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Kommentar

FuBballteams, die taktisch ausgebildet sind und im Wettspiel ent-
sprechend gegner- und ergebnisorientiert agieren, befolgen in ihren
Handlungsweisen entsprechende taktische Prinzipien.

Diese lassen sich in Prinzipien des Angriffes und Prinzipien der
Abwehr untergliedern, die auch fiir die jeweiligen Umschaltphasen
Giiltigkeit haben. Wird im Spiel eines dieser Prinzipien nicht befolgt
oder nur mangelhaft angewandt, kinnen gegen eine taktisch kluge
Mannschaft geféhrliche Spielsituationen entstehen, die zu Ballver-
lusten und sogar Gegentreffern fiihren.

Der didaktisch-methodische Aufbau der Schulung der taktischen
Prinzipien ist im Folgenden auf ein 2:1-Verhéltnis zwischen Spielen
und Uben (2 Spielformen, 1 Ubungsform) ausgerichtet, was sich
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auch in der Trainingszeit zeigen soll. In den Ubungsformen wer-
den dem jeweiligen Prinzip entsprechende Pass- und Laufmuster
geiibt, um sie dann in den Spielformen wettspielgemaB anzu-
wenden und umzusetzen.

Der Trainer steuert die Spielformen, indem er die FeldgroBe, die
Anzahl an Spielern, Toren, Zonen usw. sowie die jeweiligen Belas-
tungszeiten, spezielle Regeln und taktische Ablédufe vorgibt. Je
nach Leistungsstand oder eigenem Ermessen lassen sich die
Spielformen natiirlich auch variieren. Denn gerade die Variation
fordert durch neue Spielsituationen die Anpassungsfahigkeit der
Spieler. Und die wird schlieBlich auch im Wettspiel standig gefor-
dert!

Breite des Angriffs Praxis: S. 26
Bei Ballbesitz gilt es, je nach Konstellation der Mit- und Gegenspie-
ler auf dem Feld die Tiefe oder die Breite des Feldes optimal zu nut-
zen. Steht die gegnerische Mannschaft tief und kompakt, ist es
meist sinnvoll, den Angriff breit zu gestalten. Dabei sind vor allem
die AuBenpositionen stets besetzt zu halten, um ihn iiber den Fliigel
einleiten und ggf. auch bis zur Grundlinie mit anschlieBender Flan-
ke vortragen zu konnen.

Je ‘breiter’ er durchgefiihrt wird, desto schwieriger ist es fiir die
verteidigende Mannschaft, den Raum eng zu machen und den
Angriff zu kontrollieren.

Gerade im NachwuchsfuBball wird dieser Grundsatz oft nicht einge-
halten, weil es die Spieler immer wieder in Richtung gegnerisches
Tor zieht. Es bietet sich daher an, Jugendteams mit 3 Stiirmern
agieren zu lassen, damit sie lernen, die Raume zu besetzen und das
Fliigelspiel (auch: 1 gegen 1) zu forcieren.
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Tiefe des Angriffs Praxis: S. 27
Im Juniorentraining ist weiterhin zu beachten, dass bei der Ball-
zirkulation die Abstande zwischen den Spielern ihren Fertigkeiten
hinsichtlich des technisch sauberen und druckvollen Passspiels
entsprechen: Je jiinger sie sind, desto engmaschiger muss auch
das Kombinationsnetz ‘gesponnen’ werden.

Das gilt auch fiir das zweite Prinzip ‘Tiefe des Angriffs’. Sie kommt
beim schnellen Konter wie auch beim sicheren Zusammenspiel
zum Tragen, etwa beim blitzschnellen Pass in eine Abwehrliicke.
Daher muss das Team nicht nur in der Breite, sondern auch in der
Tiefe gestaffelt in mehreren Linien agieren: Abwehr- und Mittelfeld-
formation riicken gemeinsam auf, um den Stiirmern fiir ein eventu-
elles Ablegen des Balles zur Verfligung zu stehen.

Zudem konnen sie so bei Ballverlust gediffnete Raume schnell wie-
der schlieBen und eine kompakte Abwehrformation einnehmen
(siehe ‘Restverteidigung’ im Beitrag von Peter Hyballa: Seite 11).
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Raumdéffnung Praxis: S. 28
Alle Spieler sollen in der systemspezifischen Ordnung die ihnen
zugewiesenen Rdume besetzen und in ihnen erfolgreich handeln —
sowohl offensiv (Spielaufbau, Gegner iberdribbeln etc.) als auch
defensiv (Raume zustellen, Gegner decken, Ballbesitzer attackie-
ren, Zweikampfe gewinnen).

Ebenso miissen sie aber auch situativ Rdume fiir einen — meist
nachstoBenden — Mitspieler 6ffnen. Dazu versuchen sie, ihren
Gegenspieler in einen anderen Raum zu ‘verschleppen’. Dies kann
mit wie auch ohne Ball geschehen.

Dribbelt etwa der rechte Mittelfeldspieler von der AuBenposition
nach innen, offnet er diesen zum Hinterlaufen fiir den nachriicken-
den rechten Verteidiger (siehe auch Prinzip ‘Positionswechsel’).
Oder eine Spitze startet ohne Ball dem dribbelnden zentralen Mit-
telfeldspieler entgegen, der der anderen Spitze in den so gedffneten
Raum hineinspielt.

Positionswechsel Praxis: S. 29
Der Positionswechsel, auch Rochade genannt, kann vertikal oder
horizontal durchgefiihrt werden. Ziel ist es, die Kompaktheit des
gegnerischen Team aufzulosen bzw. die Verteidiger zu uniiberlegten
Aktionen zu verleiten, um somit der eigenen Mannschaft taktische
Vorteile zu verschaffen.

Raumoffnung und Positionswechsel sind einander sehr ahnlich
bzw. bedingen einander sogar.

So ist das Hinterlaufen am Fliigel ein Beispiel fiir das vertikale
Rochieren: Der AuBenverteidiger riickt zur Flanke vor, der Mittel-
feldspieler sichert ihn im Riicken ab.

Das Kreuzen der beiden Spitzen hingegen, die bei einem Fliigelan-
griff mit anschlieBender Flanke im Zentrum ihre Positionen tau-
schen und die torgefahrlichen Zonen vor dem ersten und zweiten
Pfosten anlaufen, ist eine eher horizontale Rochade.

Spielverlagerung Praxis: S. 30
Uber einen Fliigel vorbereitete Angriffe haben durch das ballorien-
tierte Abwehrverhalten des Gegners oft zur Folge, dass der jewei-
lige Ballbesitzer schnell unter hohen Raum-, Zeit- und Gegnerdruck
gerat.

Bei solch zugestellten Rdumen ist ein Durchbruch iiber auBen kaum
oder nicht maglich. Das muss die angreifende Mannschaft schnell
erkennen und das Spiel auf die andere Seite verlagern. Da der Ball-
besitzer meist nicht die Zeit und den Raum fiir einen 6ffnenden Dia-
gonalpass hat, empfiehlt sich hier der Quer- bzw Riickpass zu
einem zentralen Mittelfeldspieler oder Innenverteidiger, der dann
auf die andere Seite spielt.

Voraussetzung ist natiirlich, dass der dort befindliche Mitspieler (in
der Regel der ballferne AuBenverteidiger oder Mittelfeldspieler) den
jetzt offenen Raum sofort zum Tempodribbling oder sogar zum Tor-
abschluss nutzt.
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Breite des Angriffs | Tiefe des Angriffs

Parallelogramm

Organisation
« 8 Spieler in Parallelogrammform gemaB Abbildung verteilen.

« Dabei die Positionen A und D doppelt besetzen.

Ablauf

o A eroffnet mit einem kurzen Dribbling und einem Zuspiel in die
Breite zu B, der sich nach einer Auftaktbewegung anbietet.

B nimmt den Ball in offener Stellung nach vorne mit und spielt
ihn mit dem zweiten Kontakt schrég auf C.

¢ C kommt dem Zuspiel entgegen, dreht in Spielrichtung auf und
spielt mit dem zweiten Kontakt auf D.

« D erdffnet das Spiel auf der anderen Seite mit einem Pass zu E.

Hinweis
e Prézises, flaches und druckvolles Zuspiel fordern.

Torabschluss aus der Raute

Organisation
« Die Spieler gemaB Abbildung verteilen.

Ablauf

o Adribbelt kurz an und pass zu B, der nach einer Auftaktbewe-
gung entgegenkommt. B wird von einem (zunachst) teilaktiven
Gegenspieler gedeckt.

¢ B nimmt den Ball mit einer kurzen Finte in Spielrichtung mit und
passt in den Lauf von C.

o ( spielt nach Moglichkeit mit dem ersten Kontakt flach in den
Strafraum zum einlaufenden D, der auf das Tor abschlieBt.

Hinweis und Variation
« Verteidiger, Spitze und Torwart regelméBig austauschen.
» Das Zuspiel von auBen erfolgt als Flugball.
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7 gegen 7 auf 6 Tore

Organisation

e Ein 40 x 40 Meter groBes Feld markieren.

o Auf bzw. hinter den Grundlinien je 2 Minitore und ein Jugendtor
ohne Torhiiter gemaB Abbildung aufstellen.

Ablauf
* 7 gegen 7 oder 8 gegen 8 (eventuell mit Torhiitern spielen!)
 Das Spiel wird immer aus dem Zentrum mit einem Pass auf eine
AuBenposition gestartet.
— Treffer auf die Minitore = 2 Punkte
— Treffer auf das Tor (nur nach direktem Zuspiel) = 1 Punkt

Hinweis
* Da der Angriff auf 3 Tore erfolgen kann, auf eine optimale Staf-
felung in der Breite achten. Auch Spielverlagerungen fordern!
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Liniendribbling mit Konter

Organisation
« Ein 30 x 15 Meter groBes Spielfeld mit Mittellinie markieren.
¢ 3 Vierer-Teams bilden: 2 Teams spielen, das dritte pausiert.

Ablauf

e Ziel ist es, einen Spieler so freizuspielen, dass dieser tber die
gegnerische Linie dribbeln kann.

« Bei Erfolg geht es sofort in die Gegenrichtung weiter: Der Dribb-
ler dreht sich blitzschnell um und leitet mit einem Zuspiel in die
Tiefe einen ‘Konter’ {iber die andere Grundlinie ein.

* Spielzeit: jeweils 3 Minuten

Hinweis und Variation
« Dreiecksspiel, Spiel tiber den Dritten usw. anwenden.
¢ Ab Mittellinie sind keine Quer- bzw. Riickpasse mehr erlaubt.
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8 gegen 8 in Flaschenspielform

Organisation

* Ein Feld gemaB Abbildung mit roten Hiitchen und ein weiteres
Feld innerhalb (gelbe Hiitchen) markieren.

* Fiir jedes Team ist die Abwehrhlfte (rot) breit und die Angriffs-
hélfte (gelb) schmal angelegt. Eventuell das Feld verbreitern!

Ablauf Schwerpunkt Spielaufbau

* 8 gegen 8. Bei Ballbesitz Torwart diirfen sich nur die AuBen-
spieler in den AuBenzonen anbieten.

* Der AuBenspieler nimmt an und mit und passt in die Mittelzone.

* Der Angriff wird durch die enge gelbe Zone fortgesetzt.

Ablauf Schwerpunkt Fliigelspiel
* Umgekehrte Vorgabe: Aufbau nur durch die gelbe Zone, um
dann in der gegnerischen Hélfte {iber auBen zu spielen.

SPIELFORM

7 gegen 7 auf 2 Tore

Organisation
« Ein Spielfeld mit Mittellinie gemaB Abbildung markieren.

Ablauf

7 gegen 7. Die Teams agieren jeweils im 3-3-System.

e Bei Ballbesitz des Torhiiters starten alle 3 Abwehrspieler Rich-
tung eigenes Tor zuriick. Die gegnerischen Sturmspitzen atta-
ckieren nicht, sondern stellen nur die Passwege zu.

o Der Torwart passt zum zentralen Abwehrspieler, der ihn schnell
in Spielrichtung mitnimmt (= Signal fiir Spielstart).

e Er versucht, einen freien Mitspieler in der gegnerischen Halfte
anzuspielen.

« Dort sind keine Riick- oder Querpésse erlaubt. Diese Vorgabe
provoziert das risikoreiche Spiel in der gegnerischen Halfte.
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Raumoffnung

Strafraum frei machen

Organisation
* 16 Spieler gemaB Abbildung auf dem halben Spielfeld postieren,

Ablauf

« A dribbelt von auBen nach innen und spielt den entgegenstar-
tenden B an. B sichert den Ball gegen den Verteidiger und 6ffnet
mit einem kurzen Dribbling den Raum hinter sich.

* B passt zu C. Gleichzeitig startet D diagonal in den frei gemach-
ten Raum von B und wird vom Verteidiger gestort.

« ( spielt in den Lauf von D, der zum Torabschluss kommt.

Hinweis und Variation

 Im Wechsel von beiden Seiten iben.

o B lasst auf A prallen und 6ffnet den Raum. D sprintet in ihn hin-
ein und erhalt das Zuspiel von A.

8 gegen 8 in der Doppelbox

Organisation

e Einen doppelten Strafraum mit 2 Toren markieren.

e 2 Achterteams einteilen, wobei jeweils 3 Verteidiger in der
Abwehrzone und 2 Stiirmer in der Angriffszone agieren. Auf bei-
den Seiten postiert jedes Team jeweils einen AuBenstiirmer.

Ablauf

* In der Abwehrzone 3 gegen 2, im Angriff 4 gegen 3.

* Freies Spiel mit dem Ziel, einen der AuBenstiirmer anzuspielen.

e Dieser dribbelt in den Strafraum und versucht, mit seinen Mit-
spielern im 4 gegen 3 (der andere AuBenstiirmer kommt auch in
den Strafraum) zum Torabschluss zu kommen.

* Geoffnete Rdume sofort wieder besetzen (AV wird AuBenstiirmer,
uberzahliger Spieler in Angriffshalfte ersetzt nach dem Spielzug
den Passgeber aus der Abwehrzone).

Gegner durch Laufweg aus Raum locken

Organisation
* Ein Spielfeld gemaB Abbildung mit zwei Toren markieren.
* 2 Siebener-Teams bilden und gemaB Abbildung postieren.

Ablauf

* Bei Ballbesitz des Torhiiters riicken die beiden AuBenverteidiger
zum 3 gegen 1 in die eigene Halfte ein.

* Ist der Passweg in die gegnerische Hélfte offen, lauft der Stiir-
mer in Richtung Ballbesitzer und 6ffnet so den Raum hinter sich.
Der Verteidiger riickt mit ein.

* Pass in den freien Raum in den Lauf des AuBenspielers

Hinweise
* Auf regelmaBige Wechsel achten!
* ‘Normale’ Treffer zéhlen einfach, jene nach Vorgabe doppelt!

SPIELFORM
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Positionswechsel
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Flanken mit mehreren Optionen

Organisation
* 16 Spieler gemaB Abbildung auf dem Halbfeld postieren.

Ablauf

« A spielt nach einem kurzen Dribbling auf B.

* B nimmt den Ball an und verzdgert kurz, bis sich C zum Doppel-
pass anbietet und dann zuriick in den Lauf zu B spielt.

o B dribbelt mit hohem Tempo zur Grundlinie. Kurz vor der Flanke
kreuzen D und E, F startet in den Strafraum, A und C besetzen
den Riickraum.

 Nach der Aktion sprinten die Spieler in ihre Positionen zuriick.

* Die Ubung wechselseitig durchfiihren.

Hinweis
* Flankengeber zu hoher Zuspielvariabilitit auffordern!

Freies Spiel am Fliigel

Organisation
« Eine Spielfeldhalfte mit offenen Fliigelzonen markieren.
2 Neuner-Teams bilden, die jeweils im 3-3-2-System spielen.

Ablauf

» Zunéchst befinden sich alle Spieler in der Mittelzone. Ziel ist es,
einen in die Fliigelzone startenden Spieler einzusetzen.

e Der Spieler in der Fliigelzone darf nicht attackiert werden.

e Er spielt dann in die torgeféhrliche Zone, in der die beiden
Sturmspitzen kreuzen.

Variation
« Ein AuBenverteidiger darf zum 1 gegen 1 in die Fliigelzone ‘hin-
einschieben’.

Vertikales Rochieren im 9 gegen 9

Organisation
* In einer Spielfeldhélfte zwei Fliigelzonen markieren.
¢ 2 Neunerteams bilden.

Ablauf

» Nur die AuBenspieler der Teams diirfen in die Fliigelzonen sprin-
ten (es darf kein Verteidiger mit hinein).

« Aus der Fliigelzone soll der Ball in die torgeféhrlichen Zonen
gespielt werden. Solange der Pass in die Fliigelzone nicht mog-
lich ist, findet das Spiel nur in der Mittelzone statt.

Hinweis
« Ein AuBenverteidiger darf zum 1 gegen 1 in die Flligelzone ‘hin-
einschieben’.
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Spielveriagerung

Fliigelwechsel

Organisation
« Die Spieler gemaB Abbildung auf die Positionen verteilen.

Ablauf

« A spielt nach einem kurzen Dribbling auf den entgegenkom-
menden B, der in den Lauf von C prallen I&sst.

« C verlagert nach einer kurzen Ballannahme diagonal in die
andere Fliigelzone auf D.

« D nimmt an und mit und flankt auf die kreuzenden B und F.

Hinweis und Variationen

 Im Wechsel von beiden Seiten (iben.

« Evtl. zunéchst ohne Abwehrspieler iiben (Erleichterung).
* D spielt vor der Flanke einen Doppelpass mit F.

e (gf. auf 2 Tore iiben.

6 gegen 4 im Wechsel

Organisation

* Ein 25 x 35 Meter groBes Spielfeld mit 2 seitlichen Zonen und 2
Toren markieren.

e 2 Sechser-Teams einteilen, wobei zundchst 2 Spieler von Blau
auBerhalb des Feldes stehen. Ein drittes Team pausiert.

Ablauf

* 6 gegen 4. Uberzahl versucht, das Spiel breit anzulegen (in jeder
Zone 1 Spieler). Unterzahl schlieBt primar das Zentrum (Fliigel =
Tabuzone).

* Erobert Blau den Ball, muss es innerhalb von 4 Sekunden kon-
tern. Ist der schnelle Konters nicht maglich, erdffnet Blau tiber
seine Fligelspieler neu. Rot wird dann Unterzahl.

* Nach jedem 4. Versuch tauschen die Teams Unter-/Uberzahl.

¢ AnschlieBend Teamwechsel

Flankenwechsel und Einriicken

Organisation
* Eine Spielfeldhalfte mit zwei Fliigelzonen markieren.
* 2 Neunerteams einteilen, die jeweils im 4-3-1-System agieren.

Ablauf

* Der Torwart oder ein Feldspieler erdffnen mit einem Pass zu
einen Spieler in der Fliigelzone (Tabuzone fiir Abwehr!).

* Dieser Fliigelspieler kann nun entweder mit einem Diagonalball
oder tiber eine Kombination durch die Mitte eine Spielverlage-
rung auf den anderen Fliigel lancieren.

* Nach einer Verlagerung den Ball mdglichst schnell wieder ins
Zentrum zum Torabschluss spielen!

* Dazu riickt der ballferne Fliigelspieler in den Strafraum ein.




