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Entwicklung der Spielintelligenz im FuBball

Was ist Spielintelligenz?

Freilaufen, passen, schie3en, den Ball an- und mitnehmen, den Gegner auf
unterschiedliche Weise ausspielen oder den Ball abfangen - diese Grundlagen
sind mit Ubung relativ leicht zu erlernen. Ein intelligenter Spieler versteht es
zuséatzlich, diese grundlegenden Elemente zu einem héheren, sinnvollen und
effektiven Ganzen zu verschmelzen.

Auf der Suche nach der bestmoglichen Lésung einer Spielsituation, sieht ein
intelligenter Spieler schnell die Mdglichkeiten, aber auch die Gefahren. Wahrend
er die Aktionen seiner Mitspieler und Gegner wahrnimmt und analysiert, kennt
und beherrscht er bereits die verschiedenen Ldsungen der auftretenden
Probleme und versteht es, sie praktisch umzusetzen.

Wie fordert man Spielintelligenz?

Das Geheimnis lautet: Mit Spielen
stimulieren statt mit Ubungen
instruieren. Je mehr ein guter
Trainer weil}, desto weniger gibt
er preis!

Eins muss man wissen: Moto-
risches und kognitives Lernen
gehen Hand in Hand. In einem
modernen FuRballtraining werden
darum Fufballtechnik und Spiel-
intelligenz in komplexen Spiel-
situationen entwickelt. Der Trainer
konfrontiert seine Spieler mit gleichen oder ahnlichen Spielsituationen, in denen
sie eine schnelle Entscheidung treffen und in motorische Aktion umsetzen
mussen.

Durch geeignete Fragestellungen des Trainers entdecken die Spieler in kleinen
Wettspielen die Lésungen selbstandig. Nur so - nicht durch stéandiges Befolgen
von Traineranweisungen - kann sich wirkliche Spielintelligenz entwickeln.

SAG ES MIR - UND ICH VERGESSE
ZEIG ES MIR - UND ICH BEHALTE
BETEILIGE MICH - UND ICH VERSTEHE (LAOTSE)
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Ein intelligenter Spieler ...

v" versteht es, Spielsituationen blitzschnell wahrzunehmen, exakt zu
analysieren und ohne Zeitverlust richtig zu I6sen. Und: Er hat die notwendige
Technik, um den Blick vom Ball I6sen zu kénnen;

v" weil}, wann und wohin er den Ball passen muss, und wann er ihn besser
behalten sollte;

v" macht den Ball schnell und das Spiel langsam, wenn es notwendig ist. Er
hat jedoch nie Ubertriebene Eile;

v" fuhlt sich auch in schwierigen Spielsituation absolut sicher;

v" schatzt den zur Verfligung stehenden Raum und die sich standig &ndernden
Entfernungen zu Mit- und Gegenspielern aus Erfahrung richtig ein. Er
beherrscht den Raum optisch und motorisch (eng - weit, vorne - hinten, auf
dem Flugel - im Zentrum);

v hat Mut zum Risiko, versteht es jedoch, immer im Gleichgewicht zwischen
Risiko und Sicherheit zu bleiben (zuviel Risiko im Spiel fuhrt zum Ballverlust
oder zur Niederlage und zu viel Sicherheit fuhrt zur Stagnation);

v' weil}, dass er nicht immer alles richtig machen kann, deshalb wird seine
Leistungsfahigkeit durch Fehler nicht negativ beeinflusst;

v findet fir die jeweilige Spielsituation die beste Losung, die sich durch
Originalitat (Seltenheitswert), Flexibilitat (hat mehr als eine Losung) oder
durch einen Uberraschungseffekt (liberraschende und kreative Lésungen)
auszeichnet;

v stellt seine Fahigkeiten in den Dienst der Mannschaft;

v weild bereits vor der Ballannahme, welches seine ndchste motorische Aktion
sein wird.
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Dem Training den Reiz des Spiels verleihen

Das Spielenlernen findet im Spiel statt. Der Lehr- und Lernprozess ist ein
stufenweises Vorgehen mit steigendem Schwierigkeitsgrad. Die Aufgaben-
stellungen werden zunehmend komplexer. Die verschiedenen Dimensionen der
Technik, Taktik, korperlichen und mentalen Fitness werden nicht wie friher
isoliert, sondern global und integral trainiert.

FuBball ist mehr als die Summe von Technik, Taktik und Kondition. So geht
ein Ballverlustim Spiel zu mehr als 50 % auf eine falsche Entscheidung zurtick
und nicht auf eine technisch falsche Bewegung. Strebt ein Trainer eine korrekte
Spieltechnik ausschlieRlich durch spezielle, vielfach wiederholte “Drills” an,
dann fallt dabei Entscheidendes unter den Tisch. Der Spieler lernt nicht “warum”
“‘wann” und “wo” er diese Technik einsetzen muss, um die Spielsituation
erfolgreich zu I6sen. Er lernen zufallig — wenn Uberhaupt — Spielsituationen
wirklich zu verstehen.

Unsere Nachwuchsspieler brauchen Spiel- und Ubungsformen, die

= sie gleichermalen technisch, taktisch und korperlich-geistig fordern,
= das Spielverstandnis schulen,
= eine schnelle Wahrnehmung und Entscheidungsfindung schulen,

= fordern, sich den dauernd veranderlichen Spielsituationen in der Abwehr
und im Angriff schnell und sicher anzupassen.
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MaRgeschneiderte Wettkampfe

Den koérperlichen und intellektuellen Fahigkeiten des Kindes und Jugendlichen
angepasste, maligeschneiderte Wettkampfe sind ein erster Schritt, um die
Lehrweise des Fuliballspiels zu modernisieren und zu erreichen, dass das
Training wieder den Reiz des Wettspiels bekommt - ganz so wie im
StralBenfuliball. Es ist jedoch abwegig, dem Straflenfu3ball nachzutrauern,
der die grof3en Stars der Vergangenheit hervorbrachte.

Fulballwettkimples sollten auf die kirperliche und geistige Entwicklung
der Kinder und Juegondlichen zugeschnitten sein

In maRgeschneiderten Wettkdmpfen ist es den jungen Spielern in jeder
Entwicklungsstufe moglich, die komplexen Anforderungen im Fuf3ball Schritt
fur Schritt zu verstehen und zu meistern.

Der Lehr- und Lernprozess ist ein stufenweises Vorgehen mit verénderten
Aufgabenstellungen und Rahmenbedingungen innerhalb kleiner Wettkampfe,
in denen die Spielidee erhalten bleibt.

In jeder Entwicklungsstufe werden die Spielfeldausmalie, die TorgréRe, die
Art und Weise wie Tore erzielt werden muissen, die GroRe des Balls, die
Anzahl der Spieler und das Regelwerk auf das Alter und die Leistungsfahigkeit
der Kinder und Jugendlichen abgestimmt.
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Warum Mini-FuBball?

Bedingt durch den haufigen Ballbesitz werden im Mini-Fuf3ball - neben den
technischen Fertigkeiten - die zur Spielintelligenz gehérende Wahrnehmungs-
fahigkeit, die Analyse von Spielsituationen, die Antizipation, die Spontaneitat,
Phantasie und Kreativitat geweckt und Schritt flir Schritt entwickelt.

v' Mini-FuBball fordert das Spiel iber die
Fligel. Wie kaum ein anderes Spiel
schult es Spielintelligenz und Wahr-
nehmungsfahigkeit. Die Spieler lernen,
Spielsituationen zu analysieren und
taktisch kluge Entscheidungen zu
treffen. Sie sind standig visuell, gedank-
lich und kérperlich gefordert.

v" Im Mini-Fuf3ball entdecken die Spieler
jene Verhaltensweisen - mit und ohne
Ball -, durch die sich die besten Ful3ball-
spieler der Welt auszeichnen. Jugend-
trainer kénnen die Leistungen ihrer
Spieler schnell und exakt beurteilen, analysieren und korrigieren, weil es
sich um vereinfachte Spielsituationen handelt.

v" Im Mini-FuRball lernen die Spieler sehr schnell, weil nur einige fast identische
Spielsituationen immer wiederkehren. Es gibt keine festen Spielpositionen.
Dadurch werden alle Spieler universal geschult. Alle Spieler sind Haupt-
darsteller des Spiels und haben viele Ballkontakte.

v Die Spieler behandeln den Ball wie ihren besten Freund, mit Liebe und Gefihl.
Es gibt praktisch kein wildes Wegkicken des Balls, um gefahrliche
Situationen zu bereinigen.

v Die haufig vorkommenden Dreiecksformationen férdern, sowohl im Angriff
wie auch in der Abwehr, die Kommunikation und das Zusammenspiel.

DAS TALENT ENTWICKELT SICH IM WIEDERHOLTEN
ZUSAMMENTREFFEN VIELER SPIELER IM KLEINFELD,
WAHREND DAS GROBRFELD DEN KREATIVEN, SPRITZIGEN
UND PHANTASIEVOLLEN SPIELER ERMUDET.



Entwicklung der Spielintelligenz im FuBball

Spielregeln zum Mini-FuBball

Spielfeld

20-26 m

v Das Spielfeld im Mini-FuRball ist 22 x 32 m grof’. Geeignet ist aber auch
ein Basketballfeld von14 x 26 m oder ein Handballfeld von 20 x 40 m.

v Auf jeder Grundlinie werden 2 Tore in der GroRe von 2 x 1 m aufgestellt.
Zwischen den Toren sind 12 m Abstand, auf dem Basketballfeld 8 m.

v Der Strafraum bzw. die Schusszone wird durch eine parallel zur Grundlinie
verlaufende Linie markiert, die 6 m von der Grundlinie entfernt ist.

v" Im Handballfeld gelten die gestrichelten Schusskreise als Schusszone.

v’ Ein Tor ist nur dann gliltig, wenn sich der Torschitze beim Torschuss innerhalb
der Schusszone befindet.

Zahl der Spieler in jeder Mannschaft

v Eine Mannschaft besteht aus vier Spielern, drei Spieler sind auf dem Spielfeld.
Eine Mannschaft hat verloren, wenn sie nur noch zwei Spieler hat.

v" Nach jedem Tor wechseln beide Mannschaften einen Spieler in einer festen
Reihenfolge (Rotation) aus. Die Auswechslung erfolgt in Hohe der Mittellinie.

v' Jeder Regelverstold beim Spielerwechsel wird mit einem “Strafangriff’ (Penalty)
geahndet.
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Spieldauer

Ein Spiel dauert normalerweise drei Spielzeiten zu je 10 Minuten.

Finden am gleichen Tag in einem Turnier mehrere Spiele statt, so gibt es
zwei Spielzeiten zu je 10 Minuten.

Technische Regeln

Es gibt kein Abseits, keine Ecke und keinen Elfmeter.

Einen FreistoR gibt es nur im Mittelfeld und in der eigenen Schusszone.
Der Ball wird mit einem Pass oder einer Ballfiihrung ins Spiel gebracht. Der
Freistol3 wird immer mindestens 3 m von der gegnerischen Schusszone
entfernt ausgefiihrt und sdmtliche Gegenspieler miissen mindestens 3 m
vom Schutzen entfernt sein.

Bei einem Seitenaus oder Toraus wird der Ball mit einem Pass oder mit
einer Ballfihrung ins Spiel zurlickgebracht. Dabei missen sadmtliche Gegen-
spieler mindestens 3 m vom Schiitzen entfernt sein.

Bei einem Regelverstol der Verteidiger in ihrem eigenen Strafraum gibt es
einen Strafangriff (Penalty) fir den Gegner.
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v" Auf ein Zeichen des Schiedsrichters dribbelt ein Angreifer den Ball vom
Mittelpunkt des Feldes in Richtung Schusszone auf eines der beiden
gegnerischen Tore. Die gegnerischen Tore werden von einem der drei
Abwehrspieler verteidigt. Nach dem Zeichen des Schiedsrichters startet
dieser Verteidiger von der Grundlinie aus und zwingt den Angreifer, den Ball
zu einem seiner Mitspieler zu passen. Die Mitspieler starten zur gleichen
Zeit zusammen mit den beiden Ubrigen Verteidigern von einer gedachten
5 m-Linie hinter dem Ball, um ihrem Spieler im Angriff oder in der Abwehr zu
helfen.

v" Der Schiedsrichter gibt das Startsignal, wenn alle sechs Spieler auf ihrer
Position sind.

v Bei mehreren Strafangriffen wahrend eines Spiels miissen sich die Spieler
abwechseln.

Strafen

Verhalt sich ein Spieler grob unsportlich, so bittet der Schiedsrichter den Trainer,
den Ubeltater vom Spiel auszuschlieRen.

Ausriistung

v Ball: Es wird mit einem Ball in Grof3e 4 (Super Light) oder 5 (Light) gespielt.

v' Spielkleidung: Die vier Spieler einer Mannschaft tragen Trikots in derselben
Farbe.

v' Schutz: Alle Spieler sollten Schienbeinschoner tragen.

Schiedsrichter

Ein Schiedsrichter leitet das Spiel. Es gibt keinen Assistenten. Im Mini-FuRRball
sollten méglichst Schiedsrichter unter 18 Jahren eingesetzt werden. So wird
der Nachwuchs an Schiedsrichtern gesichert.

EIN GRAMM GEHIRN WIEGT IM FUSSBALL IMMER MEHR
ALS EIN KILOGRAMM MUSKELN.
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12 Entwicklung der Spielintelligenz im FuBball

Vorbereitende Spiele zum Mini-FuRball

Mini-Spiele 3 gegen 0

v" Alle Dreier-Mannschaften tiben getrennt voneinander auf dem Mini-Fuf3ball-
feld. Ein Spieler jeder Mannschaft startet aus einem der beiden Tore. Der
dritte Spieler startet von der Grundlinie aus. Ohne einen Gegenspieler zu
haben, fUhren sie liber das gesamte Mini-FuRballfeld eine Kombination aus.
Dabei muss jeder Spieler den Ball mindestens einmal bertihren, bevor er
aus der Schusszone auf eines der beiden Tore zielt.

v Ein Angriff endet mit einem Tor oder mit einem Seiten- oder Toraus.

In diesem Spiel und allen anderen 3-gegen-0-Spielen lernen die jungen Ful3baller,
sich im Spielraum zu orientieren, den Ball untereinander im Kollektiv sicher
und schnell zu passen, an- und mitzunehmen sowie in der Schusszone prazise
aufs Tor zu schielRen. Der Trainer erklart beim Uben schrittweise die Regeln
des Mini-FuRballs.
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3 gegen 0 mit Gegenstrom

Das Spiel schult die Wahrnehmung und das Erkennen und Nutzen freier Rdume:
Jeweils zwei Dreier-Mannschaften starten zur gleichen Zeit im Gegenstrom
von den gegenUberliegenden Endlinien. Ohne Pause nach dem Abschluss ihres
Angriffes Uiben sie bis eine Mannschaft fiinf Tore geschossen hat.

3 gegen 0 mit Dreieck-Formation

Die drei Spieler einer Mannschaft missen sich wahrend des Angriffs stets in
einer Dreieck-Formation befinden. Ein Tor wird als ungiiltig erklart, wenn die
Spieler vorher alle auf gleicher Hohe, d.h. horizontal, angegriffen haben.

@ Warum miisst lhr in einer Dreieck-Formation spielen?

=  FEine Aufstellung im Dreieck bietet mehr Passméglichkeiten.

= Der Gegner hat weniger Méglichkeiten zum erfolgreichen Eingreifen.

= Selbst ungenaue Pdsse kommen an, ohne dass der Verteidiger
eingreifen kann.

= Es erleichtert ein direktes Weiterspielen des Balls.

= Es erleichtert die aktive An- und Mitnahme des Balls.

13
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3 gegen 0 mit Positionswechsel

Um ein glltiges Tor zu erzielen, mussen die drei Angreifer wahrend ihrer
Kombination die Platze tauschen, so dass im Augenblick des Torschusses
jeder auf einer anderen Position spielt.

—~
Wohin genau musst du den Ball spielen, um den Raum schnell C?J_.
tiberbriicken zu konnen? In den Lauf des Mitspielers. Ry

Warum sollten alle Angriffspositionen immer besetzt sein?
Dadurch wird spéter die gegnerische Abwehr auseinandergezogen.

Warum sollten Positionswechsel durchgefiihrt werden?
Positionswechsel verwirren die Gegner und erschweren die Zuordnung der
Abwehrspieler. Die Spieler lernen, dem eigenen Pass nachzulaufen und
nicht auf ihn zu warten. Die Spielposition sollte fiir nachriickende Spieler
freigemacht werden.

3 gegen 0 - Ballan- und -mitnahme im Lauf

Ein Tor ist nur gultig, wenn alle Ballan- und -mitnahmen beim Angriff im Lauf
ausgefiihrt werden. —

@
Warum sollen wir den Ball méglichst in den Lauf des Mitspielers passen, -{I_r'
wenn dieser vor ihm keinen Abwehrspieler hat?

Dadurch kann der Ballempfénger schneller in den Raum vor ihm eindringen. Der
hinzueilende Verteidiger hat dann nicht geniigend Zeit einzugreifen.

3 gegen 0 - Direktspiel

Ein Tor ist nur gltig, wenn jeder Spieler den Ball mindestens einmal direkt und
ohne vorhergehende Ballannahme abgespielt hat. Auch der Torschuss sollte

mdglichst direkt erfolgen. C"?“"
Wann und warum sollte der Ball direkt abgespielt werden? s{r,-"
Wenn der Gegner bei der Ballannahme nahe bei mir steht, wenn ich unser
Angriffsspiel beschleunigen und allen Abwehrspielern weniger Zeit zum Eingreifen
geben will.

Wann kann der Ball direkt weitergespielt werden?

Wenn er genau zugespielt wird oder eine Geschwindigkeit hat, die der Spieler
,verarbeiten” kann. Ein Spieler muss anspielbar sein.

Wann spielst du keinen Direktpass und verzégerst dein Abspiel?
Wenn das vorhergehende Zuspiel ungenau war, der Ball zu schnell ankommt oder

wenn sich kein Mitspieler anbietet.
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3 gegen 0 - Spiel mit dem schwacheren Fu

Ein Tor ist nur guiltig, wenn der Ball im Angriff mindestens einmal/zweimal mit
dem “schwachen” Ful gepasst wurde.

3 gegen 0 - Wettkampf auf Zeit

Diese Variante ist ein Wettkampf zwischen allen Dreier-Mannschaften. Die
Mannschaften sollen in mdglichst kurzer Zeit ein Tor erzielen. Falls keine
Stoppuhr vorhanden ist, kann auch das Spiel im Gegenstrom angewandt werden.
Dabei besteht aber die Gefahr von Zusammenstdfien!

] Durch geschickte Fragestellung fuhrt der Trainer seine Spieler zur

| bestmdglichen Angriffskombination. Dabei lenkt er die Aufmerksamkeit

der Spieler besonders auf den Spieler, der zuerst im Ballbesitz ist,

sowie auf Richtung und Anzahl der Passe. Nach mehreren Versuchen lernen

die Spieler, den Angriff stets mit dem rechten Au3enspieler zu beginnen. Dieser

passt den Ball zum mittleren Stirmer, der ihn im Lauf in der Spielfeldmitte
erhalt und sofort zum linken AuRenspieler in die Schusszone spielt.

Mini-Spiele 3 gegen 1

v" Drei Spieler einer Mann-
schaft spielen von ihrer
Grundlinie aus auf die zwei
gegnerischen Mini-Tore, die
von nur einem Gegner vertei-
digt werden. Entweder
verteidigtimmer der gleiche
Spieler, oder einer der beiden
aullerhalb des Spielfeldes
wartenden Mitspieler |0st
ihn ab.

v Erobert der Abwehrspieler den Ball, schie3t er ihn so schnell wie moglich in
eines der beiden gegenuberliegenden Tore, bevor die Stiirmer stéren.

v Nach sechs Angriffen verteidigt eine andere Dreier-Mannschaft.

15
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v’ Falls vier oder mehr Dreier-Mannschaften zur Verfliigung stehen, kann der
Trainer auch ein Turnier veranstalten.
v’ Statt eines Abwehrspielers verteidigt ein Torwart beide Tore.

Welcher Angreifer sollte den Ball besitzen, wenn der Verteidiger den ?
Ballbesitzenden angreift? - Der mittlere Angreifer.

Wo sollte sich der mittlere Angreifer aufhalten, wenn der Ball bei einem
AuBenstiirmer ist? - Wenn der Verteidiger aulBen angreift, bleibt er zuriick oder
bietet sich fiir einen Steilpass hinter dem Verteidiger an (Dreiecksbildung). Der
gegenliberliegende AuBBenstiirmer passt sich dem Spiel ohne Ball des mittleren
Angreifers an.

Wann musst du den Ball abspielen? - Nicht zu friih und nicht zu spat. Immer dann,
wenn sich der Verteidiger fiir den Ball interessiert und angreift. Durch gutes ,, Timing”
des Zuspielers kann der Verteidiger den angespielten Mitspieler nicht mehr
rechizeitig attackieren (Grundlage eines erfolgreichen 2 gegen 1). Kurz vor dem
Aktionsraum des Verteidigers (durch Grétschschritte des Verteidigers sollte dieser
in alle Richtungen veranschaulicht werden), der sich jedoch beim Dribbeln durch
Zurtickweichen veréndern kann.

Warum sollte am besten der mittlere Spieler den Ball haben? - Weil nur er
Passmdéglichkeiten in beide Richtungen hat, die direkt zum Torerfolg fiihren kénnen.
Die Aufgabe des Abwehrspielers, der ,isoliert” wird, ist dann am schwierigsten.

Worauf miissen die Mitspieler achten? - Sie miissen sich weit genug vom
Verteidiger und etwa auf Ballhbhe des Ballfiihrenden anbieten, um den Ball
aullerhalb des Aktionsradius des Abwehrspielers im Lauf in die gewlinschte
Spielrichtung mitnehmen zu kénnen.
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@ Worauf muss du beim Abspielen noch achten? - Bevor du in den
= Aktionsraum des Abwehrspielers eindringst, verschleierst du die

Abspielrichtung durch eine geeignete Ful3- oder Kérperhaltung. Dadurch
tduschst du den Verteidiger. Jetzt passt du den Ball schrdg in den Lauf eines
Mitspielers, der ihn in Héhe des Verteidigers annimmt. Sofort nach dem Abspiel
nimmst du weiter am Spielgeschehen teil (nachlaufen, hinterlaufen oder anbieten).

Was tust du, wenn der Raum auf dem Weg zum Tor frei ist oder sich plotzlich
offnet? - In den freien Raum dribbeln und den Abschluss suchen.

Was tust du, wenn der Ball gerade nicht bei dir ist? - Ich biete mich auRerhalb
des Aktionsradius’ des Verteidigers in einer glinstigen Position vor einem der beiden
Tore an.

Was musst du beriicksichtigen, damit du immer anspielbar bist? - /ch achte
besonders auf die Stellung des Verteidigers im Verhéltnis zum Ballfiihrenden,
aber auch auf die meines dritten Mitspielers und auf die Position der Tore. Ich halte
mich niemals ldnger im Riicken eines Abwehrspielers auf.

Welche Pésse sollte man in der 3:1-Kombination vermeiden? - Ich vermeinde
Pésse, die keinen Raumgewinn bringen, damit die Uberzahl erhalten bleibt und
andere Verteidiger nicht mehr eingreifen kénnen.

Wie sollte sich am besten der einzige Verteidiger verhalten? - Er sollte den
mittleren Angreifer so friih wie méglich zum Abspiel des Balles an einen
AuBenstiirmer verleiten. An der Seitenlinie hat er bessere Abwehrmdéglichkeiten,
denn das Spiel des Aul8enstiirmers ist eingeschrdnkt. Nur wenn der Ball zu weit
vom Ful3 des Angreifers entfernt ist, sollte er eingreifen.

17
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3 gegen 1 auf beiden Seiten

v Eine Dreier-Mannschaft in der Mitte des Spielfeldes greift abwechselnd die
beiden oberen und unteren Tore an, die von jeweils einem Abwehrspieler
verteidigt werden. Nach zehn Angriffen wechseln beide Mannschaften ihre
Positionen und Funktionen.

v Ein Angriff endet, wenn der Abwehrspieler den Ball bertihrt.

v' Bei Ballgewinn versucht ein Verteidiger, seinen Mitspieler auf der
gegenulberliegenden Seite anzuspielen.

v Der Abwehrspieler, der ein Tor zulasst, wird immer vom dritten Spieler der
Abwehrmannschaft ausgewechselt.

v In der Schusszone sind nur direktes Spiel und direkte Torschiisse zuge-
lassen.

VARIANTE

Ein Torerfolg ist auch nach ,Zurlickerobern” des Balles maglich.
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3 gegen 1 — Dreieckbildung mit speziellen Regeln

Siehe das erste Mini-Spiel 3 gegen 1.

Ein Tor ist nur glltig, wenn die drei Stirmer wahrend des Angriffs ein Dreieck
bilden - sie durfen nicht auf einer Hohe spielen -, wenn sie den Ball zweimal mit
dem linken Fuld spielen oder wenn alle Ballannahmen im Lauf erfolgen.

3 gegen 1 - Wettkampf auf Zeit

Siehe das erste Mini-Spiel 3 gegen 1 sowie die Varianten. Den Wettkampf
gewinnt die Dreier-Mannschaft, die in kiirzester Zeit ein gtiltiges Tor schief3t.

@ Siehe auch die Fragen beim Spiel 3 gegen 0 als Schnellangriff.

Wo sollte sich am Anfang des Angriffs der Ball befinden?
Am besten beim mittleren Angreifer.

Wie sieht der erfolgreichste 3 gegen 1-Angriff aus?
Eine schnelle Ballfiihrung zum Verteidiger mit genauem Abspiel des mittleren
Angreifers zum richtigen Zeitpunkt in den Lauf eines seiner Aullenstiirmer in die

Schusszone. Dieser schiel3t dann direkt aufs Tor.
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Entwicklung der Spielintelligenz im FufB3ball

3 gegen 1 + 1 zusatzlicher Abwehrspieler von hinten

Drei Sturmer spielen gegen einen Verteidiger. Bei der ersten Ballberihrung
greift ein weiterer Verteidiger ein, der sich acht (bzw. sechs oder vier) Meter
hinter ihnen befindet. Der dritte Spieler der Abwehrpartei hat eine Pause und
wird beim nachsten Angriff eingewechselt. Er wartet hinter der Startlinie in
einer Spielfeldecke.

"F‘" Wie kommt man bei diesem Spiel am besten zum Torerfolg?
T Mit einem gekonnten Dribbling und einem gezielten Zuspiel, bevor der
von hinten kommende Verteidiger eingreifen kann. Unnétige Pésse, die
keinen Raumgewinn bringen, sollten vermieden werden.

Welcher Spieler sollte zu Beginn des Angriffs im Ballbesitz sein?
Um am wenigsten Zeit beim Schnellangriff zu verlieren, sollte der mittlere Spieler
im Ballbesitz sein.

Wie beginnt der mittlere Spieler seinen Schnellangriff? Mit einem Pass nach
auBen oder mit einem Dribbling?

Am besten mit einer Ballflihrung und nicht sofort mit einem Pass in den Lauf eines
AuBenstiirmers, weil dann der Verteidiger vielleicht noch Zeit zum Eingreifen hat.

Wann spielt der Angreifer den Ball am besten ab?
Wenn der Verteidiger eingreift, am besten unmittelbar vor dem Aktionsraum des
Gegenspielers, damit die Anspielbarkeit der Mitspieler erhalten bleibt.

Welche Faktoren bestimmen das Abspiel?

Das Verhalten des Verteidigers, die Richtung des Nachlaufens des zweiten
Verteidigers, die Anspielpositionen seiner beiden Mitspieler und die Position des
Verteidigers in Beziehung zu der Position der beiden Mini-Tore.

Sollte der Mitspieler den Ball in der Schusszone zuerst annehmen oder direkt
aufs Tor schieBen?

Um den Verteidigern weniger Zeit fiir die Abwehr zu erlauben, schiel3st man den
Ball am besten direkt ins Tor.
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3 gegen 1 + 2 zusatzliche Abwehrspieler von hinten

Der Zeitdruck der drei Angreifer wird durch zwei zusatzliche Abwehrspieler von
hinten erhéht. Aus einer Position von 8 m hinter den Stiirmern, kommen sie
ihrem Mitspieler zur Hilfe. Ziel der Angreifer ist es, den Ball noch schneller und
genauer zuzuspielen, geschickt freizulaufen und schnell zum Torabschluss
kommen.

Wie beeinflusst die Stellung der beiden zusétzlichen hinter den C"f‘\-
Stiirmern agierenden Verteidiger das Angriffsverhalten der drei 1]]_,-"
Stiirmer?

Wenn der ballbesitzende Angreifer die Position der beiden Abwehr-

spieler hinter den Stiirmern wahrnimmt, weil3 er, welcher der beiden Aul3enstiirmer
am weitesten von den Abwehrspielern entfernt ist. Diesem Spieler sollte er beim
Eingreifen des ersten Verteidigers den Ball in den Lauf passen, damit er ihn in der
Schusszone direkt aufs Tor schieBen kann.

Sollten die von hinten kommenden Verteidiger den ballfiihrenden Spieler
angreifen oder machen sie besser seine Passwege zu?

Wéhrend der erste Verteidiger versucht, den Angriff des mittleren Angreifers zu
verzégern, eilen seine beiden Mitverteidiger herbei, um Passwege zu schlie3en.
Die drei Abwehrspieler sollen lernen, sich vor dem Angriff abzustimmen.

Wie beeinflusst der letzte Abwehrspieler das Angriffsspiel?

Wenn er nicht eingreift, um das Angriffsspiel zu verlangsamen und Passwege
zuzumachen, wird der Ball nicht abgespielt. Und: Wenn er nicht genau in der
Spielfeldmitte, sondern mehr auf einer Seite verteidigt, wird der Ball zu dem
Angreifer in den Lauf gepasst, der am weitesten entfernt ist.

i
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Entwicklung der Spielintelligenz im FufB3ball

3 gegen 1 + 2 zusatzliche Abwehrspieler
(1 seitlich + 1 von hinten)

Zwei zusatzliche Abwehrspieler (1 seitlich + 1 von hinten) Gben Zeit- und
Gegnerdruck auf die drei Stirmer aus. Wahrend der erste Verteidiger vor den
beiden Toren agiert, greift ein zweiter 8 m (6 m) hinter ihnen ins Spiel ein.

Ein dritter Verteidiger hilft dem Verteidigerpaar aus verschiedenen Positionen -
10 m (6 m) von den Seitenlinien entfernt. Sobald die Stirmer den Ball berthren,
setzen sich alle Abwehrspieler in Bewegung, um ein Tor zu verhindern.

>
Welcher Angreifer hat die besten Moglichkeiten zum Torerfolg zu C]?_/
kommen?

Der Stiirmer, der im Augenblick des Ballabspiels am weitesten von den
drei Abwehrspielern entfernt ist.

Wann und wohin sollte der mittlere Angreifer den Ball spielen?

In dem Augenblick, wenn sich der letzte Verteidiger fiir den Ball interessiert, sollte
er zu dem Mitspieler abspielen, der sowohl von dem seitlich als auch von dem von
hinten angreifenden Verteidiger am weitesten entfernt ist.

/w*w& B

ES IST WICHTIG, DEN BALL IM BESITZ ZU HABEN,
NOCH WICHTIGER ABER IST ES ZU WISSEN,
WAS MAN AM BESTEN MIT IHM ANFANGT.
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Mini-Spiele 3:2

Verschiedene Dreier-Mannschaften greifen nacheinander die beiden Tore auf
der Grundlinie an. Am Anfang werden die Tore von je einem Verteidiger innerhalb
der Schusszone und einem Mittelfeldspieler im Zentrum des Feldes angegriffen.
AnschlieRend wird die rdumliche Beschrankung aufgehoben.

Wie viele Tore kénnen die drei Angreifer hintereinander gegen die beiden
Abwehrpaare erzielen, ohne den Ball dabei zu verlieren oder ihn ins Aus rollen
zu lassen?

Ein Angriff endet bei einem Torerfolg, bei einem Ballaus oder dann, wenn sich
die Verteidiger einmal den Ball zuspielen konnen oder ihn zu einem Verteidiger
auf der gegenlber liegenden Seite passen.

@ Auf welcher Angriffseite kann die 2 gegen 1-Situation am leichtesten
gelost werden?

Dort, wo sich der Mitspieler am besten anbietet und der Verteidiger zuerst eingreift.
Wichtig ist auch, die 2 gegen 1-Situation dorthin zu verlegen, wo der zweite
Verteidiger dem ersten nicht mehr helfen kann. Der Ballbesitzende kann das
leicht durch die Richtung seines Dribbelns zu einem Verteidiger bestimmen.

Am effektivsten ist das 2 gegen 1 auf der rechten Seite, weil von dem auf der linken
Angriffsseite agierenden Stirmer die Zuspieltduschungen leichter auszufiihren
sind (Pass mit dem rechten Aul3enrist oder Pass- und/oder Kérpertduschung mit
nachfolgendem Eindringen in die Mitte).
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Entwicklung der Spielintelligenz im FuBball

Meistens der, der (iber die AuBenbahn kommt. Da der Verteidiger zuerst

einen Durchbruch des ballfiihrenden Mittelangreifers in der Mitte
verhindern muss, ist nach dem Dribbeln des Balls nach Innen ein Pass

auf die AuBenbahn méglich. Der Verteidiger wird also durch die Dribbelrichtung
zu einem Fehlverhalten gezwungen.

Wenn der mittlere Angreifer auf einen der beiden Verteidiger zudribbelt, weicht
sein Mitspieler auf der gleichen Seite nach aulen zum 2 gegen 1 aus, wo er den
Ball bekommt, ohne dass der zweite Verteidiger helfen kann.

Welcher Angreifer hat die beste Tormoglichkeit? @

Von welchen Faktoren hangt das Zusammenspiel der drei Stiirmer ab?

Vom Spiel ohne Ball der beiden Mitspieler des Ballbesitzenden, von der Position
beider Verteidiger zueinander, von ihrer Stellung in Beziehung zu den Mini-Toren
und von dem Augenblick des ersten Eingreifens eines Abwehrspielers.

3 gegen 1 + 1 Torwart

Eine Dreier-Mannschaft greift die beiden Tore auf jeder der beiden Grundlinien
des Mini-Feldes an. Die Tore werden von einem Abwehrspieler und von einem
Torwart verteidigt. Der TorhUter darf nur in der Schusszone spielen.

Worauf muss der Ballbesitzende achten, bevor er den Pass spielt? Q

Er sollte vor seinem Pass nicht nur das Stellungsspiel des Verteidigers,
sondern auch das des Torwartes berticksichtigen.
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VARIANTE

Drei Angreifer gegen zwei Verteidiger in einer Spielfeldhalfte ohne
Beschrankungen der Abwehrspieler.

3 gegen 2 - Wettspiel auf Zeit

Es gewinnt die Dreier-Mannschaft, die bei einem Angriff 3 gegen 2 die geringste
Zeit braucht, um ein Tor zu erzielen.

@ Siehe die Fragen zu den Spielen 3:0 und 3:1 mit Schnellangriff.

3 gegen 2 und 3 gegen 1

Wahrend ein Paar von Mini-Toren von zwei Abwehrspielern bewacht wird,
verteidigt ein einzelner Spieler die anderen beiden Tore. Die drei Stiirmer greifen
zunachst die von einem Verteidiger, anschlie3end die von den zwei Verteidigern
bewachten Tore an. Nach zehn Angriffen tauschen beide Dreier-Mannschaften
ihre Platze und Aufgaben.

Ein Angriff ist beendet, wenn die drei Verteidiger unter sich einen Pass spielen
koénnen, der Ball im Aus oder im Tor ist. Es gewinnt die Mannschaft, die nach
zehn Angriffen die meisten Tore erzielt hat.
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Entwicklung der Spielintelligenz im FuBball

3 gegen 2 auf beiden Seiten (Variante mit Laufer)

Nach jeder Abwehr des Verteidigerpaares lauft einer von ihnen zu seinem
Mitspieler auf der gegeniberliegenden Seite und schafft eine neue 3 gegen 2-
Situation. Auf diese Weise werden die beiden Tore in jeder Spielfeldhalfte immer
von zwei Abwehrspielern verteidigt.

3 gegen 2 auf beiden Seiten

Eine Dreier-Mannschaft greift abwechselnd auf beiden Seiten an. Die beiden
Tore jeder Seite werden von zwei Verteidigern abgeschirmt. Wer erzielt bei
zehn Angriffen die meisten Tore?

DER ERFOLG EINER JUGENDABTEILUNG SOLLTE NIE AN
ERGEBNISSEN ODER ERRUNGENEN MEISTERSCHAFTEN GEMESSEN
WERDEN, SONDERN AN DER ANZAHL DER JUNGENDSPIELER, DIE
AM SAISONENDE IN DIE 1. MANNSCHAFT BERUFEN WERDEN.
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Test der Spielfahigkeit im Mini-FuRball

1 gegen 1
(Spieler 1 gegen 2, 3 gegen 4 und 5 gegen 6)

v' Die sechs am Test teiinehmenden Spieler erhalten je eine Nummer von 1 bis
6. Der jungste Spieler bekommt den Ball zuerst. Er dribbelt den Ball von
seiner Grundlinie aus durch das Feld und spater durch eines der beiden
gegenlberliegenden Hutchentore oder er schiel3tihn aus der Schusszone
durch eines der Mini-Tore. Wahrenddessen beginnt der Gegenspieler von
seiner Grundlinie aus mit der Abwehr, um seinerseits den Ball zu erobern
und ein Tor zu erzielen.

v Nach einem Tor oder Toraus bleiben beide Spieler hinter ihrer Torlinie, wahrend
die anderen Paare ihre Duelle ausfihren. AnschlieRend kommt es zu einem
zweiten Duell. Jetzt erhalt der Spieler den Ball, der ihn zuvor nicht
zugesprochen bekam.

v' Wer zuerst drei gliltige Tore erzielt, gewinnt das Duell und bekommt fiir den

Test einen Punkt.
| l [ :l g d

..

?
C; Wie kommt der Stiirmer in der 1:1-Situation am besten zum Erfolg?

Er dringt in den ungedeckten Raum in Richtung eines Tores ein.

= Eréndert die Richtung, wenn der Gegner zu nah ist und verleitet Ihn durch
Ball- und Kérperfinten zu Stellungs- und Bewegungsfehlern, die ihm Zeit-
und Raumgewinn bringen.
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Entwicklung der Spielintelligenz im FuBball

= FEr lduft auf den Verteidiger zu und dringt ungewollt und ungeplant
vorschnell in seinen Aktionsraum ein.

= Er zeigt keinen Tempowechsel oder legt sich den Ball zu weit vor.

= Er schirmt den Ball nicht entscheiden ab und gibt dem Gegner die
Méglichkeit, den Ball zu erkdmpfen.

Wie verhilt sich der Abwehrspieler am besten?
= Er stellt sich nicht frontal zum Angreifer, sondern zwingt den Angreifer
in die gewiinschte Richtung auf das rechte oder linke Tor.
= Er begleitet ihn und wartet auf den besten Zeitpunkt, um einzugreifen.

Welche Fehler begeht der Angreifer am haufigsten? @

2 gegen 2
(Spieler 1-2-3 gegen die Spieler 4-5-6)

v’ Zwei Spieler einer Dreier-Mannschaft beginnen, wahrend der dritte au3erhalb
des Mini-Feldes wartet bis einer der beiden Zweiermannschaften ein Tor
schielt. In diesem Augenblick kommt es in beiden Mannschaften automatisch
zum rotierenden Spielerwechsel.

v Im Zweifelsfall werden die offiziellen Regeln des Mini-FuR3balls ohne Torwart
angewendet.

v' Jede Dreier-Mannschaft (2+1) versucht in drei Spielzeiten von je 3 Minuten
mehr Tore zu erzielen als die andere Mannschaft. Jedes Mitglied der
siegreichen Mannschaft bekommt 2 Punkte fir den Test.

Mit dem Ball diagonal auf den ,nicht persénlichen” oder anderen
Abwehrspieler zu laufen, um dann mit seinem abriickenden Spieler
eine 2:1-Situation zu schaffen.

Welches Angriffsverhalten fiihrt am haufigsten zum Torerfolg? @
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3 gegen 3
(Spieler 1-2-4 gegen die Spieler 3-5-6)

Es gelten die offiziellen Regeln des Mini-Fufballs ohne Torwart. Die Mannschaft
gewinnt, die nach dreimal 3 Minuten Spielzeit mehr Tore schief3t. Jedes Mitglied
der siegreichen Mannschaft erhalt fir den Test drei Punkte.

Ermittlung der Sieger

v

v

Der Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt den Test der Spielfahigkeit
im Mini-FulRball.

Bei Punkte-Gleichstand gibt es zwischen den beiden oder drei Spielern Duelle
im 1 gegen 1, die mit einem Hochball beginnen.

Sollten 12 Spieler zur Verfigung stehen, wird eine zweite Gruppe von sechs
Spielern gebildet. Es qualifizieren sich hier die ersten drei jeder Gruppe fiir
das Finale, wahrend die letzten drei die Trostrunde ausspielen. Bei 18 Spielern
gibt es drei Testgruppen. Die ersten zwei jeder Gruppe qualifizieren sich fir
das Finale im nachsten Training. Die Spieler auf Platz 3 und 4 qualifizieren
sich fir das B-Turnier. Die auf dem 5. und 6. Platz endenden Spieler
qualifizieren sich fir das C-Turnier.
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Entwicklung der Spielintelligenz im FuBball

Mini-FuRBball-Pentathlon

Nur eine vielseitige motorische Ausbildung sowie Erfahrungen im motorisch
sensibelsten Lernalter von 8 bis 12 ermdglichen dem Spieler spater, neue
komplizierte motorische Ablaufe schnell zu lernen und effektiv zu variieren.

Um Trainer dazu zu bewegen, ihr Fu3balltraining durch ein allgemeines und
vielseitiges Lehr- und Lernprogramm zu bereichern, ist es notwendig, die Struktur
der traditionellen Wettspiele zu verandern. Der Pentathlon fiir den Mini-Fu3ball
ist ein Beispiel hierfur.

Die flnf Wettkdmpfe des FuRball-Pentathlon dauern ungefahr eine Stunde.
Sieger des Pentathlon wird die Dreier-Mannschaft (ohne und mit Auswechsel-
spieler), die mindestens drei der finf Spiele gewinnt.

Die funf Spiele des Mini-FuRball-Penthlon

Mini-FuBball 3 gegen 3
mit zuriickhangendem Abwehrspieler

Siehe die offiziellen Regeln im Mini-Fuf3ball. In dieser Variante bleibt ein Spieler
jeder Mannschaft in der eigenen Schusszone, ohne in das Spiel im Mittelfeld
einzugreifen. Nach jedem Tor wird der freie Abwehrspieler von einem Mittelfeld-
spieler abgelost, bis alle Spieler in den beiden Halbzeiten einmal als letzter
Mann in der Abwehr gespielt haben. Ein Tor wird durch Uberdribbeln eines der
beiden gegnerischen Hitchentore erzielt.
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VARIANTE

Statt die Torlinie zu Gberdribbeln wird aus der Schusszone auf eines der beiden
-
“R

£
ﬁﬁ/\

= M- 12m

L.

o Warum soll einer der drei Spieler zuriickhdngend spielen?

H Drei Spieler sollten immer ein Dreieck bilden, damit es ein Gleich-
gewicht zwischen Abwehr und Angriff und mehr Pass-Méglichkeiten
gibt.

Welche Aufgaben hat der zuriickhdngende Spieler zu erfiillen?

Er sichert die Mittelfeldspieler nach hinten ab und bietet sich bei Ball-
besitz seiner Mannschatft fiir einen Riickpass an. Er leitet einen Angriff
mit Pdssen und tiberraschenden Dribblings klug ein und schafft
Uberzahl.

EINEN SCHNELLEN FUSSBALLER ERKENNT MAN NICHT NUR AN
SEINER LAUFGESCHWINDIGIKEIT UND SEINEM
SCHNELLEN ANTRITT, SONDERN BESONDERS DARAN,
DASS ER SPIELSITUATIONEN SCHNELL ERFASST UND
SCHNELL RICHTIGE ENTSCHEIDUNGEN TRIFFT.
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Entwicklung der Spielintelligenz im FuBball

Staffel

Jede Dreier- oder Vierermannschaft stellt sich in einer Reihe hinter einem der
beiden Hutchentore auf derselben Grundlinie eines Mini-Feldes auf. Nach dem
optischen Signal muss der erste Spieler jeder Mannschaft:

v
v
v

zur 6 m-Linie der Schusszone laufen, sie mit seinem Ful} beriihren (1),

zu seinem Tor zurtickkehren und ein Hitchen mit dem Fuf3 beriihren (2),
umkehren und um das Hutchen in der Spielfeldmitte herumlaufen (3) (ein
regelgerechtes Rempeln ist erlaubt),

auf dem Rickweg einen 2,50 m breiten “Graben” (von 2 Ballen/Hutchen
geformt) Gberspringen (4) und

schlieRlich zum Tor zuricklaufen, wo er das zweite Hiitchen mit einem Ful®
berlhrt. Das ist dann das Signal fir den Start des nachsten Spielers (5), der
den gleichen Ablauf ausfuhrt.

Jeder Spieler sollte zweimal laufen. Es gewinnt die Mannschaft, dessen letzter
Spieler seinen zweiten Lauf zuerst beendet.

Hinweis fiir Trainer: Die Inhalte der Staffel kdnnen beliebig verandert werden.
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Mini-FuBball 3 gegen 3 mit Steilpassen aus dem Mittelfeld

v Es gelten die offiziellen Regeln im Mini-FuBball ohne Torwart. Ein Spieler
jeder Mannschaft muss sich als Sturmspitze immer in der gegnerischen
Schusszone, d.h. hinter den beiden gegnerischen Mittelfeldspielern anbieten,
ohne dabei am Spiel im Mittelfeld teilzunehmen.

v Die beiden Mittelfeldspieler jeder Mannschaft versuchen nach dem Hochball
am Spielanfang, den Ball aus dem Mittelfeld zu ihrer Sturmspitze zu passen.
Sie durfen dabei das Mittelfeld erst dann verlassen, wenn sich der Ball in der
Schusszone befindet.

v Nach jedem zweiten Tor findet eine Rotation zwischen der Sturmspitze und
einem der Mittelfeldspieler statt.

v In der zweiten Halbzeit darf die Sturmspitze kein Tor mehr schieRen, sondern
muss den angenommenen Ball zu dem nachriickenden Mittelfeldspieler
passen, der am besten postiert ist. Dieser schiel3t dann das Tor.

Direkt nach der Balleroberung, weil dann die gegnerische Deckung noch

q?r\/ In welchem Augenblick ist am besten ein Steilpass zu spielen?
nicht formiert ist.

Welche Voraussetzungen sind zu erfiillen, damit ein erfolgreicher Steilpass
gespielt werden kann?

Es sollte eine Blickverbindung und ein Einverstandnis zwischen Passgeber und
Ballempfédnger bestehen.
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Fangspiel

v' Eine Mannschaft befindet sich in einem der beiden Hiitchentore, wahrend
sich die Spieler der anderen Mannschaft so in der dazugehérigen Schusszone
verteilen, dass sie von dem zuerst startenden Gegner nicht abgeschlagen
werden kdnnen.

v' Wenn der erste Fanger zwei Gegner abgeschlagen hat, kehrt er zu seinem
Tor zurtick, um seinen nachfolgenden Spieler mit Handschlag das Signal zu
einem erneuten Fangmandver zu geben. Das Verlassen der Schusszone ist
gleichbedeutend mit einem Abschlag.

v' Mit einer Stoppuhr wird die Zeit gemessen, die jede Mannschaft braucht, bis
alle Fanger je zwei verschiedene Gegenspieler abschlagen kénnen.
AnschlieRend tauschen beide Mannschaften Platze und Funktionen.

v Sollte im zweiten Durchgang (insgesamt ist jeder Spieler einer Mannschaft
zweimal Fanger) die zuerst siegreiche Mannschaft verlieren, so wird die
Mannschaft zum Sieger erklart, die die geringste Zeit zum Abschlagen
bendtigt.

Hinweise fiir Trainer: Die Inhalte des Fangspieles kdnnen je nach den Lernzielen
beliebig verandert werden. Fangspiele geben den jungen FuRballspielern hervor-
ragende Anregungen zur Schulung und Verbesserung ihrer Wahrnehmung, Ent-
scheidungsfindung und Koordinationsfahigkeit.
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Mini-FuBball 3 gegen 3

v' Eswerden die offiziellen Regeln des Mini-FuRballs ohne Torwart angewendet.

v Spielzeit: 3 Halbzeiten a 3 Minuten. Wenn ein Auswechselspieler fiir jede
Mannschaft zur Verfigung steht, sollte die Spielzeit auf 3 x 5 Minuten
ausgedehnt werden.

TECHNISCH VERSIERTE SPIELER SIND NUR DANN WERTVOLL,
WENN SIE ES VERSTEHEN, IHRE FAHIGKEITEN ZUM RICHTIGEN
ZEITPUNKT UND IN DER DAFUR GEEIGNETEN ZONE
DES SPIELFELDES SPIELBEZOGEN EINZUSETZEN.
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Entwicklung der Spielintelligenz
mit Variationen zum Mini-FuRBball

Neben den bereits erwahnten Spielmoglichkeiten (siehe “Vorbereitende Spiele
zum Mini-FuBball”) sollten die Spieler die folgenden Varianten des Mini-Fufballs
kennenlernen. Sie sind nach dem Schwierigkeitsgrad geordnet und haben
unterschiedliche Lernziele, die korrekte Verhaltensweisen fir das offizielle
FuRballspiel vermitteln.

Mini-FuBball mit zuriickhangendem Abwehrspieler

Ein Spieler jeder Mannschaft muss in seiner zu verteidigenden Schusszone
bleiben. Er darf nicht ins Mittelfeld vorriicken. Nach jedem Tor wird der Abwehr-
spieler von einem Mittelfeldspieler abgeldst.

nH_ )

=2 m 12m

Warum soll einer der drei Spieler zuriickhdngend spielen? q'?;:
Damit es ein Gleichgewicht zwischen Abwehr und Angriff und mehr
Pass-Mdéglichkeiten gibt.

Welche Aufgaben hat der zuriickhdngende Spieler zu erfiillen?

Der zuriickhdngende Spieler kann bei Abwehrfehlern der anderen aushelfen,
die Mittelfeldspieler nach hinten absichern, sich bei Ballbesitz seiner
Mannschaft fiir einen Riickpass anbieten und den Angriff mit Pdssen einleiten.

Variante: Wahrend der Entwicklung eines Angriffs ist es dem zurtickhdngenden
Abwehrspieler erlaubt, ins Mittelfeld vorzurlicken falls er zur gleichen Zeit seinen
Platz mit einem Mittelfeldspieler tauscht.
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Ballfihrung tiber eine der beiden Torlinien

Siehe die offiziellen Regeln des Mini-FuRballspiels ohne Torwart. Anstatt den
Ball innerhalb der Schusszone durch eines der beiden Tore zu schielRen, wird
er am Fuld durch eines der beiden 6 m breiten Hitchentore gedribbelt.

VARIANTE 1

Beim Dribbeln des Balles Uber die Torlinie muss der betreffende Spieler auf der
Torlinie einen Trick ausfilhren wie z.B. den Drehtrick oder das Roulette von
Zidane.

Hinweis fiir Trainer: Das Ballflihren tber eine der beiden Torlinien zwingt die
Spieler, den Raum besser zu nutzen und klare Torgelegenheiten heraus-
zuspielen.

VARIANTE 2

Damit das Tor gilt, muss jeder der drei Spieler den Ball zwischen der
Balleroberung und dem Torschuss mindestens einmal gespielt haben.

| VARIANTE 3

Damit das Tor giltig ist, darf der Ball zwischen der Eroberung und dem Torschuss
nicht hoch gespielt werden, damit die Spieler effektiver und schneller angreifen.

?

Warum sollten die Spieler den Ball moglichst flach halten?

Hohe Bélle machen das Spiel langsam und filihren zu mehr Fehlern bei
der Ballannahme.
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VARIANTE 4

Damit das Tor gultig ist, mussen sich alle drei Spieler der Angriffsmannschaft
im Augenblick des Torschusses in der gegnerischen Halfte befinden. Dadurch
wird erreicht, dass die Dreier-Mannschaft kompakt und als Einheit agiert.

| VARIANTE 5 |

Zwischen Balleroberung und Torerfolg muss mindestens ein hoher Pass gespielt
werden (Flugball). Dadurch wird die Ballannahme hoher Balle geschult.

| VARIANTE 6 |

Um ein Gleichgewicht zwischen Angriff und Abwehr zu bewahren, muss sich
im Augenblick des Torerfolgs einer der drei Angreifer in der eigenen Spielfeldhalfte
befinden. So wird bei einem eventuellen Ballverlust der Konterangriff des
Gegners verlangsamt.

Tore am laufenden Band

Nach einem Torerfolg versuchen die Angreifer sofort weiterzuspielen, um jetzt
die gegenlberliegenden Tore anzugreifen. Sie durfen dabei von der
verteidigenden Mannschaft erst auferhalb der 6 m-Schusszone bedrangt
werden, d. h. nur im Mittelfeld und im eigenen Strafraum. Sieger wird die
Mannschaft, die hintereinander die meisten Tore schief3t. Dies schult in
besonderem Malde die Konzentrationsféhigkeit der jungen Spieler.

—~
Was lernen wir, wenn wir nach einem Tor sofort das Tor auf der C?
gegeniiberliegenden Seite angreifen miissen? “]_r’-.

B Schnelles Umdenken und den Ball schnell aus einer besetzten
Zone in einen freien Raum zu spielen, um dort mit mehr Zeit und Raum
leichter zum Erfolg zu kommen.

" Bestimmen des Spieltempos (das Spiel wird je nach Absicht schnell oder
langsam gemacht).

@
Wie erzielt die angreifende Mannschaft am besten mehrere Tore -
hintereinander? W

Sofort nach jedem Torerfolg sollte der Torschiitze den Ball zu einem
freilaufenden Mitspieler ins Mittelfeld passen anstatt zu dribbeln. Alle Spieler, die
den Torschiitzen beim Torerfolg unterstiitzt haben, sollten sich so schnell wie
mdéglich vom Ball entfernen und freie Spielrdume auf der gegeniiberliegenden
Seite besetzen.
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Mini-FuBball mit Handicap

Nach jedem Torerfolg verliert die betreffende Mannschaft einen Spieler, und
muss bis zum nachsten Tor in der Unterzahl weiterspielen (2 gegen 3). Schief3t
die Dreiermannschaft ein Tor, kommt der dritte Spieler der Zweiermannschaft
zurick ins Feld, wahrend die andere Mannschaft einen Spieler verliert
(3 gegen 2). Beim Torerfolg einer Zweiermannschaft kommt es zum 1 gegen 3.
Diese Mini-FuRball-Variante ohne Torwart dauert 3 x 2 Minuten mit 2 Minuten
Pause, in der der Trainer mit seinen Spielern liber die eventuell begangenen
Fehler spricht.

@ Warum spielen wir Mini-FuBball mit Handicap?

Damit wir lernen, uns in unterschiedlichen Spielsituationen schnell
anzupassen und das Spiel dauernd neu ,zu lesen”. Einmal spielen wir
3 gegen 3, dann 2 gegen 3 oder 3 gegen 2 aber auch 1 gegen 3 und
3 gegen 1.

UBUNGEN ZUR TECHNIKVERBESSERUNG SIND ZWEIFELLOS
WICHTIG, SIE ABER OHNE JEGLICHEN BEZUG ZUM SPIEL
DURCHZUFUHREN, IST NICHT ATTRAKTIV.

DER LERNENDE BRAUCHT IMMER EINEN BEZUG ZUM SPIEL, UM
MOTIVIERT ZU SEIN UND AUS DEN UBUNGEN NUTZEN ZU ZIEHEN.
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Mini-FuBball mit 3 Mannschaften

Eine Dreier-Mannschaft stellt sich in der Mitte des Mini-Feldes auf und greift
abwechselnd die Mini-Tore auf beiden Grundlinien an, die von je einer anderen
Dreier-Mannschaft verteidigt werden.

Ein Verteidiger ist Torwart in unmittelbarer Nahe der beiden Tore, ein zweiter
Verteidiger darf nur abwehren, wenn er sich auf der Linie der Schusszone
befindet. Der dritte Verteidiger ist in seinem Aktionsradius (bis zur Mittellinie)
nicht eingeschrankt.

Variante 1

Alle drei Abwehrspieler kénnen den
Ball in ihrer Halfte ohne Raumbe-
schrankung erobern. Nach zehn
Angriffen (jeweils funf auf jeder Seite)
tauscht die angreifende Mannschaft
ihre Platze und Aufgaben mit einer
anderen Abwehrpartei bis alle Dreier-
Mannschaften einmal das Angriffs-
recht hatten.

Variante 2

Die angreifende Partei verliert ihr
Angriffsrecht, wenn sie bei einem
Torschuss das Tor verfehlt oder den
Ball an die Abwehr verliert. Die vertei-
digende Mannschaft muss nach der
Balleroberung mindestens einen
Pass spielen, damit sie das Recht
zum nachsten Angriff bekommt.

das Angriffsspiel der drei Stiirmer? Gib Beispiele mit verschiedenen

@ Wie beeinflusst das Stellungsspiel des Torwarts vor den beiden Toren
Positionen des Torhiiters vor den beiden Toren!

Die Spieler sollten das Tor angegreifen (am besten mit einem weiten Diagonalpass),
das am weitesten vom Torwart entfernt ist.

Wenn der Ball in der gegnerischen Hélfte ist, beobachtet der Torwart die Spiel-
entwicklung von einer Position in der Mitte zwischen beiden Toren, um schnell das
vom Gegner angegriffene Tor verteidigen zu kénnen.
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Steilpasse aus dem Mittelfeld

Jede Mannschaft postiert einen ihrer Spieler (Sturmspitze) in der gegnerischen
Schusszone. Dort erwartet er ein genaues Abspiel aus dem Mittelfeld von
einem seiner beiden Mitspieler, die das Mittelfeld nicht verlassen dirfen. Die
Sturmspitze nimmt den Ball an (bevorzugt in einer seitlichen Stellung, um die
Tore sehen zu kénnen) und schliefl3t mit einem Torschuss ab.

Der Trainer kann bei alteren Spielern neben einer seitlichen Stellung bei der
Ballannahme auch verschiedene Abspieltechniken mit dem rechten oder linken
FuB fordern, damit das Tor fir gultig erklart wird.

In welchem Augenblick ist am besten ein Steilpass zu spielen? ?
Direkt nach der Balleroberung, weil dann die gegnerische Deckung
noch nicht formiert ist.

Welche Voraussetzungen sind zu erfiillen, damit ein Steilpass erfolgreich gespielt
werden kann?

Es sollten Blickverbindung und Einverstédndnis zwischen Passgeber und Ball-
empfédnger bestehen. Der Empfénger sollte den Ball in einer seitlichen Stellung
annehmen.

list es besser den Ball hoch oder flach zu passen? Warum?
Flache Péasse sind zu bevorzugen, weil hohe Pédsse das Spiel komplizieren und
es langsam machen. Hohe Bille fiihren zu mehr Fehlern.
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VARIANTE 1

Die Mittelfeldspieler durfen erst dann in die Schusszone eindringen, wenn der
Ball hineingespielt wurde. Dadurch wird die Sturmspitze gezwungen, den Ball
perfekt zu kontrollieren und ihn dorthin zu lenken, wo es keine Gegner gibt.

VARIANTE 2

Zur Verbesserung der An- und Mitnahme von hohen Ballen sind nur Flugballe
auf die Sturmspitze erlaubt.

VARIANTE 3

Die Sturmspitze selbst darf keine Tore schief3en. Dies erfordert ein schnelles
und kluges Nachriicken von einem der beiden Mittelfeldspieler, der zum Torerfolg
kommen muss.

> Was miissen wir machen, um ein Tor erzielen zu kénnen?
,{I_,- Einer der beiden Mitspieler muss aus dem Mittelfeld in die Schusszone
nachriicken und den Ball fordern.

Welcher der beiden Mittelfeldspieler sollte aus der zweiten Reihe kommen?
Normalerweise der Spieler, der dem Ballempfdnger am né&chsten ist. Es gibt
Spielsituationen, in denen ein Seitenwechsel besser ist, weil der entfernte Mitspieler
véllig frei zum Torerfolg kommen kann.

Gibt es Griinde dafiir, dass sich die beiden Mittelfeldspieler nicht gleichzeitig im
Vorfeld anbieten?

Bei einem Ballverlust droht ein Konter, weil es keine Absicherung nach hinten gibt.

Ballhalten in der 3 gegen 2-Situation

Einer der drei Spieler jeder Mannschaft muss in der Schusszone seines Feldes
bleiben. Die restlichen zwei Spieler beider Mannschaften spielen ausschlief3lich
im Mittelfeld. Jede Dreier-Mannschaft versucht den Ball, trotz Bedrangnis durch
den Gegner, 6 (8) Sekunden in ihrem Besitz zu halten. Dafur erhalt sie jeweils
einen Punkt.

Die Mannschaft, die drei Punkte erzielt, ist Sieger. Wahrend des Ballhaltens
kann der Spieler in der Schusszone mit einem beliebigen Mittelfeldspieler seinen
Platz tauschen.



Entwicklung der Spielintelligenz im FuBball

Wie hélt man den Ball am sichersten in den eigenen Reihen? q?r\/
= Wéahrend des Ballsicherns unnétige 1:1-Situationen vermeiden,
= den Ball bevorzugt direkt in den Ful3 des Mitspielers passen,
= geschickt freilaufen, freie Rdume erkennt und diese nutzt.

VARIANTE 1

Bis auf die folgende Regel gelten die offiziellen Regeln des Mini-FuRballs ohne
Torwart. Nur die Mannschaft, der es gelingt, hintereinander vier Passe zu spielen,
darf die gegnerischen Tore angreifen. Dabei darf der zurlickhangende Spieler
ins Mittelfeld vorriicken.

Welche Aufgaben miissen die Spieler zwischen Balleroberung und q?r\/
Torerfolg erledigen?
= den Ball sichern;
= den Ball gezielt in Richtung Schusszone vortragen;
= den Ball wahrend des Angriffs bevorzugt in den Lauf des Mitspielers passen;
= den Angriff erfolgreich abschlie3en.

VARIANTE 2 (fiir éltere Spieler)

Um bestimmte Fahigkeiten zu schulen, werden nur die erfolgreichen Passe
mit dem linken Ful3, Passe Uber mehr als 10 m oder ohne vorhergehende
Ballannahme (direktes Abspiel) gezahlt.
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Angriff auf diagonal gegenuberliegende Tore

Jede Mannschatft greift zwei diagonal gegentiberliegende Tore an und verteidigt
die beiden anderen Tore. Ein Tor wird von innerhalb der Schusszone auf eines
der beiden Tore oder durch Uberdribbeln einer der beiden Torlinien erzielt.

C?ﬂx Welches der beiden Tore kann am besten angegriffen werden?

1'LI"r.- Die Spieler sollten das Tor angreifen, das nur von einem Gegner verteidigt
wird. Sie sollten dabei 2:1-Situationen herausspielen und diese
erfolgreich abschliel3en.

Mit welchen Mitteln (Dribbling oder Passen) sollte der Angriff durchgefiihrt
werden?
= Pé&sse machen das Spiel schneller und erlauben, freie Rdume effektiver zu
nutzen.
=  Hé&ufige Richtungswechsel beim Dribbling kénnen Rdume &ffnen, zwingen
den Abwehrspieler oftmals zu Fehlentscheidungen und Stellungsfehlern.

Welche Aktionen der Stiirmer fiihren zum Uberzahlspiel?
Richtungswechsel beim Ballfiihren und Spielverlagerung.

TRAINING IST EIN ENTWICKLUNGSPROZESS MIT AUFGABEN, DIE
VON WOCHE ZU WOCHE, VON MONAT ZU MONAT UND VON JAHR ZU
JAHR SCHRITTWEISE SCHWIERIGER WERDEN, ABER SICH DABEI
IMMER INNERHALB DER DERZEITIG MOGLICHEN KORPERLICHEN
UND KOGNITIVEN LEISTUNGSFAHIGKEIT DER SPIELER BEWEGEN.
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Angriff auf ein beliebiges der vier Tore

Es wird immer das Tor angegriffen, das nach Meinung der drei Angreifer am
wenigsten verteidigt wird. Je nach Absicht des Trainers kann ein Tor nur mit
einem Schuss innerhalb der Schusszone oder durch das Uberdribbeln einer
Torlinie (6 m breit) erzielt werden.

| VARIANTE 1

Ein Tor ist nur dann gliltig, wenn beim Uberdribbeln der Torlinie der nachste
Gegenspieler mindestens 5 m entfernt ist.

VARIANTE 2

Eine Dreier-Mannschaft hat 10 Ballbesitze, wahrend die andere die vier Tore
verteidigen muss. Ein Ballbesitz endet mit einem Tor, mit Ballaus oder mit
dem Ballberihren durch einen Verteidiger. Jeder Angriff beginnt in der Mitte.
Fur die Verteiger ist es wichtig, eine kluge Raumaufteilung vorzunehmen, um
den Torerfolg der Stiirmer zu verhindern. Lernziel ist es, dass die Angreifer den
Raum geschickt nutzen und so sicher spielen, dass sie mit 10 Ballbesitzen
10 Tore erzielen.
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Wie kann ich die Richtung meines Angriffs verschleiern? b ]
Indem ich zuné&chst in die nicht beabsichtigte Richtung laufe, um den .
Gegner zu tduschen. Mit einem plétzlichen Tempo- und Richtungs-

wechsel kann ich ihn dann abhdngen oder gefahrlos (iberwinden.

Worauf muss der Angreifer achten, der den Ball fiihrt?

Er muss den Blick vom Ball I6sen (Kopf hoch, periphdres Sehen), um das Verhalten
der Verteidiger vor den Toren und das der beiden Mitspieler beobachten und
taktisch klug handeln zu kénnen.

Spiel auf ,,wechselnde” Tore

In diesem Spiel wechseln der Trainer und ein Assistent (Co-Trainer/Spieler) auf
Zeichen gleichzeitig die Farbe der Hutchentore. Ein Tor wird erzielt, indem die
Spieler die Torlinie der beiden 6 m breiten Hitchentore mit der zugeordneten
Farbe Gberdribbeln. Dies schult die Wahrnehmungsféahigkeit der Spieler, denn
sie mussen neben der Spielhandlung auch alle Tore standig im Blick haben.

VARIANTE

Die vier Tore kdnnen beliebig auf den Begrenzungslinien des Spielfeldes postiert
werden.
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,Umleiten” von Angriffen

Es gelten die offiziellen Regeln im Mini-Ful3ball. Ein Erfolg im rechten (linken)
der beiden Mini-Tore zahlt drei Punkte, wahrend im anderen Tor nur ein Punkt
erzielt werden kann. Auf diese Art und Weise lernen die Verteidiger, Raume zu
verengen und die gegnerische Mannschaft zu zwingen, auf der Spielfeldseite
anzugreifen, fir die sie vorbereitet sind.

Angriff Uber die Flugel

Diese Variante des Mini-FuRballspiels fordert das Fligelspiel und zwingt die
Spieler, das Spielgeschehen auseinanderzuziehen. In Hohe der Spielfeldmitte
nahe der Seitenlinien werden zwei 6 m breite Hitchentore aufgebaut. Die
Angreifer durfen ihren Angriff nicht durch die Mitte starten (Kontergefahr bei
Ballverlust), sondern missen uber die Fliigel angreifen. Ein Tor ist nur giltig,
wenn der Angriff durch ein Dribbling oder mit einem Pass durch die Hltchentore
gestartet wird.

20-25m

| VARIANTE

Beide Tore in der Mitte werden - statt parallel zur Endlinie - parallel zur Seitenlinie
aufgebaut. Das generische Feld darf nur betreten werden, wenn der Ball durch
eines der beiden Tore gespielt wird.
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Annahme von Steilpassen hinter einem der Mini-Tore

Erfahrene Spieler schaffen es, den Ball aus dem Mittelfeld durch eines der
beiden auf der 6 m-Linie (!) stehenden Hiitchentore zu einem Mitspieler zu
passen, der sich nicht [anger als 5 Sekunden in der Schusszone hinter den
Toren anbietet und sofort nach der Ballannahme einen Torschuss ausfihrt.

Zum besseren Spielverstandnis wird empfohlen, den Ball zunachst mit den
Handen (Basketball oder Handball) zu spielen.

?

Wie kann eine Mannschaft am leichtesten zum Torerfolg kommen?
Indem sie mit einer Sturmspitze spielt, die sich nach der Balleroberung
hinter einem der beiden Tore fiir ein Abspiel anbietet.

In welchen Augenblick sollte sich die Sturmspitze anbieten?

Wenn die Sturmspitze sieht, dass ein Mittelfeldspieler die Méglichkeit hat, einen
Steilpass zu spielen und beide ein Einverstdndnis (Blickkontakt) erzielt haben.
Dann sprintet sie in die gegnerische Schusszone.

Wohin sollte die Sturmspitze laufen?

Sehr erfolgversprechend ist ein iiberraschender diagonaler Sprint in den Riicken
der Abwehr. Gutes Timing, exakte Passschérfe und Spielverstdndnis entscheiden
liber den Torerfolg.
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Vom Mini-FuRball zum FuBball 7 gegen 7
- Eine progressive Spielreihe -

Der Weg vom Mini-Fuball zum Fuball 7 gegen 7 erfolgt schrittweise. Damit
die Spieler ein Geflihl fur den Raum im grof3en Spielfeld entwickeln, baut der
Trainer zunachst das Mini-FuRballfeld im 7 gegen 7-Feld auf.

Die Aufgaben der Spieler werden von Spiel zu Spiel komplexer und die Spielerzahl
sowie die Spielfeldausmalle werden Schritt fir Schritt erhoht, bis die Kinder
verstehen lernen, in allen Positionen zu spielen.

3 gegen 3 ohne Torhuter

Es wird im 7 gegen 7—Feld gespielt. Das Mini-Feld liegt genau in der Mitte. Ein
Spieler jeder Dreier-Mannschaft muss in der Schusszone des eigenen Feldes
bleiben. Ein Tor kann nur aus der gegnerischen Schusszone erzielt werden.

Grundaufstellung

VARIANTE 1

Das Spiel des dritten Spielers wird nicht mehr auf die eigene Schusszone
begrenzt.
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VARIANTE 2 |

Ein Tor wird durch das Uberdribbeln einer der beiden Torlinien (Hitchentore)
erzielt.

Ein Spieler jeder Dreier-Mannschaft muss sich in der Schusszone des
gegnerischen Feldes fiir einen Steilpass aus dem Mittelfeld anbieten.

3 gegen 3 mit Torhuter (4 gegen 4-Variante)

Der Torhuter bewacht beide Tore. Ein Tor kann nur innerhalb der gegnerischen
Schusszone erzielt werden.

VARIANTE

Ein Tor kann nur von einem Ort auBerhalb der gegnerischen Schusszone
erzielt werden.

EIN SPIELER, DER SICH FREILAUFT, MUSS DENKEN, UND DER,
DER DENKT, DARF DAS FREILAUFEN NICHT VERGESSEN.
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Spiele im 7 gegen 7 — Feld

(Torschuss auf die groRen Tore)

Das Spielfeld wird auf die MalRe des 7 gegen 7-Feldes erweitert. Der Torwart
befindet sich im 6 m x 2 m groRen Tor und die Spielerzahl hinter der Grundlinie
des Mini-Feldes wird immer groRer.

3 gegen 3
Dribbling durch Hiitchentore vor dem Torschuss

Ein Torim 7 gegen 7-Feld wird nach dem Uberdribbeln einer der beiden Torlinien
(Hutchentore) des Mini-Feldes erzielt.

Variante: Nach dem Uberdribbeln einer der beiden Torlinien kénnen alle Spieler
das Mini-Feld verlassen bis der Ball im Tor oder im Aus ist.
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3 gegen 3 + 1 Sturmspitze

Hinter einem der beiden Hiitchentore auf den Endlinien des Mini-Feldes bietet
sich eine Sturmspitze jeder Mannschaft an.

Ohne die Mitte des Mini-Feldes
zu verlassen kampfen die drei
Spieler jeder Mannschaft um
den Ballbesitz, um genaue
Passe auf eine Sturmspitze zu
spielen.

Nach jeder Ballkontrolle hinter
den Mini-Toren und vor den
Strafraumen des FuRball7-
Feldes muss der Ball innerhalb
von drei Sekunden ins
6 m x 2 m grof3e FuRballtor ge-
schossen werden.

Zuerst Ubt man ohne, dann mit
Torhdter.
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3 gegen 3 + 2 Sturmspitzen und 1 Verteidiger

Spiel wie vorher, nur dass eine weitere Sturmspitze hinter dem zweiten
Hitchentor und ein gegnerischer Verteidiger vor den zwei Hiitchentoren agiert.
Dieser Verteidiger versucht, die Steilpasse der Mittelfeldspieler vor den
Hutchentoren abzufangen. Danach bedient er seine Mitspieler im Mittelfeld.
Gelingt ihm das nicht, und kommt eine Sturmspitze in Ballbesitz, unterstiitzt
er seinen Torwart bei der Abwehr des Angriffs.

VARIANTE

Der gegnerische Verteidiger befindet sich hinter den beiden Hutchentoren.
Dadurch ergibt sich eine 2 :1-Situation hinter den Toren des Mini-Feldes. Es
wird zunachst ohne, dann mit Abseits gespielt: Alle fiinf Minuten tauschen die
Spieler ihre Rollen und Platze, bis jeder einmal alle Spielposition eingenommen
hat.
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7 gegen 7 mit Spielbeschrankungen

Alle vier Hutchentore werden entfernt, wodurch sich die Sturmspitzen frei
aulerhalb des Mini-Feldes bewegen kénnen. Als Variante darf nach dem Anspiel
einer Sturmspitze ein Spieler (zwei) jeder Mannschaft aus dem Mini-Feld nach-
rucken.

Ein Torwart, ein freier Abwehrspieler, drei Mittelfeldspieler und zwei Sturm-
spitzen spielen zunachst ohne, dann mit Abseits 7 gegen 7. Alle finf Minuten
tauschen alle Spieler ihre Rollen und Platze, bis jeder jede Spielposition kennen
gelernt und wichtige Erfahrungen gemacht hat.

FuBball 7 gegen 7

Es gelten die offiziellen Regeln (inklusive Abseits nurim 13 m-Raum).

Maarsges 65 m  Blamasm 50 m L
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Horst Wein

“Den FuBball von
gestern muss man
respektieren, den
FuBball von heute
studieren und den
FuBball von morgen
antizipieren.”

l e, i T
Horst Wein (ganz rechts) mit Franz Beckenbauer und
Prominenten des spanischen FuRballverbandes.

Horst Wein ist ein weltweit anerkannter FulRballexperte mit einer eigenen
Lehrmethode fir den Kinder- und JugendfuRball. Er hat mehr als 30 Blicher
verfasst und leitete Seminare in 51 Landern auf vier Kontinenten. Fir den
spanischen Fuflballverband ist erim CEDIF, dem Fuf3ball-Ausbildungs-
und Forschungs-Zentrum tétig. Der geburtige Deutsche lebt seit Gber
dreilig Jahren in Spanien.

Institut fur JugendfuBball

Mochten Sie im Kinder- und JugendfuRball stets auf dem Laufenden
sein? Das Institut fiir JugendfuRball unterstiitzt Sie mit informativen Lehrvideos, DVDs,
Buchern. Jugendtraining, Koordinationstraining, BallKoRobics, Dribbel- und Fintentraining
- das sind unsere Themen!

Bei uns erhalten Sie auerdem erprobte Trainingsgerate.
Einige entwickeln wir selbst, z.B. den MultiKickball und den
Swingball. Andere bringen wir aus dem Ausland mit, wie z.B.
die neue Koordinationsleiter, die gleichermaRen fiir Halle und

Platz geeignet ist.

Mochten Sie dem Nachwuchs in lhrem Verein etwas Gutes tun?
Gemeinsam mit Vereinen veranstalten wir seit 1993 sehr erfolgreich Lern-
FuBballschulen. Informieren Sie sich auf unserer Webseite. Und wenn Sie schon

einmal da sind: Melden Sie sich doch gleich zum kostenlosen Online-Seminar an.

lzﬁ'f‘—" "2, Institut fiir JugendfuBball
|' Al IF.I ./ Scharweg 9 - 45259 Essen

Tel: 0201/4668125 - Fax: 0201/4504453 wwwif] QE .dE

S E-Mail ifj96@aol.com
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— Video 1 25,50 Euro

Aus dem Inhalt:

- Was ist Spielintelligenz?

- Wie fordert man Spielintelligenz?

- Dem Training den Reiz des Spiels verleihen
- MaRgeschneiderte Wettkampfe

- Warum Mini-FuRball?

- Vorbereitende Spiele zum Mini-FuRball
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WEe - Entwicklung der Spielintelligenz mit Variationen zum
Mini-FuRball
VHS, ca. 60 min Autor: Horst Wein
Produktionsleitung: Peter Schreiner
Video 2 15,25 Euro

Aus dem Inhalt:

- Test der Spielfahigkeit im Mini-FuRball
- Mini-Fuf3ball-Pentathlon

- Saisonplanung

- Vom Mini-FuRball zum

FuRball 7 gegen 7 DVD 39,90 Euro

EEAR PR L A

Erimobbumy der

VHS, ca. 35 min SPIELINTELLIGENE

sy Pt

DVD inklusive Beiheft
(Preis fiir das Beiheft allein: 9,95 Euro)

Die DVD enthalt beide Videos

und das Begleitheft im PDF-Format.

Vorteile der DVD: Leichtes Navigieren, im PC mit
DVD-Laufwerk abspielbar, im Laptop auch
unterwegs anzusehen, Zusatzinfos im ROM-Part

DVD, ca. 95 min

#51% Institut fiir JugendfuBball - www.ifj96.de
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