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1.1 Moderne Spielsysteme Moderne Spielsysteme 1.1

MODERNE SPIELSYSTEME IM UBERBLICK
3-4-3-System 3-5-2-System 4-4-2-System (Raute) 4-4-2-System (Ketten)
4 / v I \ Y [ \ r j

« Stark besetztes Mittelfeld

= Uberraschende VorstéBe aus allen Positionen

« Abgesicherter zentraler Spielgestalter

 Vordere Fliigelpositionen mit Raum zum HineinstoRen,
jedoch ohne feste Anspielstationen

< Auch als situatives System aus dem 4-4-2

* Symmetrisch iiber den Platz verteilte Spieler
* Dadurch vielseitiges Kombinieren moglich
« Sehr offensiv ausgerichtet

= Auf den Fliigeln schwach besetzt

« AuBen: In Raume laufen, nicht in Rdumen stehen

= Gutes Ausbildungssystem im D- und C-Juniorenalter

« Taktisch sehr variabel (offensive oder defensive Inter-
pretation)

« Abgesicherter zentraler Spielgestalter

* Zusammenspiel der Spitzen variabel

* Beliebtes System

* Beliebt, taktisch variabel (offensive oder defensive
Interpretation)

« Spielfeldbreite gut abgesichert

* Zusammenspiel der Spitzen variabel

* AuBenpositionen doppelt besetzt, daher Fliigel-

kombinationen leichter méglich

3-4-2-1-System 4-3-3-System 2-3-1-System

4

\

* Variable Anwendung als Kontersystem mit einer Spitze « Symmetrisch iiber den Platz verteilte Spieler Zentrum besonders abgesichert « Offensiv oder defensiv interpretierbar: mit drei (han-

oder als offensives System mit drei (hdngenden) Spitzen » Dadurch vielseitiges Kombinieren moglich  Lenkt den Gegner auf die Fliigel genden) Spitzen oder nur einem StoBstiirmer
« Spiel der Spitzen davon stark abhéngig  Sehr offensiv ausgerichtet * Kompakte Defensive und konterartige Offensive * Doppel-6 sichert das Zentrum hinter dem zentralen
« Flugel schwach besetzt < Auf den Fligeln schwach besetzt mdéglich Spielgestalter
+ Mittelfeld schwach besetzt — Problem der Verbindung « Mittelfeld st6Bt in freie Raume vor  Mit variablen VorstoRen der Verteidiger und Mittelfeld-

zwischen den Mannschaftsteilen < Auf den Fligeln schwach besetzt spieler besonders offensiv spielbar
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Am Fliigel ohne Ball
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3.2

HOHER GEGNERDRUCK, BALL AM FLUGEL

FRELER

Die verteidigende Mannschaft
hat sich bereits weit zur ball-
nahen Seite verschoben und
stellt die Raume und Passwege
geschickt zu.

Der AuBenverteidiger 3 gerat
durch 6, 8 und 9 unter Druck.
Mit der Variante, nach einem
Riickpass den Spielaufbau neu
zu beginnen, hatten die Vertei-
diger ihr Teilziel erreicht, die
Angreifer weit vom eigenen Tor
entfernt zu halten.

11 muss sich vom eng markie-
renden Verteidiger 2 I6sen, um
als Anspielstation helfen zu
kénnen.

Er muss sich so freilaufen, dass
ihn 2 und 6 nicht sofort
doppeln kénnen und ihm eine
schnelle Spielfortsetzung még-
lich ist. Dazu muss er eine
offene  Spielstellung  ein-
nehmen.

Je nach Verteidigerverhalten
hat 11 drei Moglichkeiten,
diese Spielsituation zu losen.

Spielsituation

3

Bewegungsablauf

« Der Angreifer (links) fiihrt die ech-
te Lauffinte aus: Er ist in die
angetduschte Laufrichtung ge-
dreht, lauft mit Uberkreuzen der
Schritte seitlich, den Blick zum Ball.

 Der Verteidiger stellt gerade noch
den langen Pass (Alternative!) zu.

INDIVIDUALTAKTIK [ 3

Am Fliigel ohne Ball 3.2

Losung A: Gehen-kommen

* 11 fiihrt die echte Lauffinte nach vorne aus (gehen).

* Um den Blickkontakt mit dem Ballbesitzer halten zu
kénnen, lauft er seitlich mit Uberkreuzen der Schritte.
 Verteidiger 2 zieht mit und stellt weiter die innere Linie
zum Tor zu. Reagiert er jedoch nicht, kann der Angreifer

sofort steil geschickt werden (Alternative!).

* 11 bricht nach einigen Schritten abrupt ab und kommt
dem Ballbesitzer im Sprint entgegen.

* Dabei dreht er den Kérper der Spielfeldmitte zu. In
dieser offenen Spielstellung hat er das Geschehen im
Zentrum im Blick und kann eventuell mit einem Kontakt
weiterleiten. Zudem sieht er den Passgeber und Vertei-
diger 2 aus dem Augenwinkel (peripheres Sehen).

 Zuspiel auf den gegnerfernen (hier: rechten) FuB, damit

die schnelle Weiterleitung nach innen-vorne méglich ist.

 Plétzliche Richtungsanderung: Der
Angreifer startet dem Ballbesitzer
in hochstem Tempo entgegen.

* Indem er im Bogen zur Auslinie
lauft, schafft er sich noch mehr
Raum und kommt leichter in die
offene Stellung.

 Der Angreifer ist jetzt nahe an der
Seitenauslinie in offener Stellung.
e Er kann den Gegner sofort unter
Druck setzen oder nach innen
passen und muss nicht mit dem
Riicken zur Spielrichtung entlang
der Seitenauslinie zuriickweichen.
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3.2 Am Fliigel ohne Ball
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Am Fliigel ohne Ball 3.2

HOHER GEGNERDRUCK, BALL AM FLUGEL

3

Bewegungsablauf

 Der Angreifer kommt kurz entge-
gen, dicht gefolgt vom Verteidiger.

* Weil der Verteidiger so eng am
Mann bleibt, 6ffnet sich der Raum
hinter den beiden Spielern.

e Beim kurzen Anspiel stiinde der

Angreifer unter hochstem Druck.

Zuspiel in die Tiefe.

Gegenrichtung auf.

Losung B: Kommen-gehen

* Daher bricht er sein Entgegen-
laufen abrupt ab und fordert das

* Der Verteidiger reagiert zu spat:
Wahrend er abstoppt, nimmt der
Angreifer schon Tempo in die

Diese Losung ist starker vom Verteidiger abhangig.
Anders als bei Losung A kommt 11 in offener Stellung
zunéachst kurz entgegen.

Zieht der Verteidiger mit und bleibt eng an 11, 6ffnet
sich der Raum hinter den beiden.

Damit die Flachpassliicke noch breiter wird, sprintet 11
nach dem Richtungswechsel im leichten Bogen naher
an der Seitenauslinie nach vorne und zieht damit 2
noch weiter nach auf8en.

3 spielt um 2 herum flach in den Lauf. Bleibt 2 zu weit
innen, muss 3 einen Flugball tiber 2 hinweg spielen.
Kombination von Losung A und B: Kann 11 sich durch
gehen-kommen keinen Vorsprung verschaffen, ist der
Verteidiger dicht genug, um ihn mit dem neuerlichen
Richtungswechsel (gehen) zu tiberlaufen.

 Der Angreifer erlduft das Zuspiel
und zieht sofort nach innen.

 Er bremst den nachsetzenden Ver-
teidiger durch Kreuzen dessen
Laufwegs aus und tbt Druck auf
das Tor aus.

Losung C: Innen-auBen

Bei dieser Losung fithrt die Lauffinte zunachst nach
innen.

Der Verteidiger muss weiterhin die innere Linie zustel-
len und bleibt am Mann.

Beim plotzlichen Richtungswechsel nach auBen sollte
der Angreifer méglichst schnell in die offene Spielstel-
lung kommen, um nicht zur Seitenauslinie gewandt
angespielt zu werden — das ware namlich eine ideale
Position fur die verteidigende Mannschaft, ins aggressi-
ve Abwehrpressing iiberzugehen, weil die Dribbel- und
Passmoglichkeiten sehr eingeschrankt sind!

Das Anspiel erfolgt auf den gegnerfernen (rechten) FuB.
Der Angreifer kann nicht immer in die offene Spielstel-
lung annehmen. Daher ist eine gruppentaktische
Anschlussaktion (z. B. klatschen lassen ) wahrscheinlich.

3

Bewegungsablauf

3o gt | wmarT

» 1 » 2

« Der Angreifer zieht in offener
Spielstellung nach innen, Blick
zum Ballbesitzer.

 Beim plotzlichen Richtungswechsel
bleibt der Blickkontakt bestehen.

* Der Verteidiger setzt das Bein zum

« Der Verteidiger folgt etwas schnel- Stemmschritt auf, als der Angreifer
ler, um die innere Linie wieder sich bereits wieder abgestoBen
zustellen zu kdnnen. hat!

* Der Angreifer erlauft sich einen
kleinen Vorsprung.

* Ermuss sich schnell in eine offene-
re Spielstellung drehen.

« Erfolgt das Zuspiel zu spat, muss er
den Ball in geschlossener Stellung
sichern (mit der Schulter blocken).
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Am Fliigel ohne Ball 3.2

HOHER GEGNERDRUCK, BALL AM FLUGEL
Voriibung I: Ballfangen

______ Lehrfilm 1.2 TF 7

Organisation und Ablauf

« Die Spieler befinden sich in einem Ubungsfeld von
10x10 Metern.

< 2 Féanger haben einen Ball und versuchen, die anderen
Spieler damit abzutippen.

« Wer beriihrt wird, ist neuer Fanger.

Variationen

< Die abgetippten Spieler bleiben stehen. Welches Jager-
team hat am schnellsten alle Hasen erwischt?

« Die Jager tippen ohne Ball ab, die Hasen passen sich
die beiden Balle zu. Ein Hase mit Ball kann nicht gefan-
gen werden.

Hinweis

* Fangspiele erfordern Lauffinten und Richtungswechsel
wie beim Anbieten und Freilaufen!

Organisation und Ablauf

e In einem Ubungsfeld von 20x20 Metern Hiitchen-
doppeltore aufstellen.

< Die Spieler in Paare mit je einem Ball einteilen, sie
passen sich an den Hiitchentoren nach Vorgabe zu.

« Vorgabe A: gehen-kommen. Der Spieler ohne Ball geht
durch die erste Halfte des Doppeltores und kommt
durch die andere Halfte kurz entgegen. Annahme des
Zuspiels nach dem Uberqueren der Torlinie.

* Vorgabe B: kommen-gehen. Der Passempfénger startet
kurz durch eine Halfte des Doppeltores entgegen und
erhalt das Zuspiel durch die andere Halfte lang.

Hinweis

 Blick immer zum Ball! ECHTE Lauffinte (s. S. 83)! Nach
dem Richtungswechsel deutliche Temposteigerung!

Ubungsform: Losen und Hereingabe

Lehrfilm 3.1 TF 18

Organisation und Ablauf

« Spieler A dribbelt durch das Hutchentor im Halbfeld, B
(Fliigel, Hohe Strafraumeck) stimmt seine Freilaufbewe-
gung darauf ab (evtl. Hiitchen: Laufwegorientierung).

e In dem Moment, in dem A den rollenden Ball passen
kann, muss der Richtungswechsel von B erfolgen.

e B nimmt das Zuspiel kurz mit und passt/flankt auf die
in den Strafraum kreuzenden Spitzen (vgl. S. 177).

Variationen

* Gehen-kommen: B fordert den Ball nach einer Lauffinte
kurz, nimmt in die Drehung an, Hereingabe nach
kurzem Dribbling.

* Mit Gegenspieler darf B zwischen den beiden Alterna-
tiven wahlen, bei falschem Verteidigerverhalten innen
vorbeiziehen und selbst abschlieBen.

Organisation und Ablauf

* Ein ca. 40 Meter tiefes Spielfeld mit je 2 Fligelzonen in
2 Hélften aufteilen, die Spieler in 2 Mannschaften zu je
8 Feldspielern und 1 Torhiiter einteilen.

* Je 1 Angreifer und Verteidiger jeder Mannschaft in
jeder Fliigelzone, je 2 vor den Toren.

* Der Torhiter wirft auf A ab, dieser nimmt ohne Gegner-
druck nach vorne an und passt zu B.

* B soll sich von seinem Verteidiger l6sen, im 1-gegen-1
durchsetzen und auf seine Angreifer im Zentrum passen
bzw. flanken. C riickt zur Flanke mit vor das Tor. Alter-
nativ schieBt B bei falschem Verteidigerverhalten selbst.

« Ballgewinn: direkt oder iber die Flugelspieler kontern.

¢ Gleicher Ablauf von der anderen Seite, nach mehreren
Durchgéngen Aufgaben- und Positionswechsel.

INDIVIDUALTAKTIK 3
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4.3 Im Zentrum Im Zentrum 4.3

GERINGER GEGNERDRUCK, 2 SPITZEN

Spielsituation

< Diese Situation entspricht der
auf Seite 182 dargestellten
Kontersituation, hier miissen
sich  jedoch zwei Spitzen
abstimmen.

Weil fiir 10 bereits zwei Pass-
optionen bestehen, spielen die
tber auBen nachriickenden
Spieler 8 und 7 keine so wichti-
ge Rolle.

Denn Pésse ins Zentrum und in
die Halbraume sind auf die
Spitzen moglich.

Die Zuspiele auf 7 oder 8 miis-
sten nahe zur Seitenlinie erfol-
gen, was jedoch nicht mehr e
zielstrebig zum gegnerischen \
Tor fithren wiirde. Bewegungsablauf
Diese verzégernde Option mit
anschlieBender  Hereingabe
sollte nur dann gewahlt wer-
den, wenn der Weg durch das
Zentrum aufgrund des
geschickten Verhaltens der
(zurtickeilenden) Verteidiger
versperrt ist. >3

Losung: Bogenlauf

* Die Spitzen 9 und 11 weichen in den Halbraum nach

auBen aus und 6ffnen fiir 10 den direkten Weg zum Tor.

Dabei laufen sie im Bogen zunachst nur quer und nicht

in die Tiefe, um nicht ins Abseits zu geraten.

10 bindet die fallenden Verteidiger an sich: Er dribbelt

weiter auf sie zu, bis sie ihn in Tornahe stellen.

Im Normalfall wird ein AuBenverteidiger nicht zu weit

aufgeriickt sein (Abb.: 3), weshalb eine der Spitzen nicht

komplett ungedeckt bleibt (Abb.: 11). Den Passweg

zum anderen Sttirmer (Abb.: 9) wird der seitlich stel-

lende Verteidiger (Abb.. 5) zuzumachen versuchen.

Daher muss 10 seine néachste Aktion je nach

Verteidigerverhalten ausfiihren und gut timen.

« 10 schlieBt entweder selbst ab oder passt in den Lauf
der Spitze, die die groBte Erfolgswahrscheinlichkeit hat.

 Der Stiirmer dreht sich zum Lauf in
die Tiefe und behalt tiber die

« Die Spitzen ziehen im Seitwarts-
lauf mit Uberkreuzen (re.) bzw. im

* ... mit deutlichem Bewegungsvor-
sprung an der Strafraumgrenze

Ruckwartslauf (li.) nach auRen und Schulter weiter Blickkontakt. direkt abschlieBen kann.

machen die Mitte frei. « Der Mittelfeldspieler dribbelt den « Der Pass ist vom Torhiiter nicht
« Der Dribbler geht weiter auf die Verteidiger direkt an und passt abzulaufen und driftet nicht zu

fallende Abwehr zu und droht kurz vor ihm in die Bewegung des weit nach auBen ab (hier: Hohe

zentral durchzubrechen. Stiirmers, der ... Torraumlinie).
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4.3 Im Zentrum

GERINGER GEGNERDRUCK, 1 SPITZE/2 SPITZEN
Ubungsform: Uberzahl Angreifer

Organisation und Ablauf

» Je ein Verteidiger und ein Angreifer befinden sich ca. 20
Meter vor dem Tor, weitere Angreifer mit Ball an der
Konterlinie 3 Meter vor dem Mittelkreis.

* A dribbelt auf das Tor zu, B macht im Bogenlauf Raum
frei. Abschluss im 2-gegen-1 innerhalb von 15 Sekun-
den, der Verteidiger kann iiber die Linie kontern.

Variationen

 Ein weiterer Verteidiger 25 Meter vor dem Tor stellt A,
ein weiterer Angreifer lauft neben dem Hiitchentor los
und greift im 3-gegen-2 mit an.

* 2 Spitzen und 2 Verteidiger vor dem Tor postieren.

Hinweis

poWe o 4 * Je nach eigenem Spielsystem die Losungen mit 1 bzw.

2 Spitzen iiben.

Ubungsform 11: Schnelles Umschalten nach Ballgewinn im Zentrum

Organisation und Ablauf

* Je 2 Verteidiger und 2 Spitzen ca. 30 Meter vor dem Tor
mit Torhiiter postieren. Ein weiterer Spieler von Orange
mit Ball vor einem Feld von 9x9 Metern am Mittelkreis.

2 Spieler des Teams Blau in diesem Feld postieren.

* E versucht, die hintere Linie des Feldes zu iberdribbeln
und damit einen Punkt zu erzielen.

* A und B sollen aus dem Doppeln den Ball erobern und

im Zusammenspiel mit C und Dinnerhalb von 15

Sekunden auf das Tor kontern.

Variation
* Je 1 Spitze und 1 Verteidiger vor dem Tor.

Hinweis

< Edarfim Nachsetzen erst wieder eingreifen, wenn B aus
dem Feld gedribbelt ist.

Spielform I: 2-gegen-1 plus 1

GRUPPENTAKTIK B 4

Im Zentrum 4.3

Organisation und Ablauf

 2-gegen-2 im 15x15 Meter groRen Ubungsfeld.

e Je einer der verteidigenden Mannschaft muss ins
Hiitchentor (Stangen-, Jugendtor).

« Schnell umschalten: Nach Ballgewinn riickt der Torhiiter
sofort zum 2-gegen-1 nach (Abseitslinie beachten!).

Variation

e Mit 2 Spitzen: 3-gegen-2 plus 1. Dann das Spielfeld
verlangern (ca. 20 Meter) und evtl. GroRtore verwenden.

Hinweis

* Die gewiinschten Kontersituationen treten vor allem

nach abgefangenen Torschiissen auf. Der Verteidiger im

Feld soll die Angreifer zu Abschliissen aus spitzem Win-

kel zwingen. Der Torhiiter dribbelt mit dem gehaltenen

Ball sofort vor (umschalten), die Spitze macht Platz.

Organisation und Ablauf

* Ein Spielfeld mit 2 Toren mit Torhiitern auf Strafraum-
breite begrenzen und in je 2 Strafraum-, 2 Angriffs-, 2
neutrale und 1 Mittelzone(n) einteilen.

* Je 2 Angreifer und 2 Verteidiger in den Angriffszonen
postieren, 4-gegen-4 in der Mittelzone.

* Blau gegen Orange. Gelingt einem Spieler in der Mittel-
zone der Durchbruch in die neutrale Zone, kontert er im
3-gegen-2 mit seinen Spitzen auf das gegnerische Tor.

Variationen

e Nur je 1 Verteidiger und 1 Angreifer befinden sich in
der Angriffszone (Spielsystem mit 1 Spitze).

* Je 1 weiterer Spieler jeder Mannschaft riickt zusatzlich
aus der Mittelzone nach (3-gegen-2), so dass die Spitze
auch ablegen kann (Losung B).
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Kombinationsspiel

§ 3032

Spielsituation

Der Spielaufbau von Blau
erfolgt abwechselnd tber das
Zentrum und die AuBenposi-
tionen in einem festgelegten
Schema, mit dem die Vertei-
digung zum  Verschieben
gezwungen wird.

Nach dem MAMAM-Prinzip
(Mitte-AuBen-Mitte-AuBen-
Mitte) wird der Spielaufbau im
Zentrum begonnen.

Damit werden auf den Fltigeln
Raume frei, weil sich die Ver-
teidigung zentral staffelt.

Ein AuBenspieler erhalt den
Ball (1), womit sich der Gegner
zu dieser Seite verschiebt.
Dann folgt das Zuspiel ins
Zentrum (2), wodurch die ver-
teidige Mannschaft zuriick in
die Mitte verschieben muss.
Aus dem Zentrum  wird
nochmals einer der beiden
Fligel bedient (3), weil die
zentral verengende Abwehr-
mannschaft wiederum Raum
auf auBen freigibt.
AbschlieBend folgt eine letzte
Verlagerung: Mit der Herein-
gabe vor das Tor wird
nochmals in die Mitte gespielt
(4).

Naheres siehe Detailabbil-
dungen.

MAMAM 1: Mitte-AuBen |

MAMAM 2: AuBen-Mitte |

MANNSCHAFTSTAKTIK = 5

Kombinationsspiel 5.3

Der Innenverteidiger dribbelt im Zentrum an, so dass
sich der Gegner in der Mitte eng staffelt.

AuBerdem bindet er 9 an sich, der dadurch nach dem
Pass nach aufen die Riickpassmoglichkeit von 11 nicht
so schnell zulaufen und den Passempfanger aus dessen
Riicken unter Druck setzen kann.

Der Pass erfolgt in die Bewegung von 11, um moglichst
viel Raumgewinn zu erzielen.

Mit diesem Pass Iosen sich die zentralen Mittelfeld-
spieler bereits vom Gegner. So sind sie sofort und vor
allem direkt anspielbar, wenn der Ball bei 11 ankommt.
7 fallt etwas, um ein Ruckklatschen zu ermdglichen, 10
bietet sich zum Querpass an (Dreiecksbildung).

Die Gegner verschieben sich jetzt zur Seite des neuen
Ballbesitzers.

11 spielt wieder zuriick in die Mitte.

10 bietet sich in offener Stellung an und hat noch
ausreichend Spielraum zwischen den Gegnern um ihn
herum. Eventuell weicht die Abwehr und damit auch 6
mit dem Pass nach auBen sogar noch etwas zuriick. Das
ergibt noch mehr Platz fiir 10.

Mit dieser Passfolge ist es bereits gelungen, den halben
Weg zum gegnerischen Tor zu iberbriicken und in den
Deckungsverband einzudringen. Anfangs war noch die
komplette gegnerische Mannschaft zwischen Ball und
eigenem Tor.

Je nach Verteidigerverhalten sind auch Zuspiele zu 7, 9
oder eventuell einer zweiten Spitze moglich.
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5.3 Kombinationsspiel

MAMAM
MAMAM 3: Mitte-AuBen Il

Der Gegner muss wieder ins Zentrum verschieben.

9 kommt aus seiner tiefen Position zur Abseitsgrenze,
um eventuell ein Zuspiel in den Riicken der Abwehr zu
erhalten (z. B. schneiden).

10 muss schnell handeln, um nicht von 6, 7 und 10 ein-
gekreist zu werden. Dies wird ihm erleichtert, wenn der
Gegner angesichts eines drohenden Steilpasses zuriick-
weicht und den Raum iiberldsst.

10 hat in Abhéngigkeit des Verteidigerverhaltens
prinzipiell zwei Moglichkeiten, wieder nach auBen zu
spielen. Die sinnvollste ist die Spielverlagerung zu 8 (A),
weil dieser Fliigel am weitesten offen ist. Aber auch der
Pass zur urspriinglichen Seite (B) ist denkbar.

Natiirlich konnen auch die Verteidiger 2 oder 3 am
Fliigel vorstoBen und das Zuspiel fordern.

Der letzte Raumgewinn in der Tiefe erfolgt nach dem
Pass von 10 zu 8 wieder am Fliigel (im Beispiel oben:
Variante A).

8 zieht nach der Spielverlagerung im Tempodribbling
zum Strafraum (s. Abb.).

In engeren Situationen helfen an dieser Stelle gruppen-
taktische Angriffsmittel, um in den Riicken der Abwehr
zu gelangen (z. B. Hinterlaufen).

8 gibt in den Ricken der zuriickweichenden Abwehr
herein (Querpass, Flanke) oder legt einem nachsetzen-
den Mittelfeldspieler zum Schuss aus der zweiten Reihe
auf.

Info: MAMAM

Wichtige Kriterien

* MAMAM (Mitte-AuBen-Mitte-AuBen-Mitte) ist gegen
geordnete Deckungsverbande niitzlich.

Bei Ballbesitz im Zentrum ergeben sich fiir die Angreifer
die meisten Optionen. Beide Fliigel konnen bedient
werden, weitere Pass- bzw. Dribbling- und Abschluss-
moglichkeiten ergeben sich je nach Gegnerverhalten
durch das Zentrum in der Tiefe.

Die Handlungsalternativen am Fligel sind begrenzter,
weil der Angriff nur in die Tiefe oder nach innen fort-
gefiihrt werden kann. An der Seitenauslinie kann der
Angreifer auBerdem leichter in eine Pressingsituation
geraten.

Dafiir ist an den Fliigeln leichter Raumgewinn mdglich,
wenn der Gegner die Mitte zustellt und die Raume an
der Seitenauslinie freilassen muss.

In der gegnerischen Halfte gelingt es gegen eine gut
gestaffelte Mannschaft eher tber die Fliigel, in den
Riicken der Abwehr zu gelangen und vor das Tor zu
flanken bzw. flach hereinzugeben. Dabei sind gruppen-
taktische Angriffsmittel wie Hinterlaufen oder das Spiel
tber den dritten Mann situationsangemessen in das
Angriffsschema zu integrieren.

Nach dem MAMAM-Prinzip vorgetragene Angriffe
halten die gegnerische Deckung standig in Bewegung.
Dabei kénnen individuelle Fehler der Verteidiger
provoziert werden und Liicken zum Tor hin entstehen. In
diesem Falle miissen die Angreifer entscheiden, ob die
Fortsetzung des Angriffs im Schema oder alternative
Moglichkeiten erfolgsversprechender sind und ihre
Handlungen entsprechend anpassen. MAMAM muss
nicht komplett ausgespielt werden, wenn der Weg zum
Tor vorher frei ist!

MANNSCHAFTSTAKTIK

Kombinationsspiel 5.3

« Dribbling des Innenverteidigers: Ist der Gegner noch
dabei sich zu sortieren, sollte der Innenverteidiger auf
das Dribbling verzichten und schnell nach auBen
passen. Steht die Verteidigung bereits, zieht er mit dem
Dribbling einen gegnerischen Stiirmer auf sich.

Damit sich die Gegner nicht auf eine zu oft vorgetra-
gene Passfolge einstellen kénnen, sollen die Zuspiele
aus dem Zentrum nach auBen variiert werden. Der
Innenverteidiger eroffnet mal nach links, mal nach
rechts. Der zentrale Mittelfeldspieler passt zuriick auf
den Fliigel, von dem er den Ball erhalten hat oder
verteilt die Balle mit Spielverlagerung zur anderen Seite.
e In der Praxis werden die Prinzipien MAMAM und

Steil-klatsch (siehe Folgeseiten) haufig kombiniert.

MERKE:

 Vorteil Ball ins Zentrum: groBere Anzahl der moglichen
Spieloptionen, freie Fliigel

* Vorteil Ball zum Fliigel: Raumgewinn, in den Riicken
der Abwehr gelangen
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