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Grundlegende Spielidee

Generelle Ziele: Kontrollierter Spielaufbau (kurz und flach), Kurzpassspiel,
Lerneffekte im Umschaltverhalten (Defensive-Offensive), Spieler
auf verschiedne Positionen technisch und taktisch zu schulen

Konsequenz: Fehler akzeptieren und auch unnétige Niederlagen einkalkulieren

Spielsystem

4:1:3/ 4:4

« 4 Verteidiger (2 Aul3en-, 2 Innenverteidiger)
- 1 zentraler 6er

- 2 offensive Fllugelspieler

« 1 Mittelstirmer
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Offensive

Anspielstationen in Breite
und Tiefe

Sicherer Spielaufbau

Schnelle Kombinationen

Individuelle Aktionen

Defensive

Enge und gesicherte
Staffelung

Sicheres Zentrum

Ballgewinn in Uberzahl

Sofortige Anspielstationen
bei Ballgewinn

Viererkette: Basics

Umschalten

Auf Defensive: Aus der
sichernden Staffelung im
Angriffsspiel bei
Ballverlust sofort Ball und
Passe attackieren und
schnell in die Ordnung
(Doppel-Viererkette)
kommen

Auf Offensive: Aus der
Defensivordnung sofort
Anspielstationen schaffen,
maoglichst in die Tiefe.
Unordnung des Gegners
schnell nutzen.

Aktionen und Laufwege der Viererkette

1) Seitliches Verschieben

2) Hohe halten

3) Verschieben nach hinten (,fallen lassen®)
4) Verschieben nach vorne (,vorschieben*)
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1) Seitliches Verschieben

Der gesamte Mannschaftsverbund sollte stets in Ballrichtung verschieben
Abstédnde und Hohe halten (keine unnétige Tiefe ins Spiel bringen)
Befindet sich der Ball beim Innenverteidiger, also
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4) Verschieben nach vorne (,vorschieben®)

« Viele Ruckpasssituationen

« Nach Absetzen in Erwartung eines langen Balls, der kurz gespielt wurde.

« Solange der Ball von unserem Tor weglauft, niemand also einen langen
Ball tlber unsere Abwehr spielen kann, sollte der Mannschaftsverbund
nach vorne schieben.

« Der Torwart sollte die Verschiebebewegung stets mit machen um einen
langen Ball ablaufen zu kdnnen. Sollte einer der Verteidiger das Laufduell
gegen seinen Sturmer verlieren, so kann der Torwart in vielen Fallen die
Torchance im Keim ersticken in dem er weit vor dem eigenen Tor mit
verschiebt.

Ball zentral:

Befindet sich der ballfihrende Gegner auf
zentraler Position vor dem eigenen Tor.
® Ruckt der ballnahe Innenverteidiger vor.
Die beiden benachbarten Abwehrspieler
sichern links und rechts von ihm ab
(Abwehrdreieck) und der vierte
Abwehrspieler rickt ein.

Ball au3en:

[ ; g  Befindet sich der ballfiihrende Gegner
. aul3en, ruckt der ballnahe
AulRenverteidiger vor. Der benachbarte
@ ® Innenverteidiger sichert ab und die

& beiden anderen Abwehrspieler riicken
Bf,.é ein (Sichel). Gegenspieler auf der

ballfernen Seite werden ignoriert.

Aufgrund der Torgréf3e und der verengten Spielfeldgréf3e riickt der IV raus um den
AV abzusichern und verzichtet somit darauf das Zentrum stark zu halten, indem er
nicht rausriicken wirde.
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Nicht kreuzen:

7 5 N
|—®—| Die Spieler in der Viererkette kreuzen
nicht, sondern tbergeben ihre

) gl @ Gegenspieler. Um die Ordnung in der
@ Verteidigung zu halten, bleiben die
.‘\.

Spieler stets auf ihren Positionen.

Mittelfeld:

Ist das Mittelfeld Uberspielt, schiebt es
: geschlossen Richtung Ball mit dem Ziel

\®/ @ ® Uberzahl in Ballndhe zu schaffen. Der

Gegenspieler wird von zwei Spielern

®
o attackiert.

Zusammengefasst:

Befindet sich die Viererabwehrkette weiter als 15 Meter vom Tor entfernt und ein
Gegner dribbelt auf sie zu, so weicht sie bis auf den sicheren Abstand zuriick und
versucht sich, falls sie ungeordnet ist, sich wieder zu ordnen.

Befindet sich der ballfihrende Gegner dann im Zentrum, so ruickt der ballnahe
Innenverteidiger zum Ball vor und bildet zusammen mit den anderen Abwehrspielern
ein sogenanntes Abwehrdreieck .

Befindet sich der ballfihrende Gegner am Fliigel, so bilden die Abwehrspieler eine
sogenannte Abwehrsichel . Der ballnahe AulRenverteidiger tbt Druck auf den Ball
aus und die anderen drei Abwehrspieler riicken Richtung Ball ein und sichern den
druckaustbenden Mitspieler in der Tiefe ab.
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Beim ballorientierten Verteidigen ist das gegenseitige Coachen unerlasslich. Die
zentralen Spieler geben die Kommandos, wer auf den Ball Druck austiben soll. Es
muss sichergestellt werden, dass immer nur ein Spieler vorriickt und die anderen drei
Abwehrspieler in der Tiefe absichern. Wird nicht kommuniziert, kann es passieren,
dass entweder kein Spieler Druck auf den Ball ausibt oder gleich zwei Richtung Ball
stof3en und somit einen Passweg Richtung eigenem Tor flr den Gegner 6ffnen.

Grundsatzlich gilt im Fu3ball, dass die zentralen Spieler besonders viel coachen
mussen, weil sie Mitspieler auf beiden Seiten von sich haben.

Defensive:

- enge Abstande zwischen den Mitspielern und Mannschaftsteilen 8-10 Meter
um gut in die Zweikampfe zu kommen und doppeln zu kdnnen

- 6er bleibt immer hinter den ball, verschiebt immer zur Ballseite um einen
Konter abzubremsen, der Mittelstiirmer nimmt, wenn er sich fallen lasst die
zentrale Position neben ihm ein

- Ballnachster ubt druck aus, die benachbarten sichern ab
(Abwehrdreieck/Abwehrsichel)

- Einriicken beim Spiel Uber den anderen Flugel: zur Seite und hinter den Ball
verschieben (AV + MA)

- Aggressiv, um beim Pressing Balleroberungen zu erméglichen (nach hinten
doppeln)

- Pachernbildung: Doppeln nach hinten (AV mit AS, IV mit MS, IV mit 6er, AV
mit AS)?

- Balle immer sofort versuchen zuriickzuerobern, sonst Doppel-Viererkette

- Bei Ballverlust sollte man in der Defensive immer erst das Zentrum
starken (die vorderen Spieler ziehen sich zurlick zur Vierer-Kette in der
Spielfeldmitte), und zwar mdglichst eng zur Mitte hin, um die R&ume zu
schlieRen fir den Gegner . So provozieren wir einen weiteren Angriff Gber die
AulRenspieler, sodass wir dann mit allen Spielern Druck austiben kénnen.
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Offensive:

Grundsatzlich Spiel kurz aufbauen!

AV schieben beim Spielaufbau hoch um Druck ausiiben zu kénnen
(Sichelbildung)

Raum zum spielen aufmachen: Spielfeld grof3 und tief machen

die beiden offensiven Fllgelspieler und der Mittelstlirmer positionieren sich zu
Beginn des Spielaufbaus im Abseits um den Gegner auseinander zu ziehen
und so mehr Raum und Zeit fur den Spielaufbau zu haben

variables aus dem Abseits kommendes freilaufen: kurz kommen, lang gehen,
im Zentrum anbieten oder sich zum Doppelpass freilaufen



