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2 INFO-ABEND 34 EDITORIAL

DER FUSSBALL
GEHORT DEN

SPIELERN UND
SPIELERINNEN!

ind Trainer, die mit Kindern und Jugendlichen arbeiten, Mannschaftstrainer
oder Individualtrainer? Was ist die wesentliche Aufgabe eines Ausbilders
im Nachwuchsbereich? Steht das mannschaftliche Ergebnis — wie immer
es erreicht wurde - Uber der individuellen Entwicklung jedes einzelnen Spielers
bzw. jeder Spielerin?
Diese Fragen bilden den Hintergrund fir unseren aktuellen Info-Abend zum
Schwerpunkt , Individualitat®
Wir méchten dabei jeden Trainer von einer eindeutigen ,Botschaft im Kinder-
und Jugendfuflball Gberzeugen und ihn fir ein konsequentes Agieren nach
einer speziellen Philosophie rund um das Trainieren, Spielen und Coachen jun-
ger Spieler und Spielerinnen gewinnen!

Fuf3ball ist demnach ein Player’'s Game: das Spiel gehért zuallererst den Spielern
und Spielerinnen und wird von diesen malfgeblich bestimmt und beeinflusst.
Dem Trainer kommt die Aufgabe zu, die individuellen Qualitaten der Fuf3baller
und Fuf3ballerinnen zu erkennen, weiterzuentwickeln und in einen Mannschafts-
kontext zu stellen. Aber wie kann ein einzelner Trainer im Mannschaftstraining
seine Spieler individuell fordern? Grundvoraussetzungen hierfir sind Offenheit
und Einfihlungsvermégen. Das meint vor allem die Kompetenz, mit den Augen
des anderen sehen zu wollen und zu kénnen!

Einfache Prinzipien helfen dabei jedem Trainer: Stelle Fragen, um dann auf den
Antworten Deiner Spieler und Spielerinnen aufzubauen! Stelle immer den Einzel-
nen in den Mittelpunkt Deines Trainerdenkens und -arbeitens! Suche nicht nach
Fehlern und Unvollkommenheit, sondern entdecke stattdessen den einzig be-
deutsamen Kern: die individuellen Starken und Besonderheiten, die jeder hat!
Rede nicht (ber den Spieler, sondern mit Deinem Gegentber! Denn alle Spieler
und Spielerinnen sind Experten fir das Spiel in der jeweiligen Altersklasse -
binde sie deshalb mit ein!

Bezugsgrofen fir die Entwicklung eines Spielers bzw. einer Spielerin innerhalb
dieses Prozesses sind dabei immer sie selbst — also, wie haben er/sie sich im Ver-
gleich zum vorherigen persénlichen Leistungsstand entwickelt?

Viel Spafl beim Ausprobieren!

Gl Gyay”

DAMIR DUGANDZIC
Sportlicher Leiter des Talentférderprogramms

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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STEUERUNGSMITTEL ZUM

SCHWERPUNKT:

»INDIVIDUALITAT FORDERN*

Durch spezielle Spiel-Varianten und ein positives Coachen mutige Einzel-
aktionen der Spieler und Spielerinnen férdern!

as nétige individualtechnische/-taktische Niveau im
D internationalen FuBball steigt kontinuierlich an. Alle

Spieler missen unter Zeit-, Raum- und Gegnerdruck
stark verengter Aktionsrdume sowie mit grofler Dynamik
und Prazision immer komplexere Spielsituationen l&sen.
Dariber hinaus sind gerade herausragende Individualisten
in der Offensive gegen kompakte Defensivblécke wichtiger
als je zuvor. Uberragende Einzelaktionen dieser Top-Spieler
sind ein unverzichtbarer Erfolgsschlissel. Sie leisten Einzig-
artiges und kdnnen enge Begegnungen in eine erfolgreiche
Richtung lenken.
Idealerweise kann somit jede Mannschaft der Spitzenklasse
auf herausragende ,Typen“ zurlickgreifen, die den ,Unter-
schied” ausmachen! Sie benétigen nicht jederzeit die Hilfe
des Ubrigen Teams, sondern kdénnen in besonderen Spiel-
momenten mit einer brillanten Einzelaktion zum Torerfolg
kommen.

Diese besonderen individuellen Qualitaten zeigen somit ein
Anforderungsprofil junger Spieler und Spielerinnen auf, das
durch eine perspektivisch angelegte Ausbildungspraxis und
ein spezielles Coaching zu férdern und zu fordern ist!
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Hervorstechende Qualitaten herausragender Individualisten sind ein zentraler Erfolgsschlissel im
FuBlball. Das Ziel jeder Talente-Ausbildung muss es deshalb sein, auch in Zukunft auf moglichst
viele dieser besonderen Spieler-,,Typen“ zuriickgreifen zu kénnen.

Dabei lassen sich diese individuellen Qualitdaten durch das Fuf3ballspiel selbst und eine personliche
Begleitung durch die Trainer und Trainerinnen férdern und fordern!

INFO: LEITLINIEN FUR DAS FORDERN DER ,INDIVIDUALITAT“ IM TRAINING

ZUSAMMEN MIT DEM SPIELER
INDIVIDUELLE ZIELE FESTLEGEN!

DURCH FREIE SPIELFORMEN SPIELWITZ
UND KREATIVITAT FORDERN!

POSITIV COACHEN! SPIELER ZU
MUTIGEN AKTIONEN AUFFORDERN!

GELUNGENE EINZELAKTIONEN
BESONDERS HERVORHEBEN!

INDIVIDUELLE AKTIONEN DURCH
REGELN/PUNKTESYSTEME FORDERN!

VIELE MOGLICHKEITEN ZUM ,, TESTEN“

UND AUSPROBIEREN LASSEN!

INDIVIDUELLE f MUT -
FUSSBALLERISCHE l RISIKOBEREITSCHAFT
QUALITATEN

KREATIVITAT -
SPIELWITZ

INFO: QUALITATSFAKTOREN DER INDIVIDUALITAT IM UBERBLICK

MUT/RISIKOBEREITSCHAFT
» Individuelle Anforderungen im Detail
— Mutig agieren!
- Herausforderungen suchen und meistern!
- Risikofreude und -bereitschaft zeigen!
- Selbstbewusst agieren!
» Ausbildungsziele:
Spieler und Spielerinnen
... suchen Herausforderungen und trauen sich, diese zu
meistern;
...zeigen eine positive Kérpersprache;
... lassen auch nach zwischenzeitlichen Misserfolgen
nicht nach und bleiben mutig;
... sind zuversichtlich, dass sie die selbst gesetzten Ziele
erreichen!

INITIATIVE
» Individuelle Anforderungen im Detail
- Aktiv sein!
- In jeder Spielsituation die Initiative suchen!
- Schnell auf neue Herausforderungen einstellen!
- Situationen vorausschauend erkennen!
» Ausbildungsziele:
Spieler und Spielerinnen
... spielen in jeder Situation mit — auch weiter vom Ball
weg;
... erfassen schnell jede Situation, um eine passende
Spiellésung zu finden und umzusetzen;
... helfen und motivieren jederzeit die Mitspieler — haben
eine grofte Teamorientierung;
... konzentrieren sich auf die aktuelle Aufgabe!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

KREATIVITAT/SPIELWITZ

» Individuelle Anforderungen im Detail
- Stets einen ,Plan B“ parat haben!
- Aus ,typischen“ Mustern und Abfolgen ausbrechen!
- Den Gegner durch originelle Aktionen Uberraschen!
- Selbstbewusst kreative Lésungen anwenden!

» Ausbildungsziele:
Spieler und Spielerinnen
...sind auch ,spielintelligent®, denn Kreativitat baut auf
einem stabilen technisch-taktischen Fundament auf;
...weichen von ,normalen®, vom Gegner erkennbaren
Lésungsmustern ab;
... verfigen zu diesem Zweck Uber Phantasie, Originalitat
und Improvisationsvermégen;
...zeigen viel Eigeninitiative und Risikofreude!

DEUTSCHER

INDIVIDUELLE FUSSBALLERISCHE QUALITATEN
» Individuelle Anforderungen im Detail
- Jederzeit Sicherheit am Ball demonstrieren!
- Stets eine passende technisch-taktische Losung finden!
- BeidfuiBig agieren!
- Gegenspieler selbstbewusst im 1 gegen 1 ausspielen!
» Ausbildungsziele:
Spieler und Spielerinnen
... lésen Situationen mithilfe eines groflen Repertoires
technischer-taktischer Basics;
... zeichnen sich durch geschickte, leichtfifige und
variable Bewegungen am und mit Ball aus;
...zeigen eine grofe Ballsicherheit und haben wenige
Ballverluste auch bei Tempo und unter Druck;
... beherrschen Finten zum Ausspielen der Gegner!

FUSSBALL-BUND
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DEMO-TRAINING:

~<INDIVIDUALITAT FORDERN*

TORE VORBEREITEN UND ERZIELEN

AUFBAU DES AUFWARMENS

ZIEL 1: EINSTIMMEN

v

ZIEL 2: KONZENTRATION

v

ZIEL 3: SCHWERPUNKT-VORBEREITUNG

v

ZIEL 4: MOTIVATION

ZIELE UND INHALTE

20 MINUTEN

» Begriilen und Einstimmen auf das Training

» Vorbereitung auf die Schwerpunkte des Hauptteils

» Direkte Einbindung der Torhiter in das Team-Training
» Bewegungsfreude und Motivation

Beim ,Schattendribbeln“ variantenreiche Bewegungen mit Ball fordern!

DEUTSCHER

ORGANISATION
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AUFBAU DIESES PRAXISTEILS

» Ein Feld von etwa 36 x 40 Metern abstecken und eine
Mittellinie markieren.

» Auf jeder Grundlinie zwei 5-Meter-Tore aufbauen.

» 2 Mannschaften zu je 6 Spielern einteilen (verschiedene
Trikotfarben) plus 2 Torh(ter.

» Pro Spieler 1 Ball

Fiir das Ball-Jonglieren lassen sich ebenfalls viele Varianten kreieren!

FUSSBALL-BUND
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Ein interessantes, bewegungsreiches, sorgfiltig geplantes und zielorientiertes Einstimmen ist der
erste Erfolgsfaktor jeder Trainingseinheit. Deshalb die Aufgaben dieser ersten Phase idealerweise
bereits auf die Schwerpunkte des Hauptteils abstimmen!

Konkret fordern und fordern deshalb die Praxisformen dieses ersten Trainingsabschnitts bereits das

freie, kreative ,,Bewegen und Spielen mit dem Ball*

AUFGABE 1
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VORBEREITUNG: EINZELARBEIT MIT BALL

» Die Spieler dribbeln variantenreich in einer Halfte durch-
einander.

» Variation 1: Mit vielen Tempo- und Richtungswechseln
dribbeln.

» Variation 2: In das Dribbeln einige ,individuelle” Finten
einbauen.

SCHATTENDRIBBELN (ABB.)

» Je ein Spieler der Gruppen A und B plus die Torhiter
dribbeln paarweise in einer Halfte des Feldes.

» Innerhalb der Paare dribbeln beide in kurzer Distanz
hintereinander. Der vordere Spieler bestimmt dabei den
Dribbelweg. Sein Mitspieler folgt.

» Rollen- und Aufgabenwechsel nach jeweils 1 Minute!

» Variation 1: Der Vorderspieler gibt nun zusatzlich zum
Dribbelweg auch diverse Bewegungen am Ball vor (z. B.
Finten, ,Flipper” zwischen den Innenseiten), die sein Mit-
spieler ebenfalls simulieren muss.

» Variation 2: Je Paar verteilen sich beide Spieler nun in je
einem Spielfeld-Viertel.

Die Spieler missen nun beim ,Schattendribbeln” die
Bewegungen des anderen Uber eine grofiere Distanz
beobachten: ,Kopf hoch vom Ball!“

» Variation 3: Je ein Spieler gibt nun fir 1 Minute kreative
Jonglier-Aufgaben fir seinen Mitspieler vor!

AUFGABE 2
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KREATIVE BALLAUFGABEN ZU DRITT

» Die beiden Torhiter starten nun ein torhlterspezifisches
Aufwarmen (als Alternative kdnnen sie auch zu zweit
diese zweite Aufwarmphase mitmachen!).

» Die 12 Feldspieler teilen sich in einer Halfte in 3er-
Gruppen mit je einem Ball auf.

» Je ein Spieler bestimmt nun als , Assistenztrainer” die
Zuspiel-Aufgabe fur die Gruppe, z. B. Zusammenspiel mit
maximal 2 Kontakten, Zuspiele nur direkt usw.

» Hinweis des Trainers: ,,Denkt Euch auch Zuspiel-Aufgaben
aus der Bewegung aus!“

» Nach jeweils 2 Minuten Ubernimmt ein anderer Spieler
die ,Trainer“-Aufgabe.

» Variation 1: Jonglier-Aufgaben zu dritt kreieren, z. B. mit
maximal 2 Kontakten pro Spieler, nur per Kopf...

» Variation 2: Die beiden Torhiiter bewegen sich mit in der
Halfte und storen die Zuspiel-Aktionen der Gruppen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL - 1. PHASE

MUT -

RISIKOBEREITSCHAFT

ZIELE UND INHALTE

15 MINUTEN

» Steuern des Schwerpunktes ,Férdern und Fordern von
Mut und Risikobereitschaft“ durch diverse Regeln

» Mutig sein!

» Herausforderungen suchen und meistern!

» Risikofreude und -bereitschaft zeigen!

» Mit voller Uberzeugung agieren!

» Spielfreude zeigen!

ORGANISATION
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AUFBAU DIESES PRAXISTEILS

» Ein Feld von etwa 36 x 40 Metern abstecken und eine
Mittellinie markieren.

» Auf jeder Grundlinie zwei 5-Meter-Tore aufbauen.

» 2 Mannschaften zu je 6 Spielern einteilen (verschiedene
Trikotfarben) plus 2 Torhdter.

» Genug Reservebille in den Toren bzw. um das Feld
herum bereitlegen!

AUFGABE 1

ANGRIFFE IM 3 GEGEN 2 MIT RISIKOBEWERTUNG

» Team A (Blau) startet zunachst im 3 gegen 2 auf das Tor
des Gegners, um einen Treffer zu erzielen.

» Immer wenn B (Rot) den Ball erobert oder der Ball aus
dem Spiel ist, mUssen sich die Spieler von A einigen, ob
sie einen neuen Angriff im 3 gegen 2 starten mdchten.

» Das kann A beliebig oft wiederholen, um zu einem be-
stimmten Zeitpunkt auszusteigen und Ballbesitz und
Uberzahl dem Team B zu tiberlassen. Die bis zu diesem
LAusstieg” erzielten Treffer sind sicher!

» Wenn B (Rot) dagegen zuvor im 2 gegen 3 kontert und
einen Treffer erzielt, dann verliert A die bis dahin erzielten
(aber noch nicht gesicherten) Tore/Punkte!

» Spielzeit: etwa 12 Minuten: Welche Gruppe weist am
Ende die meisten Punkte auf?

HINWEISE FUR DIE SPIELER

» ,Eine Staffelung in Breite und Tiefe erleichtert Euch das
Herausspielen von Torchancen!”

» ,Startet in den Ricken des Gegners!”

INFO-ABEND 34 DEMONSTRATIONSTRAINING 9

AUFGABE 2

ANGRIFFE IM 2 GEGEN 2 MIT RISIKOBEWERTUNG

» Beide Teams teilen sich in jeweils 3 Paare auf und postie-
ren sich rechts und links von der Mittellinie jeweils in kr-
zerer Distanz zum eigenen Tor mit Torhiter.

» Pro Aktion sind jeweils 2 Paare aktiv. Der Trainer startet
das 2 gegen 2 mit einem Zuspiel von der gegeniber-
liegenden Seite.

» Beide Paare sprinten zum Ball, um im 2 gegen 2 einen
Treffer zu erzielen.

» Uberspielen die Angreifer dabei die Gegner und erzielen
einen Treffer beim Tor gegentber: 2 Punkte.

» Alternativ kdnnen sie auch den Angriff abbrechen und
nach einem plétzlichen Spielrichtungswechsel beim
~eigenen”Tor im Rucken treffen = 1 Punkt.

» Erobert der Gegner den Ball: direkter Aufgabenwechsel!

HINWEISE FUR DIE SPIELER

» ,Falls der Gegner eine Seite zustellt, wechselt plotzlich
und zielstrebig die Angriffsrichtung!”

» ,Sucht konsequent den Torabschluss!”

Neue Aufgaben klar und anschaulich erkldren! Riickfragen erméglichen!

Der Trainer beobachtet die Ablidufe genau, um jederzeit helfen zu kénnen!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

Alle Aufgaben miissen dynamische, spielgeméfe Aktionen fordern!

Regelmifig mit Spielern den individuellen Austausch suchen!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL - 2. PHASE

ZIELE UND INHALTE

15 MINUTEN

» Steuern des Schwerpunktes ,,Férdern und Fordern von
Spielinitiative” durch diverse Regel-Vorgaben

» Aktiv sein!

» In jeder Spielsituation die Initiative suchen!

» Schnell auf neue Herausforderungen einstellen!

» Situationen vorausschauend erkennen!

ORGANISATION
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AUFBAU DIESES PRAXISTEILS

» Ein Feld von etwa 36 x 40 Metern abstecken und eine
Mittellinie markieren.

» Auf jeder Grundlinie zwei 5-Meter-Tore aufbauen.

» 2 Mannschaften zu je 6 Spielern einteilen (verschiedene
Trikotfarben) plus 2 Torhdter.

» Genug Reservebille in den Toren bzw. um das Feld
herum bereitlegen!

AUFGABE 1
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5 GEGEN 5: KONSEQUENTE ABSCHLUSSE MIT

EINEM BONUSBALL

» 5 gegen 5 im kompletten Feld auf die beiden 5-Meter-
Tore mit TorhGtern.

» Die Angreifer sollen durch ein sicheres Zusammenspiel in
Kombination mit Einzelaktionen Torchancen vorbereiten
und Treffer erzielen!

» Alle Spieler haben freies Spiel! Bei einem Seitenaus den
Ball eindribbeln bzw. einspielen!

» Nach jedem Treffer kann das betreffende Team mit einem
,Bonusball” ein weiteres Tor erzielen.

» Dazu bekommt der ,Torjager” vom Trainer einen neuen
Ball zugespielt, den er im direkten Duell mit dem Tor-
hater verwerten muss.

» Nach Ende dieser Zusatz-Aktion wird das 5 gegen 5
direkt fortgesetzt.

HINWEISE FUR DIE SPIELER
» ,Spielt in jeder Situation aktiv mit!“
» ,Macht nach jedem Abspiel sofort wieder mit!”

INFO-ABEND 34 DEMONSTRATIONSTRAINING 11

AUFGABE 2

5 GEGEN 5: KONSEQUENTE ABSCHLUSSE MIT

EINER SELBSTBESTIMMTEN SITUATION

» Team A (Blau) teilt sich in 2 Angreifer-Gruppen zu je
3 Spielern auf.

» A kann nacheinander 5 (7/10) Angriffe auf das Tor gegen-
Uber starten. Dabei kénnen die Angreifer bestimmen, ob
sie gegen 1, 2 oder 3 Gegner antreten moéchten.

» Treffer gegen 1 Verteidiger = 1 Punkt
Treffer gegen 2 Verteidiger = 2 Punkte
Treffer gegen 3 Verteidiger = 3 Punkte

» Verteidiger-Gruppe B kann nach Erobern des Balles

kontern und ebenfalls Tore erzielen:
Kontertore mit 1 Verteidiger = 3 Punkte
Kontertore mit 2 Verteidigern = 2 Punkte
Kontertore mit 3 Verteidigern = 1 Punkt

» AnschlieBender Aufgabenwechsel!

HINWEISE FUR DIE SPIELER
» ,Bereitet durch sicheres Kombinieren Torchancen vor!“
» ,Bietet Euch auf der ballfernen Seite rechtzeitig an!”

Zunichst die Aktionen einzelner Spieler sorgfiltig beobachten, ...

...die Lésungen in der jeweiligen Aktion analysieren, um dann...

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

... mit dem Spieler gemeinsam zuriickzublicken und méglicherweise ...

... (bessere) Alternativen zu finden und nochmals durchzuspielen!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL - 3. PHASE

KREATIVITAT -

SPIELWITZ

ZIELE UND INHALTE

15 MINUTEN

» Steuern des Schwerpunktes ,Férdern und Fordern von
Spielwitz und Kreativitat“ durch diverse Regel-Vorgaben

» Stets einen ,Plan B“ parat haben!

» Aus ,typischen” Mustern und Abfolgen ausbrechen!

» Den Gegner durch originelle Aktionen Uberraschen!

» Selbstbewusst kreative Losungen anwenden!

ORGANISATION
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AUFBAU DIESES PRAXISTEILS

» Ein Feld von etwa 36 x 40 Metern abstecken und eine
Mittellinie markieren.

» Auf jeder Grundlinie zwei 5-Meter-Tore aufbauen.

» 2 Mannschaften zu je 6 Spielern einteilen (verschiedene
Trikotfarben) plus 2 Torhdter.

» Genug Reservebille in den Toren bzw. um das Feld
herum bereitlegen!

AUFGABE 1

FLEXIBLE TEAMGROSSEN -

VARIABLE SPIELLOSUNGEN |

» In jeder Hélfte wie in der Abbildung rechts und links vom
Tor 3 Starthutchen aufstellen und durchnummerieren.

» Die Spieler je Team auf diese Startpunkte verteilen.

» Der Trainer postiert sich mit Ballen an der Seite auf Hohe
der Mittellinie.

» Er ruft zu Aktionsbeginn eine, zwei oder drei Nummern
auf und spielt gleichzeitig einen Ball ins Feld.

» Die betreffenden Spieler beider Teams starten zum Ball
und spielen1-1,2 - 2 oder 3 - 3 auf die beiden Tore mit
Torhitern bis zum Abschluss.

» Anschlieffend begeben sich alle auf die Startpositionen
zurlck und der Trainer startet eine neue Aktion.

HINWEISE FUR DIE SPIELER

» ,Rlckt nach Aktionsbeginn kurz aus dem Feld, um Eure
Mitspieler beim Spiel auf die Tore nicht zu stéren!”

» ,Coacht Euch, wer welche Aufgabe Gbernimmt!“

INFO-ABEND 34 DEMONSTRATIONSTRAINING 13

AUFGABE 2

FLEXIBLE TEAMGROSSEN -

VARIABLE SPIELLOSUNGEN 11

» In jeder Halfte rechts und links vom Tor 3 Starthitchen
aufstellen und durchnummerieren.

» Beide 6er-Teams in Paare aufteilen und auf diese Start-
punkte verteilen.

» Der Trainer postiert sich mit Ballen an der Seite auf Hohe
der Mittellinie, ruft zu Aktionsbeginn eine, zwei oder drei
Nummern auf und spielt gleichzeitig einen Ball ins Feld.

» Die betreffenden Paare beider Teams starten zum Ball
und spielen 2 - 2,4 - 4 oder 6 - 6 bis zum schnellen
Abschluss auf die beiden Tore.

» Anschliefend begeben sich alle auf die Startpositionen
zurlick und der Trainer startet eine neue Aktion.

HINWEISE FUR DIE SPIELER

» ,Rlckt nach Aktionsbeginn kurz aus dem Feld, um Eure
Mitspieler beim Spiel auf die Tore nicht zu stoéren!”

» ,Coacht Euch, wer welche Aufgabe tGbernimmt!“

Mutig den Torabschluss suchen, aber nicht Giberhastet agieren!

Auch unter Druck des Gegners liberraschende Lésungen suchen!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

Geschickt steuern — Aufgaben missen fordern, aber nicht iberfordern!

Mutige, geschickte Einzelaktionen positiv hervorheben!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL - 4. PHASE

INDIVIDUELLE

FUSSBALLERISCHE
QUALITATEN

ZIELE UND INHALTE

15 MINUTEN

» Steuern des Schwerpunktes ,Férdern und Fordern
individueller fuBballerischer Qualitaten“ durch diverse
Regel-Vorgaben

» Jederzeit Sicherheit am Ball demonstrieren!

» Stets eine passende technisch-taktische Losung finden!

» Beidfli3ig agieren!

» Gegenspieler selbstbewusst im 1 gegen 1 ausspielen!

ORGANISATION
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AUFBAU DIESES PRAXISTEILS

» Ein Feld von etwa 36 x 40 Metern abstecken und eine

Mittellinie markieren.

» Auf jeder Grundlinie zwei 5-Meter-Tore aufbauen.
» 2 Mannschaften zu je 6 Spielern einteilen (verschiedene

Trikotfarben) plus 2 Torhdter.

» Genug Reservebille in den Toren bzw. um das Feld

herum bereitlegen!

AUFGABE 1

5 GEGEN 5: INDIVIDUELLE ZUSATZPUNKTE FUR

DAS TEAM |

» 5 gegen 5 im kompletten Feld auf die beiden 5-Meter-
Tore mit TorhGtern.

» Alle Spieler haben freies Spiel! Bei einem Seitenaus den
Ball eindribbeln bzw. einspielen!

» Uber diese ,normalen” Team-Treffer hinaus kénnen je
Mannschaft zwei vom Trainer bestimmte Spieler zusdtz-
liche Punkte erzielen:

- Spieler A bereitet einen Treffer vor.
- Spieler B erzielt selbst ein Tor.

» Nach je 3 Minuten andere Spieler bestimmen, die Zusatz-

punkte fir das Team erreichen kénnen!

HINWEISE FUR DIE SPIELER

» ,Seid Euch Eurer besonderen individuellen Starken be-
wusst!“

» ,Bewegt Euch auf Positionen und in Aktionsrdume, in
denen diese Starken zur Wirkung kommen kénnen!”

Den Ball eng am Fuf dribbeln - er muss jederzeit beherrscht werden!

Beim Abschluss den Blick vom Ball lésen und variabel agieren!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

Zusammen mit dem Spieler Lésungen fir eine Situation suchen!

INFO-ABEND 34 DEMONSTRATIONSTRAINING 15

AUFGABE 2

5 GEGEN 5: INDIVIDUELLE ZUSATZREGELN FUR

DAS ZUSAMMENSPIEL

» 5 gegen 5 im kompletten Feld auf die beiden 5-Meter-
Tore mit TorhGtern.

» Bei einem Seitenaus den Ball eindribbeln bzw. einspielen!

» Nicht alle Spieler haben dabei freies Spiel!

» Je Mannschaft bekommen zwei vom Trainer bestimmte
Spieler zusdtzliche Regeln fir das Zusammenspiel auf-
erlegt:

- Spieler A muss mit 3 Pflichtkontakten agieren!
- Spieler B darf nur direkt spielen!

» Nach je 3 Minuten andere Spieler bestimmen, die mit

individuellen Zusatzregeln agieren missen!

HINWEISE FUR DIE SPIELER

» ,Helft besonders Euren Mitspielern, die nicht frei
kombinieren dirfen!”

» ,Setzt als Verteidiger gerade den Gegner mit den Pflicht-
kontakten unter Druck und erobert den Ball!“

Die Spieler aktiv in alle Lernprozesse einbinden!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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DFB-AKADEMIE

FUR
WISSEN UND INNOVATION
IM FUSSBALL

amminin

WILLKOMMEN IN DER WELT DER DFB-AKADEMIE

NEUIGKEITEN

& dfb-akademie.de

@ DFB-AKADEMIE = Daten im FuBibalt: Dis Analyse

WISSEN

FUSSBALL-
RELEVANTES
WISSEN AUS
DER

FORSCHUNG

ENTDECKEN
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TRAININGSFORMEN FLEXIBEL
STEUERN!

AUFGABEN DER DEMO-EINHEIT VARIIEREN!

Das Demonstrationstraining prasentiert eine
Palette an Praxisformen wie sich diverse Teil-
bereiche ,individueller Qualitdaten“ férdern
und fordern lassen - insbesondere durch
Regel-Vorgaben in motivierenden Spiel-
Varianten. Nicht immer lassen sich jedoch die-
se konkreten Praxis-Vorschlage nur einfach
kopieren. Stattdessen sind sie flexibel auf eine
spezifische Situation anzupassen!

Dieser Praxisteil zeigt ausschnittsweise, welche
Méglichkeiten jeder Trainer dabei hat!

in Trainer, der seine jungen Spieler und Spielerinnen
E optimal férdern will, kommt um eine sorgfaltige und
zielorientierte Vorbereitung des Trainings nicht herum.
Dazu méchten wir u. a. mit den DFB-Info-Abenden zu ausge-
suchten Schwerpunkten einige Ideen beisteuern.
Nicht immer lassen sich dabei alle Trainingsvorschldage
unverandert umsetzen - zu verschieden sind von Team zu

Team, von Verein zu Verein die konkreten Situationen

(z. B. Spielstarke, Gruppengréfen, Trainingsgegebenheiten...).

Dieser Teil greift deshalb nochmals diverse Aufgaben aus

der Demo-Einheit auf und stellt hierzu jeweils fur die Praxis

verschiedene Steuerungsmittel vor:

» Spielregeln: Hiermit kann der Trainer die Aufgaben der
Spielstarke anpassen und erleichtern/erschweren.

» Spielraum: Mit seiner Grof3e lassen sich beispielsweise
Zeit- und Gegnerdruck beeinflussen. Bespielbare bzw.
nicht bespielbare Zonen definieren darlber hinaus bevor-
zugte Aktionsrdaume.

» Teamgrofien: Je kleiner die Teams, desto grofer ist der
Aktionsanteil fir jeden Spieler.

Damit bekommt jeder Trainer praxiserprobte Tipps an die
Hand, wie er die vorgestellten Spiel-Aufgaben z.B. je nach
Leistungsstarke seines Teams anpassen kann.

Gleichzeitig finden sich zuséatzliche Hinweise, wie sich die
Praxisformen auch mit weniger bzw. zusatzlichen Spielern
realisieren lassen. Nicht zuletzt sind nicht immer 2 Torhiter
verfligbar — auch hierzu stellen wir Alternativen vor!

: LEITLINIEN FUR DAS FLEXIBLE STEUERN DES TRAININGS

EIN FESTER PLAN FUR DAS TRAINING
SCHAFFT SICHERHEIT!

JEDE TRAININGSAUFGABE MUSS DAS
»SPIEL TRAINIEREN“!

JEDE AUFGABE MUSS HERAUSFORDERN,
ABER NICHT UBERFORDERN!

JE NACH TRAININGSZIEL EINZELNE
»STELLSCHRAUBEN“ BETONEN!

DIE KONKRETEN ABLAUFE GENAU
BEOBACHTEN UND ANALYSIEREN!

MITTELS DER STEUERUNGSMITTEL
EINGREIFEN UND HELFEN!

DEUTSCHER

FUSSBALL-BUND
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PRAXIS-IMPULSE
,INDIVIDUALITAT FORDERN*

ORGANISIEREN UND STEUERN DER AUFGABEN

AUFBAU DES AUFWARMENS

INFO-ABEND 34 TRAININGSFORMENKATALOG 19

Bereits durch ein zielorientiertes Aufwarmen, vor allem aber durch geschickt ausgesuchte Spiel-
Aufgaben lassen sich diverse Bereiche ,Individueller Qualitaten“ férdern und fordern.

Dem Trainer kommt dabei die immens wichtige Aufgabe zu, alle Abldufe so zu steuern, dass das
jeweilige Ausbildungsziel besonders hervorgehoben und je nach individuellem Leistungsvermégen
bestmoglich trainiert wird!

Zusatzlich muss er flexibel auf aktuelle organisatorische Anforderungen reagieren!

BASISAUFGABE AUS DEM DEMO-TRAINING

SCHATTENDRIBBELN

1 > DAS AUFWARMEN REGELMASSIG
VARIIEREN!

2 > AUF SCHWERPUNKTE DES
HAUPTTEILS VORBEREITEN!

3 > VON ANFANG AN AUF

KONZENTRIERTE ABLAUFE ACHTEN!

4 > DIE ANFORDERUNGEN

SCHRITTWEISE STEIGERN!

» Je ein Spieler der Gruppen A und B plus die TorhGter
dribbeln paarweise in einer Halfte des Feldes.

» Innerhalb der Paare dribbeln beide in kurzer Distanz
hintereinander. Der vordere Spieler bestimmt dabei den
Dribbelweg. Sein Mitspieler folgt.

VORBEREITENDE AUFGABEN - ORGANISIEREN UND STEUERN

STEUERUNGSMITTEL ,REGELN/AUFGABEN" |

» Variation 1: Der vordere ,Leitspieler” muss bewusst viele
Tempowechsel einbauen — vom ,Schritt bis zum
schnellen Galopp!“ (Abb.).

» Variation 2: Auf ein Signal des Trainers wechseln direkt
die Aufgaben zwischen ,Leitspieler” und ,Nachfolger”.

» Variation 3: Der ,Leitspieler” erganzt das Dribbeln mit
koordinativen Bewegungen wie z. B:
- Dribbeln mit gleichzeitigem Hopserlauf
- Dribbeln mit Armkreisen

STEUERUNGSMITTEL ,REGELN/AUFGABEN"” |1

» Variation 1: Der vordere ,Leitspieler” muss zwischendurch
im Tempodribbling eines der dufberen Markierungs-
hitchen des Feldes umlaufen.

» Variation 2: Im Feld zuséatzlich Hitchen frei verteilen, die
vom Leitspieler umdribbelt werden kénnen (Abb.).

» Variation 3: Der ,Leitspieler” nimmt den Ball in die Hande
und gibt koordinative Aufgaben mit Ball vor wie z. B.
- Seitwartslauf mit Ball in der Hochhalte
- Hopserlauf mit HGftumkreisen des Balles

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELER*“

» 1 Spieler zu viel (also 13 Spieler): eine 3er-Gruppe bilden,
die die gleichen Aufgaben zum Schattendribbeln zu dritt
erfillt — hier die , Leitspieler” schneller wechseln (Abb.)!

» 2 Spieler zu viel (also 14 Spieler): Gleicher Ablauf des
»Schattendribbeln” mit einem weiteren Paar!

» 1 Spieler zu wenig (also 11 Spieler): Der Trainer springt als
zusatzlicher Aktiver ein.

» 2 Spieler zu wenig (also 10 Spieler): Gleicher Ablauf mit
einem Paar weniger.

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELRAUM*

» Verkleinerung des Spielraumes: Die Bewegungen mit Ball
und Simulationen missen in einem engeren Aktionsraum
ablaufen - die Anforderungen an die ,Ballkontrolle” und
die Spiellbersicht steigen!

» Vergrolerung des Spielraumes: Zuséatzlicher Aktionsraum
erleichtert die Ablaufe und die Spieltbersicht (Abb.).

» Markierte Tempo-Zone: Innerhalb des Feldes eine zusatz-
liche Zone markieren, in der beide Spieler fir kurze Zeit
mit ,Tempo” agieren mussen!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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STEUERUNGSMITTEL ZUM SCHWERPUNKT ,INDIVIDUALITAT FORDERN*

FUNKTION DER BASISAUFGABE:

» Fordern und Fordern des Trainingsschwerpunktes
»Mut/Risikobereitschaft“ durch eine gezielte Spielform

» Motivation und Intensitdt — Spiel- und Risikofreude

MOGLICHE ANPASSUNGEN IM TRAINING:

» Spielregeln: Durch Regel-Anpassungen Aufgaben fir die
Teams/Einzelspieler erleichtern bzw. erschweren!

» Tore: Die Spielziele je nach organisatorischen Vorgaben
(z. B. verfigbare Torhiter) anpassen!

» Teamgrolen: Je kleiner die Teams, desto gréfer ist der
Aktionsanteil fur jeden Spieler! Die Basis-Aufgaben lassen
sich auch mit weniger/zuséatzlichen Spielern organisieren!

» Spielrdume: Mit der Feldgréfe lassen sich Zeit- und
Gegnerdruck steuern!

RISIKOBEREITSCHAFT
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BASISAUFGABE AUS DEM DEMO-TRAINING

ANGRIFFE IM 2 GEGEN 2 MIT RISIKOBEWERTUNG

» Beide Teams teilen sich in jeweils 3 Paare auf und postie-
ren sich rechts und links von der Mittellinie jeweils in kir-
zerer Distanz zum eigenen Tor mit Torhuter.

» Pro Aktion sind jeweils 2 Paare aktiv. Der Trainer startet
das 2 gegen 2 mit einem Zuspiel von der gegeniber-
liegenden Seite.

» Beide Paare sprinten zum Ball, um im 2 gegen 2 einen
Treffer zu erzielen.

» Uberspielen die Angreifer dabei die Gegner und erzielen
einen Treffer beim Tor gegeniiber: 2 Punkte.

» Alternativ kdnnen sie auch den Angriff abbrechen und
nach einem plétzlichen Spielrichtungswechsel beim
~eigenen” Tor im Ricken treffen = 1 Punkt.

AUFGABEN ORGANISIEREN UND STEUERN

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELREGELN*“

» Regel-Variante 1: Vor einem Angriff auf das ,eigene” Tor
im Ricken missen die Angreifer zundchst die Mittellinie
Uberspielen (Abb.).

Diese zusatzliche Regel provoziert plotzliche Spielver-
lagerungen mit Uberraschungsmomenten fiir den
Gegner. Gleichzeitig verbessert die langere Distanz zum
»eigenen” Tor die Chancen fir die Verteidiger, doch noch
eingreifen und Abschlisse verhindern zu kénnen.

» Regel-Variante 2: Nach so einem Spielrichtungswechsel
Uber die Mittellinie die erlaubten Ballkontakte/Abspiele
begrenzen!

» Regel-Variante 3: Die Trainer-Zuspiele variieren.

STEUERUNGSMITTEL ,TORE*“

» Sind weniger oder keine Torhter verfigbar, lassen sich
fir viele Spielformen andere Tor-Varianten aufbauen.

» Tor-Variante 1: Unveranderte Basis-Aufgabe im kom-
pletten Feld auf jeweils 2 nebeneinander aufgebaute
Stangentore (vgl. Abb.), die durchpasst werden mussen.

» Tor-Variante 2: Gleiche Basis-Aufgabe auf 2 breitere
Stangen- oder Hitchentore (etwa 4 Meter), die durch-
dribbelt werden muissen.

» Tor-Variante 3: Spiel auf etwa 3 Meter tiefe Zielzonen -
Ziel ist es, einen Mitspieler in dieser Angriffszone anzu-
spielen. Dieser darf jedoch erst mit dem , letzten Pass“in
die Zone hineinstarten.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELER“

» 1 Spieler zu viel (also 13 Spieler): Eines der beiden Teams
setzt sich aus 7 Spielern zusammen. Nach einem festen
Modus (jeweils 3 Aktionen) hat ein anderer aktive Pause.
So ergeben sich zwischendurch regelmafig neue Paar-
Konstellationen (vgl. Abb.).

» 2 Spieler zu viel (also 14 Spieler): Beide Teams stellen
7 Spieler und wechseln nach festgelegtem Modus!

» 1 Spieler zu wenig (also 11 Spieler): Ein Team setzt sich
aus 5 Spielern zusammen - ein leistungsstarker Spieler
erganzt die jeweiligen Teil-Gruppen/Paare.

» 2 Spieler zu wenig (also 10 Spieler): Beide Teams stellen
5 Spieler und erganzen flexibel die Paare/3er-Gruppen.

>

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELRAUM*

» Verkleinerung des Spielraumes: Weniger Aktionsraum fir
die Angreifer — héherer Zeit- und Gegnerdruck.

» Vergrofberung des Spielraumes: Zusatzlicher Aktionsraum
far die Angreifer in Breite und Tiefe — geringer Zeit- und
Gegnerdruck beim Herausspielen und Verwerten von Tor-
chancen.

» Variation des Startpositionen: Die Startpositionen der
Spieler variieren, sodass sich nach dem Trainer-Zuspiel
bereits unterschiedliche Spielsituationen ergeben (vgl.
Abb.).

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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STEUERUNGSMITTEL ZUM SCHWERPUNKT ,INDIVIDUALITAT FORDERN*

FUNKTION DER BASISAUFGABE:

» Fordern und Fordern des Trainingsschwerpunktes
LSpielinitiative” durch eine spezielle Spielaufgabe

» Motivation und Intensitdt — Spiel- und Risikofreude

MOGLICHE ANPASSUNGEN IM TRAINING:

» Spielregeln: Durch Regel-Anpassungen Aufgaben fir die
Teams/Einzelspieler erleichtern bzw. erschweren!

» Tore: Die Spielziele je nach organisatorischen Vorgaben
(z. B. verfigbare Torhiter) anpassen!

» Teamgrolen: Je kleiner die Teams, desto gréfer ist der
Aktionsanteil fur jeden Spieler! Die Basis-Aufgaben lassen
sich auch mit weniger/zuséatzlichen Spielern organisieren!

» Spielrdume: Mit der Feldgréfe lassen sich Zeit- und
Gegnerdruck steuern!
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BASISAUFGABE AUS DEM DEMO-TRAINING

5 GEGEN 5: KONSEQUENTE ABSCHLUSSE MIT

EINEM BONUSBALL

» 5 gegen 5 im kompletten Feld auf die beiden 5-Meter-
Tore mit TorhGtern.

» Alle Spieler haben freies Spiel! Bei einem Seitenaus den
Ball eindribbeln bzw. einspielen!

» Nach jedem Treffer kann das betreffende Team mit einem
»Bonusball“ ein weiteres Tor erzielen.

AUFGABEN ORGANISIEREN UND STEUERN

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELREGELN*“

» Regel-Variation 1: Spiel mit Abseits — somit missen die
jeweiligen Angreifer noch wettspielspezifischer agieren!
Dazu zusatzliche Abseitslinien vor jedem Tor markieren.

» Regel-Variation 2: Direkt erzielte Tore nach Vorlage/
Rickpass eines Mitspielers doppelt werten!

» Regel-Variation 3: Weitschuss-Tore aus der ,Aufbauhalfte”
der Angreifer 3-fach werten (Abb.).

Zuséatzlich missen bei dieser Spielvariante mogliche
Zusatztreffer per Bonusball ebenfalls per (ungestortem)
Weitschuss aus der eigenen Halfte erzielt werden.

» Regel-Variation 4: Treffer eines vor Spielbeginn fest-

gelegten Spielers doppelt werten!

. M

STEUERUNGSMITTEL ,TORE*“

» Sind weniger bzw. keine Torhuter verfligbar, lassen sich
fir viele Spielformen andere Tor-Varianten aufbauen.

» Tor-Variante 1: 5 gegen 5 auf jeweils 2 nebeneinander
aufgebaute Dribbeltore . Beim Bonusball muss aus dem
1 gegen 1 auf die beiden Dribbeltore des Gegners ein
Zusatztreffer erzielt werden (Abb.).

» Tor-Variante 2: Gleicher Ablauf im 5 gegen 5 auf je
2 Stangentore (2 Meter breit) als ,Passtore”

» Tor-Variante 3: Falls nur ein Torhiter verfugbar ist: Ein
5er-Team greift auf das 5-Meter-Tor mit Torhiter an, ein
Team spielt auf Dribbel- bzw. Stangentore.
Zusatztreffer per Bonusball je nach Situation!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELER“

» 11 Spieler: Ein Team setzt sich aus 6 Spielern zusammen:
Nach einem festen Modus hat jeweils ein anderer aktive
Pause, z. B. Jonglier-Aufgaben.

Alternative: Gleicher Ablauf im 6 gegen 5, die 6 Angreifer
dirfen jedoch mit héchstens 3 Kontakten spielen (Abb.)!

» 12 Spieler: Je ein Spieler beider Teams hat wieder nach
einem festen Modus aktive Pause!

» 9 Spieler: Gleicher Ablauf im 5 gegen 4, die 5 Angreifer
durfen jedoch mit héchstens 3 Kontakten agieren!

» 8 Spieler: Gleicher Ablauf im 4 gegen 4 auf 2 Tore
(in einem verkleinerten Feld).

>

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELRAUM*

» Verkleinerung des Spielraumes: Weniger Aktionsraum fir
die Angreifer — héherer Zeit- und Gegnerdruck (Abb.).

» Vergrofberung des Spielraumes: Zusatzlicher Aktions-
raum far die Angreifer in Breite und Tiefe — geringer Zeit-
und Gegnerdruck beim Herausspielen und Verwerten von
Torchancen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND



24 INFO-ABEND 34 TRAININGSFORMENKATALOG

STEUERUNGSMITTEL ZUM SCHWERPUNKT ,INDIVIDUALITAT FORDERN*

FUNKTION DER BASISAUFGABE:

» Fordern und Fordern des Trainingsschwerpunktes
~Kreativitat/Spielwitz“ durch eine spezielle Spielform

» Motivation und Intensitdt — Spiel- und Risikofreude

MOGLICHE ANPASSUNGEN IM TRAINING:

» Spielregeln: Durch Regel-Anpassungen Aufgaben fir die
Teams/Einzelspieler erleichtern bzw. erschweren!

» Tore: Die Spielziele je nach organisatorischen Vorgaben
(z. B. verfigbare Torhiter) anpassen!

» Teamgrolen: Je kleiner die Teams, desto gréfer ist der
Aktionsanteil fur jeden Spieler! Die Basis-Aufgaben lassen
sich auch mit weniger/zuséatzlichen Spielern organisieren!

» Spielrdume: Mit der Feldgréfe lassen sich Zeit- und
Gegnerdruck steuern!

KREATIVITAT -

SPIELWITZ
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BASISAUFGABE AUS DEM DEMO-TRAINING

FLEXIBLE TEAMGROSSEN -

VARIABLE SPIELLOSUNGEN

» In jeder Halfte rechts und links vom Tor 3 StarthGtchen
aufstellen und durchnummerieren.

» Die Spieler je Team auf diese Startpunkte verteilen.

» Der Trainer postiert sich mit Ballen an der Seite auf Hohe
der Mittellinie.

» Er ruft zu Aktionsbeginn eine, zwei oder drei Nummern
auf und spielt gleichzeitig einen Ball ins Feld.

» Die betreffenden Spieler beider Teams starten zum Ball
und spielen 1-1,2 - 2 oder 3 - 3 auf die beiden Tore mit
Torhitern.

AUFGABEN ORGANISIEREN UND STEUERN
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STEUERUNGSMITTEL ,SPIELREGELN*“

» Regel-Variation 1: Die Teams kénnen fir sich bestimmen,
wie viele Spieler sich an den einzelnen Startpunkten
positionieren (1, 2 oder 3 Spieler). Jede Position muss je-
doch besetzt sein! Daraus kénnen jeweils ganz unter-
schiedliche Situationen resultieren! (Abb.).

» Regel-Variation 2: Gleicher Ablauf, aber die Positionen
muUssen nach jeder Aktion und vor dem erneuten Trainer-
Zuspiel neu besetzt werden!

» Regel-Variation 3: Direkt erzielte Tore nach Vorlage/
Rickpass eines Mitspielers doppelt werten!

» Regel-Variation 4: Treffer direkt im Anschluss an ein er-
folgreiches 1 gegen 1 doppelt werten!

STEUERUNGSMITTEL ,TORE*“

» Sind weniger bzw. keine Torhuter verfligbar, lassen sich
fir viele Spielformen andere Tor-Varianten aufbauen.

» Tor-Variante 1: Unveranderte Basis-Aufgabe im kom-
pletten Feld auf jeweils 2 nebeneinander aufgebaute
Stangentore (vgl. Abb.), die durchpasst werden mussen.

» Tor-Variante 2: Gleiche Basis-Aufgabe auf 2 breitere
Stangen- oder Hitchentore (etwa 4 Meter), die durch-
dribbelt werden muissen.

» Tor-Variante 3: Falls nur ein Torhiter verfugbar ist: Ein
Team greift auf das 5-Meter-Tor mit Torhiter an, ein Team
spielt auf Dribbel- bzw. Stangentore.

Regelmafiger Seiten- und Aufgabenwechsel!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELER“

» 1 Spieler zu viel (also 13 Spieler): Eines der beiden Teams
setzt sich aus 7 Spielern zusammen. Eine Startposition
dabei mit 3 Spielern besetzen.

Zwischendurch wechselt der zusétzliche Spieler auf eine
andere Position.

» 2 Spieler zu viel (also 14 Spieler): Beide Teams stellen 7
Spieler und besetzen eine Position mit 3 Spielern (Abb.)!

» 1 Spieler zu wenig (also 11 Spieler): Ein Team setzt sich
aus 5 Spielern zusammen - ein leistungsstarker Spieler
besetzt eine Position alleine.

» 2 Spieler zu wenig (also 10 Spieler): Beide Teams stellen
5 Spieler und besetzen eine Position einfach.

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELRAUM*

» Verkleinerung des Spielraumes: Weniger Aktionsraum fir
die Angreifer — héherer Zeit- und Gegnerdruck (Abb.).

» Vergrofberung des Spielraumes: Zusatzlicher Aktions-
raum far die Angreifer in Breite und Tiefe — geringer Zeit-
und Gegnerdruck beim Herausspielen und Verwerten von
Torchancen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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STEUERUNGSMITTEL ZUM SCHWERPUNKT ,INDIVIDUALITAT FORDERN*

FUNKTION DER BASISAUFGABE:

» Fordern und Fordern des Trainingsschwerpunktes
sIndividuelle Qualitaten“ durch spezielle Aufgaben

» Motivation und Intensitdt — Spiel- und Risikofreude

MOGLICHE ANPASSUNGEN IM TRAINING:

» Spielregeln: Durch Regel-Anpassungen Aufgaben fir die
Teams/Einzelspieler erleichtern bzw. erschweren!

» Tore: Die Spielziele je nach organisatorischen Vorgaben
(z. B. verfigbare Torhiter) anpassen!

» Teamgrolen: Je kleiner die Teams, desto gréfer ist der

Aktionsanteil fur jeden Spieler! Die Basis-Aufgaben lassen
sich auch mit weniger/zuséatzlichen Spielern organisieren!

» Spielrdume: Mit der Feldgréfe lassen sich Zeit- und
Gegnerdruck steuern. Bespielbare bzw. nicht bespielbare
Raume definieren Aktionsraume!

INDIVIDUELLE
FUSSBALLERISCHE
QUALITATEN
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BASISAUFGABE AUS DEM DEMO-TRAINING

5 GEGEN 5: INDIVIDUELLE ZUSATZPUNKTE FUR

DAS TEAM BZW. ZUSATZREGELN FUR SPIELER

» 5 gegen 5 im kompletten Feld auf die beiden 5-Meter-
Tore mit TorhGtern.

» Alle Spieler haben freies Spiel!

» Uber,normale“ Team-Treffer hinaus kdnnen je Mann-
schaft zwei vom Trainer bestimmte Spieler zusdtzliche
Punkte erzielen.

» Oder als Alternative: Nur normale Team-Treffer werten,
aber ausgesuchten Spielern pro Team individuelle Zusatz-
regeln vorgeben!

AUFGABEN ORGANISIEREN UND STEUERN

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELREGELN*“

» Regel-Variation 1: Direkt erzielte Tore eines bestimmten
Spielers doppelt (oder 3-fach) werten!

» Regel-Variation 2: Treffer eines bestimmten Spielers
direkt im Anschluss an ein erfolgreiches 1 gegen 1
3-fach werten!

» Regel-Variation 3: Vorher bestimmte Spieler dirfen mit
hochstens 2 Ballkontakten in Folge agieren.

» Regel-Variation 4: Ausgesuchte Spieler dirfen aus-
schlief3lich mit dem schwécheren Spielbein zuspielen.

» Regel-Variation 5: Zusétzliche Punkte flr das Team, wenn
ausgesuchte Spieler den Ball im 1 gegen 1 erobern oder
ein Zuspiel des Gegners abfangen (Abb.).

. M

STEUERUNGSMITTEL ,TORE*“

» Sind keine bzw. nur 1 Torhiter verfigbar, lassen sich fur
viele Spielformen andere Tor-Varianten aufbauen.

» Tor-Variante 1: Unveranderte Basis-Aufgaben im kom-
pletten Feld auf jeweils 2 nebeneinander aufgebaute
Stangentore (vgl. Abb.), die durchpasst werden mussen.

» Tor-Variante 2: Gleiche Basis-Aufgaben auf 2 breitere
Stangen- oder Hitchentore (etwa 4 Meter), die durch-
dribbelt werden muissen.

» Tor-Variante 3: Falls nur ein Torhiter verfugbar ist: Ein
Team greift auf das 5-Meter-Tor mit Torhiter an, ein Team
spielt auf Dribbel- bzw. Stangentore.

Regelmafiger Seiten- und Aufgabenwechsel!

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELER“

» 11 Spieler: Ein Team setzt sich aus 6 Spielern zusammen:
Nach einem festen Modus hat jeweils ein anderer aktive
Pause, z. B. Jonglier-Aufgaben.

Alternative: Gleicher Ablauf im 6 gegen 5, die 6 Angreifer
dirfen jedoch mit héchstens 3 Kontakten spielen (Abb.)!

» 12 Spieler: Je ein Spieler beider Teams hat nach einem
festen Modus aktive Pause!

» 9 Spieler: Gleicher Ablauf im 5 gegen 4, die 5 Angreifer
durfen jedoch mit héchstens 3 Kontakten agieren!

» 8 Spieler: Gleicher Ablauf im 4 gegen 4 auf 2 Tore
(in einem verkleinerten Feld).

STEUERUNGSMITTEL ,SPIELRAUM*

» Verkleinerung des Spielraumes: Weniger Aktionsraum fir
die Angreifer — héherer Zeit- und Gegnerdruck (Abb.).

» Vergrofberung des Spielraumes: Zusatzlicher Aktions-
raum far die Angreifer in Breite und Tiefe — geringer Zeit-
und Gegnerdruck beim Herausspielen und Verwerten von
Torchancen.

» Variation der Abschlusszonen: Treffer sind nur innerhalb
(Schwerpunkt: variables Kombinieren bis vor das Tor)
oder auf3erhalb (Schwerpunkt: Abschlisse aus der
Distanz) einer zusatzlich markierten Zone vor den Toren
moglich.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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STARKE PARTNER
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TALENTFORDERUNG

ir haben viele begabte Nachwuchsfufballer in
Wunserem Land - es kommt darauf an, sie zu
finden und dann professionell zu férdern.
So eine Férderung umfasst in der heutigen Zeit hohes
Engagement, finanzielle Kraft und nicht zuletzt Profes-

sionalitat. Der DFB kann bei dieser Aufgabe auf das
Sponsoring-Engagement eines starken Partners bauen!
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