STEUERUNGSMITTEL IM TRAINING

SPIELRAUM REGELN
GrofBe Provokationsregeln
Form Fortsetzungsregeln

Zielbereiche Torerzielungsregeln
Zonen Individuelle Regeln

TORE SPIELER

Art TeamgroBe
Anzahl Oberzahl
GroBe Gleichzahl
Position Unterzahl

SPIELRAUME UND -ZONEN
» Kleinerer Spielraum:
- Kirzere Laufdistanzen
~ Viele, kurze, schnelligkeitsbetonte Aktionen
- Héherer Zeit- und Gegnerdruck
» GréBerer Spielraum:
- Léngere Laufdistanzen
- Stirkere Ausdauerbelastung
- Geringerer Zeit- und Gegnerdruck
» Vertikale Spielzonen:
~ Spiel in die Tiefe

SPIELREGELN
» Wertung:
- Extra-Wertung zur Hervorhebung bestimmter Spielziele
(z. B.Tor nach Direktspiel = 2-fach)
- Extra-Wertung von Zwischenzielen (z. B. Spielaufbau
durch ein Fligeltor = 1 Punkt)
- Extra-Wertung eines Schwerpunktes (z. B. 1 Punkt fir
10 Zuspiele in Serie beim Ziel ,Ballsicherung®)
» Druckvorgaben:
- Zeitdruck durch Zeitlimits (z. B. Abschluss innerhalb
von 10 Sekunden)
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» Horizontale Spielzonen:.
- Spiel in die Breite/Sicherer Spielaufbau
- Tempowechsel - Nachriicken in die Tiefe

TORE
» Art der Tore:
= Dribbellinien und -tore (Schwerpunkt: Dribbel-
durchbriiche - je gréBer, desto leichter!)
- Bewegliche Tore, z. B. Pezzibélle (Schwerpunkte:
Orientierung - Spielibersicht)
~ Zielzonen (Schwerpunkt: Pésse in die Tiefe)
» GréBe der Tore:

Bomsesrstdes ey tas s An! So Lot opsc e
sicht - Vororientierung - Fokussierung Passspiel)
= Wettbewerbe: Anreiz = Motivation - Intensitat
- Farbsignale: Reagieren - Kognition

SPIELER
» Weniger Spieler:
- GréBere Spielanteile und héhere Belastung fir jeden
Einzelnen
- GréBerer Aktionsraum/weniger Gegnerdruck bei
unverdnderter SpielfeldgréBe
» Oberzahl fir die Angreifer:
- Vereinfachter Angriffsaufbau und Torabschluss
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