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Durchfuhrung

Im Feld spielt Team ROT gegen Team WEISS im 4 gegen 4. Das ballbesitzende Team
kann zusatzlich die neutralen Spieler (vgl. Spieler A und B) anspielen. Die
Hltchenquadrate (Passquadrate) dirfen nicht betreten werden. Ziel des Spiels ist der
Pass zu einem Mitspieler durch eines der Passquadrate. Nach Punktgewinn bzw.
erfolgreichem Zuspiel wird das Spiel ohne Unterbrechung fortgesetzt. Das
erfolgreiche Team bleibt im Ballbesitz und kann weitere Punkte sammeln.

Grundgedanken

Durch die zu bespielenden Passquadrate werden druckvolle und teils langere Passe
provoziert. Durch die Anordnung der Passquadrate konnen vermehrt auch diagonale
Passe eingefordert werden. Um den Ball durch eines der Passquadrate zu erhalten, ist
zielgerichtetes Freilauf- und Anbietverhalten gefordert.

Varianten

Vorgabe der Passtechnik beim Spiel durch die Passquadrate: direktes Passspiel.
Punktewertung: kurzer Pass (ein Punkt, vgl. 2) und langer Pass (zwei Punkte, vgl. 1).
Spiel in Gleichzahl ohne neutrale Spieler (z.B. 4 gegen 4).

1.1.8 4 gegen 4 plus 4 (auf Ballhalten)



Durchfiihrung

Im markierten Feld spielt Team ROT gegen Team BLAU im 4 gegen 4. Das
ballbesitzende Team darf die Aufienspieler einbeziehen. Ziel des Spiels ist es,
moglichst viele Passe in den eigenen Reihen zu spielen. Ein Spieler pro Team zahlt
die Passe laut mit.

Grundgedanken

Durch die groBe Uberzahl ist das Passen bzw. das Halten des Balls in den eigenen
Reihen relativ leicht. Die Spielform bietet Platz fur viele Passe in Folge und fur das
Uben der Passtechniken ohne zu hohen Gegnerdruck.

Varianten

Begrenzung der Ballkontakte fir die AuRBenspieler.
Begrenzung der Ballkontakte fur die Spieler im Feld.
Verbot von Passen zwischen zwei Aufienspielern.
Punktewertung nach jeweils 10 Passen in Folge.



1.1.9 4 gegen 4 plus 2 (Spielverlagerung)

Durchfiihrung

Im Feld spielt Team ROT gegen Team BLAU im 4 gegen 4. Das jeweils ballbesitzende
Team darf die beiden festen Aufienspieler anspielen. Nachdem das ballbesitzende
Team beide Spieler einbezogen hat (vgl. 1 und 2), darf auf die vier Minitore
abgeschlossen werden. Nach Abschluss bringt der Trainer einen neuen Ball ins Spiel.

Grundgedanken

Die Uberzahlsituation fiir das ballbesitzende Team erleichtert das Passen. Durch die
beschriebene Voraussetzung zum Abschluss werden Spielverlagerungen forciert. Das
geforderte Abschlussverhalten auf die Minitore generiert im Sinne des
Trainingsschwerpunkts druckvolle Passe anstatt Torschusse.

Varianten

Vorgabe der Torschusstechnik: Innenseite/Vollspann/direkter Abschluss.



Begrenzung der Ballkontakte fir die AuRBenspieler.
Begrenzung der Ballkontakte fur die Spieler im Feld.
Spiel auf Ballhalten/Spielverlagerung (ohne den Einsatz der Minitore).

1.1.10 4 gegen 4 (Uberzahl in Ballbesitz)

Durchfiihrung

Im Feld spielt das Team ROT gegen das Team BLAU im 4 gegen 4, wobei sich immer
ein Uber- bzw. Unterzahlverhiltnis durch den aktuellen Ballbesitz einstellt. Jedes
Team besitzt zwischen den eigenen Minitoren eine Position (vgl. A und B), auf der
sich immer ein Spieler des verteidigenden Teams aufhdlt und nicht am Spiel
teilnimmt (hier von Team A). Sobald ein Team in Ballbesitz ist, darf der Spieler das
Team wieder komplettieren. Ist der Gegner in Ballbesitz, muss immer ein Spieler
ausscheiden und sich auf diese Position fallen lassen.

Grundgedanken

Durch die Uberzahl bei Ballbesitz ist das Passspiel vereinfacht.



Varianten

Maoglichkeit fir das ballbesitzende Team: Einbezug des wartenden Gegners.
Verbot fur die aktiven Spieler von Laufen in die Zonen #A und #B.

Verbot von Torschissen aus Zone #A und Zone #B.

Spielfortsetzung durch einen Trainerball.

Spielfortsetzung mit einem in den Ecken positionierten Ball.

1.1.11 4 gegen 4 (Angriff gegen Verteidigung)

Durchfiihrung

Das Spielfeld ist durch eine Mittellinie in zwei Spielfeldhalften unterteilt. Die beiden
Teams spielen im 4 gegen 4 auf die beiden grofRen Tore (vgl. Team A/a und Team
B/b). Dabei positionieren sich jeweils zwei Spieler in der eigenen und gegnerischen
Spielfeldhalfte. Die Spieler dirfen ihre Zonen nicht verlassen.

Grundgedanken



