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VORWORT

Wir brauchen intelligente und kreative Spieler!”
Eine Forderung, die man von Trainern dauernd
hort. Nicht unbegriindet, denn Kreativitdt und
Spielwitz sind entscheidende Kriterien eines erfolg-
reichen Spiels. Doch wie kénnen wir die dazugeho-
rigen Spieler aushilden? Spieler, die zum richtigen
Zeitpunkt das Richtige tun. Eben Spieler, die — um
ein Spiel erfolgreich zu gestalten — in jeder Spiel-
situation die richtige Entscheidung treffen und ei-
nen passenden Losungsweg finden. Hierflir bedarf
es einer systematischen Entwicklung aller fuBballerischen und intellektuellen Fahigkeiten vom
Grundlagentraining (Kindesalter) bis zum Leistungstraining. Ein Aspekt, der in der Trainings-
planung leider immer noch viel zu sehr vernachléssigt wird.

Horst Wein beschaftigt sich seit vielen Jahren intensiv mit diesem Thema und beschreibt in
seinem Buch auf beeindruckende und nachvollziehbare Art und Weise seine Lehr- und Lern-
modelle zur optimalen Entwicklung der Spielintelligenz bei jungen FuBballspielern. Er zeigt
Spiel- und Ubungsformen auf, die Schritt fiir Schritt in methodisch sinnvoller Vorgehensweise
das Potenzial von Kindern und Jugendlichen erwecken und stimulieren. Der Wechsel zwischen
deduktiven und induktiven Trainervorgaben beinhaltet sowohl das freie, unangeleitete Spiel,
in dem die Kinder — wie z. B. im StraBenfuBball - selbst entdeckend Erfahrungen sammeln, als
auch Ubungsformen, bei denen ein Ablauf prizise vorgegeben ist. Horst Wein ist ein Meister
darin, Kinder aktiv durch gezielte Fragestellungen zu selbststandigem Denken und Handeln in
ihrem FuBballentwicklungsprozess aufzufordern.

Die kindgemaRe Lehrweise von Horst Wein hat mich so iiberzeugt, dass wir diese Spiel- und
Ubunsformen fest in unser Ausbildungskonzept bei 1899 Hoffenheim aufgenommen haben.
Sie ist ein wichtiger Baustein in unserer ganzheitlichen Kinderausbildung. So spielen zum Bei-
spiel unsere Kindermannschaften bei 1899 Hoffenheim anstelle normaler 7:7-Spiele groRten-
teils MinifuBballturniere oder -spiele im 3:3 auf vier Tore nach dem Modell von Horst Wein,
umgesetzt und organisiert durch unseren Koordinator fiir diesen Bereich, Frank Frohling.

Ich stimme Horst Wein voll und ganz zu: ,FuBball beginnt im Kopf und nicht im FuB!"
Meine Empfehlung: Jeder Kinder- und Jugendtrainer sollte sich mit den hervorragenden Ge-

danken von Horst Wein intensiv auseinandersetzen!

Bernhard Peters
Direktor fiir Sport- und Nachwuchsausbildung
T5G 1899 Hoffenheim
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I SPIELE FUR GRUNDLEGENDE FERTIGKEITEN
UND FAHIGKEITEN

Mit der Anwendung der Spiele fiir grundlegende Fertigkeiten und Fahigkeiten wird versucht,
den Kindern zwischen 7-10 Jahren wichtige Erfahrungen in den grundlegendsten Situationen
des FuBballspiels zu vermitteln:

e den Ball dribbeln (mit den Spielen zur Ballfiihrung ohne und mit Gegner, mit den Spielen
im Labyrinth, mit dem Dekathlon, mit den vereinfachten Spielen 2:2);

*  den Ball abspielen, annehmen und auf das Tor schieen (mit den Spielen fiir das Passen, die
Ballannahme und den Torschuss, mit dem Dekathlon, mit den vereinfachten Spielen 2:2);

*  den Ball erobern (mit den Spielen fiir die Ballfiihrung mit Gegner, mit den Spielen fiir die
Abwehr, mit dem Dekathlon, mit den vereinfachten Spielen 2:2).

In dieser ersten Entwicklungsphase des jungen FuBballspielers ist er, bedingt durch seinen aus-
gepragten Egoismus, noch nicht in der Lage, im Kollektiv zu spielen. Seine Natur will es, dass
er immer Hauptdarsteller des Spiels ist, den Ball fir lange Zeit in seinem Besitz halt und alles
auf eigene Faust versucht. Dies alles sollte sein FuBballlehrer wissen, der deshalb auch Spielsi-
tuationen mit Ball fiir jeden anbietet, die eine geschickte Ballbeherrschung verlangen, so wie
zum Beispiel die Jonglieribungen mit dem rechten und linken Fuf, mit beiden Oberschenkeln,
mit der Ferse, mit dem Kopf und beiden Schultern (in allen ihren Varianten). Die vom DFB her-
ausgegebene DVD mit dem Titel ,Ballzauber” wird hier warmstens empfohlen, damit die Kin-
der auch im Eigentraining ihre technischen Fahigkeiten in den Bereichen Dribbeln, Jonglieren,
Zaubern und Tricksen verbessern kdnnen.

Es ware ein groBer Fehler des Ausbilders, wenn er sich mit den sieben- und achtjahrigen Spielern
im ersten Jahr der FuBballschule nicht der Natur (d. h. dem Entwicklungszustand der Kinder)
anpassen wiirde und sie stattdessen mit komplizierten Spielsituationen konfrontiert (wie sie z. B.
im FuBball 7:7 auftreten), die sie noch nicht verstehen und auch nicht beherrschen kénnen.

'/

Liebe den Ball, betrachte ihn als deinen besten
Freund, ohne ihm weh- oder Gewalt anzutun.
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1 Spiele zur Ballfiihrung ohne und mit Gegner

Durch wiederholte Beriicksichtigung der folgenden Ubungen und Spiele im Lern- und Lehr-
prozess der ersten Entwicklungsstufe werden u. a. folgende Lernziele erreicht:

* den Ball in gerader Richtung fiihren,

*  den Ball mit dem Innenrist, dem AuRenrist, dem Vollspann oder der Sohle fiihren,

*  den Ball mit dem linken oder rechten Ful fithren,

» den Ball seitlich, vorwarts oder auch riickwarts fihren,

* den Ball in Kurven oder mit Richtungswechseln fiihren,

*  den Ball mit Tempowechsel fiihren,

*  den Ball mit erhobenem Kopf fiihren, was die Wahrnehmung erleichtert,

* den Ball an einem Abwehrspieler vorbeifiihren, d. h. ihn umspielen,

*  bei der Ballfiihrung verschiedene Ballfinten und Kérpertauschungen ausfiihren und
* den Ball beim Dribbeln vor einem Gegner schiitzen.

1 Tunnel

*  Der Ball muss mit einem von beiden Fiifen 30 Sekunden
lang hin und zuriick durch die gegratschten Beine des
Partners gespielt werden.

*  Der passive Spieler zéhlt mit lauter Stimme, damit es
auch die (ibrigen Paare und der Ausbilder horen kénnen,
die erzielten Tore.

*  Nach 30 Sekunden wechseln beide Spieler ihre Platze
und Aufgaben. Wer in zwei Durchgédngen (Hin- und Riick-
spiel) mehr Tore als sein Partner erzielt, gewinnt. Im Falle
eines Unentschiedens nach zwei Durchgangen fallt die
Entscheidung im dritten Durchgang.

Variante 1

*  Der den Tunnel bildende Spieler steht inmitten einer von zwei parallelen Linien gebil-
deten, 2 m breiten Zone, in der er den Ball nicht spielen darf, d. h. ein Tor kann nur mit
einem Pass durch die gegratschten Beine von auBerhalb der Zone erzielt werden. Dabei
sollte der Ausfithrende animiert werden, den Ball immer abwechselnd mit beiden FiiBen
zu spielen, was seine Ausfiihrung beschleunigt.

Variante 2

*  Der den Tunnel bildende Spieler verandert nach jedem erzielten Tor die Position seines
rechten FuBes, wahrend der linke Ful auf seinem Platz verharrt. Er fithrt also einen Bas-
ketballsternschritt aus.

2 Losen des Blicks vom Ball beim Ballfiihren

*  Drei Spieler stellen sich in 20 m Entfernung so gegeniber auf, wie es die Abbildung zeigt.
Der erste Spieler dribbelt den Ball mit erhobenem Kopf zum gegeniiberstehenden Spieler
und muss wahrend seiner Ballfithrung die Anzahl der Finger lesen, die ihm sein gegen-
iiberstehender Partner 3 x anzeigt.
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= Nach der Ubergabe des Balls an den zweiten
Spieler dribbelt dieser in Gegenrichtung und
zahlt die Anzahl der Finger, die ihm der dritte
Spieler anzeigt.

Variante 1

e Ein Spieler fiihrt seinen Ball drei- oder auch
mehrmals zwischen zwei 20 m auseinander-
stehenden Partnern hin und her und muss
dabei versuchen, auf jeder Strecke die Anzahl der Finger zu zahlen, die ihm sein gerade
gegeniiberstehender Spieler anzeigt. Es gewinnt, wer sich nie irrt.

Variante 2

»  Der Ubungsleiter fordert eine bestimmte Technik der Ballfiihrung (mit dem Vollspann,
Innenrist, AuBenrist, kombiniert oder auch mit der Sohle in frontaler Position oder in seit-
licher Stellung), sowohl mit dem rechten als auch mit dem linken Fug.

Variante 3
e Zur Rhythmusschulung wird die Entfernung zwischen den Spielern auf 30 m vergroRert.
Vom Dribbler sollen entweder zwei, vier oder auch fiinf Ballkontakte gefordert werden.

Variante 4
*  Siehe Variante 3, aber jetzt miissen beide Fiile abwechselnd nacheinander den Ball spielen.

Variante 5
e Zwei Balle miissen zur gleichen Zeit zum Partner gedribbelt werden.

Variante 6

e Jeder der drei Spieler ist im Ballbesitz. Die beiden, die gerade keine Ballfiihrung praktizie-
ren, prellen ihren Ball im Stand mit der Hand wie ein Basketballspieler, wahrend der drib-
belnde Spieler jedes Mal, wenn der Ball des gegeniiberliegenden Partners Bodenkontakt
hat, seinen Ball mit dem FuR berlihren muss. Der dribbelnde Spieler lauft 4 x zwischen
seinen Mitspielern hin und her, bevor er abgelést wird.

3 Richtungs- und Tempowechsel mit dem Ball

*  Zwei Spieler mussen ihren Ball 20 Sekunden lang so hau-
fig wie moglich tiber zwei parallel gezogene Linien, die 2
m oder auch 5 m voneinander entfernt sind, fiihren. Da-
bei sollte der Ball mit beiden FiiBen gespielt werden.

»  Der Ubungsleiter kann eine bestimmte Technik beim
Richtungswechsel (mit dem Innenrist, mit dem AuBen-
rist, mit der Sohle oder der Hacke) fordern, damit alle
seine Schiiler die verschiedenen Méglichkeiten des Rich-
tungswechsels mit dem Ball kennen lernen, was spater
bei der L6sung einer 1:1-Situation niitzlich sein wird.
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4 Zickzack

*  Eswerden vier verschieden brei-
te Zonen markiert, so wie es die
Abbildung verdeutlicht.

e Von der Startlinie aus dribbeln
alle Spieler ihren Ball zur zwei-
ten Linie, Uberschreiten sie mit
dem Ball, um dann zur Startli-
nie zuriickzukehren. Anschlie-
Bend laufen sie zur dritten Li-
nie, dann zuriick zur zweiten,
und von der zweiten zur vierten
Linie, die sie als Erste mit dem
Ball am FuB Gberlaufen missen.

*  Bevor man mit dem Ball (bt,
wird das Zickzacklaufen mit korrekter Technik demonstriert und auch erklart, bevor jeder
Spieler Gelegenheit zum Uben bekommt, bevor alles in einem Wettkampf gefestigt wird.

*  Nachdem alle Fehler ausgemerzt wurden, findet ein Wettkampf zwischen je fiinf Spielern
statt, wobei sich die beiden Ersten fiir das A-Finale und die restlichen Spieler fiir das B-
Finale qualifizieren.

Variante ,Staffel mit Dreiermannschaften”

e Finf Hutchen werden in jeder Reihe hintereinander im Abstand von 5 m aufgestellt. Je
ein Ball wird neben das erste und zweite Hiitchen gelegt, wahrend zwei der drei Spieler
jeder Mannschaft 5 m vor dem ersten Hiitchen in Reihe Aufstellung nehmen und der
dritte Spieler am Ende des Parcours 5 m hinter dem flinften Hiitchen steht. Mehrere Drei-
ermannschaften kdmpfen um den Sieg.

* Nach dem optischen Signal
des Trainers lauft der erste
Spieler von jeder Mannschaft
zum ersten Ball, um ihn am
Uibernachsten Hiitchen abzu-
legen (2), holt dann den zwei-
ten Ball am zweiten Hiitchen
(3), legt ihn neben das vierte
Hitchen (4), holt den ersten
Ball am dritten (siehe 5) und
legt ihn neben das fiinfte
Hiitchen (6) und lauft dann
zum zweiten Spieler (7), um
ihm mit Handschlag das Zei-
chen zum Start zu geben.

100



DIE ERSTE FUSSBALLENTWICKLUNGSSTUFE

*  Der zweite Spieler verfahrt dann in Gegenrichtung genauso wie der erste Spieler und am
Schluss der dritte Spieler, bis die Staffel beendet ist.

»  Es wird empfohlen, die Ubung zuerst ohne Ball ausfiihren zu lassen, wobei die Abstande
zwischen den Hiitchen auch verdndert werden kénnen. Dabei sollte der erste Spieler auf
dem Hinweg die fiinf Hiitchen im Hin- und Riicklauf mit dem FuB umsto3en, wahrend sie
der zweite Spieler mit der Hand wieder aufstellt und der dritte Spieler genauso wie der
erste verfahrt.

e Es sollten Balle verschiedener GroBe und mit unterschiedlichem Gewicht, wie z. B. ein
FuBball und ein Tennisball, benutzt werden.

5 Schwarz oder weil}

*  Eine Spielflache von mindestens 20 x 20 m wird von einer Mittellinie in zwei Halften ge-
teilt, die wiederum von einer Endlinie begrenzt werden. Zwei Mannschaften stehen sich,
beide zu verschiedenen Endlinien blickend, gegeniiber. Auf ein Signal des Ausbilders hin
muss jeder Spieler der beiden Mannschaften seinen Ball am FuB (iber seine Endlinie fiih-
ren. Die Mannschaft, die zuerst alle ihre Balle am FuB aus dem Spielfeld herausdribbeln
konnte, gewinnt einen Punkt.

*  Das Gleiche kann auch als Nummernwettlauf durchgefiihrt werden, indem der Trainer
eine oder auch zwei Nummern (d. h. Spieler jeder Mannschaft) gleichzeitig aufruft.

Variante

*  Auf ein Kommando (,schwarz oder wei") des Trainers dribbeln die Spieler der schwarzen
(weiBen) Mannschaft ihre Balle zur Endlinie, wahrend die nicht aufgerufenen Spieler ihre
Bélle zuriicklassen und versuchen, ihren persénlichen Gegenspieler vom Ball zu trennen,
um diesen dann zur Mittellinie zuriickzufiihren. Fiir jedes Uberschreiten der Endlinie in
20 m Entfernung mit dem Ball am Fuf gibt es einen Punkt.

°  Anstatt direkt auf der Mittellinie zu stehen, wird ein Abstand von 3 m zwischen den Spie-
lern beider Mannschaften geschaffen.
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6 ZusammenstoB am Schnitt-
punkt vermeiden

°  6-8 Spieler stellen sich so in Kreuz-
form auf, wie es die Abbildung zeigt.

e Ein Spieler jeder Mannschaft muss
seinen Ball durch die Mitte des
Quadrats zu seinem gegeniiberste-
henden Mitspieler fithren und dabei
einen moglichen Zusammensto3 mit
einem der anderen Spieler vermei-
den. Dies wird durch eine entspre-
chend aufrechte Kérperhaltung erreicht, die eine optimale Ubersicht und Entscheidungs-
findung ermdglicht.

Variante 1

e Vier Spieler dribbeln zur gleichen Zeit ihren Ball aus ihren vier Ecken (Hiitchen) he-raus
durch die Mitte des Ubungsfelds zum gegeniiberstehenden freien Hiitchen, umlaufen es
und kehren dann zum Startplatz zuriick, bis jeder von ihnen den Hin- und Riickweg 10 x
mit entsprechenden Pausen, in denen beide Mitspieler laufen miissen, absolviert hat.

Variante 2

*  Anstelle eines Hitchens werden jetzt in allen Ecken des Vierecks 2 m breite Hiitchentore
errichtet, durch die der Ball zugespielt werden muss.
Zwei Mannschaften mit je vier Spielern, die sich in Paaren gegeniiberstehen, bestreiten
mit je einem Ball einen Wettkampf. Auf ein optisches Signal hin |&uft der erste Spieler
mit dem Ball bis zur Mitte. Von dort spielt er einen frontalen Pass durch das gegeniiber-
stehende Hiitchentor zum ersten Spieler des gegeniiberstehenden Paares, der ihn hinter
dem Tor erwartet. AnschlieBend macht er das Gleiche wie sein Vorganger, wahrend der
erste Spieler sich in der zweiten Reihe anschlieft.

*  Die Vierermannschaft, die zuerst 20 Tore mit einem beliebigen oder auch nur mit dem
linken FuB erzielt, gewinnt.

7 Ballfithrung mit Abspiel nach links und rechts
* Es werden zwei Mannschaften zu je zwei Spielern ge-
bildet. Jede Mannschaft besetzt die nebeneinanderlie-
genden Tore. Nach dem Signal laufen die beiden ge-
genlberstehenden Spieler mit ihrem Ball zur Mitte,
uberdribbeln das Hiitchen auf der linken (rechten)
.Fahrbahn” und geben dann einen genauen Pass
nach links (rechts) durch das linke (rechte) Hitchen-
tor. Hinter dem Tor erwartet sein Mitspieler den Ball,
wahrend der vorige Zuspieler nach seinem genauen
Pass geradeaus weiterlduft und sich hinter das freie
Tor stellt, um das neue Zuspiel seines Mitspielers aus der

Mitte des Feldes zu erwarten.
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*  Esgewinnt das Paar, das zuerst 10 Tore aus der Mitte erzielen kann. Bevor der Wettkampf
beginnt, demonstriert und erklart der Trainer seinen vier Schiilern die verschiedenen Tech-
niken des Abspiels sowohl nach rechts wie auch nach links und kommentiert mit ihnen
die Vor- und auch die Nachteile verschiedener Zuspieltechniken.

Variante
*  Ohne dass es zu einem Wettkampf kommt, werden alle Spieler dazu angehalten, vor dem
Abspiel zu einer Seite eine Zuspieltduschung in die Gegenrichtung auszufiihren.

8 Wechsel des Quadrats

*  Es werden vier Vierer- oder Dreiermannschaften gebildet. Jede von ihnen besetzt eines
von vier Quadraten (8 x 8 m), die alle voneinander 12 m entfernt sind.

°  Zunachst dribbeln alle Spieler ihren Ball innerhalb ihres Vierecks, bis der Ausbilder ein Si-
gnal gibt, das sie dazu auffordert, ihren Ball so schnell wie méglich in das néachste Viereck
(im Uhrzeigersinn) zu fiihren.

*  Es gewinnt die Mannschaft, deren Mitglieder sich zuerst auf ihre Balle im neuen Quadrat
setzen konnen.

Variante ,Verkehrspolizei”

*  Der im Zentrum der vier Quadrate stehende ,Polizist" zeigt mit einem entsprechenden
Ausbreiten seiner Arme die Richtung an, in die zwei der vier Mannschaften ihren Ball
dribbeln miissen, um das Viereck des Gegners mit allen Spielern eher zu besetzen. Der
Verkehrspolizist”, um ZusammenstdBe zu verhindern, muss darauf bestehen, dass immer
Rechtsverkehr herrscht.
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