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Abb. 1. ,Platz schaffen flr den aktiven Buddyguard!“

| ORGANISATION & ABLAUF
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8-gegen-8 auf zwei GrofStore mit Torwart in einem Drei-Viertel-Spielfeld.
Mégliche Feldbesetzung: 1-3-3-2-Grundordnung.
Man markiert fiinf Zonen und zwei Fliigelrdume.

Wie in der Abbildung erkennbar, soll zun&chst jeweils immer nur ein Spieler des Teams in Ballbesitz
in den Fligelrdaumen agieren (hier zwei Spieler aus der zweiten Reihe (Zone in Hellgriin)).

Die Spieler im Flugelraum kénnen von den Spielern in Rot-WeiR (aus deren letzte Reihe)
in diesen angegriffen werden. Dadurch ergibt sich ,Platz fiir den aktiven Buddyguard!".

Ein Tor kann nur dadurch erzielt werden, indem ein Spieler auRerhalb der Zonen
wvertikal durchdribbelt” und danach den Pass in den Riickraum zum ,,Buddyguard® spielt.

Wenn ein ,Buddyguard” den Ball direkt ins Tor schiel3t, erhélt er drei Punkte. Muss
der Stirmer den Ball an- und mitnehmen und noch den Torwart oder einen anderen
Gegenspieler ausspielen, erhalt er zwei Punkte (Belohnung des schnellen und
raumorientierten Nachriickens bei direktem Torerfolg).
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AKTIONSRAUME IM ANGRIFFSSPIEL MIT SYSTEM SCHAFFEN

o Der Trainer/Die Trainer sucht/suchen sich eine Position am Spielfeldrand, von der aus sie
die Aktionen in der Offensive prézise beobachten kénnen.

| BACKGROUND ZUM COACHING UND ZU WEITEREN VARIATIONEN

Der Spieler im Ballbesitz wagt am Fltigel den Durchbruch und stellt auf seiner Spielfeldseite
in Tornahe durch ein erfolgreiches Dribbling mit Finte eine 2 vs. 1 Situation her. In diesem
Moment befindet sich der Spieler in Blau-Wei hinter der Balllinie und wird durch einen
Rickraumball, als Winkel-Pass gespielt, in Szene gesetzt. Der Torabschluss ist flr diesen
Spieler mit Laufrichtung zum Tor durch einen prazisen Torschuss-Pass moglich. Das ,Platz
schaffen fir den aktiven Buddyguard!“ kann hierdurch praktisch umgesetzt werden. Dieses
Signal/Dieser Coaching Code soll insbesondere die angefiihrten Anforderungen an die
Aufmerksamkeitsleistung der Spieler auf den Punkt bringen und den Lernprozess durch
entsprechendes verbales Coaching verstarken: ,Warum mache ich jetzt das Dribbling!“
Diesbeziiglich geht man an dieser Stelle bei Nachwuchsspielern noch nicht auf technische
Details ein. Diese wiirden bei vielen Nachwuchsspielern den Verarbeitungsprozess stéren:
Ein Signal reicht an dieser Stelle. Situationsadaquate Hinweise zum Aufmerksamkeitstraining
und technisch-koordinative Details kdnnen in nachfolgenden Schritten oder MaBnahmen
folgen.

Wie man der Abbildung 1 entnehmen kann, gibt es noch weitere Spielvariationen fir

den Riickraum. Dem Trainer sind beim Transfer der Vorgehensweise z.B. in den Aufbau-,
Verbindungs- und Assistraum didaktisch keine Grenzen gesetzt. Aufgrund des limitierten
Publikationsrahmes soll dieser jedoch nicht weiter ausgefiihrt werden.

Stellt man nun als Trainer im Rahmen dieser Spielform fest, dass die Spieler die
Aufmerksamkeitsrichtung (und die damit verbundene Wahrnehmung, Antizipation,
Kreativitat und Spielintelligenz) nicht steuern kénnen, weil sie bedeutende von weniger
bedeutenden Informationen fiir die Entscheidungsfindung nicht unterscheiden kénnen,
kénnen die sogenannten Subprozesse der Aufmerksamkeit helfen, die Entscheidungsfindung
im Nachgang zu verbessern.

Konkret: Ist der Aufmerksamkeitsfokus des Spielers zu sehr auf die Bewegung selbst als

auf das Bewegungsziel ,,Platz schaffen” ausgerichtet, zielt man als Trainer auf die selektive

Aufmerksamkeit des Spielers ab: Hervorheben der Mittelzone (in der Abb. 1 in Hellgriin).
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Kann der Riickraumspieler aus dieser kommend ein Tor erzielen, zahlt dieses dreifach. Das
bewusste, unbewusste und entdeckende Lernen bleibt hierdurch den Spielern immer noch

erhalten.

Zeigt der Spieler, dass ihm das Teilen der Aufmerksamkeit im Spielraum Probleme bereitet,
er verliert z.B. den Ball beim Scannen des Riickraums oder spielt den Ball zu friih ab, kénnen
in der Praxis andersfarbige Leibchen oder die Variation der GréRe des Spielraums helfen, die
Aufmerksamkeitsressourcen des Spielers auf zwei Bereiche zu verteilen.

Nimmt man als Trainer wahr, dass das Timing zwischen Ballbesitzer und Riickraumspieler im
Spielraum ,passt” und sich jedoch technische Problemfelder offenbaren, kann man zeitweilig in
explizite Lernphasen tibergehen und diese mit einer Aufmerksamkeitsorientierung durch ein
verstarkendes gezieltes

Wiederholen,
Individualisieren und
Differenzieren

verbinden.

Nachfolgend sollen fiir diese Trainingspraxis zwei Handlungsfelder angeflihrt werden:



DAS MUSST DU DOCH SEHEN

1. Handlungsfeld: ,Lasst es flieBen!“

Abb. 9. ,Lasst es flieRen!”

| ORGANISATION & ABLAUF

» Das Ubungsfeld, hier zweifach eingezeichnet, kann je nach Entwicklungsstand und

38

Anzahl der Nachwuchsspieler, an dieser Stelle fiir 10 Spieler, mit einer GréRe zwischen
30 und 50 Meter wie abgebildet markiert werden.

Die Form beginnt (1) mit einem schrigen Andribbeln (vgl. die Forderung in Abb. 9).
Diesem folgt ein gerader Pass (2) in den FuB des sich seitlich bogenférmig absetzenden
Mitspielers, der einen Winkel-Rlickpass (3) zum Spieler am Fuigel spielt. Dieser nimmt
Uber einen kurzen Anlauf den Pass an und mit (4) und spielt den sich aus der Tiefe

des Feldes anbietenden Spieler am Flligel mit einem geraden Flach-Pass durch zwei
markierte gelbe Hitchentore (5) in Richtung Mini-Tor an. Gleichzeitig setzt sich der
Spieler im Zentrum nach hinten ab und erhalt im Lauf durch einen zweiten Winkel-Pass
(6) die Méglichkeit, diesen in Richtung Mini-Tor direkt mit einem weiteren Flach-Pass
prazise abzuschlieRen.

www.ifj96.de



AKTIONSRAUME IM ANGRIFFSSPIEL MIT SYSTEM SCHAFFEN

o Die Spieler sollen jeweils um eine Position aufriicken, so dass auf beiden Seiten eine
Rotation entsteht (in der Abb. 10 zunichst gegen den Uhrzeigersinn). Eine Rotation mit
dem Uhrzeigersinn ist nach einiger Zeit angeraten, da insbesondere die Beidf(iBigkeit in
Verbindung mit den entsprechenden Passwinkeln geschult werden sollen.

Insgesamt betrachtet hat sich die Ubungsform in der Praxis als ein wirksames Trainingsmittel,
zunachst ohne Gegenspieler, zur Schulung des schriagen Andribbelns, des |duferischen
Aufsuchens von Passlinien und der prazisen beidfliBigen Pass-Kombinationen bewéhrt.
Hierbei spielt das Timing mit und ohne Ball und das kreieren von Passlinien, hier explizit
aufgezeigt, in unterschiedlichen Geschwindigkeiten, Lingen und Winkelverhéltnissen fir das
stérungsfreie Herstellen von Uberzahl im Angriff eine zentrale Rolle.

In einem zweiten Schritt kann man nunmehr diesen ,Overflow" in einer weiteren
Ubungsform in einem 3 vs. 2 (teilaktiv) trainieren (vgl. Abb. 10).
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4. Handlungsfeld: , Breite und Tiefe!”

N—— 7
e

Abb. 17. ,Breite und Tiefe!”

| ORGANISATION & ABLAUF

o 7 plus 2 TW und Grof3tore gegen 6. In dem Raum in Hellgriin wird 6 in Orange-Blau-
Weil3 gegen 3 in Weil3-Schwarz in gespielt. 4 weitere Spieler in Wei3-Schwarz verteilen
sich in den Rdumen in Blau wie abgebildet. Insgesamt betrachtet stellen die Spieler in
Wei3-Schwarz jeweils 2 Innenverteidiger, 2 Au3enbahnspieler/-verteidiger und einen
6er dar. Die Spieler in Orange-Blau-Weil3 weisen zwei Ketten im ,4-2“ auf.

¢ Man markiert wie abgebildet drei R&ume von insgesamt ca. 35 x 55 Metern, wobei die
Raume in Blau eine Tiefe von ca. 8 Metern betragen sollen.

¢ Die Markierungsstangen in Gelb und Rot werden an den beiden Kopfseiten so gesteckt/
platziert, dass drei ,Durchgangsbereiche” erkennbar sind: Rot auRen, WeiB-Gelb innen
und Blau-Gelb in den ,Halbraumen”.

» Die Innenverteidiger versuchen sich den Ball aus ihren Raumen heraus gegenseitig

zuzupassen. Diesbezliglich kdnnen sie die 3 Mitspieler in dem Raum in Hellgriin situativ
durch ,Verlagern® nutzen.
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Befindet sich der Ball in den Rdumen in Blau (=Aufbaurdume), kann jeweils 1 Spieler in
Orange-Blau-Weil3 in diesen hinein und entschieden dem Ballgewinn nachgehen. Gelingt ein
Ballgewinn in den jeweiligen Raumen, kdnnen alle Spieler in Orange-Blau-WeiR Richtung Tor
sprinten und versuchen gemeinsam ein Tor gegen die Spieler in Weil3-Schwarz zu erzielen.

Diesbezliglich gibt es eine besondere Bewertung: Dribbelt oder passt der Spieler in
Orange-Blau-Weif3 nach dem Ballgewinn im Aufbauraum oder im Raum in Hellgriin
durch den Durchgangsbereich in Weil3 (gestrichelt) und erzielt danach allein oder im
Gruppenverbund ein Tor, erhilt dieser 3 Punkte. Dribbelt oder passt dieser durch den
Durchgangsbereich in Rot (gestrichelt) und erzielt ein Tor, erhilt dieser 1 Punkt. Erfolgt
der Durchbruch tiber die gestrichelte Linie in Blau, werden dem Spieler/der Gruppe 2
Punkte zugeschrieben. Begriindung: Der direkte Weg zum Tor wird besonders ,belohnt".

Fallt eine Markierungsstange, wird die Spielform unterbrochen.

Je nach Kénnensstand sind Spielzeiten mit Pausen und im Intervall von jeweils ca. 4 bis 6
Minuten in unterschiedlichen Wettkampformaten anzuraten.

Die Regeln zum Abseits sind zu bericksichtigen.

BACKGROUND ZUM COACHING UND ZU WEITEREN VARIATIONEN

Die Positionen sind in dieser Ausschnittsspielform eindeutig verteilt. Der Gegner in
Orange-Blau-WeiR soll in Uberzahl durch das permanente ,Weiterreichen” des Balles zum
Verschieben gezwungen werden, so dass entstehende Raume in den Reihen des Gegners zum
prazisen und sicheren Passspiel im gedachten Spielaufbau genutzt werden kénnen. Je nach
Kénnensniveau und in Uberzahl sollen auch Chipbille, Volley- und Brust-Pésse eingesetzt
und auf Vor- und Nachaktionen geachtet werden.

Dartiber hinaus soll der Gegner sein gesichertes und gestaffeltes Positionsspiel aufgeben und
zum 1 gegen 1 oder 2 in die Rdume in Blau hervortreten. Dadurch wird freier Raum fiir die
Mitspieler in Wei-Schwarz geschaffen, der entsprechend besetzt und fiir die Verlagerung
genutzt werden kann. Um die Gberragende Bedeutung eines sicheren und prazisen
Aufbauspiels mit Verlagerungen fir die Spieler zu verdeutlichen (vgl. Tab. 4), werden den
Gegenspielern Bonuswertungen bei Ballgewinn zugesprochen und gleichzeitig die anderen
Spielphasen wettkampfgemaR mittrainiert.

In dieser Spielform bieten sich zahlreiche situative Coachinghinweise fiir die Spieler an:
,Kein Gegner im Ricken? Aufdrehen!”

,Gegner im Ricken? One-Touch-Pass: Klatschen lassen!”



,Gegner im Ricken? Schritte zur Seite: Aufdrehen!”

,Gegner im Riicken? Entgegenkommen und One-Touch-Pass: Klatschen lassen!”
JKlatsch“ oder ,Dreh!“

JKlatsch“ und ,Jetzt!“

,Hinter dem Gegner? Voraktion: Raus aus dem Deckungsschatten!*

»Enger Raum, Gegner presst? Tiqui-Taca, Patsch-Patsch-Passe, kaatsen mit neuer
Laufposition oder klatschen lassen oder enge Dreiecks-Passe!”

1%

»Aus dem engen Raum herausspielen? Wechsel-Passe in Tiefe und Breite

1

»Keeper! Klatsch

,Lass laufen!” Das bedeutet fiir den IV und AV: ,Du kannst den Ball an deinem Standbein
vorbeilaufen lassen, kein Gegner bei dir!“

Die Spielform l&sst sich problemlos mit zahlreichen neuen Situationsarrangements verbinden

und damit variieren:

Die Torhuter kénnen von den [V miteinbezogen werden (Riickpassspiel ermoglichen).

Der dritte Spieler von Weif3-Schwarz im Zentrum kann in allen drei Raumen agieren.
Idee: Abkippender 6er!

Statt eines Achtecks werden Ellipsen oder Kreise markiert, die die Hinzunahme eines
dritten Aufbauspielers erméglichen.

Variationen bei den Kontaktzahlen oder Zeitvorgaben der Spieler.

Wettkampfformen fiir die Gruppe in Uberzahl: a) Welche Gruppe hilt den Ball am
langsten? b) Welche Gruppe schafft die meisten Wechsel der Aufbauzonen? Gruppe des
Tages auszeichnen!

Wettkampfformen fiir die Gruppe in Unterzahl: a) Schafft ihr eine Balleroberung

in unter sechs Sekunden? b) Schafft ihr eine Balleroberung und einen erfolgreichen
Torabschluss in unter 9 Sekunden? Gruppe des Tages auszeichnen!

Die gelben Stangentore werden durch 4 Mini-Tore und die 8 roten Stangentore durch 4
Hltchen-Eckmarkierungen ersetzt und die Grof3tore plus TW entfallen. Dadurch wird
die Spielform vereinfacht!

In der folgenden Positionsspielform Abb. 18 "Verlagert und zieht die Rdume frei!" soll der
Gegner aus seiner 4-3-Formation heraus in Unterzahl intensiv ,,durchbewegt” werden.
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Die Bewegungen mit und ohne Ball im Spielraum bereiten vielen Spielern und Teams grof3e
Probleme. Nicht isoliert und ohne Positionsbezug betrachtet, sondern im Verhaltnis zur Mit-
und Gegenspieler-Welt in Training und Match und besonders im modernen Angriffsspiel.

Muster im Raum und neue Relationen wahrzunehmen und diese dann im Match umzusetzen,
das fallt nicht vom Himmel. Diese Herausforderungen miissen Trainer und Spieler gemein-
sam annehmen: Situationen und Aufgabenstellungen im Training schaffen, die das Entdecken
von Bewegungsmaoglichkeiten im Raum in Breite und Tiefe ermadglichen.

Das vorliegende Buch zeigt, wie man mit einer umfassenden (Vor-)Planung gruppentaktische
Aufgabenstellungen lber konkrete inhaltliche Schwerpunktsetzen prazise festlegen kann, um
die gewiinschten ,Effekte” auch nachhaltig erzielen zu kénnen.

Zentrales Ziel der im Buch ausfiihrlich hergeleiteten und erklarten 23 Trainingsformen soll es
sein, verschiedene Elemente des Angriffsspiel im Zusammenhang mit der raumlichen
Wahrnehmung zu gewichten und sie einzeln oder in Kombination im Training anzubahnen.




