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Im Zentrum meiner Tatigkeit als Lehrer, Pddagoge und Trainer an der Eliteschule des Sports Alter Teichweg in Ham-

burg stehen die Kinder. Sie riicken als Schiiler, Spieler oder Talente in den Mittelpunkt der pAdagogischen Arbeit. Un-
sere schulischen und persénlichkeits- bzw. identitatsbildenden Manahmen zielen auf eine méglichst ganzheitliche
Forderung ab und stellen das Kind als Individuum in den Fokus. Mit Individualitét ist in diesem Sinne eine subjektiv

passende Herangehensweise unter Beriicksichtigung persénlicher Starken und Schwachen gemeint.

Die Pramisse der moglichst individuellen Forderung erstreckt sich auch auf den sportlichen Bereich. Das FuBballpro-
jekt an der Eliteschule des Sports Alter Teichweg versucht, mit jedem einzelnen Talent eine fuBballspezifische Basis
im Sinne von Koordination, Schnelligkeit, Kraft, Ausdauer, Technik, Taktik und Kognition zu erarbeiten. So soll sich
jedes Kind durch das ganzheitliche Schultraining ein grundlegendes Handlungsrepertoire aneignen. Dieses Reper-
toire sollte vor allem die technisch-taktischen Grundfertigkeiten, detailreiche Bewegungsmuster mit und ohne Ball

sowie Handlungsfahigkeit in engen Spielrdumen umfassen.
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Dieses Buch setzt genau an diesem Aspekt an und befasst sich mit agilem und facettenreichem Laufverhalten, den
technischen Basistechniken und Spielsituationen mit kleinen Zahlenverhaltnissen auf engem Raum. Die vorgestell-
ten Trainingsformen versuchen, die Spieler durch differenzierte Bewegungsaufgaben, hohe Wiederholungszahlen
und wettkampfnahe Spielsituationen breit gefachert auszubilden. Das beidftiBige Fintieren, ein prazises Schussver-
halten und druckvolles Passspiel gehort ebenso zu dieser Grundlage wie das offensive und defensive Verhalten in

1-gegen-1-Situationen.

Mit diesem Riistzeug als Basis erwerben die Spieler optimale Voraussetzungen, um komplexe Wettkampfsituationen
zu meistern, gruppen- und mannschaftstaktische Aufgaben zu erfiillen und letztlich Karriereverlaufe in den Topbe-

reich anzusteuern.

Ich wiinsche viel SpaR beim Lesen und Anwenden der Trainingsinhalte!

Andree Fincke
Projektleiter FuBball
Eliteschule des Sports
Alter Teichweg (Hamburg)



Das vorliegende Buch Intelligentes Fulsballtraining — spielnahe Trainingsformen zur Verbesserung von Technik und

Taktik beinhaltet eine Sammlung von 150 modernen Trainingsformen. Diese Trainingsformen orientieren sich inhalt-
lich an den grundlegenden Anforderungen des modernen FuB8balls und beschaftigen sich mit Laufverhalten (Laufen,
Jagen und Fangen), Techniken (Ballkontrolle, Dribbling, Ballverarbeitung, Ballmitnahme, Passspiel und Torschuss),
gruppentaktischen Verhaltensweisen, variablen Spieleinstiegen und der Verbesserung von Handlungsschnelligkeit
sowie Spielintelligenz. Durch die abgebildete Bandbreite richten sich die vorgestellten Inhalte an unterschiedlichste

Alters- und Leistungsstufen.

Dieses Buch ist als Fortsetzung und Erweiterung zum Buch Spielnahes FuBballtraining — 350 Trainingsformen fiir
alle Altersstufen gedacht. Es versucht, durch insgesamt 15 Schwerpunkte bekannte Trainingsinhalte qualitativ aus-
zudifferenzieren, innovative und moderne Trainingsformen des Grundlagentrainings vorzustellen, neue Formen zu
entwickeln und somit den Fundus an Ubungs- und Spielformen des interessierten Trainers zu erweitern. Letztlich zielt
es darauf ab, dass der Trainer neue Ubungen, modeme Spielformen und zusétzliche Varianten kennenlernt, sein Re-

pertoire entsprechend erweitert und somit abwechslungsreiches und motivierendes FuBballtraining anbieten kann.

Die Biicher Spielnahes FulSballtraining — 350 Trainingsformen fiir alle Altersstufen und Intelligentes FuBBballtraining
- spielnahe Trainingsformen zur Verbesserung von Technik und Taktik umfassen insgesamt iiber 450 Trainingsfor-
men und beschéftigen sich dabei mit den zentralen Anforderungen des modernen FuBballs. Gemeinsam bilden sie
ein breit gefachertes Fundament fiir inhaltlich ansprechendes und abwechslungsreiches FuBballtraining in allen

Altersbereichen und Spielklassen.
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JAGEN UND FANGEN

PARIEREN UND MITSPIELEN

KREATIVITAT UND HANDLUNGSSCHNELLIGKEIT
AUFTAKTAKTIONEN UND TORSCHUSS

LAUFEN UND BEWEGEN

PRSSSPIEL UND ANSCHLUSSAKTION
FLANKEN UND KOPFEN GEWINNEN UND VERLIEREN
SCHNELLIGKEIT UND TEMPD BALLKONTROLLE UND DRIBBLING

BALLMITNAHME UND BALLVERARBEITUNG
SPIELSTART UND WETTKAMPEEINSTIEG @

BALLBESITZ UND GRUPPENTRKTIK

REAGIEREN UND ORIENTIEREN
ANTIZIPIEREN UND ENTSCGHEIDEN
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LEGENDE

Notizen/Skizzen:



Die Bedeutung einzelner Elemente in den abgehildeten Trainingsformen

0 Laufweg (gestrichelte Linie)

e Dribbling (geschwungene Linie)

e Passweg (durchgezogene Linie)

e Schuss (durchgezogene Linie)

e Sprunglauf (gebogene Linie)

e Vorwartsrolle (kreisrunde Linie)

° Der Spieler halt ein Markierungshemd in der Hand
@ Die Spieler setzen eine besondere oder entscheidende Aktion um
e Der Trainer gibt ein akustisches Signal

@ Der Trainer gibt ein visuelles oder farbliches Signal
0 Der Trainer bringt per FuB3 einen Ball ins Spiel

@ Der Trainer bringt per Hand einen Ball ins Spiel
@ Spielfeldbegrenzung (gestrichelte Begrenzungen)
@ Spielfeldzone (farbige Zone)

@ Spielfeldlinie (gestrichelte Linie)

@ Spielfeldzone (dreieckiges Feld)

Q Spielfeldzone (quadratisches Feld)

@ Spielfeldzone (kreisformiges Feld)

@ Minitor (Markierung Ziffer)

@ Minitor (Markierung Farbe)

LEGENDE
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Der Themenkomplex Laufen und Bewegen setzt ganz grundlegend am allgemeinen Lauf- und Bewegungsverhalten

an und berlicksichtigt eine breit gefacherte Schulung von Motorik als Basis fiir fuballspezifische Bewegungen.

Der Fokus liegt dabei auf einer moglichst optimalen Koordination, einem variablen Bewegungsvermégen und einer
umfassenden Korperbeherrschung. Das Training befasst sich mit den Aspekten Laufstil, Kérperschwerpunkt sowie
Agilitat und umschlieBt Bewegungen wie Richtungswechsel, Drehungen, Bogenlaufe, Vorwarts- und Riickwartsrol-
len oder Tempowechsel. Die Trainingsformen sind vom variablen Einsatz unterschiedlicher Bewegungszonen, Verhal-

tensregeln und koordinativer Wettkdmpfe gepragt.
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DREHUNGEN
SKIPPINGS

AGHTERLAUF
@ ABSTOPPEN
RUCKWARTSLAUF

BESCHLEUNIGEN
LAUFEN UND BEWEGEN

Vﬂﬂg\:ﬂﬂgsrl[g”sf @ RUCKWHRTSROLLE
VORWARTSROLLE
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11 FANGSPIEL MIT BEWEGUNGSZONEN

Durchfiihrung

Die Spieler bewegen sich frei in einem Spielfeld, welches aus neun unterschiedlichen Zonen besteht (vgl. Zonen A,

B, C und D). Die Spieler konnen frei durch alle Zonen laufen. Jeder Zone ist eine konkrete Bewegungsaufgabe
zugeordnet. Sobald ein Spieler in eine Zone lauft, muss er vor dem Verlassen dieser Zone eine der vorgegebenen
Bewegungsaufgaben ausfiihren. In den Zonen A muss eine Vorwartsrolle ausgefiihrt werden (vgl. Spieler E), in den
Zonen B miissen flinf Spriinge auf dem rechten Bein ausgefiihrt werden (vgl. Spieler F), in den Zonen C miissen fiinf
Spriinge auf dem linken Bein ausgefiihrt werden und in der zentralen Zone D muss eine Rickwartsrolle ausgefiihrt
werden (vgl. Spieler H). Zwei Spieler agieren als Fanger (vgl. Spieler A und B) und versuchen, einen der anderen

Spieler mit der Hand zu bertihren.

Varianten
4 Variation der Bewegungsaufgaben (Erleichterung oder Erschwerung).

4 Variation der Spielerzahlen (Verhaltnis Fanger und Spieler).
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12 FANGSPIEL MIT VERBOTSZONEN

Durchfiihrung

Das Spielfeld weist keine duBeren Begrenzungen auf. Im zentralen Bereich sind drei kreisfdrmige Zonen markiert

(vgl. Zonen A) und drei Koordinationsreifen ausgelegt (vgl. Reifen B). Fiir das Fangspiel sind die Spieler A, B und C
als Fanger eingeteilt. Die restlichen Spieler (vgl. Spieler D, E, F, G, H und 1) versuchen, den Fangern zu entkommen.
Dabei darf kein Spieler in eine der kreisférmigen Zonen laufen (vgl. Zonen A). Diese Zonen miissen von allen Spielern
bogenférmig umlaufen werden (vgl. Spieler D). Dabei kdnnen diese Zonen taktisch klug genutzt werden, um sich
dem Fangen geschickt zu entziehen (vgl. Spieler E). Wenn sich ein Spieler in einen der Koordinationsreifen stellt, darf

er nicht gefangen werden (vgl. Spieler F). In einem Reifen darf immer nur ein Spieler stehen (vgl. Spieler G und H).

Varianten
# Verkniipfung der Standzeit im Koordinationsreifen mit Bewegungsaufgaben (z. B. Einbeinstand).
4 Variation des Feldaufbaus (z. B. weitere Kreise oder andere Feldformen).

4 Variation der Spielerzahlen (Verhaltnis Fanger und Spieler).
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1.3 FANGSPIEL MIT GERATEN UND LINIEN

Durchfiihrung

Alle Spieler halten unterschiedliche, farbige Markierungshemden in der Hand, sodass nach Méglichkeit immer zwei
Spieler ein Pérchen bilden. Das Fangspiel startet nach einem koordinativen Laufeinstieg. Zunachst laufen alle Spie-
ler nur auf den Hallenmarkierungen und diirfen nur die entsprechenden Linien belaufen (vgl. Spieler A). Wenn zwei
Spieler nah aneinander vorbeilaufen, sollen sie die Leibchen tauschen (vgl. Spieler B und C). Der Trainer startet das
Fangspiel mit einem Signal und ruft eine der Leibchenfarben auf (hier Farbe GELB). Mit diesem Trainersignal startet
sofort das Fangspiel und alle Spieler diirfen sich frei im Feld bewegen und sind nicht mehr an die Linien gebunden
(vgl. Spieler E und D). Die aufgerufenen Spieler agieren unmittelbar als Fanger (vgl. Spieler D) und versuchen, die
anderen Spieler (vgl. Spieler E) mit der Hand zu beriihren. Die Kasten in den Ecken kénnen dazu genutzt werden,
dass darauf positionierte Spieler nicht beriihrt werden diirfen (vgl. Spieler G) und die Bodenmatten kénnen daftir
genutzt werden, dass die Gejagten darauf Vorwarts- oder Riickwartsrollen durchfiihren kdnnen, um Extra-Punkte-

wertungen zu erzielen.

Varianten

# Bewegungsaufgaben (Vorwartslauf/Riickwartslauf/Hopserlauf/Sidesteps).



