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Die Anforderungen des modernen FuB8balls an die Spie-
lerinnen und Spieler sind in den letzten Jahrzehnten im-
mer weiter gewachsen und auch in den ndchsten Jahren
wird diese Entwicklung weitergehen. Das Spieltempo
wird noch hoher, die Aktionen werden noch schneller
werden. Neben den kérperlichen und technischen Vor-
aussetzungen, um dies zu bewaltigen, werden vor allem
kognitive Fahigkeiten dazu beitragen, diese Entwicklung
zu ermdglichen. Wahrnehmen, analysieren, entschei-
den und handeln: Schnelle und situationsadaquate
Entscheidungen, die die individuellen technischen und
konditionellen Bedingungen beriicksichtigen, sind die
Voraussetzung flir optimale Losungen in komplexen

Spielsituationen.

Spielrdaume und Handlungsraume zu erkennen und diese im Sinne der Spielidee zu nutzen, ist der methodische An-

satz, um Spielhandlungen schneller und effektiver zu gestalten. Das Buch vermittelt diesen Ansatz durch zahlreiche

Spielformen und beriicksichtigt auch die Entwicklung der technischen Voraussetzungen durch hinfiihrende Technik-

formen. Die notwendigen kreativen Losungen fiir das Anspielen, Bespielen und Durchspielen von immer neuen Rau-

men erzeugen Spielfreude und Spielwitz und sorgen damit auch fiir Bewegungsvielfalt und Bewegungsintensitat.
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Etwas Neues, fir die Spielerinnen und Spieler Motivierendes zu entwickeln, das die Férderung der Spielkompetenz
als wesentlichen Ansatz der Weiterentwicklung des FuBballs beinhaltet, war die Motivation der Autoren. Inzwischen
arbeiten sie Uber viele Jahre mit diesem Konzept und haben sehr positive Erfahrungen damit gemacht, die Spiele-
rinnen und Spieler mit immer neuen Spielideen mit und in verschiedensten Radumen zu konfrontieren und so ihre

Auffassungsgabe und somit die Entscheidungs- und Handlungsschnelligkeit zu verbessern.

Ich wiinsche ihnen viel Spa8 und Neugier beim Lesen des Buchs, das ihnen viele Anregungen fiir die Trainingspraxis

bieten wird.

Markus Hirte
Sportlicher Leiter

Talentforderung

Deutscher FuRball-Bund e.V.
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DRIENTIEREN 5 cecen 3 GHAOSSPIEL
SLALOM INDIVIDURLITAT TEMPOLAUF

TECHNIKKREIS GEWANDTHEIT ANTIZIPIEREN
2 GEGEN 2 LAUFDUELL TECHNIKSTART

REAGIEREN pEjpFi DRIBBLING
EHUPP[NmKnKBEII]fIJSSI[i_K[IT LAUFBILD

nciuiit BOGENLAUFE 4 GEGEN 2

1GEGEN 1 KLEINE SPIELE ENTSCHEIDUNGEN

LAUFSTART STAFFELWETTBEWERS

KOMMANDOS
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o.]  LAUFSPIELE MIT FOKUS AUF MOTORIK UND LAUFBILD

2.11  Bogenschiitze - Kreislauf 1 [Bogenlauf

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Jeweils ein Spieler pro Team lduft nach einem akustischen Startsignal des Trainers von einer eigenen Startmarkie-
rung Richtung Kreis (vgl. 1). Der Trainer lasst wahrend des Laufs einen Ball mit nur einer Hand (hier rechte Hand)
fallen (vgl. 2), aufprallen (hier einmal) und fangt den Ball wieder. Je nach genutzter Hand (hier rechte Hand) belau-
fen die Spieler den Kreis in einem Bogen (vgl. 3). Das Aufprallen des Balls (hier einmal) gibt vor, wie viele Markie-
rungshiitchen im Bogenlauf umlaufen werden miissen, bevor die Spieler in das Zentrum des Kreises laufen diirfen
(vgl. 4). Die Trainingsform provoziert Bogenlaufe am zentralen Kreisrand, spricht die Wahrnehmung der farbigen
Kreisbegrenzung an (vgl. 3 und 4) und lasst die Spieler auf ein visuelles Trainersignal reagieren. Weiterfithrend wird

der Zug zum Zentrum forciert und mit einer Punktewertung belohnt.

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Die Kreislaufe lassen sich im Einzel- oder Teamwettkampf organisieren. Der schnellste Spieler erhalt einen
Punkt. Der Laufeinstieg (vgl. 1) kann durch verschiedene Elemente des Lauf-ABCs (Sidesteps, Hopserlauf etc.)
oder unterschiedliche Startpositionen (sitzend, liegend etc.) variabel gestaltet werden. Das Eindrehen in Rich-
tung Zentrum (vgl. 3 und 4) kann durch Drehvorgaben (links/rechts) prézisiert werden. Die Anforderungen
und Inhalte lassen sich durch die Ausfiihrung mit Ball (Dribblings, Finten etc.) und Schussméglichkeiten auf

die Minitore steigern und variieren.
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2.1.2  Chronograf - Kreislauf 2 (Tempolauf]

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Der Kreisrand symbolisiert mit verschiedenen Hiitchentoren das Zifferblatt einer Uhr. Jeweils zwei Spieler agieren
als Team und bilden den kleinen und groBen Zeiger der Uhr ab. Die Spielerpaare (vgl. A und B) positionieren sich
im Zentrum des Kreises. Der Trainer ruft eine Uhrzeit auf (vgl. 1). Die Spieler stimmen sich ab (vgl. 2) und laufen
schnellstméglich durch die der Stundenanzahl (vgl. 3) und Minutenanzahl (vgl. 4) entsprechenden Tore und zuriick
in die zentrale Raute (vgl. 5). Die Trainingsform provoziert die Wahrmehmung des farbigen Kreisbogens, Orien-
tierung, Informationsverarbeitung und Transferleistungen. Die Reaktion und Verarbeitung des Trainersignals wird

parallel zur Abstimmung mit dem Mitspieler geschult.

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Die Spieler kdnnen unter Gegner- bzw. Zeitdruck agieren, indem das Trainersignal zeitgleich fiir zwei Spielerpaare
gilt. Entsprechend lasst sich die Trainingsform im Teamwettkampf, mit einem Punktgewinn fiir das schnellere Team
oder Ballgewinn (vgl. 6) fiir eine anschlieBende 2-gegen-2-Spielsituation auf die Minitore, organisieren. Die An-
forderungen und Inhalte lassen sich durch Dribblings und Finten mit Ball (vgl. 7) steigern und durch Farbsignale
(z.B. ROT-BLAU) variieren (vgl. 8). Die Startposition der Spieler kann abwechslungsreich (sitzend, liegend etc.) und
variabel gestaltet werden. Die Komplexitat kann gesteigert werden, indem bei einer Tageszeit nur Team A und bei

einer Nachtzeit nur Team B agieren muss und das jeweils andere Team als Fanger operieren darf.
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2.1.3  Kompass - Kreislauf 3 [Tempolauf]

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Der Kreisrand symbolisiert mit verschiedenen Hiitchentoren die Himmelsrichtungen im Sinne des Kompasses. Je-
weils zwei Spieler agieren als Paar und treten gegeneinander an. Die Spielerpaare (vgl. A und B) positionieren sich
im Zentrum des Kreises. Der Trainer ruft eine Himmelsrichtung auf (vgl. 1). Die Spieler reagieren (vgl. 2) und ein
Spieler lauft in die genannte Richtung (vgl. 3) und der andere lauft in die gegensatzliche Richtung (vgl. 4). Im An-

schluss laufen die Spieler zurlick zur zentralen Raute (vgl. 5).

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Die Laufe lassen sich im Einzel- oder Teamwettkampf organisieren. Ein Einzelwettkampf kann realisiert werden,
indem beide Spieler gegeneinander in die genannte Richtung und das entsprechende Hiitchentor laufen miissen
oder indem vorher festgelegt wird, wer in die genannte und wer in die entgegengesetzte Richtung laufen muss. Fiir
einen Teamwettkampf agieren zwei Paare gleichzeitig und miissen die Hiitchentore oder das Zentrum schneller als
das gegnerische Team erreicht haben. Die Anforderungen und Inhalte lassen sich durch die Ausfiihrung mit Ball
(Dribblings, Finten etc.) steigern und variieren. Weiterfiihrend kann nach den Laufen ein Zuspiel des Trainers (vgl. 6)

fiir eine 1-gegen-1- oder 2-gegen-2-Spielsituation auf die Minitore erfolgen.
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2.14 [ishrecher - Laufduell 1 (Tempolauf]

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Die Spieler verteilen sich sitzend mit Blick in das Zentrum um einen Kreis. Zwei Laufer halten ein Leibchen in der
Hand (vgl. Spieler A) und laufen auen um den Kreis und die sitzenden Spieler herum (vgl. 1). Die Spieler A ent-
scheiden sich fiir einen Gegner, legen ihm das eigene Leibchen an den Riicken und aktivieren ihn so zum Fanger. Die
Spieler A sprinten davon (vgl. 2). Der aktivierte Fanger nimmt das Leibchen auf und folgt (vgl. 3), um Spieler A mit
der Hand zu beriihren, bevor dieser den mittleren Korridor durchlaufen hat (vgl. 4). Die Spieler trainieren den Bo-
genlauf an einer Kreisanordnung mit anschlieBendem Tempolauf zum Zentrum und Abdrehbewegungen Richtung
Mitte. Zudem kann das Festhalten an einer Entscheidung und das bedingungslose Durchfiihren einer Handlung
fokussiert werden. Wenn der Laufer (vgl. Spieler A) beim Tunnelsprint ohne Gegnerberithrung die Ziellinie ber-

schreitet, ergibt sich ein Aufgabenwechsel.

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Die Anforderungen und Inhalte lassen sich durch die Ausfithrung mit Ball (Dribblings, Finten etc.) steigern und
variieren. Die Startposition der Spieler kann abwechslungsreich (sitzend, liegend etc.) und variabel gestaltet werden.
Die beiden Spieler A kdnnen in entgegengesetzten Richtungen agieren, so ergeben sich Stérspieler und komplexere
Wahrnehmungsmomente. Als Variante kénnen die Spieler A auch mit zwei Ballen in der Hand starten (vgl. 5), um

einen abzulegen und den zweiten im Dribbling weiterzufiihren. So entsteht ein Dribblingwettkampf.
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2.15 Nguatortaufe - Laufduell 2 (Tempodribbling]

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Die Spieler bilden Paare (vgl. Spielerpaare A, B und C) und verteilen sich jeweils gegeniiber auBen um den Kreis
herum auf ihren Startpositionen. Der Trainer spielt einen der Spieler an (vgl. 1). Der ballerhaltende Spieler (hier
Spieler B) nimmt den Ball mit (vgl. 2) und durchdribbelt den zentralen Korridor so schnell wie mdglich (vgl. 3). Der
Partner reagiert auf die Ballmitnahme (vgl. 4) und lauft entgegengesetzt in den Korridor (vgl. 5). Es gewinnt der
Spieler, der zuerst die Ziellinie auf der gegeniiberliegenden Seite (iberschritten hat (vgl. 6). Die Fokussierung liegt
auf dem Treffen einer Entscheidung (vgl. 2) und anschlieBendem Festhalten und beherzter Ausfiihrung der Bewe-
gung nach der Entscheidungsfindung. AuBerdem steuert der Ballbesitzer das Zentrum an und bedroht die fiir den
Gegner gefahrliche Zone. Wahrend des Wettlaufs orientieren sich die Spieler am Kreisbogen und dem Eintritt und

Austritt Gber den Korridor.

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Die Anforderungen fiir den ballbesitzenden Spieler kénnen durch Vorgaben konkreter Dribblingformen oder
Finten gesteigert werden. Die Trainingsform kann als Fangspiel organisiert werden. Der jagende Spieler re-
agiert, steuert den gleichen Eintritt an und versucht, den Ballbesitzer vor dem Austritt mit der Hand zu beriih-
ren. Die Startposition der Spieler kann abwechslungsreich (sitzend, liegend etc.) und variabel gestaltet werden.
AuBerdem kann dem Ballfiihrer eine Austrittmoglichkeit tiber den Halbkreis (vgl. 7) erméglicht werden, auf
die der Gegner reagieren musste (vgl. 8). Um Slalomldufe durchzufiihren, kdnnen zusatzliche Laufaufgaben an

den zentralen Slalomstangen gefordert sein.
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2.2 FANGSPIELE MIT FOKUS AUF AGILITAT UND GEWANDTHEIT

2.2.1 Erdkern - Fangspiel 1 Handball]

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Die Spieler A passen sich auBerhalb des Kreises die Bélle mit der Hand zu (vgl. 1) und versuchen, Liicken zu nutzen,
um mit einem Lauf und dem Ball in der Hand zum Kern des Kreises vorzudringen (vgl. 2), ohne von den gegneri-
schen Spielern (vgl. Spieler B) mit der Hand beriihrt zu werden (vgl. 3). Die ballbesitzenden Spieler sollen Liicken
im gegnerischen Defensivverbund vorbereitend provozieren, erkennen und mutig ausnutzen. Ein gestarteter Lauf
Richtung Zentrum (vgl. 2) kann durch einen Riickpass abgebrochen werden. Der Fokus liegt auf der mutigen und
bedingungslosen Ausrichtung in Richtung Zentrum. Trotzdem ist der Abbruch einer Handlung und eine entspre-

chende Neuausrichtung méglich.

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Die Anforderungen lassen sich steigern, indem die ballbesitzenden Spieler wahrend des Laufs (vgl. 2) den Ball prel-
len, Laufaufgaben (z.B. Drehungen) ausfiihren oder den Ball am Fu8 im Dribbling fiihren missen. In einem zweiten
Schritt kdnnen die Ballbesitzer gezwungen werden, nach Erreichen des Kerns, auch noch wieder zuriick in den duBBeren
Bereich zu gelangen, ohne beriihrt zu werden. Die Intensitat ldsst sich durch einen zeitlimitierten Punktewettkampf
steigern, indem Wertungen erzielt werden, wenn ein Spieler das Zentrum ohne Berithrung durch einen Gegner erreicht
(vgl. Team A) oder ein Ballbesitzer beriihrt werden kann (vgl. Team B). Als Alternative kénnen auch die Spieler im
Zentrum jeweils einen Ball in der Hand halten und versuchen, die einlaufenden Spieler von auBen mit diesem Ball

abzuwerfen (vgl. 4). AuBerdem kann der Trainer mit einem Zuspiel eine 5-gegen-5-Spielsituation einleiten (vgl. 5).
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2.2.2 Geozentrum - Fangspiel 2 [Dribbling]

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Die Spieler A sind auBerhalb des Kreises in Ballbesitz und bewegen sich im Dribbling (vgl. 1). Die Spieler B verteidi-
gen das Zentrum und verschieben im Verbund (vgl. 2). Die Spieler A versuchen, Liicken zu erkennen und im Dribb-
ling zu nutzen (vgl. 3), um ohne Beriihrung durch einen Gegner in das Innere des Kreises zu gelangen. Nach Eintritt
in den Kreis (vgl. 4) diirfen die Spieler B aktiv werden (vgl. 5) und die Ballbesitzer mit der Hand beriihren. Der Fokus
liegt auf der mutigen und bedingungslosen Ausrichtung in Richtung Zentrum. Auch nach einer nicht gelungenen

Aktion bleiben die Spieler in Ballbesitz und kénnen kurze Zeit spater einen neuen Angriff starten.

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Die verteidigenden Spieler erhalten einen Punkt, wenn sie einen ballbesitzenden Gegner mit der Hand beriihren.
Die Angreifer erhalten einen Punkt, wenn sie ohne Gegnerberiihrung das Zentrum erreichen (vgl. 6). Weiterfiihrend
kann eine doppelte Wertung erzielt werden, wenn nach dem Erreichen des Zentrums auch wieder der dulere Bereich
ohne gegnerische Berlihrung erreicht wird (vgl. 7). Die Anforderungen lassen sich steigern, indem die ballbesitzen-

den Spieler wahrend des Laufs (vgl. 3) eine vorgegebene Finte ausfithren mussen.
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2.2.3 Ringplanet - Fangspiel 3 (Dribbling)

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Die Spieler A lassen auBerhalb des Kreises einen Ball zirkulieren (vgl. 1). Die Spieler B verschieben im Verbund und
verteidigen das Zentrum (vgl. 2). Die Spieler A versuchen, mit einem ballbesitzenden Spieler im Dribbling in das
Zentrum des Kreises einzudringen (vgl. 3), ohne dabei von einem Gegner mit der Hand bertihrt zu werden (vgl. 4).
Nach dem erfolgreichen Erreichen des Zentrums muss der ballbesitzende Spieler einen anschlieBenden Pass aus dem
Zentrum heraus anbringen (vgl. 5), um auBen in Position zu laufen (vgl. 6) und somit einen Punktgewinn zu reali-
sieren. Der Fokus liegt auf der mutigen und bedingungslosen Ausrichtung in Richtung Zentrum. Weiterfithrend wird
nach Erreichen des Zentrums eine Anschlusshandlung (vgl. 5 und 6) gefordert. Die Aktionen in Richtung Zentrum
sollen situationsgerecht vorbereitet (vgl. 1) und nach der Entscheidungsfindung nachhaltig und mutig umgesetzt

werden (vgl. 3, 5 und 6).

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Zur Steigerung von Konzentration und Prazision kann den ballbesitzenden Spielern im Passspiel (vgl. 1) und wah-
rend des Dribblings (vgl. 3) eine Ballkontaktanzahl vorgegeben werden. Weiterfithrend kann in der zentralen Zone
vor dem Pass (vgl. 5) eine bestimmte Finte (Ubersteiger, Passtduschung, Schusstduschung etc.) gefordert sein. Das

Zahlenverhaltnis sollte so gewahlt sein, dass die Spieler auBen in Uberzahl agieren konnen (vgl. Spieler C).
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2.24 Nukleus - Fangspiel 4 [Dribbling)

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Die Spieler A fiihren jeweils einen eigenen Ball und bewegen sich im Dribbling auen um den Kreis herum (vgl. 1).
Die Spieler A versuchen, in den Kreis (vgl. 2), nach Méglichkeit durch das zentrale Feld, und wieder aus dem Kreis
hinauszugelangen (vgl. 3), ohne dabei von einem der Spieler B mit der Hand beriihrt zu werden (vgl. 4). Dabei
diirfen die Spieler nur durch eines der vier Hiitchentore in den Kreis eintreten (vgl. 2) und miissen beim Verlassen
ein anderes Hitchentor durchdribbeln, um eine Punktewertung zu erhalten. Die Spieler trainieren die Orientierung

an Hitchentoren auf dem Kreisbogen und farbig bedingte Ein- und Austritte.

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Eine einfache Wertung erhalt der Spieler, wenn er durch ein andersfarbiges Hiitchentor austritt. Eine doppelte Wer-
tung wird erreicht, wenn er durch das gleichfarbige Hiitchentor austritt und eine dreifache Wertung erhalt er, wenn
er dabei durch das zentrale Feld dribbeln kann. Das zentrale Feld kann als Sicherheitszone deklariert sein, in der die
Fanger nicht agieren diirfen. Die Trainingsform l3sst sich steigern, indem die ballbesitzenden Spieler pro bespieltem
Kreissektor eine Finte ausfiihren miissen oder Dribblingvorgaben (links, rechts, wechselnd etc.) erfiillen missen. Als
Variante kénnen Cutbewegungen mit Ein- und Austritt durch das gleiche Hiitchentor kombiniert werden (vgl. 5).

Zudem ist es denkbar, dass jeweils zwei Spieler als Team (vgl. Spieler C) agieren (vgl. 6).
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2.2.5 Umlaufbahn - Fangspiel 3 (Hindernis)

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Das Feld besteht aus einem inneren zentralen Kreis und mehreren Kreislinien bzw. Bogenlinien, die farblich mit
mehreren Markierungshiitchen festgelegt werden. AuBerhalb des Feldes befinden sich vier Startpositionen. Die
Spieler A positionieren sich an den Startpositionen auBen und die Spieler B positionieren sich im zentralen Kreis.
Nach einem Trainersignal (vgl. 1) reagieren die Spieler B (vgl. 2) und starten, um das Kreisgebilde zu verlassen,
ohne dabei von einem Gegner beriihrt zu werden. Dabei diirfen die Spieler B nicht iiber die Linien laufen (vgl. 3),
sondern miissen mit entsprechenden Bogenlaufen die Zwischenrdume nutzen. Auch die Spieler A reagieren auf
das Trainersignal (vgl. 4), diirfen ebenfalls nicht ber die Linien treten (vgl. 5) und versuchen, die Spieler B zu
fangen und mit der Hand zu beriihren. Die Spieler B reagieren auf die Laufwege der Fanger und konnen die

Linien strategisch nutzen (vgl. 6).

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Das Fangspiel kann mit Ball durchgefiihrt werden und dadurch erschwert werden. Die Spieler A passen jeweils einen
Ball in das Zentrum (vgl. 7) und die Spieler B missen sich im Dribbling mit Ball am Fu8 aus dem Zentrum befreien,
ohne abgeschlagen zu werden. Die Punktewertung kann variiert werden, sodass ein Fanger mehr Punkte erhalt, je

naher am Zentrum er einen Gegner abfangt.
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o.d  TEGHNIKFORMEN MIT FOKUS AUF BALLHANDLING,
KODRDINATION UND BEIDFUSSIGKEIT

2.3.1 Asteroid - Staffelwettbewerh 1 (Passspiel]

Durchfiihrung, Prinzipien und Elemente

Die Spieler agieren in Teams zu je drei Spielern. Team A beginnt in Ballbesitz und startet von den drei Startpositionen
in Richtung Zentrum. Im Zentrum befinden sich mehrere Koordinationsreifen. Der jeweilige Ballfiihrer passt seinen Ball
tief an einem der Koordinationsreifen vorbei (vgl. 1) in den Lauf eines Mitspielers. Die Mitspieler laufen sich entspre-
chend mit tiefen Laufwegen frei (vgl. 2), dabei diirfen sie erst nach dem Pass starten. Der Ball muss den Reifen immer
vor dem Passempfanger passiert haben (vgl. 1 und 2). Das agierende Team nimmt, nach einem abschlieBenden Pass
zur neuen Gruppe, die wartende Position auf der gegeniiberliegenden Seite ein (vgl. 3) und Team B startet einen neuen

Durchlauf (vgl. 4).

Provokationsregeln, Punktesystem und Varianten

Anstatt der Koordinationsreifen kénnen kreisférmige Felder mit Markierungshiitchen gelegt werden. Dadurch ent-
steht mehr Handlungsspielraum fiir die Spieler und entsprechend vielféltige Variationsméglichkeiten. Als Variation
kénnen die Spieler angehalten werden, wéahrend ihres Laufs (vgl. 2), mit einem Schritt den Koordinationsreifen be-
treten zu haben oder den Ball prazise in einem der markierten Felder mitzunehmen. Weiterhin kénnen zwei Teams
gleichzeitig starten, sodass das jeweils auf der anderen Seite spielende Team als Stérfaktor einen komplexeren
Trainingsreiz abbildet. Der Ablauf kann durch Passe per Hand vorbereitet werden. Es ist darauf zu achten, dass die

Spieler stets verschiedene Laufwege wahlen.
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