

zum Einwerfenden zuriick und startet parallel zur Seitenlinie in einen gedachten
freien Raum; der Einwerfende spielt dem Startenden den Ball direkt in den FuB.
Auch Start zur Mitte des Feldes.
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Sonderausbildung

Die Sonderausbildung erstreckt sich nicht nur auf die Schulung des Torwarts oder
auf das Einlben bestimmter Spielvorgénge, wie Einwurf, Eckball, StraBstoB usw.,
sondern die Spieler der verschiedenen Mannschaftposten missen durch ein Spezial-
training auf ihre besonderen Aufgaben vorbereitet werden. Ein AuBenstirmer wird in
seinen Aktionen anders handeln miissen wie z. B. ein Verteidiger. Der Mittellaufer
wird sich im Spielgeschehen anderen Situationen gegeniibersehen wie z. B. ein
Mittelstirmer.

Sondertraining bedeutet Zusatztraining!

Es wird den gréBten Erfolg haben, wenn es sich auBerhalb der offiziellen Trainings-
zeiten durchfithren [4Bt. Der Trainer kann sich dann intensiv mit jedem Einzelnen
beschéaftigen, er kann in einem MaBe auf den Spieler einwirken, wie es im allgemei-
nen Mannschaftstraining nicht méglich ist.

|. Sonderausbildung des Torwarts

1. Aufnehmen und Fangen des Balles

a) Aufnehmen von vorne anrollender Balle
FuBe in Laufstellung — Beine fast gestreckt — Hénde weit gedffnet — kleine
Finger zeigen zueinander— Hénde gehen dem Ball weit entgegen— Ball in Bauch-/
Brusthéhe einziehen — Blick 16st sich nach dem Aufnehmen vom Ball, um die
Geschehnisse vor dem Tor beobachten zu kénnen.

Trainer rollt Bélle zu

Trainer spielt flache Balle zu

Trainer spielt mit Dropkick flache Bélle zu
Tempo der Rollbélle variieren.

b) Baélle rollen bis zu ca. 1 m seitwérts vom Torwart an. Torwart fihrt schnellen Seit-
step aus und nimmt die Bélle wie unter a) an.
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c)

D

Bélle kommen flach zur Seite

Torwart nimmt diese Bélle in Schrittstellung mit gebeugten Knien auf, Trainer
rollt oder spielt die Balle abwechselnd nach rechts und links vom Torwart. Nach
Ruckwurf des aufgenommenen Balles zum Trainert nimmt der Torwart wieder
Grundstellung ein.

Balle fliegen von Schienbeinhéhe bis Bauchnabelhohe an, der Zuwurf erfolgt
mit Kernwurf. Mit gestreckten Knien gehen die schaufelférmig geoffneten Hande —
kleine Finger zeigen zueinander — dem anfliegenden Ball weit entgegen und
ziehen ihn zum Korper.

r

Balle Giber Bauchnabelhéhe bis Reichhéhe, Zuwurf wigder mit Kernwurf

Héande gehen mit schaufelférmig gedffneten Fingern — jetzt zeigen die Daumen
zueinander — dem anfliegenden Ball entgegen und ziehen ihn zum Kérper. Seine
Flugbahn wird zum Kérper abgefalscht.

Bélle, die rechts und links vom Torwart in Reichweite anfliegen

Nahe ankommende Bélle werden im Stand gefangen

Weiter entfernte Balle werden mit Seitschritten gefangen.
Handflachen des Torwarts zeigen nach vorn. Die Flugbahn des Balles wird ab-
bremsend zum Kérper abgefélscht.

Balle, die in Sprunghéhe anfliegen

Der Torwart steigt im Sprung (Absprung mit einem Bein) dem Ball entgegen und
wie beim Fangen in Reichhdhe wird der Ball mit den schaufelférmig gedffneten
Hénden abbremsend zur Brust abgefélscht. Der Torwart muB3 darauf achten, daB
das Knie des Nichtsprungbeines nicht vor-hoch gerissen wird, was der Schieds-
richter in Gegnernahe als gefahrliches Spiel ahnen kénnte.

Annehmen von Rollbéllen in der Bauchlage

Der Torwart liegt auf dem Bauch, sein Kopf zeigt zum Trainer. Dieser rolit
oder spielt den Ball auf den Torwart, der den Ball fangt und ihn zur Brust zieht.
Bei Ballen, die rechts oder links seitwérts vom Torwart anrollen, bewegt er sich
beim Aufnehmen von der Bauchlage in die Seitenlage. Seine Kérperfront zeigt
dabei nach vorne.
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k)

Fangen von flachen Flugbéllen

Der Torwart liegt, wie bei Ubung h), auf dem Bauch, der Trainer wirft direkt
auf den Torwart oder rechts und links von ihm flache Flugbélle zu. Der Torwart
fangt diese Balle und dreht sich dabei von der Bauchlage in die Seiten- bzw.
Huftlage.

Fangen von Flugbéllen im Kniestand

Der Torwart geht in den Kniestand. Der Trainer wirft Balle nach seiner
rechten und linken Seite sowie reichhohe Balle usw. Beim Fangen aller dieser
Bille muB sich der Torwart aus der Hifte heraus lang machen, sein Kopf ist zwi-
schen den Armen, die Handflachen zeigen nach vorn. Die Balle werden zum Kérper
gezogen bzw. zum Kérper abgefélscht.

Fangen von Rollbéllen zur Seite im Kniestand

Der Torwart befindet sich im Kniestand. Der Trainer rollt die Bélle so weit
seitlich neben den Torwart, daB er sie nur mit Abrollen Uber Oberschenkel und
Hiifte mit den Hianden (Handflachen nach vorn) erreichen kann. Seine Vorderfront
zeigt wahrend des ganzen Vorganges nach vorn.

m) Fangen seithoher Bélle im Kniestand

n)

Wie Ubung ), nur werden die Bélle seitlich hoch nach rechts und links zugeworfen.
Der Torwart reckt sich aus der Hifte heraus dem Ball entgegen und rollt nach
dem Fangen uber Oberschenkel und Hufte zur Seitlage. Der Ball soll méglichst an
den Kérper gezogen werden.

Fangen reichhoher Balle in der Hocke

Der Torwart geht in die tiefe Hocke und féngt die ihm nach rechts, links und hoch
zugeworfenen Bille aus der Hockstellung mit Abrollen iber Oberschenkel und
Hufte zur Seitlage.

Bille, die weiter seitwarts anfliegen, werden mit einem Sprung aus der Hock-
stellung gefangen. Die Bélle sollen sofort nach dem Fassen an den Kérper ge-
zogen werden. Nach jedem Sprung mufB die Hockstellung wieder eingenommen
werden,
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o) Fangen aus dem Stand
Auch beim Fangen aus dem Stand soll der Ball nach Erfassen mit den schaufel-
formig gedffneten Handen zum Kérper gezogen werden. Bei Béllen, die seitwérts
und in Reichhdhe anfliegen, werden sie zur Brust abgefélscht.

p) Fangen seitlich anfliegender Bélle im Sprung
Aus dem Stand

Der Torwart geht im Sprung dem Ball entgegen, seine Kérperfront zeigt nach vorn.
Nach dem Fassen des Balles kommt er, iber Oberschenkel, Hifte abrollend, auf
dem Boden auf. Bauchlandungen miissen vermieden werden. Der Ball wird beim
Landen sofort zum Kérper (Bauchhshle) genommen.
Mit Seitschritten :

Fliegt der Ball weiter seitwérts an, dann muB der Torwart den Sprung mit einigen
Seitschritten einleiten. Beim Sprung nach links wird er mit dem linken, beim Sprung
nach rechts mit dem rechten Bein abspringen.

2 2. Faust Ball
L/%\ usten von en

a) StoB von der Brust mit beiden Fausten im Stand
Der Trainer wirft einen brusthohen Ball zum Torwart, der seine Fauste vor die
Brust genommen hat. Der Torwart faustet den Ball mit einer kréftigen Arm-
streckung zuriick. Er muB darauf achten, daB die von den untersten Fingergliedern
gebildete StoBflache voll den Ball trifft. Nach dem StoB nimmt der Torwart sofort
seine Hande wieder zuriick zur Brust.

b) StoB von der Brust im Sprung
Der Trainer wirft hohe Balle zu. Der Torwart springt hoch und faustet zuriick.
Wichtig, daB das Fausten erst im Héhepunkt der Sprungkurve vorgenommen wird.

¢) Fausten mit einer Hand
Der Partner wirft brusthohe Balle zu. Der Torwart faustet sie mit einer Hand
zuriick, wobei er beachten muB, daB der Ball wieder mit den 4 untersten Finger-
gliedern voll getroffen wird. Beim StoBen dreht sich die Hand wie bei einem Box-
stoB3, so daB} beim Auftreffen auf den Ball der Handriicken nach oben zeigt.
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Fausten mit der rechten Hand

Fausten mit der linken Hand

Fausten abwechselnd rechts und links
Fausten im Sprung.

d) Fausten mit einer Hand zur Seite
Der Trainer wirft seitwérts anfliegende Balle zu, der Torwart faustet diese Bille
im rechten Winkel zur Seite weg.
Ein seitwarts vom Torwart stehender Spieler fangt die Balle und wirft sie dem
Trainer zu.

e) Faustarbeit am Pendel
Das Pendel ist ein fir das Torwarttraining sehr geeignetes Gerat.
Alle Ubungen von a—d kdnnen am Pendel gelibt werden.

f) Faustarbeit am Pendel mit Partner
Der Partner stellt sich unter den Pendelball und hindert den Torwart beim Fausten.

3. Schulung der Fangsicherheit und der Reaktion des Torwarts

a) ZweiTorwarte knien sich im Abstand von ca. 2 m gegeniiber. Sie iiben mit 2 Béllen
und rollen sich gegenseitig die Bélle in schneller Folge zu.

b) Wie Ubung a), die Bélle werden schnell nach allen Seiten halbhoch zugeworfen.
Auf richtiges Fangen achtenl

c) Beide Torwarte im Stand, Einer wirft den Ball nach allen Seiten und in verschiedene
Hohen, der andere fangt und wirft zuriick. Wichtig ist, daB trotz schnellstméglicher
Wourffolge technisch richtig gefangen wird.

d) Ein Torwart im Kniestand, der andere rollt in schnellstméglicher Folge Balle auf #
ihn zu, nach rechts und links. Es wird zuerst mit einem, dann mit zwei Ballen geibt.

e) Der Torwart steht mit dem Riicken zum Werfenden. Dieser wirft den Ball nach
rechts-links seitwérts, hoch, flach, und ruft beim Wurf ,hopp“. Der Torwart dreht
sich reaktionsschnell und nimmt den Ball in Besitz.
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f) Wie e), an der SchuBwand
Der Trainer wirft an dem zur SchuBwand schauenden Torwart vorbei Bélle
gegen die Wand — nach allen Seiten, hoch, flach, Rollbélle. Der Torwart mul} die
abprallenden Bélle fangen. Je néher der Torwart vor der SchuBwand steht, um so
schneller muB er reagieren.

g) Der Torwart steht im Tor
— Der Trainer wirft oder spielt mittels SpannstoB3 aus der Hand Bélle in alle Rich-
tungen auf das Tor. Der Torwart versucht alle Bélle zu halten. Die Entfernung
des Trainers vor dem Tor wird allméhlich verringert, der Torwart muf3 in seinen
Aktionen immer schneller werden.

h) Der Trainer wirft steile Bélle ca. 8 m vor das Tor, der Torwart muBl heraus-
laufen und im Sprung die steil einfallenden Balle fangen.

i) Der Trainer wirft Bélle in Querlattenhdhe aufs Tor, der Torwart lenkt die
Bélle tiber die Torlatte — mit dem Handriicken — mit der Handflache.
Woirfe von vorn
Wiirfe von der Seite.

k) Fausten von seitwérts anfliegenden Béllen zur anderen Seite
mit beiden Féusten
mit einer Faust.
Die ballnahe Faust fiihrt den StoB aus.
Zwei Partner stehen rechts und links vom Tor. Der rechte Partner wirft, der Tor-
wart faustet zum linken. Dieser wirft, der Torwart faustet zum rechten Partner usw.




h

Der Torwart geht oder lauft von einem Pfosten zum anderen. Der Trainer
wirft den Ball hinter ihn. Der Torwart dreht sich im Gehen oder Laufen auf dem
jeweiligen hinteren Bein und fangt im Sprung den Ball oder er faustet ihn mit
einer Faust zur Seite weg.

r ==

m) Torschisse auf das Tor von allen Seiten

n)

0)

P)

Der Trainer wirft alle vorhandenen Bélle in schneller Folge aufs Tor, z. B.
Rollball auf den Torwart, dann linke obere Ecke — linke untere Ecke, Rollball auf
den Torwart, rechte obere Ecke — rechte untere Ecke usw., in unregelmaBiger
Reihenfolge. Der Torwart muB alle Bille in technisch guter Ausfiihrung in Besitz
bringen.
Uben des Herauslaufens des Torwarts
Aus etwa 25 m Entfernung laufen Spieler ballfiihrend auf den Torwart zu und
versuchen, ihn zu umspielen. Der Torwart |&uft dem ankommenden Spieler ent-
gegen und versucht, ihm den Ball mit dem FuB oder mit der Hand abzunehmen.
Uben des AbstoBes, des Abschlages aus der Hand, des Dropkicks
Die beiden Torleute spielen einander Bélle zu, wobei allmahlich die gegenseitige
Entfernung vergréBert wird.

SpannstoB auf den ruhenden Ball

Abschlag und Dropkick mit mehrmaligem vorherigem Aufprellen des Balles

auf den Boden.
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Der Torwart (bt Abschlag, AbstoB und Dropkick nach beweglichen Zielen. Spieler
bewegen sich in ca. 30—50 m auf dem Platz (an der Seitenlinie entlang, auf der
Mittellinie im Lauf zum Tor, im Lauf in schrager Richtung vom Tor weg) — der Tor-
wart muB versuchen, den Ball den Laufenden so zuzuspielen, daB er von diesen
angenommen werden kann,

Zuspiel des Torwarts mit der Hand
auf kurze Entfernung zurollen
auf weitere Entfernungen mit Kernwurf zuwerfen
Werfen auf bewegliche Ziele. '

Torwarttraining in der Gruppe

Eine Gruppe von Spielern paBt sich auf kleinerem Feld den Ball in direktem Spiel
zu. Der Torwart muB den Ball fangen, wobei er neben dem FuB auch die Hande
benutzen kann. Als weitere Aufgabenstellung darf er den Ball nur mit den Hénden,
verbunden mit Hinwerfen, in seinen Besitz bringen.

Kernwur?”

Rollball >
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Sonderausbildung der Deckungsspieler
(Verteidiger und Mittellaufer)

1. Schulung der StoBsicherheit mit dem FuB

a)

b)

c)

d)

e)

SpannstoB auf weite Entfernung (40—50 m)

Je zwei Deckungsspieler stoBen sich den Ball mit Spannschlag zu
auf den ruhenden Ball mit vorherigem Stoppen
auf den angenommenen und vorgelegten Ball
direkt auf den aufspringenden oder anfliegenden Ball.

Zuspiel mit hufthohem Spannschlag

Der jeweils stoBende Spieler wirft den Ball seitwérts hoch, 1aBt ihn aufspringen
und fiihrt einen weiten Spannschlag in Hufthéhe aus. Der Ball soll scharf und
parallel zum Boden fliegen. Der andere stoppt, wirft hoch und stéBt.

Die gleiche Ubungsausfihrung auch mit Hochspiel mittels Spannschlag aus der
Hand.

Wie Ubung b), nur wird der Ball vom anderen Partner mittels SpannstoB aus der
Hand zugespielt, dann Zuriickspiel mit hifthohem SpannstoB.

Direktes Zuspiel der beiden Deckungsspieler mit hifthohem Spannschlag auf
Sprungbille

A spielt weiten Spannschlag zu B.

B 146t Ball aufspringen und spielt hiifthohen Spannschlag zu A — A 148t den Ball
aufspringen und spielt hiufthohen Spannschlag zu B, usw.

Uberspielen eines 3. Partners mit Spannschlag. Die drei Deckungsspieler befinden
sich auf einer Geraden, die beiden AuBeren sind ca. 40 m auseinander, der dritte
Spieler nimmt in der Mitte zwischen den beiden Aufstellung.

Der Mittelspieler M spielt einen Rollball zu A

A Uberspielt mit weitem Spannschlag M zu B

B nimmt an und paBt zu M

M spielt Rollball zu B

B spielt weiten Spannschlag zu A usw.

Diese Ubungsform auch in direktem Spiel ausfithren.
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f) M spielt mit SpannstoB aus der Hand zu A
A schlagt weiten Spannschlag (nach Aufspringen oder direkt) zu B — B nimmt Ball
an und spielt ihn halbhoch zu M — M nimmt Ball an und spielt ihn halbhdch mit
dem Spann zu B — B fiihrt weiten Spannschlag (direkt oder auf den springenden
Ball) zu A aus.

Die gesamte Ubungsfolge wird ohne Beniitzen der Hénde ausgefihrt.

g) Wie Ubung f), nur wird der Ball nach dem Zuspiel des Mittelspielers von dem
jeweiligen AuBenspieler mit Spann, Brust oder Kopf angenommen und nach der
Annahme direkt zum anderen AuBenspieler geschlagen.

h) Spiel zu vieren '

A und B stehen in 3 m Abstand hintereinander, In ca. 40 m Entfernung stehen C
und D ebenfalls hintereinander
B spielt flache Bélle nach allen Richtungen zu A
A spielt direkt weiten Spannschlag zu C
C spielt flache Bélle nach allen Richtungen zu D
% D spielt direkt weiten SpannstoB zu B.

A
i) Wie Ubung h), mit Zuspiel mittels SpannstoB aus der Hand nach allen Richtungen
k) Spiel zu vieren mit Mittelspieler
Mittelspieler M spielt den Ball mit Spannschlag aus der Hand zum vorderen B —
B nimmt Ball an (Kopf, Brust, Spann, Oberschenkel) und legt ihn seitwérts dem
hinteren A vor. A fihrt direkten weiten Spannschlag zur anderen Seite zum vor-
deren C aus. C nimmt Ball an und spielt ihn zu M — M spielt mit Spannschlag aus
der Hand zu C — C legt den Ball dem hinteren D zum Spannschlag zu B vor, usw.
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I) SpannstéBe der Deckungsspieler vor dem Tor als ZielstéBe. Der Ubende bewegt
sich in der rechten/linken Strafraumecke. Der Ubungsleiter spielt flache Bélle von
der anderen Seite zu. Der Deckungsspieler schlégt direkte Bélle zum jeweiligen
Flugelstirmer, der sich an der rechten/linken Seitenlinie auf und ab bewegt.

Der Ubungsleiter spielt die Bélle aus verschiedenen Richtungen zu, so daB der
Ubende auch gezwungen wird, Béllen nachzulaufen, um sie aus der Drehung her-
aus zum Flugelstirmer zu stoBen. '

m) Der Ubungsleiter spielt Bélle mit dem Spann aus der Hand zu. Aufgabe fiir den
Deckungsspieler wie bei. Ubung I).

n) Der rechte AuBenstiirmer schlégt eine Flanke vor das Tor
Der Deckungsspieler schlagt die Flanke
nach Annehmen
direkt
zum linken AuBenstiurmer. Der linke AuBenstiirmer schlégt eine Flanke vor das
Tor usw.

o) Schulung beider Verteidiger
Die beiden Verteidiger bewegen sich vor dem Tor etwa in der Verlédngerung der
Torraumlinien. Der rechte Fligeistirmer fihrt den Ball an der Seitenlinie entlang
und flankt zum entgegengesetzten Verteidiger. Dieser schlégt den Ball
nach Annehmen
direkt
Zum anderen Fligelstirmer, der sich auf seiner Seite an der Mittellinie aufhalt.
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s)
t)
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Der ballempfangende Flugelsturmer fuhrt den Ball an der Seitenlinie entlang und
flankt zum entgegengesetzten Verteidiger, dieser schlagt den Ball

nach Annehmen

direkt '
zum anderen, inzwischen zur Mittellinie zuriickgelaufenen Flugelstirmer.

Mittelldufer etwa in Héhe des 11-m-Punktes, die beiden Fliigelstirmer an der je-
weiligen Seitenlinie.
Der Ubungsleiter spielt aus verschiedenen Richtungen Bélle zum Mittell&aufer und
ruft, zu welchem Fligel der Ball nach Annehmen oder direkt gespielt werden soll.
Die Flugelstirmer spielen die Bélle zum Ubungsleiter Zurtick.

Ubungsleiter spielt flache Bélle zu .

Ubungsleiter spielt halbhohe Bélle zu.

Flugelsturmer schlagen Flankenbélle vor das Tor, der Mittellaufer spielt die Balle
vom Tor weg.

Mit dem FuB3

mit dem Kopf

ohne Gegner

mit passiver Gegnerbehinderung

mit aktiver Gegnerbehinderung.

Der Deckungsspieler bewegt sich in den Raum zwischen Seitenbegrenzung des
Strafraumes und der Seitenlinie. Davor steht eine Reihe von Spielern mit je einem
Ball. Der erste der Spieler fiihrt den Ball auf den Deckungsspieler zu und versucht
ihn zu umspielen. Der Deckungsspieler versucht, ihm den Ball abzunehmen oder
ihn Uber die seitliche Begrenzung (AuBenlinie) des Spielraums zu dréngen. Ge-
lingt ihm dies oder der Spieler kann sich bis zur Torlinie durchspielen, dann l&uft
der zweite Spieler an usw.

Die gleiche Form ohne seitliche Begrenzung im Mittelfeld mit Torschuf,
Riickspiel zum Torwart. Das Riickspiel zum Torwart sollte immer neben das Tor
erfolgen, damit ein MiBversténdnis nicht zu einem Eigentor fihrt.

Mittelldufer etwa 25 m vor dem Tor, in etwa 15 m Entfernung von ihm rechts und
links je ein Spieler. A legt den Ball in den Ricken vom ML, dieser dreht sich um,



fuhrt den Ball und paBt ihn neben den ihm n&heren Torpfosten. Der Torwart lauft
dem Ball seitwarts entgegen und nimmt ihn auf. Sein Abschlag erfolgt zum anderen
Spieler B — B spielt in den Rucken vom ML usw.

Dem Mittelldufer wird ein Gegner beigegeben, der versucht, den Ball zu erkdmpfen
bzw. die Riickgabe zu verhindern.

2. Schulung des Kopfballspiels

Zur Schulung des Kopfballspieles der Deckungsspieler kann die intensive Arbeit am
Pendel, wobei in erster Linie das Kopfballspiel im Sprung empfohlen wird, nicht oft
genug in das Trainingsprogramm aufgenommen werden. AuBer der technischen Ver-
vollkommnung des Spielens mit dem Kopf bedeutet das Training am Pendel eine aus-
gezeichnete konditionelle Arbeit zur Steigerung der fiir den Spieler so wichtigen
Sprungkraft. Der Mittelldufer kann nicht oft genug von seinem Trainer am Pendel
beschaftigt werden.

Die Deckungsspieler sind (iber die Arbeit am Pendel hinaus noch mit anderen speziel-
len Kopfball-Ubungen zu trainieren.

a) Kopfball mit ,Gegner"
Der ,Gegner" steht vor dem Deckungsspieler.
Der Trainer wirft, der Deckungsspieler kopft den Ball im Sprung tber den ,Geg-
ner” zum Trainer zurick.
Der ,Gegner” behindert den Deckungsspieler.
Der Trainer l&duft nach dem Wurf zur Seite, ZielstoB zum Trainer.
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b) 2 Partner stehen rechts und links vom Deckungsspieler mit ,Gegner*
Wie Ubung a), ein Partner wirft von rechts zum Deckungsspieler, dieser kdpft im
Sprung nach links zum anderen Partner. Dieser wirft — Deckungsspieler kopft
im Sprung nach rechts usw.
Der .Gegner” hindert ihn bei der StoBausfiihrung.

Die beiden Verteidiger stehen in je einer Torecke. Etwa 15 m schrég nach auBen
befinden sich die beiden Fligelstirmer.

RA wirft zum LV — LV képft zum RA zurick;

RA wirft zum RV — RV képft zur anderen Seite zum LA

(der Ball soll vor dem Tor nicht quer gespielt werdenj

LA wirft zum RV — RV kopft zuriick;

LA wirft zum LV — LV képft zum RA.

Bélle in die oberen Torecken werfen, damit Kopfballsplel im Sprung ausgefiihrt
werden muf.

d) Die gleiche Form wie bei Ubung c), die AuBenstiirmer schlagen jedoch Flanken
mit dem Innenspann zu den im Tor stehen Verteidigern
ohne ,Gegner”,
mit passiver Gegnerbehinderung, das heiBt, zu jedem Verteidiger wird
ein ,Gegner” gestellt.
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lll. Sonderausbildung der Angriffsspieler

1.

Fliigelstiirmer

Bei der Sonderausbildung der Fliigelstirmer mu3 dem intensiven Uben der verschie-
denen Formen des Ballfilhrens (Seite 33) und des Laufens mit dem Ball (Seite 40)
besondere Beachtung geschenkt werden. Ein guter Fliigelstirmer muf3 den Ball auch
beim schnellsten Sprint unter Kontrolle halten. Er muB3 ihn aus vollem Lauf spielen,
flanken, heben kénnen. Die nachstehenden Ubungsformen dienen speziell der Forde-
rung dieser spielerischen Féhigkeiten der Fligelstiirmer.

a)

b)
c)

d)

e)

Der Fligelstirmer fiihrt den Ball schnell an der Seitenlinie entlang und flankt ihn
in etwa seitlicher Verlangerung der Torraumlinie vor das Tor zum mitgelaufenen
Halbstirmer. Dieser schieBt oder képft den Flankenball aufs Tor.

Wie Ubung a), nur wird der Ball vom Fligelstirmer flach zum Halbstiirmer gespielt.

Der Flankenlauf des Fligelstirmers wird durch einen QuerpaB des Halbstiirmers
eingeleitet. Nach dem QuerpalB} lduft der Halbstirmer vor das Tor, wo er den
Flankenball verwertet.

Wie Ubung b), der Halbstlirmer setzt den Fligelstirmer mit jeweils aus verschie-
denen Richtungen gespielten Steilpdssen ein. Der Mittelstiirmer lduft mit dem
Flugelstirmer zum Torschuf3 mit.

Mitnehmen einfallender Bélle

Der AuBenstirmer |&uft ca. 3—5 m von der AuBenlinie entfernt in Richtung Torlinie.
Der Ubungsleiter wirft oder spielt ihm aus der Hand Bélle aus jeweils verschiede-
nen Richtungen in den Lauf. Der AuBenstirmer nimmt den Ball mit der Innen- oder
AuBenseite, der Brust oder dem Kopf mit — Flankenstol.

Der AuBenstturmer lauft dem riickwérts von ihm stehenden Ubungsleiter ent-
gegen. Dieser wirft oder spielt ihm Flugbélle zu, die vom Fligelstirmer in der
Drehung mit anschlieBendem Lauf zur Torlinie mitgenommen werden — dann
FlankenstoB.
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¢)

Nachdem der Flugelstirmer zum Lauf entlang der Auslinie gestartet ist, spielt der
Ubungsleiter den Ball Richtung Eckfahne. Der Fliigelstirmer nimmt den Ball kurz
an und flankt

hoch '

flach.
Der Torwart fangt die Flanke und spielt sie mit Torwartabschlag zum Ubungs-
leiter zurlck.

h) Wie Ubung g), der Flugelstirmer nimmt den Ball nicht mehr an, sondern flankt
direkt vor das Tor.

i) Der Ubungsleiter spielt einen Steilball parallel zur Seitenlinie. Der Fligelstirmer
erlduft den Ball, fihrt ihn zum Schnittpunkt Torlinie— Strafraumlinie und hebt ihn
auf den 11-m-Punkt, wohin ein Mitspieler zum Torschul3 gelaufen ist.

1) Der Flugelstirmer fihrt den Ball von verschiedenen Stellen der Seitenlinie zum
Strafraum und schieBt etwa in Strafraumhéhe aufs Tor.

m) Dem Flugelstirmer werden in Strafraumnéhe Bélle aus den verschiedenen Rich-
tungen zugespielt (von schrdg vorn, von der Seite, von schrag riickwérts, von
hinten usw.). Der Flugelstirmer nimmt die Bélle an — TorschuB; der Fligel-
stirmer schieB3t direkt aufs Tor.

Bélle von links mit dem linken Bein schieBen
Bélle von rechts mit dem rechten Bein schieBen.
n) Training des StoBens von Eckbéllen (siehe Kapitel Eckball, Seite 151).
o) Training des Einwurfs (siehe Kapitel Einwurf, Seite 148).
] 2. Stiirmer
m
%ﬁ. ‘}/'?:EJ‘“‘ 1. TorschuBliibungen
S a) TorschuB auf von vorne anrollender Balle. Ubungsleiter steht neben Tor und spielt
Z O die Balle zu,
O O b) TorschuB auf von vorne hoch ankommender Bélle. Die Stiirmer schieBen direkt,
Bdlle von rechis— Bdlle vor inks— 150
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c)
d)
e)

f)

9)

h)

i)

oder wenn DirektschuB nicht méglich ist, bringen sie die Balle unter Kontrolle
und schieBen.

TorschuB auf Sprungbélle — der Ball soll einmal aufspringen.
TorschuB auf Balle, die von beiden Seiten und von hinten flach zugespielt werden.
TorschuB auf Bille, die von beiden Seiten und von hinten hoch zugespielt werden.

Der Stirmer steht mit Blick zum Tor in Grétschstellung. Ein Mitspieler spielt den
Ball flach durch seine Beine, der Stirmer startet dem Ball nach und schief3t.

Lauf mit Ballfilhren — TorschuB3

Lauf mit 1mal beriihren — TorschuB

direkt, wenn der Ball die Beine passiert hat.

Der Stirmer in Gréatschstellung, Blick vom Tor weg zum Mitspieler. Dieser schiebt
den Ball durch die gegrétschten Beine, der Stirmer macht sofort kehrt und schieBt
direkt.

Wie Ubung g), am laufenden Band

Die Spieler in Reihe hintereinander. Der Spieler, der durch die gegratschten Beine
der Sturmers gespielt hat, geht nach vorn in Grétschstellung. Der Spieler, der
geschossen hat, schlieBt sich hinten an.

Wie Ubung g), der Sturmer wirft seinem Mitspieler den Ball zu, dieser képft ihn
tiber den Stiirmer hinweg, dieser macht kehrt und schieBt direkt aufs Tor.
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k)

Der Trainer wirft den Ball von der Seite zu. Der erste der Reihe kopft tiber
den ballerwartenden Stirmer, der nach einer Drehung aufs Tor schieBt. Der
Spieler, der gekopft hat, riickt nach vorn, um den Kopfball des zweiten zu erwarten
usw. '

Wie Ubung i), der Mitspieler wirft dem mit Blickrichtung zu ihm stehenden Stiir-
mer den Ball zu. Dieser kopft den Ball mit der Stirn hach riickwérts Richtung Tor,
dreht sich und schieBt.

\\,\ m) Der Stirmer lauft seinem Mitspieler entgegen. Dieser spielt ihm den Ball flach/

“b

n)

0)
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hoch zu. Der Torschiitze nimmt den Ball in der Drehung an und schieBt aufs Tor.

Wie Ubung m), der Stirmer lauft dem Ball entgegen, tauscht, 1Bt den Ball
durchlaufen, dreht sich und schieBt.

Die Ubungsformen f)—n) werden von verschiedenen Stellen vor dem Tor (senk-
rechte und schrége Richtung) ausgefihrt.

TorschuBibungen mit Dropkick aus der Hand
TorschuBiibungen mit Dropkick auf Zuwurf von vorn
rechtes und linkes Bein trainieren.

Schlagen hiifthoher Spannschlage aufs Tor

Der Stirmer steht mit der Kérperseite zum Tor.

Der Ubungsleiter wirft ihm parallel zur Torlinie hiifthohe Bille zu, der Stirmer
schiefit mit hufthohem Spannschlag aufs Tor. Er fihrt beim StoB '/4-Drehung aus.
Beidbeinig tiben.

Die Spieler in Reihe, ca. 30 m vor dem Tor, ein Mitspieler ca. 5 m seitwérts ab-
gesetzt.
Der Ubungsleiter wirft dem seitwérts stehenden Spieler den Ball zu. Dieser spielt
ihn mit dem Spann, mit der Innenseite, mit dem Kopf dem ersten, Richtung Tor
startenden Stlrmer, zum TorschuB in den Lauf. Dann (bt der zweite, dritte der
Reihe usw. Derjenige, der geschossen hat, schlieBt sich hinten wieder an.
TorschuBB mit Annehmen
TorschuB direkt.



s) TorschuB nach vorausgegangenen Schragpéssen

1)

u)

v)

2 Mitspieler werden zwischen Spielerreihe und Tor seitwérts der Laufbahn auf-
gestellt.

Der erste der Reihe lauft mit dem Ball los. spielt den ersten der Mitspieler mit
einem Schragpal3 (nach rechts) an, er erhalt den Ball direkt wieder zugespielt,
er nimmt ihn an, lauft einige Schritte und spielt den zweiten Mitspieler (nach links)
an, dieser legt ihm den Ball zum Torschul3 vor. Mit drei Spielern vor der Reihe.

Wie Ubung s), der erste (rechte) Mitspieler vor der Reihe hat einen Ball in Handen.
Der erste der Reihe lauft mit seinem Ball los und spielt den rechten Mitspieler an.
Dieser wirft ihm seinen Ball so in den Lauf, daB er ihn mit dem Kopf annehmen
mubB, um ihn dann mit dem FuBB dem zweiten Mitspieler zuzuspielen.

Nach Vorlage — Torschuf.

Die Spieler stehen neben dem Ubungsleiter in Reihe
Der Trainer legt jedem Stirmer so den Ball zum TorschuB vor, daB er sein
»schlechtes” Bein einsetzen muB.

Der Trainer spielt den Stiirmern Bélle von verschiedenen Seiten zu

hoch

flach

Sprungbélle

rasante Bélle in Knie- und Hufthdhe usw.
Bélle werden im Lauf, je nach Flugbahn, mit dem FuB, der Brust, dem Kopf ange-
nommen, unter Kontrolle gebracht und aufs Tor geschossen.

w) Zwei Spieler stehen ca. 25 m vor dem Tor zu beiden Seiten des Trainers. Dieser

spielt den Ball steil zum Tor, die beiden Spieler starten nach und jeder versucht,
den Ball unter Kontrolle zu bringen, um ihn dann aufs Tor zu schieBen. Der andere
versucht

nur andeutungsweise

mit vollem Einsatz
den TorschuB zu verhindern, bzw. selbst in Ballbesitz zu gelangen. Der Torschuf
wird mit dem gegnerentfernten Bein ausgefihrt.
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' | x) Eine Slalombahn vor dem Tor aufbauen — nach Slalomlauf mit Ballfihren — Tor-

schuB.
Den Slalomlauf von beiden Seiten der ersten Fahne beginnen, damit TorschuB3

S "{\
;—jyr r k rechts und links ausgefiihrt werden muB.

y) Slalombahn in verschiedene Richtungen auf das Tor aufbauen.

z) UnregelmaBige Slalombahn aufbauen.

al) TorschufB auf Eckbélle oder Flanken mit dem Spann oder dem Kopf. Das ballnahe

E Bein schieBt '
: mit Annehmen des Balles
direkt.
| b1) TorschuB nach vorausgegangenem Zick-zack-PaB, der letzte PaB muB schuB-

| gerecht in den Lauf des Torschiitzen gelegt werden.
b .
g |

]

3. TorschuBiibungen fiir die Spieler aller Mannschaftsposten

ist, sondern sich haufig Mittelfeldspieler, Verteidiger und Freier Mann als Angreifer
in das Sturmspiel einschalten, muB das Training des Torschusses auch auf diese
Spieler ausgedehnt werden. In das Sondertraining der Spieler der verschiedenen
Mannschaftsposten sollte deshalb neben ganz speziellen Sonderaufgaben auch das

g Training des Torschusses Eingang finden.
a) Von der Mittellinie aus allen Richtungen den Ball Richtung Tor filhren und vor

der Strafraumgrenze TorschuBB
b) Wie a), jedoch als Steigerungslauf

c) Wie a) im schnellstméglichen Tempo, aber darauf achten, daf} Kontrolle uber
= || S o den Ball nicht verloren geht.
ﬁ d) Wie a—c mit Zielangabe
E - Trainer steht hinter dem Tor und gibt dem ballfiihrenden Spieler durch Hand-
e
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zeichen an, in welche obere oder untere Ecke des Tores der Ball geschossen
werden soll.

Wie a—d, der auf das Tor stirmende Spieler fiihrt Tduschungen aus.

Wie a—d mit Gegenspieler

Der Torschiitze fiihrt den Ball zum Strafraum, der Gegenspieler folgt zunéchst in
groBerem, dann in kleinerem und schlieBlich in unmittelbarem Abstand und setzt
seinen Partner ,unter Druck”, d. h. er greift ihn einmal von rechts hinten, dann
von links hinten, wieder von rechts hinten usw. an. Der Torschiitze fithrt den
Ball auf der jeweils vom Gegner abgewandten Seite. Der TorschuB3 erfolgt eben-
falls mit dem vom Gegner abgewandten Bein.

g) A steht ca. 40 m vor und mit dem Ricken zum Tor. B spielt ihn aus 10—15 m

h)

k)

Entfernung an und startet sofort zu A. Dieser nimmt den Ball in der Drehung an
und fihrt ihn zur Strafraumgrenze, von wo TorschuB erfolgt. B verfolgt A und
versucht ihn am TorschuB zu hindern, bzw. ihn vom Ball zu trennen (Tackling).
Anspiel mit FlachpaB3 — halbhoch — hoch.
Wie g), A steht jedoch schrag vor B
B spielt SchrigpaB zu A, dieser nimmt Ball an und dribbelt Richtung Tor. B star-
tet nach dem Abspiel sofort zu A und versucht ihm den Weg zum Tor abzu-
schneiden.
Anspiel mit FlachpaBB — halbhoch — hoch
Dribbling von der Seitenlinie in Héhe der Strafraumgrenze parallel zur Torlinie
mit TorschuB3

in Hohe des vorderen Torpfostens

in Hohe der Tormitte

in Hohe des hinteren Torpfostens
Wichtig: Beim TorschuB aus der Drehung das Standbein so aufsetzen, daB die
FuBspitze zum Tor zeigt. Der Kérper dreht sich dann ,automatisch® in die
richtige SchuBrichtung. Temposteigerung!
Wie zuvor mit Gegner
Gegner verfolgt den ballfuhrenden Spieler auf der ,inneren Linie“ und stért ihn
beim TorschuB.
Spielergruppe A in Reihe an der linken, Spielergruppe B in Reihe an der rechten
Strafraumecke. B-Spieler in Ballbesitz

155




A

L —

o

Der erste Spieler B spielt Ball zu A und lauft auf A zu.

Der erste Spieler A lauft dem PaB entgegen, nimmt Ball an und schieBt aufs
Tor. Spieler B stért Spieler A beim TorschuB. Nach AbschluB der Ubung stellt
sich A hinter Gruppe B und B hinter der Gruppe A. '

m) Wie Ubung I) zwischen den beiden Gruppen etwa 10-—15 m ins Mittelfeld zurlick-

versetzt ein Mittelfeldspieler (Trainer).

Ablauf der Ubung wie zuvor, der angespielte Spleler A palt kurz vor dem
Zusammentreffen mit dem Spieler B zum Mittelfeldspieler zurlick, der ihn mit
einem direkten SteilpaB zum TorschuB einsetzt. B versucht TorschuB zu unter-
binden. '

Partner A in Ballbesitz an der Mittellinie, Partner B etwa 20 m vor und mit
dem Riicken zum Tor.

A dribbelt auf B zu und spielt ihn aus etwa 10 m Entfernung den Ball zu. B 146t
den Ball nach rechts oder links seitwérts abprallen — direkter Torschull von A.
Auch mit Gegner (Vorstopper oder Libero), der zwischen B und Strafraumlinie
steht und nach dem SeitpaB A am Torschuf} hindert, bzw. ihn dabei stort.
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o) Wie zuvor, A spielt B mit einem Spannschlag in Kopfhéhe an, B képft zur
Seite, A startet zum Ball und schieBt auf das Tor. Auch mit Gegenspieler von A.

p) Wie n) und o) jetzt bestimmt A durch seinen Lauf nach links oder rechts seit-
wirts von B die Richtung der Ballabgabe.

q) Spiel 1: 1 mit TorschuB
A dribbelt von der Mittellinie auf den 15—20 m entfernten Gegner B zu, versucht
ihn zu umspielen und ein Tor zu erzielen.

r) TorschuB nach Doppelpall und Zweikampf
A in Ballbesitz an der Mittellinie, zwischen ihm und dem Strafraum gestaffelt
zwei Gegner. Neben dem vorderen Gegner in etwa 5—10 m Abstand hat B Auf-
stellung genommen,
A dribbelt auf den ersten Gegner zu, kurz vor ihm spielt er einen PaB zu B und
startet an der anderen Seite des Gegners vorbei. B 4Bt den Ball in den Lauf
von A abprallen, der den Ball annimmt, auf den hinteren Gegner zudribbelt, ihn
umspielt und aufs Tor schieBt.

s) TorschuB nach zwei DoppelpaBkombinationen
Aufstellung der Spieler wie zuvor. A und B an der Mittellinie.
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A dribbelt auf den vorderen Gegner zu, B lauft in einem Abstand von 5—10m
neben ihm her. Kurz vor dem Gegner spielt A einen PaB zu B, der den Ball
0. hinter dem Riicken des Gegners in den Lauf von A abprallen |a6t, A dribbelt

e | auf den hinteren Gegner zu, dann wieder DoppelpaB und TorschuB.
t) TorschuB nach zwei Doppelpéssen und Zickzackpéssen
Ubungsausfilhrung wie zuvor, nur spielen sich A und B den Ball mit Zickzack-

passen zu und spielen jeden Gegner mit je einem DoppelpaB aus, dann TorschuB3
von A.
u) TorschuBiibung mit drei Spielern

A steht etwa 25m vom Tor entfernt, vor ihm in geringem Abstand B, wéhrend
C mit einer Anzahl Ballen an dem Schnittpunkt Torraumlinie — Strafraumlinie
Aufstellung genommen hat.

C spielt oder wirft A den Ball zu, A bringt den Ball unter Kontrolle, fiihrt ihn bis
zum Strafraum und schieBt auf das Tor. Sofort nach der SchuBabgabe lauft er

(
i
.
f
550

zuriick, umkreist B, erhilt von C einen zweiten Ball zugespielt oder geworfen,
. fuhrt ihn bis zum Strafraum und schieBt, umléuft.wieder B usw. Nach je 10
Schiissen Aufgabenwechsel. i
v) TorschuBibung in gréBerer Gruppe
Ein Spieler mit einer Anzahl Bélle steht seitlich am Tor, mehrere Spieler stehen
in einer Reihe etwa 10 m vor dem Strafraum (in der Mitte oder seitlich vom Tor).
Der ballbesitzende Spieler spielt oder wirft den Ball zum ersten der Reihe, der
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den Ball unter Kontrolle bringt und aufs Tor schieBt. Nach der SchuBabgabe
spurtet er zum Platz des zuspielenden Spielers und spielt oder wirft den
nachsten Ball. Der jeweils zuspielende Spieler holt den eventuell vorbeige-
schossenen Ball und stellt sich dann hinter der Reihe an. Laufender Aufgaben-
wechsel.

w) TorschuB-Konzentrationskampf mit zwei Gruppen

x)

Gruppe A in Linie vor dem Strafraum, alle Bélle liegen mit 1 m Abstand auf der
Strafraumlinie, Gruppe B neben und hinter dem Tor verteilt. Die Spieler der
Gruppe A schieBen in schneller Reihenfolge auf das Tor und versuchen méglichst
viele Treffer zu erzielen, was ein neutraler Torwart zu verhindern sucht. (Schie-
Ben, auch wenn Torwart am Boden liegt).

Gruppe B fangt oder holt daneben geschossene Bille.

Bei jedem FehlschuB}, der neben oder iber das Tor geht muB die ganze Gruppe
A um das Tor und wieder auf den alten Platz zuriicklaufen, dann erst wird das
ToreschieBen fortgesetzt.

Nach 3 Minuten Aufgabenwechsel der Gruppen. Welche Gruppe erzielt die
meisten Tore?

le zwei Spieler passen oder kopfen sich an der Mittellinie den Ball zu. Auf
Pfiff versucht der gerade ballbesitzende Spieler zum TorschuB zu kommen, was
der andere zu verhindern sucht. Kommt der jeweilige Abwehrspieler bei diesem
Zweikampf in Ballbesitz, dann wird er zum Torschiitzen.
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y) TorschuB3 mit Tduschungsmandver
Drei Spieler A-B-C in Dreieckaufstellung vor dem Strafraum, die Verbindungs-
linie A — B parallel zu Torlinie.
A paBt den Ball zu B, der entgegenlauft und eine Ballannahme oder einen Ruck-
paB zu A antiuscht, ihn aber durchrollen 1&Bt. C spurtet ,aus dem Hinterhalt®
' \ und schieBt auf das Tor. Nach seinem TorschuB Aufgabenwechsel, A wird C —
C wird B — B wird A.
z) Spiel 2:2, 3: 3 usw. im Mittelfeld mit Torschuf3

-
=3

A B Der Kampf der beiden Parteien spielt sich im Raume zwischen Mittellinie und
: Strafraum ab, eine Partei ist Angreifer die andere nimmt nur Deckungsaufgaben
g@"' wahr. Wird der Ball der angreifenden Partei abgenommen, wird er ins Mittelfeld
=0= ey zuriickgespielt und der Angriff erfolgt von neuem.
/ TorschuB nur im Strafraum erlaubt. '
%// TorschuB3 nur auBerhalb des Strafraums gestattet.
o Nach 3 Minuten Aufgabenwechsel. Welche Partei kommt in der festgelegten
Spielzeit zu den meisten Torerfolgen?

IV. Sonderausbildung Einwurf

Von der Sonderausbildung Einwurf sollen in erster Linie die Flugelstirmer, Halb-
sturmer und AuBenlaufer erfaBt werden. Im Spiel werden diese Spieler in den meisten
Fallen den Einwurf ausfiihren.

Hauptséchlich muB die Wurfweite gesteigert werden, damit die deckenden Gegner
mit einem weiten Wurf tberspielt werden kénnen, und ein Spieler, mit dem kein
Gegner gerechnet hat, den Ball erhalt. Mit derartigen Uberraschungswirfen konnte
schon manches Tor erzielt oder eine giinstige Spielphase eingeleitet werden.

1. Schulung der Weite
a) Leichtes Zuwerfen zweier Partner. Auf richtige Ausflihrung achten!

b) Zuwerfen mit dem Medizinball
im Stehen
im Sitzen
aus der Riickenlage mit Aufrollen des Oberkérpers.
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Arme ohne Abwinkeln im Ellenbogen méglichst weit nach
hinten fihren.

Finger gespreizt hinter dem Ball.

Grofe Bogenspannung.

Schnellkraftiger Vorwértsschwung, langes Ballfuhren mit
den Hianden.

b

2 Spieler fuhren ,Einwurfwettkampf® tiber den ganzen Platz aus (Treibeball)
1. Form. A wirft mit Einwurftechnik — B féngt und wirft mit Einwurftechnik —
A fangt und wirft usw.
2. Form. A wirft mit Einwurftechnik — B stoppt und wirft von der Stelle, wo er
den Ball gestoppt hat.
Die Spieler tben paarweise in Bahnen nebeneinander
mit dem FuBball
mit dem Medizinball (quer tber den Platz).

.Ball tber die Schnur”, nur mit Einwurftechnik und ohne gegenseitiges Zuspiel
innerhalb einer Partei. Der Ball muB3 von dem Fangenden wieder {iber die Schnur
geworfen werden. Hohe des Seiles variieren.

Mit dem FuBball

mit dem Medizinball

mit beiden Ballen gleichzeitig.

3 bis 5 Spieler fuhren an der SchuBwand oder am Tor einen Einwurfwettkampf
aus. Jeder versucht, das Tor oder die SchuBwand zu iiberwerfen. Nach jedem
Durchgang wird die Abwurfstelle einen Meter nach riickwirts verlegt. Wer das
Hindernis nicht mehr tberwerfen kann, scheidet aus dem Wettkampf aus und mufB3
Balle einsammeln.
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Entfernung 15m

2.Form

2. Schulung der Wurfsicherheit

a) Einwurf von der Seitenlinie zu einem in Stellung laufenden Spieler. Der Spieler
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nimmt den eingeworfenen Ball an, spielt ihn zum Eihwerfenden zuriick und lauft
wieder in eine neue Stellung.

Spieler startet zum Einwerfenden hin
Spieler startet vom Einwerfenden weg
Spieler startet quer zum Einwerfenden.
Der Einwerfende hat die Aufgabe, den Ball so genau zuzuwerfen, daB ihn der
Laufende ohne Veranderung seines Laufrhythmus
am Boden stoppen kann
in der Luft stoppen kann,

Einwurf zu einem Spieler mit Gegner

1. Form. Der Spieler steht vor seinem Gegner. Er |&st sich durch Start in Richtung
zum Einwerfenden vom Gegner und erhlt'den.Ball in den Lauf so zu-
geworfen, daB er ihn mit dem FuB annehmen kann.

2. Form. Der Spieler und sein Gegner laufen langsam parallel zur Seitenlinie
nebeneinander her. Mit einer plétzlichen Drehung um 180° und einem
Spurt in die neue Richtung 18st sich der Spieler von seinem Gegner. Er
erhélt den Ball genau zugeworfen.

3. Form. Beide Spieler laufen hintereinander auf den Einwerfenden zu. Plétzlich
l6st sich der vordere Spieler mit einem Start zur Seite oder nach schrag
riickwérts von seinem Gegner und erhilt den Ball.

Diese 3 Formen werden zuerst mit passivem Verhalten des Gegners, dann mit
dessen vollem Einsatz geiibt.

Wichtigl Das Hochheben des Balles durch den Einwerfenden ist fiir den freilaufenden
Spieler das Signal zum Handeln. Sowie der Einwerfende den Ball Gber den Kopf
hebt, 16st sich der Spieler durch einen plétzlichen Antritt vom Gegner.



V. Sonderausbildung EckstoB

Der EckstoB wird im Wettspiel meistens von den AuBenstiirmern ausgefiihrt. Die
Sonderausbildung im EckenstoBen wird sich deshalb auch auf sie beschrénken. Jeder
AuBenstiirmer sollte von seiner Seite aus den EckstoB mit beiden Beinen ausfiihren
kdnnen. Wie oft kann man bei Spielen beobachten, daB bei Eckball der AuBenstiirmer
der anderen Seite (iber die ganze Platzbreite lauft, um den EckstoB auszufiihren.
Dabei geht viel Zeit verloren und der Gegner kann in Ruhe seine Deckung aufbauen.
Ob der Ball in einem ,Bogen gegen das Tor" oder in einem ,Bogen vom Tor weg"
gestoBen werden soll, hdangt von der jeweiligen Position der Spieler vor dem Tor ab.
Auf jeden Fall sollen die beiden AuBenstirmer, um sie im gegebenen Fall anwenden
zu kdénnen, beide Mdglichkeiten beherrschen.,

1. Freie Ubungsformen ohne Bindung an Viertelkreis und Tor

a) Die beiden AuBenstirmer spielen sich gegenseitig weite SpannstéBe auf den
ruhenden Ball mit schragem Anlauf zu. Jeder StoB ein ZielstoB!
Gegenseitige Entfernung 30—40 m. Beidbeinig Gben!

b) Wie Ubung a), zwischen den beiden Ubenden wird ein dritter Spieler eingesetzt,
der mit den SpannstéBen tberspielt werden muB. Der Spieler in der Mitte ver-
sucht, die Balle abzufangen, auch mit der Hand.

c) ZielstéBe in markierte Rdume
Zwischen 30 und 40 Meter Entfernung von den Ubenden werden an verschiedenen
Stellen mehrere Kreise (mit Béndern, Sprungseilen usw.) markiert. In die Mitte
eines jeden Kreises wird ein Fédhnchen eingesteckt.

rom
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d)

Die AuBenstiirmer versuchen mit weiten SpannstéBen auf den ruhenden Ball in
die Kreise zu treffen.

Die GroBe der Kreise variieren, mit ca. 8 m Durchmesser beginnen, mit wach-
sender Sicherheit auf 3 Meter verkleinern.

Wie Ubung c), zwischen Ubende und Kreise werden Mitspieler eingesetzt, die
versuchen missen, die Zielbélle zu fangen.

Wie Ubung c), ein Spieler stoBt mehrere Spannschlédge hintereinander (genug
Balle bereitlegen), der Trainer gibt vor jedem StoB’an, welcher Kreis getroffen
werden soll. Als Wettkampf zwischen den Ubenden: Wer trifft bei 10 StéBen die
meisten Kreise?

2. EckstoB aus dem Viertelkreis

a)

Im Strafraum werden an verschiedenen Stellen 2 bis 3 Kreise markiert (Fa&hnchen
im Mittelpunkt) mit einem Durchmesser von etwa 3—4 Meter. Die Ubenden fiihren
vom Viertelkreis ihrer Seite EckstéBe in vorher bestimmte Kreise aus.

EckstéBe in die Kreise mit beiden Beinen iiben!

Wie Ubung a), anstelle der Kreise werden Spieler an verschiedenen Stellen des
Strafraums aufgestellt, die so angespielt werden sollen, daB sie, ohne ihren
Standplatz zu verlassen, die Eckbélle annehmen kénnen.

Wie Ubung b), die EckstéBe werden auf einen festgelegten Punkt (11-m-Punkt)
ausgefihrt, ein Spieler vor dem Tor verwandelt die Eckbélle direkt zum TorschuBB
(mit Spann und Kopf).

(Eﬁ < o=

= Punidt




VI. Spezielle technisch-taktische Ubungsformen fiir Spieler der _

einzelnen Mannschaftsposten

——
Die technisch-taktische Schulung der Spieler der einzelnen Mannschaftsposten \\

erfolgt zweckmébBig in dem Raum des Spielfeldes, in dem sie im Wettspiel haupt-
sachlich ihre Spielaufgabe erfillen.

1. Ubungen fiir Verteidiger — Vorstopper — Freier Mann (Libero)

a)

b)

c)

d)

e)

g)

Flache, halbhohe, hohe Bélle aus verschiedenen Richtungen und Entfernungen

zuspielen.

Aufgabe: Baélle schnell unter Kontrolle bringen und ohne Verzégerung genau
zuriickspielen. Auf rhythmischen Ablauf des Bewegungsvorgangs
achten!

Zuspielender Spieler (Trainer) lauft nach rechts und links ,in Stellung”.

Genaues Zuspiel des Ubenden

Zuspiel nach Ballannahme

direktes Zuspiel

Der Ubende nimmt im Tor Aufstellung

Ins Toreck gespielte flache, halbhohe, hohe Balle wuchtig zu einem Spieler in

AuBenstirmer-Position schlagen bzw. kopfen.

Vom Rechts- bzw. LinksauBen in den Strafraum getretene Flankenbille diagonal

zur anderen Seite schlagen — képfen.

Vom Links- bzw. RechtsauBen parallel zur Torlinie scharf getretene flache Balle

im Torraum abwehren, bzw. direkt nach auBen schlagen. Ubender befindet sich

im Tor auf der Torlinie.

Trainer spielt flache oder halbhoch springende Bille am Ubenden Richtung Tor

vorbei — dieser startet nach und schlagt den Ball direkt aus der Drehung zum

Trainer zuriick. Auch Zuriickschlagen des Balles aus der Drehung zu einem

Spieler in AuBenposition.

Trainer spielt flache, halbhohe, hohe Balle in den Strafraum, der Ubende spurtet

dem Ball entgegen, bringt ihn schnell unter Kontrolle und fiihrt ihn in Richtung

Trainer. Dann PaB zum Trainer, dieser laBt Ball Richtung Tor abprallen, der
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h)

Ubende dreht sich, startet nach und schldgt den Ball aus der Drehung zu einem
Spieler in AuBenposition.

Mehrere Spieler mit je einem Ball vor dem Ubenden in ca. 10—15 m Abstand.
Der erste der Reihe wirft den Ball hoch zum Ubenden und lauft nach rechts
seitwirts. Der Ubende képft den Ball zu Seite in seinen Lauf. Der zweite
wirft und lauft nach links zur Seite, der Ubende k&pft den Ball in seinen Lauf.
Der nachste lauft nach dem Zuwurf wieder nach rechts usw. Die Werfenden
bringen die zugekdpften Balle unter Kontrolle und fuhren sie zum Ausgangspunkt
zurick.

Einsatz eines Gegners vor dem Ubenden, der anfangs nur behindert, dann ver-
sucht ebenfalls den Ball wegzukdpfen.

Uben des Hineingréatschens (Tackling) mit Gegner

Gegner fuhrt den Ball Richtung Tor am Ubenden vorbei, dieser startet nach und
versucht den Ball durch seitliches Hineingrétschen (mit dem vom Gegner abge-
wandten Bein) nach auBen wegzustoBen.

Spiel 1:1, wobei der Gegner versucht, den Ubenden zu umspielen um einen
TorschuB3 anzubringen. Hat er den Ubenden ausgesplelt, dann startet dieser nach
und versucht durch seitliches Hineingréatschen den Gegner vom Ball zu trennen.
Ubender und Gegner stehen ca. 25 m vom Tor entfernt zu beiden Seiten des
Trainers. Dieser spielt den Ball steil Richtung Tor. Die beiden Spieler starten
gleichzeitig, der Gegner versucht den Ball unter Kontrolle mit abschlieBendem
TorschuB zu bringen, der Ubende versucht den Gegner vom Ball zu trennen. Als
letzte Moglichkeit bleibt ihm das seitliche Hineingrétschen.

m) Spiel 1 : 1 zwischen Mittellinie und Strafraumgrenze

Der Gegner versucht durch Um- und Ausspielen des Ubenden in den Strafraum
einzudringen um zum TorschuB zu gelangen, der Ubende ist bestrebt dieses
Vorhaben durch konzentrierte Deckungsarbeit zu unterbinden. Hat er dem
Gegner den Ball abgenommen, spielt er ihn ins Mittelfeld zurick und der Angriff
des Gegners beginnt von neuem.

Achtung: Ubender deckt auf der inneren Linie, also immer zwischen Gegner
und eigenem Tor!

Taktisches Zusammenspiel Verteidiger — Torwart

n1) AbstoB des Torwarts seitlich vom Tor zum Verteidiger; dieser paBt zuriick
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und lauft seitwarts in den freien Raum, wohin ihm vom Torwart der Ball zu-
gespielt bzw. zugeworfen wird.

n2) Der im Ballbesitz befindliche und von einem Gegner verfolgte Verteidiger
spielt zum Torwart zuriick (neben das Torl) und startet sofort seitwérts in den
freien Raum oder ins Mittelfeld, wo er den Ball vom Torwart zugespielt oder
zugeworfen bekommt.

n3) EckstoB — beide Verteidiger decken ihre Torecke
kurzer Eckball von links (vom Torwart aus gesehen) — der Torwart lauft
heraus um den Ball zu fangen oder wegzufausten — der rechte Verteidiger
ruckt zur Torsicherung nach innen.
Langer Eckball — der Torwart lduft heraus — der linke Verteidiger riickt
nach innen.
Bei Eckballen von rechts tbernimmt der jeweils andere Verteidiger beim
Herauslaufen des Torwarts die Torsicherung.

n4) AuBenstirmer umspielt den Verteidiger und stiirmt aufs Tor — Torwart l&uft
heraus und greift AuBenstiirmer an — umspielter Verteidiger startet zum Tor
und Gbernimmt Torsicherung.

m) Taktisches Zusammenspiel Verteidiger — AuBenstiirmer

m1) Torwart spielt den Verteidiger an
Der AuBenstiirmer bietet sich nach hinten an, der Verteidiger paft ihm den
Ball zu und spurtet sofort nach vorn um sich in das Angriffsspiel mit einzu-
schalten. Der AuBenstiirmer spielt ihn mit einem SteilpaB an.

m2) Der Verteidiger erhalt vom Torwart den Ball und fihrt ihn eine kurze Strecke
nach vorn. Der AuBenstirmer bietet sich nach hinten an und wird vom Ver-
teidiger angespielt. Der AuBenstiirmer 1Bt den Ball abprallen und spurtet
nach vorwarts-seitwérts, wo er vom Verteidiger mit einem SteilpaB ange-

spielt wird.
2. Ubungen fiir Mittelfeldspieler — Vorstopper — Libero

a) In etwa 30 m Entfernung stehen sich die Gruppen A und B in Reihe gegeniber.
In der Mitte zwischen den beiden Gruppen nimmt ein AuBenspieler in etwa 10 m

Entfernung seitwérts Aufstellung. Gruppe A hat den Ball.
Der erste der Gruppe A spielt mit einem SchragpaB den AuBenspieler an, der
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den Ball in die Mitte zwischen die beiden Gruppen zurlickpaBt. Der A-Spieler
spurtet zur Mitte, spielt den Ball zum ersten Spieler. der Gruppe B und schlieBt
sich hinter Gruppe B an.
Der erste Spieler der Gruppe B spielt den AuBenspieler an, der zur Mitte zuriick-
paBt. Der B-Spieler spurtet zur Mitte, spielt den Ball zum vordersten der Gruppe
A und schlieBt sich hinter ihr an usw.

Mit Annehmen und Fihren des Balles (groBere Entfernung der beiden

Gruppen)

Mit Annehmen und Spielen (2 Ballkontakte)

Direktes Spiel in allen Phasen dieser Ubung
Zwei Gruppen A und B nehmen parallel zur Auslinie (Abstand ca. 20 m) gegen-
Uber Aufstellung. Zwischen ihnen an der Auslinie ein AuBenstirmer.
Der AuBenstirmer bietet sich Richtung Gruppe A an und erhalt SchrigpaB vom
ersten Spieler der Gruppe A, der nach dem Abspiel Richtung Gruppe B spurtet.
Der AuBenspieler spielt ihm einen QuerpaB in den Lauf, den er zum ersten
Spieler der Gruppe B weiterspielt. Er schlieBt sich dann der Gruppe B an. Der
AuBenstirmer bietet sich Richtung Gruppe B an, erhdlt einen SchrigpaB des
ersten B-Spielers, dem er den Ball mit einem Querpal in den Lauf spielt usw.

Mit Annehmen und Spielen (2 Ballkontakte)

mit direktem Spiel
Freilaufen — Decken — Blle verteilen
Aufstellung: Mittelfeldspieler (Trainer) steht in der Néhe der Mittellinie. Richtung
Tor in etwa 15—20 m der Mittelstiirmer. Hinter diesem der Vorstopper. Zwischen
Vorstopper und Strafraum der Freie Mann (Libero). Der Mittelstiirmer bietet sich
parallel zur Strafraumlinie pausenlos nach rechts und links an. Dabei wird er
vom Vorstopper gedeckt, hinter dem als Rickendeckung der Freie Mann ent-
sprechend mitgeht.
Der Mittelstirmer lauft nach rechts und erhélt einen PaB des Mittelfeldspie-
lers. Der Ball wird direkt von ihm zum Mittelfeldspieler zuriickgepaBt. Nach
der Ballabgabe spurtet er nach links und erhdlt in der Mitte der Laufstrecke
wieder einen Pal}, den er direkt zurickspielt. Er lauft weiter nach links bis zum
Endpunkt der Laufstrecke, wo er wieder einen Pall des Mittelfeldspielers erhilt.
Nach dem Ruckspiel dreht er sich und spurtet zurtick zur Mitte der Laufstrecke.
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Der Mittelfeldspieler spielt also SchragpaB nach rechts — SteilpaB — SchragpaB [_1 |_ﬁ_!
nach links — SteilpalBl usw. :
Vorstopper geht nur mit l—l
Vorstopper stort
Vorstopper greift ein
d) Ubungsform wie zuvor, es werden jetzt zwei Sturmspitzen (rechter Innenstirmer :
linker Innenstirmer) eingesetzt, die sich pausenlos nach rechts und links (ohne : e T ~B
sich zu uberkreuzen) freilaufen. Sie werden dabei vom Vorstopper und einem MES) o
Mittelfeldspieler gedeckt. Der Freie Mann muB als Riickendeckung seinen Lauf
dem Spielverlauf anpassen.
Der Mittelfeldspieler (Trainer) an der Mittellinie spielt den Innenstiirmer an, der
sich am ginstigsten freigelaufen hat. Darauf erfolgt direkter ZuriickpaB des
angespielten Innenstirmers.
Deckung geht nur mit
Deckung stort
Deckung greift aktiv ein
e) Freier Mann (Libero) befindet sich hinter vier eng deckenden Abwehrspielern
linker Verteidiger — rechter Verteidiger — Vorstopper — Mittelfeldspieler —
und paBt sein Stellungsspiel der jeweiligen Spielsituation an.
Der Trainer spielt aus dem Mittelfeld den linken AuBenstirmer (li Ast) an.
Der Freie Mann riickt etwas nach rechts auBen Richtung |i Ast, so daB er sich auf
der Verbindungslinie Tor — li Ast befindet
Der entfernte, in unserem Fall der linke Verteidiger rickt Richtung Tor ein und
schaltet von Manndeckung auf Raumdeckung um.

O Ast g<
3. Ubungen fiir Mittelfeldspieler

a) Der linke AuBenstirmer und der rechte AuBenstirmer befinden sich an ihrer
Seitenlinie. Der etwa 40 m zuriickhéngende Mittelfeldspieler (MFSp) schlagt ab-
wechselnd weite flache und halbhohe Bélle zu den beiden Ast, die jeweils zum
MFSp zuriickspielen. Auf genaues Zuspiel achten. e
Ubung im Stand Trainer

Ubung in der Bewegung im Lauf iiber den Platz
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b)

Ubungsform wie zuvor

Der anzuspielende Ast startet, sowie der MFSp den Ball unter Kontrolle hat,
nach innen und erhdlt vom MFSp den Ball in den Lauf gespielt. Nach seiner
Riickgabe zum MFSp kehrt der Ast wieder zur Seitenlinie zuriick.

4. Ubungen fiir Mittelfeldspieler und Verteidiger

a)

b)

Zwei Mittelfeldspieler mit gegenseitigem Abstand von ca. 20—30 m im Mittel-
feld, linker Verteidiger und rechter Verteidiger in ihrem Spielraum an der jewei-
ligen Seitenlinie. Die beiden MFSp spielen sich einige Querpdsse zu, dann
erfolgt schneller Vorstol eines Verteidigers (aber immer nur einer!), der mit
einem langen PaB vom MFSp angespielt wird.

Das Anspiel des nach vorne startenden Verteidigers erfolgt durch den

,,nahen" Mittelfeldspieler :

Das Anspiel erfolgt durch den ,.entfernten” Mittelfeldspieler.
Aufstellung der Spieler wie zuvor
Der linke Verteidiger (Vt) ist in Ballbesitz, er fiihrt den Ball einige Schritte nach
vorn, spielt den entgegenkommenden ,,nahen MFSp an, der I&6t den Ball nach
auBen als QuerpalB in den Lauf des Vt abprallen, der Ball wird vom Vt sofort
wieder zum MFSp zuriickgespielt, der den Vt dann mit einem langen Steilpal
einsetzt.

5. Ubungen fiir Mittelfeldspieler und Innenstiirmer

a)

b)
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Rechter und linker Innenstiirmer (Ist) in Spielrichtung zum Tor im Mittelfeld,
hinter ihnen, ca. 20 m zuriickhdngend ein Mittelfeldspieler.
Die Innenstirmer spielen sich einige Querpésse zu, dann RickpaB zum MFSp
und sofort Start zum Tor. Der MFSp setzt den Startenden mit einem genauen
SteilpaB zum TorschuB ein.
Variation: Der andere Innenstirmer startet zum TorschuB, also z. B. Riickpal
des re |st — Start des li Ist.

Ubung wie zuvor
Der Vorstopper und ein Mittelfeldspieler ibernehmen die Deckung der beiden
Innenstirmer

Sie stdren nur — sie greifen aktiv ein



6. Ubungen fiir Mittelstiirmer bzw. Sturmspitzen

a) Mittelstirmer (MS) zwischen Mittellinie und Strafraum wird vom Vorstopper (Vst)
gedeckt. Etwa 15 m hinter dem MS ein Mittelfeldspieler mit dem Ball.
Der MS muB sich durch Freilaufen (Starts zur Seite oder nach vorn, Haken
schlagen, Richtungsénderungen, Tauschungsmanéver usw.) der Deckung des
Vst entziehen, dann erhélt er Ball vom MFSp zugespielt — TorschuB.

b) Aufstellung wie zuvor

MS lauft dem vom MFSp zugepaBten Ball entgegen, nimmt ihn an, dreht sich,

umspielt den angreiferiden Vst und schieBt aufs Tor ' PR e
c) Aufstellung wie zuvor — der MFSp hat eine Anzahl von Billen bei sich ; ! ‘l.

Die Ubung b) — zuerst ohne Gegenspieler — wird mit vielen Ballen schnell

hintereinander durchgefiihrt (entgegenlaufen — annehmen — drehen — Ball- )

fuhren — TorschuB). Nach dem TorschuB sofort wieder entgegenlaufen, anneh- W

men usw. Der MFSp setzt den MS ,,unter Druck"’. \\M.Sf

Dann Einsatz des Vorstoppers als Gegner. N
d) MS spielt gegen Vst zwischen Mittellinie und Strafraum 1:1 mit der Aufgabe ; ‘

sich durchzusetzen und Tore zu schieBen.

Spiel 1: 1 im Strafraum mit TorschuB
e) MS spielt gegen Vst und Libero 1 : 2 mit der Aufgabe, Tore zu schieBen.
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Ubungen fiir AuBenstiirmer bzw. Sturmspitzen

AuBenstirmer dribbelt langsam schrag von auBen auf den angreifenden Vertei-
diger zu, dann geht er schnell am Gegner vorbei und schieBt aufs Tor.
AuBenstiirmer dribbelt auf angreifenden Verteidiger zu, kurz vor dem Gegner
RiickpaB zum nachgeriickten MS oder MFSp, sofort Start am Gegner vorbei, MS
oder MFSp spielt SteilpaB zum Torschuf des Ast.
AuBenstiirmer an der Seitenlinie wird vom Verteidiger (Vt) bewacht — schrég
zuriickversetzt ein MFSp mit Ball. '
AuBenstirmer l4uft MFSp entgegen und nimmt Vt mit. Dann plétzlich Drehung
des Ast — Spurt am Vt vorbei und SteilschragpaB des’MFSp in den Lauf des
Ast.
Ubungsverlauf wie ¢) jedoch mit Einsatz des anderen Ast und des MS. Nach
der Drehung und dem SteilschragpaB des MFSp Flanke des Ast zum einriicken-
den anderen Ast oder RiickpaB zum MS — Torschuf}
Ubung anfangs ohne Gegenspieler, dann mit Gegenspieler durchfihren.
Innenstiirmer und AuBenstiirmer in ihren Spielrdumhen werden von MFSp und
Vst bewacht. Innenstiirmer in Ballbesitz
Innenstirmer spielt QuerpaB zum AuBenstiirmer, startet schrég nach aulen
Richtung Eckfahne und nimmt seinen Deckungsspieler mit. In die entstandene
Liicke dribbelt der Ast und schieBt aufs Tor.

Der Deckungsspieler des Ast ,,beschattet” nur

Der Deckungsspieler des Ast greift aktiv ein und muB} vom Ast umspielt

werden.

— |
Bfo + MFSp

\\\

Le | Ast




Technik und Taktik sind die beiden Elemente, auf denen sich das FuBballspiel auf-
baut. Die Technik kann man als ,handwerkliche®, die Taktik als .geistige” Seite des
Spiels bezeichnen.

Ohne technisches Kénnen und ohne entsprechende kérperliche Voraussetzungen ist
das Erfullen taktischer Aufgaben im Spielverlauf nicht oder nur teilweise méglich. Im
heutigen modernen FuBballspiel muB der gute Spieler iiber eine hohe Fertigkeit am
Ball und uber die erforderlichen taktischen Fahigkeiten verfiigen. Jeder Feldspieler,
gleich auf welchem Posten er spielt, muB in der Lage sein, sich sowohl im Angriff
als auch in der Abwehr erfolgreich und mannschaftsdienlich einzusetzen. Er muB in
jeder Spielsituation wissen, was er tun muB, wobei es keine Rolle spielt, ob seine
eigene Mannschaft angreift oder der Gegner im Ballbesitz ist. Seine Handlungen sind
allein auf das Ziel ausgerichtet, seiner Mannschaft zum Erfolg zu verhelfen und der
gegnerischen den Erfolg zu verwehren. Eigenniitzige Spieler, die sich nicht ein- und
unterordnen konnen, handeln unkameradschaftlich. Sie haben in einer guten Mann-
schaft keinen Platz.
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Wichtige
taktische Grundlagen
des FuBballspiels
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Taktische Grundsétze fiir Angriffspieler:

Spiele, wenn eine Abspielméglichkeit gegeben ist, sofort den Ball. Der rollende
und fliegende Ball ist schneller als der schnellste Spieler.

Laufe Dich nach Deinem Abspiel sofort wieder frei; helfe Deinem Mitspielerl
Schaffe ihm durch Dein Freilaufen eine Abspielméglichkeit.

Freilaufen ist besser als Freistellen. Ein stehender Spieler ist leicht zu decken.
Meide den unnétigen Zweikampf. Ausspielen ist besser als umspielen. Zwei-
kampfe kosten Kraft und kénnen Verletzungen hervorrufen.

Fuhre im Zweikampf und in Gegnerndhe den Ball;kurz am FuB auf der vom
Gegner abgewandten Seite. Dein Kérper soll immer zwischen Gegner und Ball
sein.

Schittle Deinen Gegner durch schnelle Starts, Tduschungen und plbtzliche Rich-
tungsénderungen ab.

Laufe dem Ball immer entgegen. Warte nicht ab, bis er zu Dir kommt, der
Gegner kénnte vor Dir am Ball sein,

Spiele nie dorthin, wo viele Spieler auf engem Raum zusammen sind. Spiele
nicht hinein, sondern hinaus. Laufst Du mit dem Ball z. B. nach rechts, dann
spiele nach links ab.

LaB nach Méglichkeit den Ball nicht springen, bringe ihn schnell unter Kontrolle.
Orientiere Dich vor Ballannahme, wohin Du ihn spielen kannst.

Vergeude keine Zeit durch umsténdliches Spiel. Spiele nuchtern, klar und
zweckméBig.

Taktische Grundsitze fiir Abwehrspieler:
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Bewege Dich stets zwischen Gegner und eigenem Tor.

Behalte stets Deinen Gegenspieler und den Ball im Auge.

Sei bestrebt, durch gute Deckungsarbeit so schnell wie méglich die planvolle
Aufbauarbeit des angreifenden Gegners zu durchkreuzen, um selbst wieder in
Ballbesitz zu gelangen.

LaB dem Gegner keinen Spielraum, in dem er sich entfalten kann.



Wihle Deinen Abstand von Deinem Gegner so, daB er Dich nicht iberlaufen
kann.

Versuche, vor Deinem Gegenspieler am Ball zu sein. Ist dies nicht mdoglich, dann
stére ihn wenigstens bei der Ballannahme,

Springe bei hohen Ballen friiher wie Dein Gegner.

Vermeide in Tornahe jegliches Dribbeln und Umspielen eines Gegners, vor
allem, wenn Du Gelegenheit hast, den Ball aus der Gefahrenzone wegzu-
schlagen.

Vermeide vor dem Tor bei Gegnernihe Querpésse nach innen. Spiele nach
auBen.

Schlage die Bélle, auBer in Gefahr vor dem Tor, nicht planlos nach vorn. Baue
den Angriff Deiner Mannschaft von hinten heraus durch genaues Zuspiel auf.
Hast Du den Ball an den Gegner verloren, dann setze ihm sofort nach.

Greife nicht hastig und unaberlegt an, Du kannst dann leicht ausgespielt werden.

I. Taktik der Einzelspieler

1. Der Torwart

Der Torwart sollte ein guter FuBballspieler sein mit gutem AbstoB und Abschlag
(Dropkick).

Der Torwart muB3 sicher fangen und fausten kénnen.

Der Torwart muB wendig, sprungkréftig und reaktionsschnell sein.

Der Torwart muB Gber ein gutes Stellungsspiel verfigen.

a) Das Stellungsspiel des Torwarts

Der Torwart muB jederzeit einsatzbereit sein: er muB das Spiel, auch wenn der Ball
weit weg ist, aufmerksam verfolgen.

Befindet sich der Ball weit vor dem Tor, darf sich der Torwart nicht zu weit von der
Torlinie entfernen, um nicht von einem iberraschenden weiten Schuf Uberspielt zu
werden. Die Gefahr des Uberspieltwerdens ist bei starkem Wind besonders groB.
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¥ Spieler am Boll

< Spieler om Boll

Befindet sich der Ball in Tornahe (vor dem Tor, seitlich vom Tor), kann der Torwart
durch Entgegengehen den SchuBwinkel verkiirzen. Er muf3 dabei beachten, daB er
durch einen gehobenen Ball in das ,lange Toreck™ nicht Gberspielt wird.

b) Das Herauslaufen des Torwarts

Solange ein ballbesitzender Gegner im Zweikampf mit einem eigenen Spieler ist
oder von diesem bedréngt wird, bleibt der Torwart im Tor.

L&uft ein Gegner mit dem Ball frei auf das Tor, muB} der Torwart versuchen, ihm durch
Entgegenlaufen den Ball abzunehmen oder wenigstens den SchuBwinkel zu verkirzen.
Er l4uft, ohne zu zégern, in dem Augenblick auf den Gegnet zu, in dem sich dieser den
Ball im Lauf vorgelegt hat. Falsch ist es, wenn er auf halbem Weg zum Gegner
zégert oder stehen bleibt, er kann dann leicht ausgespielt oder mit einem TorschuB} -
bezwungen werden. :

Bei einem iberraschenden SchuB aus kurzer Entfernung sowie bei einem Angriff
eines Gegners auf seine Person (ins Tor rempeln) ist Fausten dem Fangen vorzu-
ziehen.

c) Der Abschlag des Torwarts

Kommt der Torwart im Spiel in Ballbesitz, dann sollte er den Ball, wenn er von rechts
kommt, nach links abschlagen, da anzunehmen ist, daB auf dieser Seite ein eigener
Spieler frei ist. Bei Ballen von links umgekehrt.

Der Torwart sollte nur den Mitspieler anspielen, der sich durch Freilaufen vom Gegner
gelést hat. Das Zuspiel des Torwarts sollte in erster Linie zum Fligelstirmer ausge-
fuhrt werden.

Nur durch eine genaue und gezielte Ausfiihrung des Abschlages oder des AbstoBes
zu einem sich freilaufenden Mitspieler ist die Voraussetzung fir die Einleitung eines
Angriffes der eigenen Mannschaft gegeben.

Eine bewuBte Verzégerung der Abschlages oder AbstoBes gibt dem Gegner Gelegen-
heit, freigelaufene Mitspieler wieder zu decken.

Die Durchfiihrung des AbstoBes sollte zur Entlastung der Deckungsspieler Aufgabe
des Torwarts sein.

Da der Torwart als letzter Spieler die beste Spieliibersicht hat, sollte er seine Dek-
kungsspieler auf Deckungsfehler aufmerksam machen.
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2. Der Verteidiger
Der Verteidiger muBl den Ball beidfiiBig sicher und genau iiber groBe Strecken schla-

gen kdnnen.
Der Verteidiger muB} spurtschnell sein, da er es meistens mit schnellen Gegenspielern
zu tun hat.
Der Verteidiger muB sprungkréftig sein und iiber ein gutes Kopfballspiel verfugen.
Der Verteidiger mub als guter Taktiker Gber ein gutes Stellungsspiel verfigen.
Der Verteidiger als Spieler der hintersten Deckungslinie sollte neben seiner Aufgabe,
Angriffsaktionen des Gegners rechtzeitig zu unterbinden, stets bemiiht sein, den
eigenen Angriff durch genaues Zuspiel zu den sich anbietenden Mitspielern (AuBen-
laufer — Flugelstirmer) von hinten heraus aufzubauen.
Befindet sich der Ball vor dem Tor, dann sollte er nie parallel zur Torlinie gespielt
werden. Zur Bereinigung geféahrlicher Situationen schldgt er ihn unverziiglich nach
vorn oder zur Seite. In diesem Fall ist kldrende Abwehr besser als ungewisser Aufbau.
Befindet sich der Ball seitwérts vom Tor, dann soll er nicht quer nach innen
gespielt werden, da bei einem QuerpalB nach innen die Gefahr besteht, daB der
Gegner den Ball abfangen und zu einem Torerfolg kommen kann.
Bei Abwehr mit dem Kopf sollte der Verteidiger grundsatzlich ebenfalls nur nach
auBen spielen. Bei Kopfabwehr ins Mittelfeld kann der Ball leicht dem Gegner zu-
gespielt und das eigene Tor in Gefahr gebracht werden.
Der Verteidiger soll, besonders in Torndhe, nie versuchen, einen Gegner zu um-
spielen, denn der Ball kann beim Dribbeln leicht an den Gegner verlorengehen.
Ist die gegnerische Mannschaft im Ballbesitz, dann muB der Verteidiger grundsétzlich
~auf der inneren Linie" decken, er befindet sich stets zwischen Gegner und eigenem
Tor.
Die Stellung des Verteidigers zu seinem Gegenspieler soll so sein, daB er jederzeit
Gegner und Ball im Auge hat,

Ein guter Verteidiger gibt nie auf!

Ist er umspielt, ist unverziigliches Nachsetzen unbedingt erforderlich. Verspirt der
Angreifer am Ball die Verfolgung des Verteidigers, wird er in seinen Aktionen un-
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sicher und sieht sich veranlaBt, den Ball hastig und demzufolge unkontrolliert abzu-
spielen.

Ubernimmt nach dem Uberspieltwerden des Verteldigers ein anderer Mitspieler die
Deckung des Angreifers, dann muB der Verteidiger sofert den von dem Mitspieler
freigegebenen Gegner decken. Nie sollten zwei Deckungsspieler gleichzeitig einen
Gegner angreifen.

Schaltet sich der Verteidiger in den Angriff ein, muB3 eln anderer Mitspieler fur die
Zeit seiner Angriffshandlung seine Deckungsaufgaben Ubernehmen. Nach AbschluB3
seiner Angriffsaktion kehrt er unverziglich wieder auf seinen eigentlichen Posten

- zurlick. '

Bei Ruckgaben zum Torwart schirmt er den Ball durch Nachlaufen vor dem Gegner
ab. In Zweifelsfallen spielt er die Riickgabe neben das Tor.

3. Der Mittelldufer

Der Mittelldufer muB iber die gleichen kérperlichen, technischen und taktischen
Fahigkeiten wie der Verteidiger verfugen, wobei noch ganz besonders sein Kopf-
ballspiel geschult werden sollte.

Als Mittelpunkt der Abwehr muB der Mittelldufer Gber eine allen Situationen gewach-
sene Ubersicht verfigen. Er muB die eigene Deckung organisieren und durch gute
Aufbauarbeit den eigenen Angriff einleiten.

Er ist der ruhende Pol in der Deckung, sein umsichtiges Verhalten, auch bei geféhr-
lichen Spielmomenten vor dem eigenen Tor, wird sich positiv auf seine Mitspieler
auswirken.

Der Mittellaufer muB in ganz besonderem MaBe den Zweikampf mit dem Gegner
beherrschen, denn oft ist er der letzte Mann vor dem Tor, der dem durchgebrochenen
Gegner gegentbersteht.

Er muB den Raum vor dem Tor am Boden und in der Luft so beherrschen, daB sein
Gegenspieler nicht zum Zuge kommt.

4. Der AuBenlaufer

Der AuBenlaufer muB ein guter Techniker sein, der besonders den genauen PafB
iber kurze und weite Entfernungen sicher beherrschen muB.
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Der AuBenldufer muB ebenfalls ein guter Taktiker sein, der als Abwehr- und Aufbau-
spieler liber ein kluges Stellungsspiel verfiigt.

Der AuBenléaufer muB3 eine ausgezeichnete Kondition besitzen, damit er seiner .l&ufe-
rischen® Aufgabe gerecht werden kann.

Der AuBenldufer muB3 ein ausgesprochen mannschaftsdienlicher Spieler sein, Er muB3
das Mittelfeld beherrschen, das er mit sicheren Passen und genauem Zuspiel schnell
iberwindet. Langes Ballhalten, Ballfihren Gber groBe Strecken und unnétige Dribb-
lings sind die grébsten Fehler, die einem AuBenléufer unterlaufen kénnen. Er halt
dadurch nicht nur das Spiel auf, sondern er gibt dem Gegner Gelegenheit, freige-
laufene Stiirmer wieder zu decken.

Der AuBenldufer ist in erster Linie Deckungsspieler, der den seine Aufgabe bestim-
menden Grundsatz: Decken geht vor Angreifen stets beherzigen sollte. Durch ge-
naues Decken seines Gegenspielers muBl er verhindern, daB3 sich das gegnerische
Angriffsspiel entwickeln kann.

Dariber hinaus ist er Aufbauspieler und treibende Kraft hinter seinem Sturm,

In bestimmten Spielsituationen kommt er als ,6. Stirmer® im Sturm zum Einsatz
und zum abschlieBenden TorschuB3. Nach Beendigung seines offensiven Einsatzes
muB er sofort wieder seine Deckungsaufgabe wahrnehmen.

5. Der Stiirmer

Alle Stirmer miissen Uber ihre eigentliche Aufgabe hinaus, anzugreifen und Tore zu
schieBen, auch Deckungsspieler sein. Bei Ballverlust muB jeder Stiirmer bestrebt sein,
schnell wieder in Ballbesitz zu gelangen. Ist der Gegner am Ball, dann missen alle
Sturmer, gleich auf welchem Posten sie spielen, ihre jeweiligen Gegenspieler decken,
um dadurch ein planvolles Aufbauspiel des Gegners schon in den ersten Anfingen
zu vereiteln.

Der Halbstiirmer muB ein guter Techniker sein.

Der Halbstirmer muB ein guter Taktiker sein und Gber ein gutes Stellungsspiel ver-
fagen.

Der Halbstirmer muf3 ber eine gute Kondition, vor allem Ausdauer und Spurt-
schnelligkeit verfigen.

179

N

RICHT! G
schnelles Abspiel

F

#

@,

# B

L

FALSCH
langes Ballfihren

ﬁRL’_
Rt

l

e

i




po ]
r

5
e e

L

e
———

= b o L.
L

Der Halbstlirmer muB3 Tore schieBen kénnen,

Der Halbstirmer muB3, wie der AuBenléufer, ein ausgesprochen mannschaftsdienlicher

Spieler sein, der jede seiner Handlungen in den Dienst des Ganzen stellt. Zur Er-

fullung seiner vielseitigen Aufgaben im Angriff und der Abwehr wird ein groBes

Laufpensum von ihm gefordert. Das schnelle Erkennen erfolgversprechender Spiel-

situationen fur sich und seine Mitspieler und sofortiges kluges Handeln und Aus-

nlitzen gegebener Moglichkeiten kennzeichnen den guten Halbstirmer.

Das genaue Zuspiel iiber kurze und weite Rdume und der alles krénende Torschuf3

gehoren zu den hervorstechendsten Eigenschaften des Halbstiirmers.

Schaltet sich der Gegenspieler des Halbstiirmers (meistens der gegnerische AuBen-

laufer) in das Angriffsspiel seiner Mannschaft ein, dann muB er ihn zur Entlastung

der Hintermannschaft konsequent decken und ihn gegebenenfalls bis in die eigene

Tornéhe verfolgen.

Der AuBenstiirmer muB vor allem ohne und mit Ball schnell sein.

Der AuBenstirmer muB Uber einen guten TorschuB und ein gutes Kopfballspiel vor
dem Tor verfiigen. ’

Der AuBenstirmer muBl genau gezielte und richtig dosierte Flanken schlagen kénnen.

Der AuBenstirmer muB in schnellstem Lauftempo den Ball fiihren kénnen, ohne die
Kontrolle Gber ihn zu verlieren.

Richtiges Platzhalten an der Seitenlinie ist eine wichtige Voraussetzung fiir ein raum-
greifendes Angriffsspiel. Es erschwert dem Gegner die Deckungsarbeit. AuBenstiir-
mer, die dauernd nach innen driicken, engen den Spielraum der eigenen Mannschaft
ein und sie erleichtern durch ihr Verhalten dem Gegner die Abwehr. Um erfolgreich
zu sein, mub} sich der AuBenstirmer im geeigneten Augenblick in das Spielgeschehen
einschalten. Durch schnelle Starts in freie Rdume schafft er fiir seine Mitspieler Ab-
spielmoglichkeiten, die, fur den Gegner tiberraschend, oft zum Torerfolg fiihren. Nach
durchgefiihrtem Platzwechsel muB er unverzuglich wieder zuriick zur Seitenlinie.
Bleibt er langer in der Mitte, ohne daB3 ein anderer Mitspieler seinen Posten einge-
nommen hat, dann erleichtert er dem Gegner die Deckungsarbeit.

Die Ausfuhrung des EckstoBBes sowie schnelles und weites Einwerfen zéhlen zu seinen

Sonderaufgaben.
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Der Mittelstiirmer mu3 ohne Ball und mit Ball schnell sein.

Der Mittelstirmer muB beidfiiBig sein und iber einen harten, gezielten TorschuB
verfligen.

Der Mittelstirmer muB3 ein guter Kopfballspieler sein.

Der Mittelstirmer darf den Zweikampf nicht scheuen, er muB sich mit der notwen-
digen, erlaubten Harte gegen einen Gegner durchsetzen kénnen.

Der Mittelstirmer muB geistig und kérperlich beweglich sein und tber eine schnell-
erfassende Reaktionsféhigkeit verfiigen.

Der Mittelstirmer muB3 Selbstvertrauen haben, um in bestimmten Spielsituationen auf
eigene Faust zu handeln.

Der Mittelstirmer ist als Spieler im Sturmzentrum oft der Vollstrecker der Angriffs-
aktionen seiner Mannschaft, besonders wenn es ihm gelingt, sich durch plétzliches
und geschicktes Freilaufen der Deckung seines Gegenspielers zu entziehen. Ein guter
Mittelstirmer ist immer ,unterwegs®. Durch Freilaufen auf die Fligel und durch Ab-
setzen in das Mittelfeld versucht er seinen Gegenspieler mitzuziehen, um dem eigenen
Sturm freien Raum vor dem gegnerischen Tor zu schaffen. Jede sich in der Abwehr
des Gegners bildende Gasse muB er ausniitzen, um nach einem zugespielten Steil-
ball zum TorschuB3 zu kommen. Der Mittelstirmer sollte in der Lage sein, alle Balle,
ob Rollbélle, Sprungbélle, Flugballe, gleich aus welcher Richtung und in welcher Hohe
sie ankommen, direkt zum TorschuB verwandeln zu kdénnen. Ein Mittelstiirmer, der
sich den Ball zum TorschuB erst zurechtlegen muB, wird den Torwart nur selten iber-
raschen kénnen.

il. Das WM-System
Infolge der Anderung der Abseitsregel im Jahre 1925 von 3 auf 2 Mann entwickelte

sich ein System des FuBballspiels, das auf Grund des Aufstellungsschemas der Mann-
schaft die Bezeichnung .WM-System* erhielt.
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Schnelle AuBenstirmer und ein beweglicher Mittelstiirmer (Spieler 7 — 9 — 11) bilden
in diesem System die Sturmspitze. Die zuriickhéngenden, technisch gut beschlagenen
Halbstirmer (Spieler 8 und 10) operieren gemeinsam mit den vorgeschobenen und
konditionsstarken AuBenlaufern (Spieler 4 und 6) im Mittelfeld. Sie stellen die Ver-
bindung von Angriff und Abwehr her. Die Verteidiger (Spieler 2 und 3) und der Mittel-
laufer (Spieler 5) bilden in Zusammenarbeit mit dem Tarwart (Spieler 1) die Hinter-
mannschaft.

In dieser Formation iibernehmen die Verteidiger die Deckung der gegnerischen AuBen-
stirmer, der Mittellaufer deckt den Mittelstirmer des Gegners und die AuBenlaufer
die Halbstiirmer der Gegenmannschaft.

1. Die einzelnen Spielgruppen

Bei der Behandlung der taktischen Aufgaben der im WM -System bestehenden Spiel-
gruppen legen wir die Grundform dieses Spielsystems zugrunde, das heute in ver-
schiedenen Variationen gespielt wird. Auf sie werden wir spéter noch eingehen.

Im Spiel sollen sich die Spieler zur gegenseitigen Unterstiitzung und zum Zusammen-
spiel zu Spielgruppen zusammenfinden. Das Zusammenwirken der einzelnen Spiel-
gruppen ergibt das Mannschaftsspiel.

Die haufigsten Spielgruppenbildungen sind:

In der Abwehr: Torwart — Mittellaufer — Verteidiger

Mittelfeld: AubBenlaufer — Halbstlirmer

Rechter Flugel: RechtsauBen — Halbrechts — rechter AuBenlaufer
Linker Flugel: LinksauBen — Halblinks — linker AuBenlaufer
Angriffsspitze: RechtsauBen — Mittelstiirmer — LinksauBen.

Neben diesen ,Standardspielgruppen” kénnen sich im Verlaufe eines Spiels weitere
Gruppen bilden, wie z. B.

Rechter Verteidiger — rechter AuBenlaufer — RechtsauBen oder
linker Verteidiger — linker AuBenlaufer — LinksauBen oder
rechter AuBenlidufer — RechtsauBen — Mittelstiirmer oder
linker AuBenldufer — LinksauBen — Mittelstirmer usw.
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a) Spielgruppe Torwart-Mittelldufer-Rechter Verteidiger/Linker Verteidiger
Die Hauptaufgabe dieser Spielgruppe ist es, den gegnerischen Angriff auf das Tor

abzufangen,

um zu verhindern, daB3 der Gegner zu einem Torerfolg kommt.

1. Beispiel Wenn ein Verteidiger von seinem gegnerischen AuBenstiirmer ausge-

2. Beispiel

2. Beisprel

Falsch
42 nicht gestaffelt

spielt bzw. Uiberspielt worden ist und der Mittelldufer gezwungen ist, ein-
zugreifen, muB der ausgespielte Verteidiger den freigewordenen Gegen-
spieler des Mittellaufers decken.

Wird der Angriff des Gegners z. B. auf der linken Seite vorgetragen,
dann verlagert sich das Spielgeschehen und die Abwehr meistens auf
diese Seite. In diesem Falle kann vor dem Tor ein fur den Gegner freier
ungedeckter Raum entstehen. Der Verteidiger der anderen (rechten)
Seite 16st sich von seinem AuBenstirmer und riickt nach innen, um in der
Gefahrenzone vor dem Tor helfend eingreifen zu kdnnen. Dabei muf3 er
beachten, daB er eine zum Mittelldufer und linken Verteidiger gestaffelte
Stellung bezieht. Der Verteidiger soll sich nur so weit von seinem
Gegner lésen, wie er es mit seiner Schnelligkeit verantworten kann, da-
mit er, wenn dieser in das Spielgeschehen einbezogen wird, seine Ball-
annahme oder sein direktes Spiel verhindern kann.

7 Beisprel
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3. Belspie/
3. Beispiel EckstoB. Eine gute Deckung verhindert in den meisten Féllen einen Erfolg
des Gegners beim EckstoB. Beim Ecksto3 von z. B. rechts steht der Tor-
sl PR o wart im hinteren Drittel seines Tores. Die beiden Verteidiger stehen an
% 3 der Torlinie in Pfostennéhe. Der Mittelldufer und die AuBenlédufer decken
RL ";L ‘o/ ihre Gegenspieler. Gutes Decken bedeutet: Zwischen Gegner und eigener
b/ e A - Torlinie. Wird der EckstoB vor das Tor ausgefiihrt und der Torwart verlaBt
= HR zum Fangen oder Fausten die Torlinie, ricken beide Verteidiger nach

innen und tibernehmen die Torsicherung.

Wird der Eckstol3 so ausgefiihrt, da der am weitesten entfernte Spieler
den Ball erhalt, dann verléBt der entsprechende Verteidiger seine Stel-
lung in Pfostennahe, um diesen Spieler bei der Ballannahme zu stéren

RV W AP : .
| :ln_u oder sein direktes Spiel zu unterbinden,

V”_ 4. Beispiel Abwehrmauer. Bei einem gegnerischen FreistoB in Torndhe kann durch
o = L die Erstellung einer Mauer die Torsicherung erheblich verstarkt werden.

M

RL @
LA o < <.x leder Spieler mull sich verpflichtet fiihlen, an der Bildung der Mauer
ﬁL HR schnellstens mitzuwirken. In erster Linie werden die Verteidiger und die

Laufer die Mauer bilden, jedoch auch die Stiirmer, sofern sie sich in der
Néhe des Geschehens befinden, sollten sich an der Mauerbildung be-
teiligen bzw. die Sicherung zu beiden Seiten der Mauer {ibernehmen.

184



FreistoBl vor dem Tor — geteilte Mauer.

Diese Mauer hat den Vorteil, daB der Torwart den Ball und den Aus-
fuhrenden sieht und beide Torecken gedeckt sind. Der Torwart weist die
Spieler durch Zuruf mit Namennennung auf die richtige Mauerbildung hin.
Die beiden Spieler, zwischen denen die Mauerliicke offen bleibt, miissen
schnell ihre Positionen einnehmen, die anderen Spieler reihen sich rechts
und links an. Es ist zweckmaBig, wenn diese beiden Spieler vor dem
Spiel auf ihre Aufgabe hingewiesen werden. Die beiden &duBeren Spieler
miissen sich tiberzeugen, ob sie den Raum bis tber die Torpfosten hinaus
abdecken. Unklarheiten bei der Mauerbildung wurden schon oft von ent-
schlossenen Spielern zu einem tberraschenden erfolgreichen Freisto3
ausgenditzt.

Freistof} seitlich vor dem Tor — geschlossene Mauer

Die Anzahl der mauerbildenden Spieler richtet sich nach dem Winkel, aus
dem der FreistoB ausgefiihrt wird. Je spitzer der Winkel, um so weniger
Spieler sind zur Bildung der Mauer erforderlich. Weniger wie drei Spieler
sollten es jedoch nicht sein,

Die geschlossene Mauer deckt grundsétzlich die kurze Torecke, wéhrend
der Torwart die Deckung des langen Ecks (ibernimmt. Bei seiner Stellung
im hinteren Teil des Tores muB er darauf achten, daB die Mauer auch mit
einem gehobenen Ball berspielt werden kann.

Zur Zusammenarbeit des Torwarts mit seinen Verteidigern und dem Mittell&ufer ge-
hért, daB beim Herauslaufen des Torwarts in bestimmten Spielsituationen einer dieser
Spieler die Torsicherung ubernehmen muB. ZweckméaBigerweise wird es immer der
sein, der der Torlinie am néchsten steht.

b) Spielgruppe AuBenléufer-Halbstiirmer

AuBenléufer und Halbstiirmer sind die Trager des Spieles im Mittelfeld. Ihr Kénnen
und ihr Einsatz in Abwehr und Angriff sind fiir ein erfolgreiches Mannschaftsspiel ent-
scheidend. Gegenseitiges Verstehen und Ergénzen ist von ganz besonderer Bedeu-
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2. Beispie/

1. Beispiel

2. Beispiel

3. Beispiel
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Bei einem eigenen Angriff z. B. Gber die rechte Seite wird der rechte
AuBenléufer zur Unterstiitzung des Sturmes nachriicken, wéhrend der
linke AuBenléufer nach hinten gestaffelt den Raum deckt. Durch das
Nachriicken kann der rechte AuBenl4ufer béi Fehlern der rechten Seite
helfend eingreifen, er kann in einer festgefahrenen Situation mit einem
RickpaB angespielt werden und er kann vom Gegner abgewehrte Bélle
abfangen und einen neuen Angriff einleiten.

Der Angriff der rechten Seite hat sich in der massierten Deckung des
Gegners verfangen. Nach einem Rickpall des Halbstirmers zum rechten
AuBenlaufer spielt dieser mit einem Querpal den linken AuBenlaufer an,
der einen Angriff der linken Seite einleitet. Er selbst zieht sich zur
Deckung des Raumes zuriick, damit er wieder zu seinem, in den Angriff
eingeschalteten linken AuBenlédufer, in eine gestaffelte Stellung gelangt.

Schaltet sich ein AuBenléufer infolge einer sich plétzlich bietenden Ge-
legenheit in den Sturm ein, muB} der seitengleiche Halbstirmer voriiber-
gehend die Aufgabe des stirmenden AuBenléaufers Ubernehmen. Erkennt
der Halbstiirmer die ,Chance” seines AuBenlédufers, dann muB er sofort
zuriick und den gegnerischen Halbstiirmer decken. Nach der abgeschlos-
senen Aktion des AuBenléufers erfolgt unverzuglich wieder Aufgaben-
wechsel zwischen ihm und dem Halbstirmer.
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c) Spielgruppe RechtsauBen-Halbrechts-Rechter Laufer

Das Zusammenspiel innerhalb dieser Spielgruppe wird hauptsichlich darauf ausge-

richtet sein, den Gegner ohne Zweikampfe auszuspielen, um den Fltgelstirmer erfolg-
reich einsetzen zu koénnen.

1. Beispiel

2. Beispiel

3. Beispiel

3. Be/spiel

Der RechtsaufBen ist am Ball und wird angegriffen. Er spielt einen Quer-
paB zum sich anbietenden Halbrechten und startet sofort nach dem Ab-
spiel an der Linie entlang. Der Halbrechte spielt direkten SteilpaB in
seinen Lauf. Der Gegner ist ohne Zweikampf ausgespielt.

Der Halbrechte ist am Ball und wird angegriffen. Er spielt einen QuerpaB
nach auBen zum sich anbietenden RechtsauBen und startet sofort Richtung
rechte Eckfahne. Der AuBenstiirmer spielt sofort steil an der Linie entlang
und startet, die Laufbahn des Halbrechten kreuzend, nach innen.

Der RechtsauBen ist am Ball und wird ebenso wie der Halbrechte ange-
griffen. Der RechtsauBen spielt zuriick zum rechten AuBenldufer und
startet sofort an der Linie entlang, der rechte AuBenlaufer spielt sofort
einen langen Steilball Richtung rechte Eckfahne. Der AuBen erlduft die
Steilvorlage und flankt vor das Tor.
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4 Belspiel

5. Be/lspire/

4. Beispiel Der RechtsauBen wird am Ball angegriffen. Er spielt zuriick zum rechten
AufBienlaufer. Im gleichen Augenblick startet der Halbrechte Richtung Eck-
fahne, wéhrend der RechtsauBen nach innen Richtung Tor spurtet. Der
Halbrechte erhélt vom rechten AuBenléufer'den Ball steil in den Lauf
gespielt. Flanke des Halbrechten.

5. Beispiel Der RechtsauBen am Ball wird angegriffen. Er spielt quer zum Halb-
rechten, dieser wird angegriffen und spielt RickpaB zum rechten AuBen-
laufer. Der RechtsauBen ist nach seinem QuerpalB zum Halbrechten sofort
nach innen Richtung gegnerisches Tor gestgrtet und erhélt einen PaB
vom rechten AuBenlédufer in den Lauf bzw. FuB gespielt.

6. Beispiel Der rechte Laufer spielt zum sich anbietenden RechtsauBen. Dieser spielt
quer nach innen zum Halbrechten, Der Halbrechte fiihrt den Ball nach
auBen zur Seitenlinie und spielt ihn zum nach innen gestarteten Rechts-
auBen.

d) Spielgruppe LinksauBen-Halblinks-Linker Laufer

Die Beispiele des Zusammenspiels der Spielgruppe RechtsauBen — Halbrechts —
Rechter Laufer lassen sich sinngemé0 auf die Spielgruppe LinksauBen — Halblinks —
Linker Laufer anwenden.

e) Spielgruppe RechtsauBen-Mittelstiirmer-LinksaulBlen

Diese Spielgruppe wird von den ,Vollstreckern” gebildet. Obgleich sie sich selbst-
verstandlich in das Mannschaftsspiel tatkréftig einschalten und im Zusammenwirken
mit den anderen Mitspielern versuchen, erfolgversprechende Torchancen heraus-
zuspielen, obliegt ihnen die Aufgabe, den vorgetragenen Angriff mit einem Torschul}
abzuschlieBen. Nicht nur der in der Hauptsache im Sturmzentrum operierende Mittel-
stirmer ist Vollstrecker, auch die beiden AuBenstiirmer sollen sich als Torschiitzen
auszeichnen. Dies wird oft nur méglich sein, wenn sie im gegebenen Augenblick das
Gesetz des Handelns an sich reiBen und durch eigene Initiative den Torerfolg suchen.
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1. Beispiel Der RechtsauBen am Ball flankt zum Mittelstirmer, der den Ball mit einer
weiten Vorlage zum LinksauBen weiterleitet. Dieser flankt zum Mittel-
sturmer, der die Aktion mit einem TorschuB abschlieBt.
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Der Mittelstirmer am Ball setzt mit einem weiten PaB seinen Rechts-
auBen ein. Dieser fihrt den Ball an der Linie entlang und flankt vor das

Tor zum nach innen gestarteten LinksauBen. Der LinksauBen spielt den
Ball zum giinstig placierten Mittelstiirmer, der auf das Tor schieft.

1
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2. Beisprel
2. Beispiel

3. Beispiel Der Mittelstirmer am Ball setzt mit einem weiten PaB seinen LinksauBen
ein, der den Ball an der Linie entlang fuhrt und zum nach innen gelau-
fenen RechtsauBen flankt. Der RechtsauBen schieBt aufs Tor oder er legt

seinem Mittelstirmer den Ball schuBgerecht in den FuB — TorschuB.

Der Mittelstirmer erlduft nach auBen Richtung Eckfahne einen vom
RechtsauBen steil gespielten Ball. Der RechtsauBen ist nach der Steil-
vorlage nach innen gestartet, wo er vor dem Tor den vom Mittelstirmer
hereingeflankten Ball annimmt. Er legt ihm den ebenfalls nach innen ge-
starteten LinksauBen schuBgerecht auf den FuB — TorschuB.

Das Zusammenwirken der Spieler dieser Spielgruppe wird am erfolgreichsten sein,
wenn sie die nach einer Seite orientierte Deckung des Gegners durch weite Passe
aufreiBen und durch blitzartig ausgefiihrte Positionswechsel die gegnerische Hinter-
mannschaft in Verwirrung bringen.

4. Beispiel
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2. Das Mannschaftsspiel

Das sinnvolle Zusammenwirken aller Spielgruppen ergibt das Mannschaftsspiel.
L ]

Im WM-System hat jeder Spieler im Angriff und in der Abwehr seine ganz bestimmten

Aufgaben. Jeder Spieler hat seinen Gegenspieler, den er,in Angriff und Abwehr durch

sein technisches Kénnen und sein taktisches Verhalten ausschalten muB. In der

Abwehr muB er durch kluges Stellungsspiel (geschickte Mann- und Raumdeckung)

mdeckung den gegnerischen Angriff durch Einsatz im richtigen Augenblick unterbinden. Im An-

griff muB er durch Uberraschendes Freilaufen und sténdiges Anbieten seinen

Deckungsspieler abschiitteln und seinem Mitspieler am Ball die Mbglichkeit zum

Abspiel schaffen. le mehr Spieler gleichzeitig freilaufen, um so zahlreicher sind die

Spielbahnen Abspielméglichkeiten. Das gleichzeitige Freilaufen mehrerer Spieler birgt aber auch

i v m-r ¥ 1 die Gefahr in sich, daB bei gegenseitigem Nichtverstehen Zusammenballungen ent-

i stehen, die den eigenen Spielraum einengen und dem Gegner die Abwehr erleichtern.

Eine taktisch klug operierende Mannschaft, deren Spieler gut aufeinander eingestellt

sind, wird derartige Zusammenballungen vermeiden und den Angriff auf breiter Front
unter Ausnitzung der ganzen Spielfeldbreite vortragen.

Manndeckung

Schnelles Freilaufen und Uberraschende Platzwechsel sind die Grundlagen des moder-
ray A /9 nen Angriffsspiels. Das sinnvolle Tauschen der Platze von zwei oder mehr Spielern
LA™S FMS™Y b RA setzt gegenseitiges Verstindnis voraus. Die Spieler missen wissen, wie ein Platz-
‘A’, X wechsel richtig ausgefiihrt wird. Handeln sie nicht in gegenseitigem Einvernehmen, und
HL HR jeder lauft dorthin, wohin es ihm gerade paBt, dann endet das Platzwechseln oder
_Rochieren" in einem heillosen, die eigene Mannschaft verwirrenden Durcheinander.

Der Ubungsleiter sollte deshalb seine Spieler, zunéchst theoretisch, mit den grund-
satzlichen Regeln des Platzwechselns vertraut machen.

Das auf der Tafel eingezeichnete Spielfeld wird in funf gleichbreite Léngsstreifen ein-
geteilt, die wir als Spielbahnen bezeichnen wollen. Jeder der funf Sturmer bewegt sich
in einer Bahn. VerlaBt nun ein Stirmer seine Spielbahn und wechselt in die Bahn
seines Nebenspielers, dann muB dieser sofort die Bahn des anderen besetzen. lede
Bahn ist wieder belegt und die ganze Spielfeldbreite wird im Angriff ausgenutzt.
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Beispiel: a) RechtsauBen wechselt in die Spielbahn des Halbrechten. Dieser besetzt
die freigewordene Bahn des RechtsaufBen.

b) Der Halbrechte startet in die Bahn des Halblinken. Dieser startet in die
Bahn des Halbrechten. Der Mittelstiirmer bleibt in seiner Bahn.

Falsch ist es, wenn ein Spieler in die Bahn seines Nebenmannes wechselt und dieser
bleibt in seiner Bahn. Dann wire eine Spielbahn unbesetzt und in einer anderen
bewegen sich zwei Spieler, es wirde eine Zusammenballung entstehen und die Platz-
breite wirde im Angriff nicht ausgendtzt.

Das heutige moderne FuBballspiel erfordert, daB der Spieler je nach Spielsituation
seine Aktionen (iber mehrere Bahnen ausdehnt. Seine Mitspieler missen dann so in

die freiwerdenden Spielbahnen laufen, daB nach dem Platzwechsel wieder alle be-
setzt sind.

Beispiel: ¢) Der RechtsauBen wechselt in die Bahn des Mittelstiirmers.
Der Halbrechte wechselt in die Bahn des RechtsauBen, wahrend der
Mittelstiirmer in die Bahn des Halbrechten |4uft.

d) Der RechtsauBen wechselt wieder in die Bahn des Mittelstirmers. Der
Mittelstiirmer wechselt in die Bahn des RechtsauBen, der Halbrechte
bleibt in seiner Bahn.

e) Der Halbrechte startet in die Bahn des Mittelstirmers, gleichzeitig riickt

der RechtsauBen in die des Halbrechten. Der Mittelstiirmer wechselt in
die Bahn des RechtsauBen.

f) Der Halbrechte startet in die Bahn des Halblinken, Der Mittelstirmer
wechselt in die Bahn des Halbrechten, der Halblinke besetzt die Bahn
des LinksauBen, dieser die Bahn des Mittelstirmers.

Nach AbschluB der Aktion sollen die Spieler wieder mit Platzwechsel in ihre eigent-
lichen Spielbahnen zuriickkehren, damit die alte Spielordnung wiederhergestellt ist.
Das Tauschen der Platze muB blitzschnell erfolgen, die gegnerische Abwehr soll uiber-
rascht und verwirrt werden, damit die Abwehrspieler einen Moment die Ubersicht
verlieren und sie ,nicht im Bilde sind"“. Dieser Moment der Verwirrung kann zu einem
Durchbruch mit TorschuB3 ausgeniitzt werden.
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Spielrdume Abwehr
| |

Wenn die Spieler das Wesen des richtigen Platzwechselns theoretisch verstanden
haben, dann wird es in der Praxis auf dem Platz mit ,gedachten® Spielbahnen geiibt,
wobei der Ubungsleiter zuerst das Wechseln zweier Nebenspieler so lange durch-
fihren sollte, bis es den Spielern ,in Fleisch und Blut” Gbergegangen ist.

Uben ohne Ball auf allen Spielposten
Uben mit Ball (Ball in die Nebenbahn fihren)

W

<

s
\O

B
i '1* {'f *1 Uben bei Ubungsspielen.
4 7 >
i 'f'__g'_. i Dann erst sollte der Trainer das Wechseln Uber mehrere Bahnen in sein Trainings-
i_ Vx"g E / ‘%_‘\ programm aufnehmen. '
"l B g A N\ .
,’, :. ,-‘h\\;\.({/// \ i \1 Neben der Einfiihrung der Spieler in das Wesen des taktisch richtigen Platzwechselns
\ ! i I\ ;/ : \,0 / sollen sie an eine gewisse Spielordnung herangefiihrt werden. Jeder Spieler bewegt
N By ,"* ) sich seiner Aufgabe gem&B in einem ganz bestimmten Spielraum, Verlassen die
\\ et /' \ "‘,,.s‘-r" /’ Spieler ohne gegenseitiges Einvernehmen ihre Spielrdume, dann entstehen wieder
o R e AU, g Zusammenballungen innerhalb der eigenen Mannschaft,sowie fur den Gegner freie
o ungedeckte Ridume, in die er seinen Angriff vortragen kann.
Spirelraume Angriff
— Das Spielen im WM-System kennt jedoch kein starres Schema. So wie die Stiurmer
=4 f"‘:x‘\‘"“;c'_’““‘ ~ nach der Breite des Spielfeldes untereinander ihre Platze tauschen, so erfordert ein
/- i .’,*"’v;*.‘ % gutes Spiel ebenfalls einen Platzwechsel zwischen Spielern der Hintermannschaft und
;’ ‘,-" ,xg 4 "~,,* ‘\\ Stirmern in die Tiefe. VerlaBt ein Spieler seinen Spielraum, z. B. ein Verteidiger stoBt
lr. 3", { ,-"53;\\ ° in den Sturm vor, dann muB der freigewordene Raum sofort von einem anderen Spieler

(Sturmer) besetzt werden. Wichtig ist, dal jeder Spielerposten besetzt ist. Nach Ab-
schluB der Aktion kehrt jeder Beteiligte schnellstens auf seinen Stammposten zurick,
damit die alte Spielordnung wiederhergestellt ist.
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1.Beispiel: Ein Laufer greift in das Stirmerspiel ein.
Der etwas zurickhdngende Halbrechte erhélt den Abschlag des Torwarts.
Er spielt quer zum linken L&ufer. Dieser erkennt eine Licke in der gegneri-
schen Abwehr, die konsequent die Stiirmer deckt. Er st6Bt mit dem Ball
am FuB nach vorn in den Sturm. Der eigene Halblinke lduft zurtick und
tibernimmt die Deckung des freigewordenen Halbrechten des Gegners.
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2.Beispiel: Ein Verteidiger wird in den Sturm gespielt.
Der rechte Verteidiger erhélt vom Torwart den Ball zugeworfen, Mit einem
Schragpal spielt er den etwas nach innen geriickten RechtsauBen an und
startet an der Seitenlinie entlang nach vorn. Der RechtsauBen spielt einen
SteilpaB in den Lauf des Verteidigers, der den Ball weit in die gegnerische
Halfte fuhrt und ihn vor das Tor flankt.
Der RechtsauBen tGbernimmt sofort nach seinem Steilspiel die Deckung

des freigewordenen gegnerischen LinksauBen.

2. Beispre!

4
=y
1 ‘
- = - - : 7
3. Spiel mit zuriickgezogenem Mittelstiirmer A / 8
Eine Variante des Angriffsspiels im WM-System ist das Spiel mit zuriickgezogenem 1 Y
Mittelstirmer. Durch diese MaBnahme wird dem gegnerischen Mittelldufer die 9
Deckungsaufgabe wesentlich erschwert. Folgt er dem zuriickhdngenden Mittelstiirmer,
dann gibt er den Raum vor dem Tor frei. Folgt er ihm nicht, dann ist der Mittelstirmer
ungedeckt und er hat die Maglichkeit, ungehindert das Angriffsspiel seiner Stiirmer - 4\
aufzubauen. Bei zuriickgezogenem Mittelstiirmer bilden die beiden Halbstiirmer in 6 4
Zusammenarbeit mit den beiden AuBenstiirmern die Angriffsspitzen, sie stoBen ab- / \
wechselnd in den freien Raum vor dem Tor, sofern der Mittellaufer durch konsequente 5
Deckung des Mittelstiirmers diesen Raum freigegeben hat. 3
1
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Die Aufgabe des zuriickhdngenden Mittelstirmers kann nur von einem technisch
guten, taktisch klug operierenden und konditionsstarken Spieler erfolgreich geldst
werden. Durch sténdiges Freilaufen und Anbieten wird er zum Anspielpunkt seiner
Hintermannschaft und gleichzeitig zum Dirigenten seines Sturms. Je nach Spiel-
situation schickt er mit genauen Steilpéssen seine Stirmer in die Gassen. Haben sich
die Stirmer in der gegnerischen Abwehr festgelaufen, dann kann er mit Rickpéssen
angespielt werden.

4. GegenmaBnahme bei zuriickgezogenem Mittelstﬁ.rmer

Der zuriickhdngende gegnerische Mittelstirmer wird von dem AuBenldufer des am
weitesten vorgeschobenen Halbstirmers des Gegners tibernommen. Der Mittellaufer
deckt diesen Halbstiirmer. :

5. Beispiel fiir gutes Sturmspiel

Bei einem aus der eigenen Abwehr vorgetragenen Angriff ist es notwendig und be-
sonders erfolgversprechend, wenn nicht alle Stirmer ohne Ball Richtung gegnerische
Torlinie laufen, sondern wenn sich mindestens einer der Innenstirmer nach hinten
zum Anspiel anbietet,

1. Beispiel: Der Halblinke bietet sich nach hinten an und wird vom rechten AuBenléaufer
angespielt.

2. Beispiel: Der Halblinke bietet sich nach hinten an. Der LinksauBen startet in den
freien Raum und wird mit einem weiten PaB vom ballbesitzenden rechten
AuBenlaufer angespielt.

3. Beispiel: Der Mittelstiirmer bietet sich nach hinten an und wird vom ballbesitzenden
rechten Verteidiger angespielt.

4. Beispiel: Der Mittelstiirmer bietet sich nach hinten an. Der Rechtsaulen startet in
den freien Raum und wird mit einem weiten PaB vom rechten Verteidiger
angespielt.



Bietet sich nicht wenigstens ein Stiirmer nach hinten an, dann bleibt dem ballbesitzen-
den Abwehrspieler keine andere Wahl, als den Ball planlos nach vorne zu schlagen,
wo er leicht eine Beute des Gegners werden kann. Oder er wird, da er keine Abspiel-
maoglichkeit hat, mit dem Ball am FulB weit noch vorne laufen — ein Fehler, auf den
schon friher hingewiesen worden ist.

lll. Variationen des WM-Systems

Als Abwandlungen des reinen WM-Systems kénnen wir
das Doppelstopper-System
den Schweizer Riegel
das 4 : 2 : 4-System
das 4 : 3 : 3-System
ansehen.

1. Das Doppelstopper-System

Eine Abwandlung des WM-Systems ist das Spiel mit Doppelstopper. Durch die
Zuriicknahme eines geeigneten Stirmers wird die Abwehr verstarkt.
1. Beispiel: Der Halblinke ibernimmt den Posten des Mittellaufers, der Mittellaufer
spielt ,Ausputzer”.
2, Beispiel: Der rechte Verteidiger wird ,Ausputzer”
Der rechte Laufer wird rechter Verteidiger
Der Halbrechte wird rechter Laufer.
Derohne direkten Gegner spielende ,Ausputzer* muf3 bei einem gegnerischen Angriff
tiberall dort helfend eingreifen, wo ein eigener Abwehrspieler iiberspielt worden ist.
Er muB bei Gefahr tatkréftig eingreifen, um die bedrohliche Situation zu bereinigen.
Uber seine zerstorende Aufgabe hinaus soll er die Fahigkeit besitzen, das eigene
Angriffsspiel aus der Defensive heraus mit weiten und genauen Péassen anzukurbeln.
Das Spiel des ,Ausputzers"” wird nur dann sinnvoll sein, wenn die anderen Abwehr-
spieler ihre jeweiligen Gegenspieler konsequent decken.
Damit auch im Doppelstopper-System spielende Mannschaften zu Torerfolgen kom-
men, miissen die vier verbleibenden Stiirmer nicht nur selbst schnell sein, sie missen

195

=i 1
X
i f {1 RA
=% N b ' Ny
1 PoMs .1 RA P e
A ] ! A L}
£ L iwm A a1 \Aw
HL N HL %
l-\ X
> b
RV RV
= =
3 Beispiek 4. Bersprel
o |

C
A ANW
HL
\/ o
LV < T
PR
"'---‘_‘:}‘g.gf_---
L
B




HL RA
\A

LV \MI/ \“L

=5 \\I / t
— Sl e =
o 33

RV

in ihren Spielaktionen mit und ohne Ball schnell handeln. Zwei schnelle auBen und
zwei schuBkraftige innen spielende Stirmer sind beim: Doppelstopper-System die
beste Angriffswaffe.

m gegen eine im Doppelstopper-System spielende Manhschaft erfolgreich bestehen
zu konnen, muB3 der Angriff iber die Fligel angesetzt werden. So sollte z. B. die
gegnerische Abwehr durch ein langeres Kombinationsspiel auf einer Seite auf diese
Seite gezogen werden, um dann mit einem Uberraschenden weiten Ballwechsel auf
die andere Seite ausgespielt zu werden.

Eine weitere Mallnahme gegen die Doppelstopper-Abwehr ist.derweit vorgeschobene
Mittelstirmer, der durch sténdiges Laufen in den freiem Raum Unruhe stiftet und
dadurch auch den Doppelstopper auf sich zieht.

‘Die wichtigste Aufgabe im Spiel gegen Doppelstopper ‘fallt dem hinter dem Sturm
ohne Gegner spielenden AuBenléufer zu. Da er von den Sturmern dauernd mit Riick-
passen angespielt werden kann, ist es ihm maoglich, durch Steilpdsse und weite
Wechselballe die verstarkte gegnerische Abwehr aufzureiBen. Durch schnelles und
uberlegtes Spiel wird er zum , Spielmacher” seiner Mannschaft.

2. Der Schweizer Riegel
Wie das Spiel mit Doppelstopper hat sich der ,Schweizer Riegel” ebenfalls aus dem

‘WM-System entwickelt.

Wahrend die bisher angefiihrten Systeme vorwiegend die konsequente Manndeckung
forderten, haben wir es beim ,Schweizer Riegel” mit Mann- und Raumdeckung zutun.
Das Charakteristische beim ,Schweizer Riegel” ist: Die AuBenlaufer decken konse-
quent die gegnerischen AuBenstirmer. Sie sollen ausgeschaltet werden. Der Gegner
soll dadurch gezwungen werden, sein Spiel nach innen zu verlagern. Von den ver-
bleibenden drei Deckungsspielern (ML-RV-LV) iibernimmt einer, in der Regel der
Mittelldufer, die Aufgabe des ,Ausputzers“. Um die so entstandene Liicke in der
Abwehr zu schlieen, wird ein Stiirmer in die Abwehr zuriickgezogen. Dieser Spieler
wird zum wichtigsten Mann seiner Mannschaft, er wird zum Dreh- und Angelpunkt in
diesem System. Seine spezielle Aufgabe besteht darin, frilhzeitig den Ansatz des
gegnerischen Angriffes zu erkennen und einzugreifen. Er ist dabei an keinen be-
stimmten Spieler gebunden. Er greift immer zuerst ein, wahrend die beiden Ver-
teidiger sich nach ihm orientieren und die anderen Gegner tbernehmen. Gelingt dem
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Gegner trotzdem ein Durchbruch, dann schaltet sich der Ausputzer als letzter Mann
dort ein, wo es erforderlich ist.

Um beim Spiel mit ,Schweizer Riegel” selbst zum Torerfolg zu kommen, muf3 sich
der zurtickgenommene Stirmer bei eigenem Ballbesitz schnellstens in den Angriff
einschalten, wobei er unter Beachtung seiner besonderen Aufgabe immer eine
zuriickhéngende Position einnehmen wird.

3. Das 4:2:4-System

Um vom WM-System zum 4 : 2 : 4-System zu kommen, wird ein Halbstiirmer zuriick-
hangend wirken, wéhrend der andere Halbstirmer zusammen mit dem Mittelstirmer
und den beiden Flugelstirmern den Angriff bildet. GezwungenermaBen wird sich der
hinter dem vorgeriickten Halbstiirmer spielende AuBenléufer nach vorne schieben
und mit dem zuriickhdngenden Halbstirmer der anderen Seite die zweite Linie bilden.
Diese beiden Spieler sollen innerhalb des Mannschaftsspiels das Mittelfeld beherr-
schen. Die restlichen Feldspieler (2 Verteidiger, Mittellaufer und der hinter dem
zuriickhé&ngenden Halbstiirmer spielende AuBenléufer) bilden die hintere Abwehr.

Gegenuber dem urspriinglichen WM-System hat sich beim 4 : 2 : 4-System auch die

197

MS

b3

HL

|

LE

HR
pr A

RL  Rpy

TW




A L <
Ii Ast Wi Ist o reAst
relst
A
MFSp
VAN
MF.SP
S
PaN 2
i T A eaw
relvt
B}
o |
®
13 \
\ 4 % 1
o \: < \\O OII
. - g > <]
P
o]
o
zZs
o o} o

Bezeichnung der einzelnen Mannschaftsposten gedndert. Man spricht jetzt von dem
rechten und linken AuBenverteidiger, dem rechten und linken Innenverteidiger, den
beiden Mittelfeldspielern, dem rechten und linken Aurjensturmer und dem rechten
und linken Innenstirmer.

Das Spiel im 4 : 2 : 4-System wird vorwiegend von den beiden im Mittelfeld operie-
renden Spielern getragen. Sie sind die Schliisselfiguren; die nicht nur Gber eine aus-
gezeichnete Kondition verfiigen, sondern die auch technisch und taktisch sowohl im
Angriff als auch in der Abwehr gut beschlagen sein miissen. Nur durch ein uneigen-
nitziges und selbstloses Spiel kénnen sie ihre wichtige. Aufgabe wirkungsvoll
erfillen. Je schneller die beiden Spieler die Bélle nach worn in den Sturm spielen,
um so besser und fir den Gegner iberraschender kommen die Stiurmer zum Erfolg.
Langes Ballhalten und Dribbeln gibt dem Gegner die Mdglichkeit, seine Abwehr
aufzubauen und freigelaufene Spieler wieder zu decken. Lange und genaue Pésse
reiBen die gegnerische Abwehr auf und bringen die Stirmer in glinstige SchuB-
positionen.

Das 4:2:4-System verlangt spurtschnelle, technisch gut veranlagte und schuB-
kraftige Sturmer, die durch standiges Freilaufen und Sichanbieten, sowohl den
beiden Spielern im Mittelfeld, als auch den Deckungsspielern Abspielméglichkeiten
geben. Die Sturmer durfen nicht nur gegen das gegnerische Tor laufen, sondern
der jeweiligen Situation entsprechend, mul3 sich der eine oder andere auch nach
hinten anbieten.

Die 4 Spieler der hinteren Abwehrreihe tibernehmen in konsequenter Manndeckung
die Sturmspitzen des Gegners (Deckungsschema siehe Zeichnung).

Greift der Gegner mit drei Sturmspitzen an, dann bleibt einer der vier Abwehrspieler
ohne Gegenspieler, er wird zum sogenannten freien Mann, der uberall dort eingreift,
wo sich ein gegnerischer Sturmer gegen einen eigenen Abwehrspieler durchgesetzt
hat. Meistens spielt er beim reinen 4: 2 :4 auf der Hohe der Abwehrkette, wobei
er sich neben seiner Abwehr-Aufgabe bei entsprechenden Spielsituationen von
hinten her als treibende Kraft mit in das Angriffsspiel einschaltet. Nach AbschluB3
seines angreifenden Spieleinsatzes muB er schnellstens wieder zuriick, damit die
.»alte” Mannschaftsordnung wieder hergestellt ist.

Einer der wichtigsten Grundsétze des modernen 4:2: 4-Systems besagt, daB bei
eigenem Ballbesitz alle Spieler Angriffsspieler, bei gegnerischem Ballbesitz alle
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Spieler Abwehrspieler sind. Diesen Grundsatz sollten sich alle Spieler zu eigen
machen und ihren Einsatz im Wettspiel entsprechend gestalten. Bei eigenem Ball-
besitz wird sich neben dem freien Mann auch der Verteidiger oder der den gegneri-
schen Mittelstiirmer deckende Vorstopper in das Angriffsspiel einschalten, wobei
selbstverstandlich die Deckungsaufgabe nicht auBer acht gelassen werden darf.
So wird sich z. B. bei einem Einschalten eines Verteidigers in den Sturm einer der
Mittelfeldspieler in den Abwehrraum des Verteidigers zurlckziehen, oder der freie
Mann wird fur den Zeitraum diese Deckungsaufgabe ibernehmen. Wichtig ist bei
diesem angreifenden Einsatz, daB nicht mehrere Abwehrspieler gleichzeitig nach
vorne stoBen, sondern daB abwechselnd mal der eine, dann der andere zum An-
greifer wird. Der Vorstopper kann dann zum Angriffsspieler werden, wenn der
Freie Mann in gewissen Spielmomenten den gegnerischen Mittelstirmer Gibernom-
men hat und ihn ,im Griff* hat. Nach AbschluB des Einsatzes in das Angriffsspiel
muB aber sofort wieder auf den eigentlichen Mannschaftsposten zuriickgestartet
werden, damit sich die ureigene Mannschaftsordnung nicht zu einem heillosen
Durcheinander entwickelt.

Bei gegnerischem Ballbesitz ist jeder Abwehrspieler. Der AuBlenstirmer z.B. wird
Deckungsspieler, wenn sein Gegenspieler, der Verteidiger, den Ball erhéalt und
sich eventuell in das Angriffsspiel mit einschaltet. Dann muB der AuBenstirmer
gegebenenfalls mit zuriick bis in den eigenen Strafraum, wobei er bestrebt sein
sollte, diesen seinen direkten Gegenspieler auszuschalten bzw. beim Abspiel zu
storen. Kommt z. B. der Vorstopper als Angriffsspieler, dann muB3 der Mittelstirmer
als direkter Gegenspieler seine konsequente Deckung ibernehmen und wenn er in
Erfullung dieser Aufgabe bis in den eigenen Strafraum zuriick muB.

Kommt der Gegner mit einem Mittelfeldspieler als 5. Stirmer, dann ist es selbstver-
standliche Aufgabe des zustandigen eigenen Mittelfeldspielers, diesen Gegner aus-
zuschalten.

Jeder Spieler hat also seinen direkten Gegenspieler, von dem er sich bei eigenem
Ballbesitz zur Durchfilhrung eines sinnvollen Angriffsspieles rechtzeitig I6sen muf
und den er bei gegnerischem Ballbesitz durch eine konsequente Deckung so
abdecken sollte, daB der Gegner keine Mdglichkeit hat, ein erfolgreiches Angriffs-
spiel aufzuziehen.

199

o]

l’ o
| >
I o] o
B ‘/A
1

o]
ey
\ o
A rem—
1
'\\ ‘\v i Ao
\“ A
S
‘o\ ilASi o
reAVO ‘/:4 =
ao - ﬁ" ,A "-o
," A @4 ﬂ’/d
’-AI’ V. 4
A
==




2N

o
Sturmspiizen

A\

4

5

Miffelfeldspieler

Fay
vorstopper
A Libero

i
re lr

=]

4. Das 4:3:3-System

Zieht sich im 4 : 2 : 4-System einer der vier Stiirmer — meistens ein Innenstiirmer —
in das Mittelfeld zuriick, dann besteht diese Formation aus dem Torwart, dem
Libero, der Dreierabwehrkette (rechter Verteidiger — Vorstopper — linker Vertei-
diger), drei Mittelfeldspielen und drei Sturmspitzen. Man kénnte die Aufstellung in
dieser Spielordnung auch als 1-1-3-3-3-System bezeichnen. Grundsétzlich gilt
fur das 4 : 3 : 3-System beziiglich Angriff und Abwehr das bereits im vorgehenden
Kapitel (das 4 : 2 : 4-System) Gesagte, daB also jeder Spieler seinen direkten Gegen-
spieler hat, den er in der Abwehr durch eine sinnvolle-Deckung ausschalten muf
und von dem er sich im Angriff zu l6sen hat, daB bei eigenem Ballbesitz jeder
Spieler Angriffsspieler und bei gegnerischem Ballbesitz jeder Deckungsspieler ist,
dab sich in geeigneten Spielmomenten die Spieler der Abwehrkette, der Freie Mann
mit eingeschlossen, abwechselnd in das Angriffsspiel mit einschalten.

Heute spielen fast alle Spitzenmannschaften das 4:3:3-System, d.h. mit drei
Sturmspitzen und drei Mittelfeldspielern. Diese drei Mittelfeldspieler sind die
Schliusselspieler im modernen FuBball, ihre Spielintelligenz und ihre Spieleigen-
schaften sind in groBem MaBe fir Erfolg oder MiBerfolg einer Mannschaft aus-
schlaggebend. Im Angriffsspiel ist es Aufgabe dieser Spieler den Sturm durch
schnelles Uberbriicken des Mittelfeldes so einzusetzen, daB die gegnerische
Deckung keine Moglichkeit hat, die Abwehr zu organisieren, einmal reiBen lange
Steilpasse zu den Sturmspitzen die gegnerische Abwehr auf, dann verzogern sie,
wenn der Gegner seine Abwehr im Strafraum massiert hat, das Spiel im Mittelfeld
um ihn ,herauszulocken”, um dann mit schnellen Konterziigen die Gassen und
Licken in der Abwehr zu finden, durch die die Sturmspitzen ihren Angriff vortragen.
Oder sie verlagern durch bewuBte Klein-Klein-Kombinationen das Spielgeschehen
auf eine Seite des Feldes, um dann mit einem weiten QuerpaB einen Mittelfeldspieler
oder den nach vorne stirmenden Verteidiger auf der ,offenen” Seite des Feldes
einzusetzen.

Da die drei Mittelfeldspieler gestaffelt spielen, spricht man gerne von einem vor-
deren, mittleren und hinteren Mittelfeldspieler.

Im Angriffsspiel haben der mittlere und der hintere Mittelfeldspieler die Aufgabe
beim Umschalten von Abwehr auf Angriff als ,Schaltstationen” den Ball schnell
in den Sturm zu bringen, bzw. die schon erwéhnten Aufgaben zu erfiillen.
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Einer der Mittelfeldspieler (meistens der vordere) wird sich im geeigneten Spiel-
moment mit in das Sturmspiel einschalten, er wird in die Gasse zwischen AuBen-
stiirmer und Mittelstirmer stoBen um sein Angriffsspiel méglichst mit einem TorschuB
abzuschlieBen oder einen seiner Nebenspieler durch ein gekonntes Abspiel zum
Torschuf einzusetzen. Er wird, wenn z.B. der linke AuBenstiirmer nach innen
rochiert, auf dem linken Flugel erscheinen um mit einem weiten und gezielten
Flankenball fir brenzliche Situationen vor dem gegnerischen Tor zu sorgen, er wird
der Spieler sein, der die gegnerische Abwehr vor immer neue Probleme stellt.
Einmal spielt er zuriickhdngend und seine Steilbélle bringen die Sturmspitzen in
TorschuBpositionen, dann stéBt er mit einem schnellen Antritt in den Sturm um als
momentane Sturmspitze selbst zum TorschuB zu kommen. Die Sturmspitzen miissen
dem vorderen Mittelfeldspieler durch ein verstédndnisvolles Spiel ohne Ball die
Gassen o6ffnen, die er fiir seine Aktionen braucht.

In der Abwehr bevorzugen der vordere und der mittlere Mittelfeldspieler mehr die
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Raumdeckung um die aus der gegnerischen Abwehr nach vorne geschlagenen
Balle abzufangen, was jedoch nicht ausschlieBt, daf3 sie ihre direkten Gegenspieler
auch durch eine konsequente Manndeckung aus dem Angriffsspiel des Gegners
auszuschalten versuchen. Der hintere Mittelfeldspieler wird hauptséchlich auf kon-
sequente Manndeckung eingestellt sein und zwar wird er den Mittelfeldspieler des
Gegners, der als vierter Sturmer kommt (Nummer 8 oder 10) durch eine ,hautnahe
Deckung abmelden”.

Die beiden AuBenverteidiger decken die gegnerischen AuBenstiirmer, der Vorstopper
nimmt sich des gegnerischen Mittelstirmers an, der hinter dieser Abwehrreihe
spielende Libero bugelt die Fehler seiner Vorderspieler aus, er organisiert die
Abwehr, sein Bewegungsraum ist der Raum vor dem eigenen Tor, er ist immer dort
zu finden, wo es brenzlich ist, er ist, um es kurz zu sagen, der Mittelpunkt der
Abwehr vor dem eigenen Tor. Daf} er sich trotz seiner vielféltigen Abwehraufgaben
so oft es die gegebenen Spielsituationen erlauben. im modernen Spiel auch in
den Angriff mit einschaltet, muB nochmals erwahnt werden.
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IV. Taktische Ubungsformen

Technisches Kénnen ist im Spiel Voraussetzung fiir taktisches Denken und Handeln.
Ein technisch guter Spieler wird infolge seines Kénnens am Ball seine Aufmerksam- '
keit den geistigen Grundlagen des Spieles zuwenden kénnen. Er wird immer ein
guter Mitspieler sein.

Beherrscht ein Spieler den Ball nur schlecht, dann ist er wahrend des Spieles
gezwungen, sich fast ausschlieBlich mit ihm zu beschéftigen, er hat keine Zeit mehr,
sich dartber hinaus in den taktischen Aufbau und Ablauf des Spieles einzuschalten.
Er wird immer ein schlechter Mitspieler sein.

Durch das trainingsméaBige Uben taktischer Spielformen wird das taktische Empfinden
und Denken der Spieler geschult. Von dem Spiel Mann gegen Mann bis zum Gegen-
einanderspielen groBerer Spielgruppen, sollen die Spieler durch besondere Auf-
gabenstellungen an die verschiedensten Méglichkeiten herangefiihrt werden, die ein
Spielablauf mit sich bringen kann. Die Spieler missen sich bei der Durchfiihrung
taktischer Ubungsformen mit dem Problem des freien, des gedeckten Raumes, des
Angreifens, des Deckens, des Freilaufens, des Tauschens usw. auseinandersetzen,
sie werden automatisch zum spielreifen Denken und Handeln erzogen.

1. Spiel 1:1

Das Spiel Mann gegen Mann wird in einem abgegrenzten Feld (Seitenlénge ca. 10m) ¢
durchgefihrt. Einer ist im Ballbesitz und versucht, den Ball mdoglichst lange zu
halten, der andere greift an und versucht, méglichst schnell in Ballbesitz zu gelangen.
Wird der Ballbesitzende durch seinen Gegenspieler (iber die Seitenbegrenzung ge-

dréngt, dann erfolgt Ballwechsel. /(,’

Der ballfihrende Spieler muf bestrebt sein, den Ball mit seinem Kérper abzudecken, (8>~ 4
er sollte sich immer zwischen Ball und Gegner befinden; der Ball muB also auf der Q_/
gegnerabgewandten Seite gefihrt werden. Ball und Angreifer miissen beobachtet

werden, damit die Aktionen des Gegners sofort in ihrem Ansatz erkannt werden, um

entsprechend handeln zu kénnen. Durch Téuschung und geschicktes Ballfiihren soll
der Angreifer ausgespielt werden.
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L. Form

10m

2.Form

im

10m

Der Angreifer versucht, in seinem Bestreben, in Ballbesitz zu kommen, auf die ,Ball-
seite" seines Gegners zu gelangen; er versucht, Schwéchen des Ballbesitzenden
auszunutzen, blitzschnell anzugreifen, ihm durch faire Mittel den Ball abzujagen und
ihn durch regelrechtes Rempeln tber die Auslinie zu driitken, usw.

Das Spiel 1: 1 ist fr beide Spieler anstrengend, es sollte darum mehrere Male iber
kirzere Zeiten mit dazwischenliegenden Erholpausen ausgefiihrt werden.

2. Spiel 1 : 1 auf zwei Kleintore in abgegrenztem Raum
SpielfeldgroBe wie bei Ubungsform 1. ;

1. Form. Die beiden Kleintore werden durch Fahnen oder Stangen gebildet, die in
der Mitte zweier gegeniiberliegender Seiten aufgestellt werden. Torbreite etwa 1 m.
Jeder der beiden Spieler versucht Tore zu schieBen und Tore des Gegners zu ver-
hindern. Bei Ausball erfolgt Ballwechsel. Derjenige Spieler, der den Ball zuletzt nicht
beriihrt hat, wird Ballbesitzer. Das Spiel wird bei ,Aus": fortgesetzt, indem der ball-
berechtigte Spieler den Ball von der Stelle aus, wo er die Linie tberschritten hat, mit
dem FuB in das Feld spielt; der Ball darf danach sofort wieder von ihm berihrt
werden. Der Gegner mul} bei dieser Aktion mindestens einen Abstand von 2 m ein-
halten. Ein Tor kann durch ,Aus—Anspiel* nicht geschossen werden. Als taktische
MaBnahme muB hervorgehoben werden:
Immer zwischen Gegner und Ball bewegen.

2. Form. Die beiden Kleintore werden, 5 m voneinander entfernt, auf einer Linie
aufgestellt. GréBe der Tore wie bei der Form 1,

leder der beiden Spieler steht bei Spieleréffnung in seinem Tor. Der Ball liegt
genau zwischen den Toren auf der Torlinie. Er wird vom Ubungsleiter oder einem
anderen Spieler senkrecht in das Feld gestoBen, die beiden Ubenden starten von
ihrem Tor aus zum Ball und jeder versucht, ihn durch schnelleren Start in Besitz zu
bekommen. Bei jedem Tor wird das Spiel in dieser Form eingeleitet.

Im sich entwickelnden Spiel Mann gegen Mann ist jeder bestrebt, den Ball durch
das gegnerische Tor zu spielen und eigene Tore zu verhindern.
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3. Spiel 1: 1 auf je zwei Kleintore in abgegrenztem Raum : [
SpielfeldgréBe 15—20 m Seitenlinie. [

Tor8

]
In der Mitte jeder Seitenlinie des quadratischen Spielfeldes wird ein Kleintor (1 Meter
GroBe) aufgestellt. ¢
Das Spiel Mann gegen Mann wird wie bei der Form 1 ausgefihrt, nur hat jetzt jeder 30,
der beiden Spieler die Maglichkeit, bei zwei Toren zum Torerfolg zu kommen und for8 7 forA
jeder mub zwei Tore verteidigen. . D

’ A B
4, Spiel 3: 1 ,
Spiel 3 : 1 ist als Grundform besonders zum Erkennen und Erlaufen des freien Raumes )
geeignet. TorA

Drei Spieler passen sich den Ball zu, ein Angreifer versucht, den Ball zu beriihren. =

Die drei Spieler am Ball sind trotz ihrer zahlenmaBigen Uberlegenheit dauernd in P S e
Bewegung. Die beiden sich nicht im Besitz des Balles befindlichen Spieler sollen sich
so freilaufen, dall der Mann am Ball fir seine Abgabe immer zwei Abspielméglich-
keiten hat. Nach dem Abspiel lauft er sofort auf dem kiirzesten Weg in den ihm
nachsten freien Raum neben dem angespielten Spieler, wahrend der dritte Spieler
den freien Raum auf der anderen Seite des Angespielten erlauft. Die beiden ,AuBen-

(@ 1. Phase 2. Phase 3, Phose

=
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spieler* sollen nicht gegeneinander laufen, in dem Augenblick, in dem sich ihre Lauf-
bahnen kreuzen, sind sie leicht zu decken.
Aufgabenstellung:

Freies Spiel

Ball darf nur 2mal beriihrt werden

Ball darf nur 1mal beriihrt werden

5. Spiel 2: 1 in abgegrenztem Feld -
(ca. 20 m Seitenlénge) '

Zwei Spieler passen sich den Ball zu, der dritte angreifende Spieler versucht, den
Ball zu berihren (in Besitz zu bekommen). Die wichtigste taktische Aufgabe beli
dieser Ubung: Standiges Freilaufen des ballerwartenden Spielers. Der Spieler ohne
Ball bestimmt die Ballabgabe. Er muB durch sein ,Instellunglaufen” dem Mitspieler
am Ball die ginstigste Abgabeméglichkeit schaffen. Der Letztere muB nach der Ball-
abgabe sofort in den freien Raum starten, um seinerseits dem Ballannehmenden zu
helfen, den Ball giinstig abspielen zu kénnen. :

Die Taktik des Angreifers besteht darin, daB er beim Angriff auf den Ballbesitzer
gleichzeitig auch den freilaufenden Gegner abzudecken versucht, ihm .den Winkel
abschneidet”. Er soll, um immer ,im Bilde zu sein®, mdglichst beide Gegenspieler
und den Ball im Auge haben, damit er bei Aktionen der Gegner sofort entsprechend
handeln kanm Er muB versuchen, durch Téuschungen den Ballbesitzenden zu einer
fur ihn ginstigen Abgabe zu verleiten.

Das Spiel 2:1 kann mit besonderen Aufgabenstellungen fir Angreifer und Ball-
besitzer durchgefiihrt werden, z. B.:

a) Der Ballbesitzer halt den Ball und 148t den Angreifer kommen — dann Abspiel und
Start in den freien Raum.

b) Der Ballbesitzer fithrt den Ball auf den Angreifer zu, kurz vor ihm Abspiel und Start
in den freien Raum.

¢) Vor jeder Abgabe muB eine Téuschung ausgelbt werden.
d) Der Gegner muB umspielt werden, dann erst Abgabe und Start in den freien Raum.



e) Der Angreifer deckt nur den Mann ohne Ball. Dieser muB durch Téduschungs-
manéver, durch Hakenschlagen usw. versuchen, seinem Bewacher zu entkommen
— erst wenn ihm dies gelungen ist, erhélt er den PaB von seinem ballhaltenden
Mitspieler.
(Ausgezeichnete Schulung fur Deckungsspieler!)

f) Der Angreifer greift bei Ballwechsel nur den ballbesitzenden Spieler an.

g) Der Ball darf von den beiden ballbesitzenden Spielern jeweils nur 2mal, nur 1mal
bertihrt werden. Bei VerstoB wird der ,Schuldige® Angreifer.

h) Wechsel des Angreifers bei Ballberithrung
Wechsel des Angreifers bei Ballbesitz.

6. Spiel 2: 2 in abgegrenztem Raum
(ca. 20 m Seitenlénge)

Bei dieser Spielform hat jeder Spieler seinen Gegenspieler. Aufgabe des Spielers
ohne Ball ist es, sich durch Starts — Hakenschlagen — T&uschungen usw. vom Geg-
ner zu I6sen, um dem Mitspieler am Ball Abgabeméglichkeit zu schaffen. Wichtigste
Forderung: Sténdiges Freilaufen. Aufgabe der Angreifer ist es, durch geschicktes
Angreifen in Ballbesitz zu gelangen und durch kluges Decken das Freilaufen des
Gegners zu vereiteln. Konsequente Manndeckung, jeder bleibt bei seinem Gegner.
Wechselt der Ball die Besitzer, dann werden die bisherigen Ballbesitzenden zum
Angreifer.

Da diese Spielform groBe Anforderungen an die Spieler stellt, sollte sie nicht tber
einen gréBeren Zeitraum ausgedehnt werden, denn das Ansteigen der Ermiidung geht
auf Kosten der Einsatzfreude, Ohne Einsatzfreude gespielt, werden diese taktischen
Spielzige zu einer nutzlosen Zeitvergeudung fiir Spieler und Ubungsleiter. Darum
soll mehrmals tber kirzere Zeitrdume (5 Minuten) mit dazwischenliegenden Erhol-
pausen (Ball in der Vierergruppe im Stand zupassen, Ball hochhalten usw.) geubt
werden.
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7. Spiel 2 : 2 auf zwei Kleintore in abgegrenztem Raum

Konsequente Manndeckung, jeder der Spieler hat im Angriff und der Abwehr seinen
Gegner. leder versucht, sich im Angriff von seinem Mann zu I6sen, um dem ball-
besitzenden Mitspieler ein Zuspiel zu ermdglichen. .Durch eigene Initiative dem
Kameraden am Ball helfen” lautet einer der vielleicht wichtigsten Grundsétze des
FuBballspieles tiberhaupt. Das Spiel in die Gasse kann jetzt gefordert werden, ebenso
wie das genaue Abspiel in den Lauf des Mitspielers.

Bei Aus wird das Spiel mit Einwurf fortgesetzt.

Bei Tor erfolgt Abspiel vom Tor aus.

1. Méglichkeit: Vor jedem Tor wird ein Halbkreis von 2 m Durchmesser gezogen.
Ein Tor kann nur durch einen SchuB innerhalb des Halbkreises erzielt werden.
Die Spieler einer Partei miissen sich also bis knapp vor das Tor hindurchkombinie-
ren, um einen Erfolg erzielen zu kénnen.

2. Maoglichkeit: Innerhalb des Halbkreises vor dem Tor kann kein Tor erzielt werden.
Tore kdnnen nur von auBerhalb des Halbkreises von jeder Stelle des Feldes aus
geschossen werden, ;

8. Spiel 2 : 2 auf je 2 Kleintore in abgegrenztem Raum

Wie bei Form 3 wird in der Mitte jeder Seitenlinie ein Tor aufgestellt, so daB jede
Partei die Méglichkeit hat, bei zwei Toren zum Torerfolg zu kommen, bzw. muB jede
Partei zwei Tore verteidigen.

9. Spiel 2:2: 1 in abgegrenztem Raum

Den vier Ubenden beim Spiel 2 : 2 wird ein weiterer Spieler beigegeben. Dieser spielt
immer bei der Partei, die im Ballbesitz ist, er kann also immer angespielt werden.
Durch den Einsatz dieses dritten Spielers werden die ballhaltenden Spieler langer und
leichter im Ballbesitz bleiben. Sie kénnen sich besser und ungehemmter entfalten, das
Freilaufen und Lésen vom Gegner wird leichter, das Zuspiel wird flissiger, sie kdnnen
ein ,gekonntes” Spiel aufziehen.

Auch wenn immer ein Spieler frei ist, muB darauf Wert gelegt werden, daB nach jeder
Abgabe sofort in den giinstigsten freien Raum gestartet wird. Das Spiel darf durch
das Ubergewicht des dritten Mitspielers nicht an Tempo verlieren.
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Die Taktik der Angreifer besteht darin, daB3 der den Ballbesitzenden angehende Spieler
so angreift, daB sich noch ein weiterer Spieler in dem von ihm gedeckten Raum be-
findet. Durch Scheinangriffe und Tduschungen muB er seinen Gegner zu Abgaben
verleiten, die er selbst oder sein Mitspieler abfangen kann.
Aufgabenstellung: Freies Spiel

Ball darf nur 2mal beriihrt werden

Ball muf3 direkt gespielt werden.

10. Spiel 2: 2 : 1 auf Kleintore in abgegrenztem Raum

Wie bei Spielform 9, der fiinfte Spieler spielt immer mit der ballbesitzenden Partei.
Damit er von der jeweils ballfihrenden Partei sofort angesplelt werden kann, sollte er
sich hauptséchlich im Mittelfeld aufhalten.

11. Spiel 3 : 2 auf unbegrenztem Raum

Im Gegensatz zu 3: 1 hat der Spieler am Ball beim Spiel 3: 2 in den meisten Féllen
nur eine Abspielmaéglichkeit, die er im richtigen Augenblick ausniitzen muB. Das Spiel
3: 2 ist tempogeladen, denn im Vordergrund steht das sténdige Freilaufen und das
Lésen vom Gegner aller Spieler, die zur ballbesitzenden Partei gehéren.
Verstehen es die beiden Angriffsspieler so zu decken, daB der eine beim Angehen
des ballfihrenden Gegners noch einen zweiten mitdeckt und der andere den dritten
genau markiert, dann wird es dem Mann am Ball nicht leicht fallen, einen giinstigen
PaB anzubringen. So spielen auch die beiden Angreifer zusammen, das gegenseitige
Versténdnis bei der Erfillung ihrer Deckungsaufgabe ist ein wichtiges taktisch
schulendes Moment dieser Ubungsform.
Aufgabenstellung: Freies Spiel

Ball darf nur 2mal beriihrt werden

Direktes Spiel

Die beiden Angreifer bleiben dauernd fir einen bestimmten Zeit-

raum im Angriff

Derjenige Angreifer, der einen Ball beriihrt hat, wird gegen den

letzten Ballbesitzer ausgewechselt.
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12. Spiel 4 : 2 in begrenztem Spielfeld
(ca. 30 m Seitenldnge)

Bei dieser Spielform kénnen nun alle Moglichkeiten des Zusammenspiels ausge-

‘schépft werden. Der Ball wird quer, steil, schrag, diagonal gespielt, die néchste Situa-

tion bietet sich zu einem Gassenball an, die Spieler gestalten das Spiel durch ihr
dauerndes Freilaufen zu einer wirklich spielnahen Ubungsform. Freilaufen ist auch
jetzt wieder oberstes Gebot aller Spieler der ballbesitzenden Partei. Derjenige
Angriffsspieler, der den Ball beriihrt, wird gegen den Spieler, der den Ball zuletzt
gespielt hat, ausgewechselt. Ein erfahrener Trainer wird vier Stirmer gegen zwei
Verteidiger spielen lassen und zwar ohne Auswechseln ‘nach Ballberihrung, denn
fur Stirmer und Verteidiger bedeutet diese Spielform ein Vorbereiten auf ihre Auf-
gaben im richtigen Wettkampf.

4 : 2 kann auch so gespielt werden, daB die vier Spieler der ballbesitzenden Partei
die 4 Ecken eines Quadrates einnehmen (ca. 10 m Entfernung von Ecke zu Ecke) und
sie sich nur auf einem begrenzten Raum in ihrer jeweiligen Ecke bewegen und spielen.
Der Spieler am Ball hat nur drei Abspielméglichkeiten, zu seinem rechten, zu seinem
linken Partner, und zu dem, der ihm diagonal gegeniibersteht.

Die Angreifer bewegen sich innerhalb des Quadrats.

Diese Art des Spieles 4 : 2 kann zum Aufwédrmen der Spieler oder als AbschluBspiel
ausgefuhrt werden, als taktisches, spielnahes Schulungsmittel sollte lediglich die erste
Form mit dauerndem Freilaufen nach allen sich bietenden freien Rdumen Anwendung
finden.

13. Spiel 4 : 3 auf abgegrenztem Feld

Das Zusammenspiel der vier Spieler der ballbesitzenden Partei wird durch den Einsatz
eines dritten Deckungsspielers erschwert. Das Freilaufen muB jetzt noch schneller
und fir die Angreifer iberraschender erfolgen, damit sich auch trotz der erschwerten
Deckung alle Méglichkeiten des Zusammenspiels erschopfen lassen.

Das Zusammenwirken der vier Spieler am Ball wird immer mehr dem richtigen FuBball-
spiel angepalt. Die einzelnen Situationen, denen sich die Spieler gegeniibersehen,
kommen in einem wettkampfmaBigen FuBballspiel dauernd vor.
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Aufgabenstellung: Freies Spiel
mit 2maligem Beriihren
direkt
mit betontem T&uschen
mit Umspielen des Gegners,

14. Spiel 3:3,4:4,5: 5, auf abgegrenztem Raum mit Einwurf bei Ausball

Jeder Spieler hat nun seinen Gegenspieler. Beide Parteien suchen durch ein gekonntes
Kombinationsspiel den Ball méglichst lange in ihren Reihen zu behalten, wéhrend die
angreifende Partei natirlich mit allen erlaubten Mitteln versucht, méglichst schnell in
den Besitz des Balles zu gelangen.

Aufgabe der Spieler der ballbesitzenden Partei:
Schnell spielen
ununterbrochen freilaufen, um dem Spieler am Ball Abspiel-
mdoglichkeiten zu schaffen
durch schnelles Starten, Hakenschlagen, Téduschen, den Gegner
abschiitteln.

Aufgabe der angreifenden Partei:
Am Mann bleiben, ihn und den ballbesitzenden Spieler im Auge
behalten, ihn beobachten, seine Absichten gewissermaBen vor-
ausahnen, um erfolgreich handeln zu kénnen.

Aufgabenstellung: Freies Spiel
Ball darf von einem Spieler 2mal beriihrt werden
méglichst direktes Spiel.

15. Spiel 3:3,4: 4, 5: 5 und mehr, als Punkte -Wettkampf

Die ballbesitzende Partei spielt sich untereinander den Ball nur mit Flachp&dssen zu,
wiahrend die andere Partei versucht, den Ball in ihren Besitz zu bekommen, bzw.
wenn dies nicht méglich ist, den Ball wenigstens zu berihren,
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lede Partei hat einen Schiedsrichter. Der Schiedsrichter der Partei, die gerade am
Ball ist, z&hlt alle Pésse, die ohne Beriihrung durch einen Gegenspieler ungehindert
zu einem Mitspieler kommen.

Gelangt die andere Partei in Ballbesitz, dann zahlt der Schiedsrichter dieser Partei die
gelungenen Flachpésse. Diejenige Partei, die zuerst 30 oder 40 Passe ausgefihrt hat,
ist Sieger. .

Selbstverstandlich kann auch nach Zeit gespielt werden. Zwischendurch ist es fiir die
Spieler ganz abwechslungsreich, wenn dieses Spiel als Handballspiel ausgefiihrt wird.
Jeder unberthrte und gefangene Zuwurf zahlt einen Punkt,

16. Spiel 5 : 5 und mehr auf Kleintore ohne Torwart

SpielfeldgréBe ca. 25 x 50 Meter

Diese Ubungsform kommt dem richtigen FuBballspiel gleich. Sie enthilt alle Spiel-
momente eines Wettspieles.

Das Spiel kann dahingehend variiert werden, daB in jeder Mannschaft zwei Deckungs-
spieler und drei Angriffsspieler bestimmt werden, die mit besonderen Aufgaben zu
betreuen sind.

a) Die Deckungsspieler diirfen nicht tiber die Mittellinie. Sie missen also von hinten
heraus ihre Stiirmer mit weiten Ballen anspielen. Die Stiirmer missen sich, ohne
Ball sténdig freilaufend, anbieten,

b) Die Angriffsspieler dirfen nur direkt spielen, die Deckungsspieler spielen normal.

c¢) Die Deckungsspieler durfen nicht in die gegnerische Halfte, die beiden AuBen-
stirmer dirfen nicht in ihre eigene Spielhalfte. Nur der Mittelstirmer darf dem
Deckungsspieler bei einem gegnerischen Angriff zur Hilfe kommen.

d) Die beiden Mannschaften spielen neben dem Bestreben, Tore zu erzielen, zusétz-
lich noch um Punkte.

Bei 10 ununterbrochenen Pal3folgen in der eigenen Reihe erhélt die betreffende
Mannschaft ein Tor gutgeschrieben.
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V. Taktische Wettkampfformen

In dem vorhergegangenen Kapitel ,Taktische Ubungsformen® wurde das taktische
Empfinden und Denken der Spieler im Spiel Mann gegen Mann bis zum Gegen-
einanderspielen kleinerer und gréBerer Spielgruppen beziglich der Probleme des
freien, des gedeckten Raumes, des Angreifens, des Deckens, des Freilaufens, des
Anbietens usw. geiibt und geschult. Hierauf aufbauend, sollen nun im nachstehenden
Abschnitt einige Ubungsbeispiele zeigen, wie taktische Ubungsformen, mit einer
ganz bestimmten Aufgabenstellung versehen — Tore zu schieBen und Tore zu
verhindern — zu taktischen Wettkampfformen werden, die immer wieder im Wett-
spiel vorkommen und die deshalb auch trainingsmaBig geiibt werden sollten.

Bei allen Wettkampfformen wird das Tor von einem neutralen Torwart bewacht.

1. Spiel 1:1 iiber zwei Linien

Zwei Linien in ca. 30 m Entfernung grenzen den Spielraum ab.

A versucht von der eigenen Grundlinie aus ber die Grundlinie seines Gegenspielers
B zu dribbeln. B versucht dies zu verhindern, er ist bestrebt, A den Ball abzunehmen,
um selbst Uber dessen Grundlinie zu dribbeln. Einen Punkt erhalt, wer mit dem
Ball am FuB die Grundlinie seines Gegners iiberquert.

Nach einem Erfolg erhalt der Gegner den Ball. Sieger ist, wer in einer Spielzeit
von 3 Minuten die meisten Punkte geholt hat.

2. Spiel 1:1 an einer Linie (Strafraumbegrenzung)

A mit Ball mit Blickrichtung zum Tor auf der einen Seite der Linie, B als Gegner
auf der anderen Seite (Riicken zum Tor).

A fihrt den Ball mit schnellen Richtungsanderungen von rechts nach links und umge-
kehrt parallel zur Linie. B geht als ,Spiegelbild” mit.

Hat A seinen Gegner B getduscht, geht er an ihm iber die Linie vorbei und schieBt
auf das Tor.

3. Spiel 1:1 zwischen Strafraum und Mittellinie

Jeder versucht in einer Spielzeit von 3 Minuten méglichst viele Tore zu schieBen,
bzw. zu verhindern, daf3 der Gegner zu Torerfolgen kommt.
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Nach einem Tor oder kommt der Torwart in Ballbesitz, dann schlagt er den Ball ins
Mittelfeld zuriick und der Zweikampf beginnt von neuem.

a) Tore dirfen nur mit Schiissen auBerhalb des Strafraumes erzielt werden

b) Tore durfen nur innerhalb des Strafraums geschossen 'werden

4, Spiel 1 + 1 : 1 auf das Tor

Der Angreifer A hat hinter sich einen Mitspieler als Spuelmacher (Mittelfeldspieler),
der als Ruckendeckung von A nicht direkt in das Spielgeschehen eingreifen darf,
sondern der nur mit Riickpassen von A angespielt werden kann. A wird von ihm im
Zweikampf mit B ausschlieBlich mit Schréag- und Steilpéssen eingesetzt. B spielt,
wenn er A den Ball weggenommen hat, zum Spielmacher.

5. Spiel 2 : 1 auf das Tor _

A und B spielen von der Mittellinie aus auf das Tor, C versucht zu verhindern, daB3
seine beiden Gegenspieler zu Torerfolgen kommen. Wichtig: Nach jeder Ballabyabe
sofort in Stellung laufen bzw. starten um wieder mlt Ruck-Quer-Schrag oder
Steilpédssen anspielbar zu sein.

6. Spiel 2 : 1 auf das Tor

Wie zuvor, nur missen A und B durch direkte Kombinationsziige versuchen zum
TorschuB innerhalb des Strafraums zu kommen, ohne daB C wahrend des ganzen
Spielablaufes den Ball beriihrt. Bei Ballberiihrung durch C Neubeginn an der Mittel-

linie.

7. Spiel 2:1 + 1 auf das Tor

Wie Spiel 5, hinter C (Vorstopper) wird ein weiterer Abwehrspieler (Libero) einge-
setzt.

Die beiden Abwehrspieler miissen von A und B nacheinander ausgespielt werden,
zuerst greift C an, ist er umspielt, dann greift der hintere Abwehrspieler an.

8. Spiel 2 + 1:1 + 1 auf das Tor

Wie Spiel 7, hinter A und B wird ein Spielmacher (Mittelfeldspieler) eingesetzt, der
sich nur zuriickhdangend bewegen darf und der nur mit Riickpéssen angespielt
werden kann. Seine Schrig- oder Steilpédsse sollen méglichst direkt erfolgen.
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9. Spiel 3:

1 auf das Tor

Die nachstehenden Beispiele von Spielformen 3 : 1 sind auf die Spielgruppe rechter
AuBenstirmer — rechter Innenstirmer — Mittelfeldspieler und als Gegner linker
Verteidiger ausgerichtet.

1. Beispiel:

2. Beispiel:

3. Beispiel:

4. Beispiel:

5. Beispiel:

6. Beispiel:

7. Beispiel:

Mittelfeldspieler (MFSp) spielt mit SchragpalB den vom Verteidiger (Vi)
gedeckten AuBenstirmer (Ast) an. Der Innenstirmer (Ist) startet zur
Seitenlinie vor den Ast und erhélt einen SteilpaB vom Ast, der sofort
zur Mitte spurtet, vom nach aufBlen gelaufenen Ist einen QuerpaB erhélt
und aufs Tor schieBt.

Mittelfeldspieler spielt mit SchragpaB den vom Vt gedeckten Ast an,
der den Ball zum MFSp abprallen 18Bt, auBenherum am Vt vorbei spurtet
und vom MFSp innen am Vt vorbei einen SteilpaB erhalt. Nach Quer-
spiel zum nach vorne spurtenden Ist TorschuB3.

MFSp spielt zum vom Vt gedeckten Ast, der den Ball wieder zuriick-
prallen 1aBt und sofort nach innen startet. Gleichzeitig spurtet der Ist
nach auBen zur Seitenlinie, erhélt den Ball vom MFSp, gibt Querpal
zum nach innen gestarteten Ast, der aufs Tor schieBt.

MFSp spielt zum vom Vt gedeckten Ast. Der Ast téduscht Entgegenlaufen
zum MFSp an um den Vt mitzunehmen, macht dann aber plotzlich kehrt
und lauft steil an der Seitenlinie entlang. SteilpaB vom MFSp zum Ast,
Querpal vom Ast zum mitgelaufenen Ist, der aufs Tor schieBt.

MFSp spielt SchragpaB zum gedeckten Ast. Gleichzeitig spurtet Ist nach
auBen zur Seitenlinie. Ast 4Bt den Ball zum MFSp abprallen, spurtet
nach innen, erhélt den Ball wieder und schieBt aufs Tor.

MFSp spielt zum gedeckten Ast. Gleichzeitig spurtet der Ist nach
auBen. Ast nimmt den Ball an, dribbelt mit ihm nach innen, umspielt den
mitgehenden Vt und gibt TorschuB ab.

MFSp spielt den gedeckten Ast an, der direkt quer nach innen zum
Ist spielt und am Gegner vorbei an der Seitenlinie entlang spurtet. Ist
bedient den spurtenden Ast mit einem SchrégpaB hinter dem Riicken
des Vt und spurtet Richtung Tor. Ast spielt quer zum lIst, der aufs Tor
schieBt.
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8. Beispiel: MFSp spielt SchragpaB zum gedeckten Ast. Dieser dribbelt mit dem
Ball nach innen, der Vt geht mit. Der Ist lauft hinter dem Ast nach
auBen, bekommt von diesem mit SchragpaB den Ball, er nimmt den
Ball an, dribbelt Richtung Tor und gibt TorschuB ab.

Selbstverstandlich lassen sich die eben aufgefiihrten Beispiele des Spiels 3: 1 mit

TorschuB auch gegengleich auf der linken Spielfeldhalfte fiir die Spielgruppe linker

AuBenstirmer — linker Innenstirmer — Mittelfeldspieler und als Gegner der

rechte Verteidiger durchfithren.

10. Spiel 3:2 auf das Tor 4

Zwei Sturmspitzen (Rechter Innenstiirmer und linker Innenstiirmer) werden von zwei
Gegenspielern eng gedeckt. Hinter ihnen ist ein Mittelfeldspieler als Spielmacher
eingesetzt. Die beiden Sturmspitzen versuchen sich durch sténdiges Freilaufen nach
allen Seiten der Deckung der Gegenspieler zu entziehen um dann im richtigen
Augenblick mit einem Schrag- oder Steilpal zum TorschuB eingesetzt zu werden.

11. Spiel 3:2 mit TorschuB )

Wie bei 9., die beiden Sturmspitzen erhalten die Aufgabe Hauptsichlich innen am
Gegenspieler vorbei in die Liicke zu starten um steil vom MFSp angespielt zu
werden. Die Laufbahnen der beiden Sturmspitzen Uberkreuzen sich jetzt haufig.

12. Spiel 3:2 auf das Tor

Drei Angriffsspieler spielen gegen 2 Abwehrspieler. Alle drei Angreifer laufen sich
standig frei, wéhrend die Deckungsspieler auf eine geschickte Staffelung achten
missen.

Die drei Angreifer versuchen von der Mittellinie aus die beiden Deckungsspieler
mit zligigen Kombinationen bis zum TorschuB so auszuspielen, daB keiner von
ihnen wéhrend des ganzen Spielablaufes den Ball beriihrt.

13. Spiel 3:3 auf das Tor

Drei Angriffsspieler gegen drei Abwehrspieler.

Nur die Angriffsspieler kénnen Tore schieBen, kommen die Abwehrspieler in
Ballbesitz, wird der Ball zur Mittellinie gespielt, von wo aus ein neuer Angriff
vorgetragen wird. Auf enge Manndeckung achten (zwischen eigenem Tor und
Gegner).
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14. Spiel 3:3 auf das Tor

Wie Spiel 12, kommen die Abwehrspieler in Ballbesitz, werden sie Angreifer und
die anderen mussen das Tor verteidigen. Jede Gruppe versucht also in Ballbesitz

zu kommen, um Tore schieBen zu kénnen. Welche Gruppe schieBt in 5 Minuten die
meisten Tore?

15. Spiel 3 + 1 : 3 auf das Tor

Hinter der angreifenden Dreiergruppe wird ein Spielmacher eingesetzt, der nur
mit Riickpdssen angespielt werden kann und der mit Schrag- und Steilpéssen seine

Vorderspieler einsetzt. Der Spielmacher darf sich nicht direkt in das Spielgeschehen
einschalten.

16. Spiel 3 + 1 : 3 + 1 auf das Tor

Wie Spiel 14, hinter den Abwehrspielern wird ein freier Mann (Libero) eingesetzt,
der dann eingreift, wenn ein Deckungsspieler aus- oder umspielt worden ist. Hat

er seine Aufgabe erfullt, dann zieht er sich wieder in den freien Raum vor dem
Tor zurick.

17. Spiel 4:3 auf das Tor
18. Spiel 4:3 + 1 auf das Tor
19. Spiel 4:4 auf das Tor usw.
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VL. Variationen taktischer Ubungsformen

Fir das Einiben taktischer Ubungsformen bieten sich verschiedene Variationsmaég-
lichkeiten an, die Uber die Grundformen hinaus neue Impulse vermitteln und die von
den Spielern als willkommene Abwechslung gerne ausgefiihrt werden.

1. Spiel 1:1 mit 4 Spielern auf 2 Tore

Zwei Spieler bilden jeweils eine Mannschaft. Von jeder Mannschaft geht ein Spieler
als Tor (Gréatschstellung) an die Schmalseite des abgegrenzten Spielfeldes (Straf-
raum), wahrend der andere mit seinem Gegenspieler zwischen den ,Toren* 1:1
spielt. Ein Tor ist erzielt, wenn der Ball durch die Beine des gegnerischen ,Tores”
gespielt wird. Nach einem Torerfolg spielen die beiden ', Tore“ sofort 1: 1, wahrend
die bisherigen Feldspieler die Tore bilden.

2. Spiel 1:1 in einem zweigeteilten Spielfeld mit 4 Spielern

Das Kleinspielfeld wird durch eine Mittellinie in zwei Halften geteilt. In jeder Halfte
befindet sich ein Spielerpaar. Gespielt wird nur mit einem Ball. Die beiden
Spieler in einer Halfte spielen mit vollem Einsatz 1: 1. Hat sich der Ballbesitzende
freigespielt, dann spielt er den Ball mit einem weiten PaB in die andere Spielfeld-
hélfte, wo jeder des anderen Paares versucht in Ballbesitz zu kommen. Nach
Freispielen wieder PaB in die andere Halfte usw.

3. Spiel 1:1 in einem zweigeteilten Spielfeld mit 4 Spielern als Parteispiel
Wie 2, ein Spieler in der einen und ein Spieler in der anderen Halfte bilden eine
Mannschaft. Wahrend in der einen Halfte das Spiel 1 : 1 durchgefiihrt wird, versucht
in der anderen Halfte der Mitspieler des Ballbesitzers sich freizulaufen, bzw. sich
der konsequenten Manndeckung seines Gegners zu entziehen. Der Ballbesitzer
spielt den sich freilaufenden Partner in einem ,freien* Augenblick mit einem weiten
Pal} an. Bei Ballverlust wechseln sofort in beiden Spielfeldhélften die Aufgaben.

4. Spiel 3:2 auf zwei Tore (Kleinspielfeld)

Bei diesem ,ungleichen” Spiel muB sich die Zweiermannschaft gegen ihre drei
Gegenspieler durchsetzen. Dabei diirfen sie nach Belieben spielen, also dribbeln,
Ball fuhren usw. wahrend die Dreiermannschaft nur zwei Ballkontakte haben darf.
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Wird der Ball von einem Spieler der Dreiermannschaft mehr als zweimal beriihrt,
geht er in den Besitz der Zweiermannschaft iber.

5. Spiel 3:2 auf drei Tore (Kleinspielfeld)

An der einen Schmalseite des Spielfeldes wird ein Tor, an der gegenuberliegenden
Seite werden zwei Tore aufgebaut. Die Zweiermannschaft spielt auf die beiden
Tore, wéhrend die Dreiermannschaft auf ein Tor spielt.

6. Spiel 3:2 mit einem neutralen Spieler auf 2 Tore

Die beiden Parteien spielen 2 : 2, wobei der ,Neutrale* als Anspielpunkt immer von
der jeweils ballbesitzenden Partei angespielt werden kann. Der ,Anspielpunkt” soll
moglichst direkt weiterspielen, ein Eingreifen in das Spielgeschehen ist nicht
gestattet. Seine Aufgabe besteht darin, sich standig im Spielfeld so zu bewegen,
daB er immer anspielbar ist.

7. Spiel 2:2 zwischer vier Abspielpunkten

Spielablauf wie zuvor mit bestimmter Aufgabenstellung

a) Jeder der Innenspieler darf alle vier Anspielpunkte anspielen

b) Die Spieler einer Zweiermannschaft durfen nur zwei bestimmte Anspielpunkte
anspielen.

c) Nach 2—3 Minuten Spielzeit Aufgabenwechsel, die Innenspieler werden An-
spielpunkte und die seitherigen Anspielpunkte spielen 2 : 2.

d) Die Anspielpunkte dirfen Ball stoppen, bzw. annehmen
Die Anspielpunkte mussen direkt weiterspielen
Die Anspielpunkte miissen zu dem Spieler zuriickpassen, von dem sie den Ball
erhalten haben
Die Anspielpunkte missen zwecks Spielverlagerung den Ball zu dem anderen
Spieler der gleichen Mannschaft spielen.

8. Spiel 2:2 im begrenzten Raum zwischen 2 Anspielpunkten

Die beiden Spieler, die als ,Anspielpunkte” tatig sind, nehmen an zwei gegeniber-
liegenden Ecken des Spielfeldes Aufstellung. Zwischen ihnen lauft das Spiel 2:2
ab, wobei nachstehende Aufgaben gestellt werden kénnen:

a) leder der vier Innenspieler darf beide Anspielpunkte anspielen
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b) Die Spieler einer Zweiermannschaft dirfen nur einen bestimmten Anspielpunkt
anspielen

¢) Nach jedem Anspiel eines Anspielpunktes wechseln die beiden beteiligten
Spieler die Aufgaben, d. h. der Anspielpunkt wird Innenspieler, derjenige der ihn
angespielt hat, wird Anspielpunkt. Bei diesem Wechsel darf das Spiel nicht unter-
brochen werden — , fliegende Wechsel“. ¢

d) Die Anspielpunkte kénnen den Ball stoppen, bzw. annehmen
Die Anspielpunkte miissen direkt weiterspielen.

9. Spiel 3:3 im begrenzten Spielfeld mit zwei Auswei:bselspielern
Aufgabenstellung wie zuvor
Wer einen Auswechselspieler anspielt, wechselt mit ihm die Aufgabe

10. Spiel 3:3 mit vier Auswechselspielern
Beim Anspiel eines Auswechselspielers »fliegender Wechsel" mit demselben.
11. Spiel 4:2 mit acht Spielern in zwei Feldern

4 Spieler (AuBenspieler) spielen sich in einem Feld in quadratischer Aufstellung
den Ball quer-diagonal zu, wihrend zwei Angreifer (Innenspieler) versuchen den
Ball abzufangen Zwei weitere Spieler haben in entsprechender Entfernung im
anderen Feld Aufstellung genommen. Aus dem Spielgeschehen heraus spielt einer
der AuBlenspieler einen weiten PaB durch die Gasse der Angreifer zu einem der
sich im anderen Feld befindlichen Spieler. Die beiden bisherigen Angreifer (Innen-
spieler) bilden mit diesen schnell ein neues Quadrat, wahrend die beiden inneren
AuBenspieler des alten Quadrates zu Angreifern (neue Innenspieler) werden.

Aus dem Spielgeschehen heraus wieder ein weiter PaB zu einem der auf dem alten
Platz (im anderen Feld) gebliebenen AuBenspieler, neue Quadratbildung usw.

12. Spiel 4:2 mit acht Spielern (zwei Mannschaften)

Die Spieler nehmen paarweise mit entsprechenden Abstanden nebeneinander Auf-
stellung. Bezeichnen wir die Paare mit den Buchstaben A-B-C-D (siehe Zeichnung).
Die Paare A und C bilden eine Mannschaft, die Paare B und D die andere.

Die Paare A und C spielen gegen das Paar B das Spiel 4:2, d. h., die Spieler
des Paares B missen versuchen den Ball zu fangen. Kommen sie in Ballbesitz, dann
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spielen sie mit dem Paar D das Spiel 4 : 2, wobei die Spieler des Paares C den o = ° -
Ball fangen miissen. Gelingt es ihnen, dann spielen sie wieder mit dem Paar A 4 : 2, ;‘ } ! t
wobei das Paar B auf Balljagd gehen muB. oty i | i
: A B (= D
13. Spiel 2:2:2 auf Kleinspielfeld auf 2 Tore i ! 5
Bezeichnen wir die drei Mannschaften mit den Buchstaben A-B-C c:, : i é $
Aufstellung zu Beginn des Spieles: Mannschaft A in einer Spielfeldhalfte in Tornahe,
Mannschaft B an der Mittellinie, Mannschaft C im Mittelfeld der anderen Spielfeld- =
hilfte. i o
Mannschaft B greift die Mannschaft C an und versucht ein Tor zu erzielen, was e o2 //? \\\
Mannschaft C zu verhindern sucht. Bei Torerfolg, bei Ballabnahme, bei Torausball : - f b
nimmt Mannschaft B vor dem angegriffenen Tor Aufstellung, wihrend Mannschaft i ., B i
C die Mannschaft A angreift. Bei Ballverlust, Tor oder Torausball wird wieder | o : -
Mannschaft A Angreifer gegen Mannschaft B usw. Eine der drei Mannschaften greift | L
also an, eine Mannschaft verteidigt, die dritte Mannschaft in der anderen Spiel- 6——“7*_——-\96/ ®
feldhélfte in ,Ruhestellung®. Dieses abwechslungsreiche Spiel lauft pausenlos und LA . C D
mit flieBendem Aufgabenwechsel hin und her. Sieger ist die Mannschaft, die in
einer bestimmten Zeit die meisten Tore geschossen hat. o RS E ] -
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14. Spiel 3:3:3 auf Kleinspielfeld auf 2 Tore :

Spielablauf wie bei der vorherigen Form, wobei die Spieler bestrebt sein sollten,
ein moglichst direktes Angriffsspiel aufzuziehen. Dies wird jedoch nur dann méglich
sein, wenn sich die Spieler pausenlos freilaufen.

15. Spiel 4:4:4 auf 2 Tore quer iiber den Platz

Ausfihrung wie zuvor

16. Spiel 5:5:5 und mehr auf 2 Tore iiber das ganze Spielfeld

Beim Spiel gréBerer Gruppen werden zwei neutrale Torhiter eingesetzt, die bei
Ballerhalt (Tor — Toraus — Ballfangen) die neue Angriffsmannschaft mit einem
Abwurf oder Abschlag ins Spiel bringen. Der jeweilige Aufgabenwechsel muB
durch Uberspielen der Mittellinie erfolgen.




VII. Taktische Ubungsformen gegen verstirkte Abwehr

Zweikampfschulung

Bei den vorausgegangenen taktischen Ubungsformen handelte es sich um Ubungen
mit zahlenmé&Big gleichstarken Parteien bzw. um solche, bei denen die ballbesitzende
Partei zahlenmaBig iberlegen war. Die heutige Spielweise neigt aus bekannten
Grinden dazu, mit verstarkter Abwehr zu spielen. Dadurch ergeben sich fir die
zahlenmabBig unterlegenen Angreifer neue Aufgabenstellungen bzw. Schwierigkeiten. ¥
Der einzelne Angriffsspieler muB sich haufig, alleine auf sich gestellt, gegen einen
oder manchmal sogar zwei Abwehrspieler durchsetzen.

Um im Wettkampf diesen Situationen gewachsen zu sein, muB der Spieler im Zwei-
kampf besonders geschult werden.

Im Kapitel ,Taktische Ubungsformen® (1:1) wurde bereits auf den Kampf ,Mann
gegen Mann® hingewiesen. In Ergédnzung dazu sollen die nachstehenden Ubungs-
formen der Verbesserung des technischen und taktischen Kénnens im Zweikampf
dienen.

a) Spieler A in Ballbesitz. Er fuhrt den Ball und bemiht sich, ihn gegen den Spie-
ler B abzuschirmen. (Kérper zwischen Ball und Gegner.)
Spieler B deutet den Gegner an und fiihrt Scheinangriffe abwechselnd von rechts
und links an.

b) Spieler A in Ballbesitz, fiihrt den Ball
Spieler B versucht durch Angriffe von rechts und links, dem Spieler A den Ball
abzunehmen. Seine Angriffe gelten nur dem Ball — kein Kérpereinsatz.
Aufgabenwechsel nach einer bestimmten Zeit.

c) Spieler A fiihrt den Ball

Spieler B versucht mit vollem Einsatz (Rempeln) in Ballbesitz zu gelangen.
Aufgabenwechsel nach Zeit.

Rempeln: Die Regel schreibt vor, daB Rempeln nur erlaubt ist im Kampf um den
Ball, bzw. wenn dieser in Spielnéhe ist (2 Meter). Gerempelt darf nur
Schulter gegen Schulter und mit angelegtem Oberarm werden.
Remple im richtigen Augenblick!

Remple im /
richtigen Augenblick !
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d) Spieler A fihrt den Ball
Spieler B greift an
Spieler A versucht seinen Gegner durch Kérpertduschungen abzuschitteln bzw.
ihn ins Leere laufen zu lassen. t

e) Zweikampf
Jeder der beiden Spieler versucht, den erkampften Ball méglichst lange zu ver-
teidigen.
Aufgabenwechsel bei Ballbesitz.

f) Umspielen eines Gegners '
Spieler A lauft mit dem Ball auf Spieler B zu (Entferpung ca. 10 Meter) und ver-
sucht, ihn zu umspielen.
Aufgabenwechsel.

g) Zweikampf nach Lauf zum Ball
Der Trainer spielt den Ball nach verschiedenen Richtungen in den freien Raum.
Die beiden Spieler erlaufen den Ball und jeder versucht in seinen Besitz zu

gelangen.
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Ubungsformen

Nach der Einzelschulung im Zweikampf kénnen die Spieler an Ubungsformen mit
erschwerten Bedingungen herangefiihrt werden.

1. Spiel 1:2 als freies Spiel

a) Spieler A in Ballbesitz
Er versucht, sich durch Dribbeln, Kérpertduschungen, Tempowechsel, Haken-
schlagen usw. gegen seine beiden Gegenspieler B und C durchzusetzen.
Aufgabenwechsel nach Zeit.

b) Spieler A in Ballbesitz
Spieler B und C stehen ihm hintereinander gestaffelt gegentber. Hat sich A
gegen B durchgesetzt, wird er sofort von C angegriffen.

c) Wie Ubung b) mit Torschuf3

2. Spiel 2: 3 auf ein Tor

a) Mit Unterstiitzung
2 Spieler greifen an, 3 Abwehrspieler verteidigen.
Zur Unterstitzung der beiden Angreifer ist ein zuriickhéangender Spieler (Ubungs-
leiter) eingesetzt, der nur im Notfall mit einem Ruckpal3 angespielt werden darf.
Er greift nicht aktiv in das Spielgeschehen ein.
Die beiden Angreifer versuchen, durch sténdiges Freilaufen, durch schnelles di-
rektes Spiel, durch Dribbeln, Tduschen usw., sich gegen die drei Abwehrspieler
durchzusetzen um zum Torerfolg zu kommen.
Der hintere Abwehrspieler greift den jeweils durchgebrochenen Angriffsspieler
an.

b) Spiel 2: 3 auf ein Tor
Ohne Unterstitzung
Die beiden Angriffsspieler versuchen, sich ohne einen unterstiitzenden Mitspieler
gegen die drei Abwehrspieler durchzusetzen.

3. Spiel 3:4,4:5,5: 6 auf ein Tor
Mit Unterstitzung durch 1 oder 2 Spieler.

4. Spiel 3:4,4:5, 5:6 auf ein Tor
Ohne Unterstiitzung.
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Taktische Mittel gegen eine verstirkte Abwehr im Wettspiel

a) Der Mittelstirmer begibt sich zum hintersten Abwehrspieler (Doppelstopper, Aus-
putzer) und zieht dadurch zwei Gegenspieler auf sich. Dies gelingt ihm jedoch nur
dann, wenn er durch standiges Freilaufen beide Gegknspieler beschéaftigt.

b) Der Angriff wird durch ein ausgeprégtes Flugelspiel vorgetragen.

c) Durch ein beabsichtigtes Klein-Klein-Spiel auf einer Spielfeldseite wird die Dek-
kung des Gegners nach dieser Seite gezogen. Mit einem iberraschenden weiten
Flankenball wird ein auf der anderen Seite des Spielfgldes freilaufender Mitspieler
eingesetzt.

d) Ein eigener Abwehrspieler (AuBenldufer oder Verteidiger) schaltet sich in das
Sturmspiel ein. :

VI. Taktische Maglichkeiten beim AnstoB, EckstoB, FreistoB,
AbstoB, Einwurf

1. Der AnstoB

Mit dem AnstoBl beginnt die ballbesitzende Partei ihren Angriff auf das gegnerische
Tor. Der Pfiff des Schiedsrichters sollte fir alle Spieler der angreifenden Mann-
schaft, vor allem fir die Stirmer und AuBenlaufer, das Signal sein, mitzuspielen,
d. h. bereit zu sein, sich in das Spiel einzuschalten.
Beispiele:
1) Der Mittelstiirmer stéBt an und spielt zum Halbrechten.
Der Halbrechte paB3t zum linken L&ufer.
Der linke Laufer spielt mit einem weiten PaB den zur Strafraumecke gelaufenen
RechtsauBen an.
Um den PaB vom HR zum LL abzusichern und um Zeit fir den Lauf des RA zu
gewinnen, laufen Mittelstirmer und Halblinke in den gegnerischen Sturm.
(Auch Spieleréffnung nach der anderen Seite, also:
MS zum HL
HL zum RL
RL zum LA)

226



2) Der Mittelstiirmer st&Bt an und spielt zum Halbrechten.
Der Halbrechte spielt direkt zum sofort startenden LinksauBen. Alle anderen
schalten sich durch Laufen in die freien Rdume ebenfalls in den Angriff ein.

3) Der Mittelstiirmer spielt zum Halbrechten.
Der Halbrechte spielt mit einem RickpaB zum linken L&ufer. Der linke Laufer
spielt steil zum nach vorne startenden LinksauBen.

4) Der Mittelstirmer spielt zum Halbrechten.
Der Halbrechte paBt den Ball zum linken Léufer zurick.
Der linke Laufer spielt direkt zum rechten Laufer.
Der rechte Léufer spielt steil zum nach vorne startenden RechtsauBen.
Wichtig: Der QuerpaB vom LL zum RL muB direkt gespielt werden.
5) Der Mittelstirmer spielt zum Halbrechten.
Der Halbrechte spielt den entgegenkommenden RechtsauBen an.
Der RechtsauBen spielt steil zu dem in den freien Raum spurtenden Mittelstiirmer.
(Richtung rechte Strafraumecke.)
Die eben aufgezeigten Beispiele kénnen selbstversténdlich auch gegengleich, also
nach der anderen Seite, durchgefiihrt werden.
Der AnstoB bietet noch weitere taktische Maglichkeiten einen Angriff einzuleiten,
wichtig ist jedoch dabei, daB jeder Spieler sofort mit dem Pfiff des Schiedsrichters
geistig und kdrperlich mitspielt.

2. Der EckstoB

Der EckstoB ist eine gute Méglichkeit zum Torerfolg zu kommen, vorausgesetzt,
daB die sich bietende Gelegenheit schnell und gekonnt ausgeniitzt wird, denn Eck -
stoB ist Spielvorteil.

Um keine Zeit zu vergeuden und um dem Gegner die konsequente Deckung zu er-
schweren, sollte die Ausfilhrung des EckstoBes Aufgabe des seitengleichen Aulen-
stirmers sein. (Siehe Sondertraining AuBenstiirmer.)

Wichtig: Der EckstoB muB ein ZielstoB seinl

Er wird dann zum Erfolg fiihren, wenn die sich vor oder in der Nahe des Tores be-
findlichen Stiirmer und AuBenléufer taktisch klug verhalten und schnellstens die fur
sie giinstigsten Positionen beziehen.
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Die Ausfiilhrung des EckstoBes (Bogenball zum Tor, Bogenball vom Tor weg, hoch,
flach, weit, kurz) hangt von der taktischen Einstellung der angreifenden Mann-
schaft ab.

Die nachstehend aufgefihrten Beispiele sollen einige Maglichkeiten aufzeigen.

Beispiele:

a) Der den EckstoB ausfihrende LinksauBen stsBt den Ball auf einen vorher be-

stimmten Punkt.

Der Halblinke hat die Aufgabe, diesen Punkt zu erlaufen und den Ball direkt auf

das Tor zu schieBen oder ihn an einen freigelaufenen Mitspieler weiterzugeben.

Der Mittelstirmer begibt sich zum Torwart und vers'ucht, dessen Eingreifen zu

verhindern bzw. zu erschweren. Die weiteren Spieler binden durch Freilaufen die

gegnerischen Abwehrspieler. :

Der ausfiihrende LinksauBen stéBt den Ball zum besten Kopfballspezialisten, der

zwischen 11-Meter-Punkt und der entfernteren Torraumecke Stellung bezogen hat.

Wahrend der Ausfihrung des EckstoBes beunruhigen die anderen Spieler durch

Freilaufen die gegnerische Abwehr und lenken sie ‘ab, damit der vorgesehene

Kopfball auf das Tor ausgefiihrt werden kann. Ein Spieler soll durch standiges

Laufen im ,Vorfeld® Unruhe stiften, ein weiterer Spieler erschwert dem Torwart

das Herauslaufen.,

c) Der LinksauBen stéBt den Ball in einen ganz bestimmten Zielraum (zwischen
11-Meter-Punkt und entfernter Torraumecke). In diesem Zielraum haben drei
Spieler, bewuBt massiert, Stellung bezogen. Einer der drel Spieler fihrt KopfstoB
auf das Tor aus, wahrend die beiden anderen ihn gegen die gegnerischen Ab-
wehrspieler abschirmen.

d) Der RechtsauBen fiihrt den EckstoB flach zum entgegenlaufenden Innenstiir-

mer aus.

Der Halbrechte startet mit Beginn des Anlaufes des RechtsauRen diesem ent-

gegen und spielt den Ball direkt in den Lauf des nach innen spurtenden Rechts-

auBen. Der RechtsauBen schieBt auf das Tor oder leitet den Ball an einen gun-
stiger placierten Mitspieler weiter.

Der RechtsauBen stéBt den Ball flach in den freien Raum an der vorderen Straf-

raumecke. Der Halbrechte lauft zum Ball, tduscht Annahme vor, laBt ihn aber
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zum rechten Léufer durch. Der Mittelstiirmer lauft, um Raum zu schaffen, vom
Tor weg. Der rechte Laufer schieBt direkt auf das Tor oder spielt ihn notfalls
einem ginstiger stehenden Mitspieler zu, der dann den Torschuf3 ausfihrt.

3. Der FreistoB

Beim Freisto mussen drei wichtige Punkte beachtet werden:
Jeder FreistoB ist ein ZielstoB.
Schnelle Ausfuhrung erschwert die Deckungsarbeit des Gegners.
Die Mitspieler erwarten den FreistoB nicht stehend, sie schaffen durch Starts
in freie Rdume Abspielméglichkeiten.

a) FreistoB3 vor dem eigenen Tor
Der Ball wird nur nach vorn und auf den Fliigel zum sich anbietenden Fligelstir-
mer gestoBen. Querpasse nach innen sind unter allen Umsténden zu vermeiden,
da sie vom Gegner abgefangen werden kénnen.

b) FreistoB im Mittelfeld

Zweckmélig wird es sein, den Ball weit in die gegnerische Halfte zu stoBen, wo
sich freilaufende Mitspieler angespielt werden kénnen.

c) FreistoB vor dem Tor des Gegners
Der Ball sollte so zum bereitstehenden Mitspieler hereingehoben werden, daB
einesteils der Gegner lberspielt wird, andererseits der Ball fir den Torwart nur
schwer zu erreichen ist. Kopfballspezialisten sollten beim Zuspiel bevorzugt
werden.

d) FreistoB bei Mauerbildung

Durch eingespieltes, taktisch kluges Zusammenwirken der Angreifer kann ein
Freisto bei Mauerbildung des Gegners zum Erfolg fuhren.

1. Beispiel: Der Gegner bildet bei einem direkten FreistoB eine offene Mauer vor
dem Tor.
Ein Mitspieler stellt sich in die Licke der Mauer.
Der Ausfihrende stéBt den Ball iber den sich biickenden Mitspieler
direkt durch die Liicke auf das Tor.
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Der Gegner bildet eine offene Mauer vor dem Tor.

Ein Mitspieler stellt sich in die Liicke der Mauer, ein weiterer Mitspieler
stellt sich vor der Mauer, Gesicht zum Ball, auf.

Der Ausfithrende paBt den Ball dem vor der Mauer Stehenden zu, dieser
|aBt den Ball zu einem entgegenstartenden Mitspieler abprallen, der auf
das Tor schieBt. ¢

Der Gegner bildet Mauer vor dem Tor

Mit dem Ausfithrenden laufen rechts und links zwei Mitspieler an. Der
Ausfiihrende tduscht Schul3 an, spielt den Ball aber nach rechts oder
links zu einem seiner mitgelaufenen Mitspieler, der den TorschuB aus-
fuhrt. 3

Der Freistofy erfolgt seitwarts vom Tor, der:Gegner hat eine geschlos-
sene Mauer gebildet.
Ein Mitspieler hat innen neben der Mauer Stellung bezogen. Der Aus-
fuhrende hebt den Ball auf diesen Punkt, der Mitspieler startet zum Aus-
fuhrenden, aus dem ,Hinterhalt* |4uft ein weiterer Mitspieler zum Ball
und schieBt aufs Tor.

Der FreistoB erfolgt bei geschlossener Mauerbildung seitwérts vom Tor
Der Ausfiuhrende spielt einen QuerpaB nach innen parallel zur Mauer
zu einem Mitspieler, der den Ball direkt Gber die Mauer zum herein-
startenden Fligelstirmer hebt. TorschuBl
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4, Der AbstoB (vom Boden)

Der TorabstoB sollte zur Entlastung seiner Mitspieler vom Torwart ausgefihrt wer-
den. Jeder AbstoB sollte ein ZielstoB sein — genaues Zuspiel ist besser als die
Ausfiihrung weiter, unkontrollierter Stofe.

Der AbstoB sollte schnell ausgefiihrt werden, jede Verzégerung gibt dem Gegner
Gelegenheit, freigelaufene Mitspieler wieder zu decken.

ZweckmiBig ist es, die Fligel anzuspielen.

Durch Freilaufen der Feldspieler muB dem Torwart Abspielmé&glichkeit geschaffen
werden.

5. Der Abschlag (aus der Hand)

Der Abschlag kann mit dem FuB oder als Zielwurf mit der Hand ausgefihrt werden.
Die fir den AbstoB geltenden taktischen Erfordernisse sind in gleicher Weise auf
den Abschlag anzuwenden.

6. Der Einwurf

Mit einem guten Einwurf kann ein Angriff eingeleitet werden. Genaues, weites Wurf-
vermdgen In Richtung gegnerisches Tor, schnelle, aber richtige Ausfilhrung bringt im
Zusammenwirken mit den sich freilaufenden Mitspielern den erhofften Vorteil. Der
Spieler auf dem Feld kann durch unaufféallige Handbewegung die Wurfrichtung an-
deuten. Durch tauschende Laufmannéver (Lauf in Richtung eigenes Tor antéuschen,
dann Start in Richtung gegnerisches Tor) versucht er, seinen Bewacher abzuschit-
teln, um dem Ausfiihrenden einen erfolgversprechenden gezielten Zuwurf zu er-
maglichen.

1. Beispiel: Einwurf in der gegnerischen Spielfeldhalfte
LinksauBen fiihrt den Einwurf aus.
Der Halblinke l&auft auf den Einwerfenden zu, der Mittelstirmer startet
in Richtung Eckfahne. Der Halbrechte l&uft nach riickwérts in die eigene
Spielfeldhélfte, der zur Mitte spurtende RechtsauBen erhalt mit einem
weiten Wurf den Ball.
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2. Beispiel: Einwurf in der gegnerischen Spielfeldhalfte
LinksauBen wirft ein.
Der Halblinke lauft auf den Einwerfenden zu, wiahrend der zur Eckfahne
startende Mittelstirmer oder der auf das degnerische Tor zulaufende
Halbrechte den Ball erhilt.

3. Beispiel: Einwurf in der gegnerischen Spielhalfte
Der Halblinke lauft zum Einwerfenden, der Halbrechte startet in Richtung
Eckfahne, der linke Laufer spurtet auf den Platz des Halbrechten, wo er
den zugeworfenen Ball direkt dem nach innen gelaufenen RechtsauBen
zuspielt. .

4. Beispiel: Einwurf in der eigenen Spielfeldhilfte
Linker Léufer oder linker Verteidiger wirft ein.
Der Ausfiihrende wirft den Ball zu dem nach schrég aufen laufenden
Halblinken Gber den entgegenstartenden LinksauBen hinweg.
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Die Schriftenreihe des Wiirttembergischen FuBhallverbandes

Sinnvolle Spiel-Erziehung
— Oberstudiendirektor Dr. Paul Steck — 20 Seiten

Spiel und Erziehung

— Professor Dr. Adalbert Neuburger — 23 Seiten — vergriffen

Das Spieifeld als Modellvorstellung in der Erziehung
— Oberregierungsschuldirektor Dr. Heinrich Dietz— 30 Seiten

FuBball-Praxis 1. Teil

— Handbuch fir Sportlehrer und FuBballtrainer von Karl-Heinz Grindler, Herbert Pahlke und Harry, Hemmo — 232 Seiten,
illustriert

FuBball-Liederbuch

.Wer hat die Welt so schén gemacht”, Zusammenstellung Heinrich Janessa, graphische Gestaltung Karl-Heinz Grindler —
95 Seiten

Uber die Trainingswirkung von Wettkampfspielen auf das Herz-Kreislaufsystem

bei ménnlichen Jugendlichen in verschiedenen Entwicklungsstadien
— Dr. H. Weidemann — 23 Seiten — illustriert

FuBball-Praxis 2. Teil

— Handbuch fir Sportlehrer und FuBballtrainer von Karl-Heinz Grindler, Herbert Pahlke und Harry Hemmo — 216 Seiten,
illustriert
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