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STREET RACKET
DAS SCHWEIZER BEWEGUNGSKONZEPT FÜR AKTIVE UND GESUNDE KINDER!
ANYONE - ANYTIME - ANYWHERE

DAS KONZEPT IN KÜRZE

Street Racket bewegt die ganze Welt. Ein vielsei� ges, mehrfach preisgekröntes Bewegungskonzept für alle, immer und 
überall! Street Racket kann ohne Aufwand sowohl drinnen wie auch draußen sofort gespielt werden und bietet viele span-
nende koopera� ve und kompe� � ve Spiel- und Übungsformen an - sofor� ge Erfolgserlebnisse für alle Alters- und Niveaustu-
fen sind garan� ert, was u.a. für die mo� vierte und nachhal� ge Bewegungsförderung enorm wich� g ist. Alle koordina� ven 
Fähigkeiten werden intensiv geschult und die Spieler werden kompetenter bezüglich ihrer Gesundheits- und ihrer Bewe-
gungskompetenz. Aus diesem Blickwinkel en� altet Street Racket auch eine präven� ve Wirkung im Bereich der Unfall- und 
Sturzpräven� on. 

Das Bewegungskonzept passt sich jedem Raumangebot fl exibel an und benö� gt abgesehen von einem harten Boden kei-
nerlei Infrastruktur. Und so kann sich Street Racket rasch überall etablieren: Freizeitgestaltung, Quar� er, Verein, Sportver-
band, Events und vor allem auch in Schulen. Für Pausenak� vitäten, den Sportunterricht, das bewegte Lernen, Spor� age, 
Turniere, Ausfl üge, Projektwochen, ak� ves Klassenzimmer u.v.m. 

Gerade der Bildungsaspekt ist uns ein großes Anliegen. Wir verbinden u.a. die Lehrpläne diverser Schulfächer direkt mit 
Bewegung, sodass u.a. Mathema� k, Sprachen und Allgemeinbildung in einem sehr mo� vierenden und sozialen Se�  ng 
gelernt werden kann, Synapsen-Explosion inklusive. Dazu gehören auch die bewusste Vernetzung der Hirnhäl� en durch 
die Förderung der Beidsei� gkeit und vor allem durch die Kombina� on von Kogni� on und koordina� ven Aufgaben. Zum be-
wegten Lernen mit Street Racket haben wir neben unserem Basiswerk ein separates Lehrmi� el verfasst, welches bereits 
in mehrere Sprachen übersetzt wurde. Mit diesen Grundlagen kann sich Street Racket überall schnell verbreiten und von 
jeder Organisa� on um- und eingesetzt werden.

Marcel Straub
Diplomierter Sportlehrer, Erfi nder & Entwickler Street Racket, langjähriger Leiter Kompetenzzen-
trum Sportunterricht Zürich



Der Racket- oder Rückschlagsport kann auf spielerische Art und Weise für die motorische Entwicklung enorm vielsei� g und 
posi� v wirken. Wie in kaum einer anderen Disziplin werden im Sekundentakt einzigar� ge, komplexe Handlungen durchge-
führt. Kein Ball hat die gleiche Höhe, Geschwindigkeit oder Lage im Raum wie derjenige zuvor oder danach – es gilt somit 
laufend, die im Moment beste Lösung zu fi nden. Körper und Geist müssen eng und schnell zusammenarbeiten, die indivi-
duelle, situa� v variable Verfügbarkeit wird hier intensiv geschult und verbessert. Mit Street Racket und dem angepassten 
Spieltempo gelingt dies von Anfang an, für alle, und zwar spielerisch. Diese Basis ist für die weitere Entwicklung von Fähig-
keiten und Fer� gkeiten entscheidend und zielführend! Und das Beste – diese Art von «Training» macht enorm viel Spaß. 
  
Street Racket bietet zudem viel Raum für Krea� vität (selbst neue Formen erfi nden) und der Transfer in eine ak� ve, soziale, 
sinnvolle und selbstbes� mmte Freizeitgestaltung ist sehr einfach. Wer Street Racket einmal gespielt hat kann die Anwen-
dungsformen sofort übernehmen und sich im privaten Umfeld mit Freunden und Familie bewegen – die Organisa� onen, 
welche Street Racket umsetzen, funk� onieren somit zusätzlich als Spor� örderer in der Bevölkerung. 
  
Wir betreiben nicht nur Sport- und Bewegungsförderung, Street Racket leistet auch einen wich� gen Beitrag an die Ge-
sundheits-, Bildungs-, Gemeinscha� s- und Integra� onsförderung. Im Handumdrehen werden viele Flächen in Spiel- und 
Sportzonen umgewandelt. Sichere, fl üssige Bewegungen stehen im Vordergrund und garan� eren lange, rhythmische Be-
wegungssequenzen. Spielkontrolle und Cleverness sind zentral – ideal auch für Mädchen MIT Knaben, jung MIT alt und 
Anfänger MIT Profi . Ein einzigar� ger Aspekt, denn im Rückschlagsport ist es o� mals schwierig (Niveau der Spieler, Krä� e-
verhältnisse, etc.), die Geschlechter und/oder Genera� onen zusammenzubringen.

Street Racket bekämp�  erfolgreich aktuelle Probleme wie Inak� vität, Übergewicht, Diabetes und soziale Vereinsamung 
durch übermäßigen Medienkonsum. Und durch den rhythmischen Perspek� ven- und Fokuswechsel wird auch die Sehkra�  
gestärkt. Dem pandemischen Problem der Myopie (Kurzsich� gkeit) kann eff ek� v die S� rn geboten werden, mit Racket und 
Ball. In der heu� gen Zeit der Digitalisierung sind die Augen allzu o�  auf ein und dieselbe Distanz eingestellt. Es braucht 
mo� vierende Anreize, um dies zu ändern.
Mit sehr wenig Aufwand erzielt Street Racket eine große, nachhal� ge und posi� ve Wirkung für alle in vielerlei Hinsicht. 
Let’s rock the street, let’s rock the school, let’s rock our kids!
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DIE STREET RACKET PHILOSOPHIE

Diese Zusammenfassung der Spiel- und Übungssammlung mit vielen hilfreichen Tipps soll allen interessierten Spielerinnen 
und Spielern die vielsei� ge Welt von Street Racket näher bringen.

Wer Street Racket spielt, profi � ert von folgenden posi� ven Aspekten:
→ Vielsei� ges Bewegungsspiel mit hohem Spaßfaktor für alle
→ Gesundheits-, Bewegungs- und Gemeinscha� sförderung
→ Schult alle koordina� ven Fähigkeiten
→ Verwandelt Flächen aller Art in Spiel- und Sportplätze
→ Scha�   bewegte Orte der Begegnung
→ Skalierbare Spielfelder passen sich jedem Raumangebot an
→ Benö� gt keine zusätzliche Infrastruktur (keine Logis� k, kein Unterhalt, keine Bewilligungen)
→ Förderung der Beidhändigkeit und Beidsei� gkeit und damit des Körpergefühls
→ Bewusste und sichere, fl üssige Bewegungsabläufe
→ Ak� vität für Einzelspieler, Paare oder Gruppen
→ Kein Smash oder Volley für mehr Spielfl uss: Kontrolle und Cleverness ansta�  Kra� !
→ Einfacher Eins� eg in die wertvolle Welt des Racketsports
→ Sofor� ge Erfolgserlebnisse führen zu Mo� va� on und regelmäßiger Ak� vität.
→ Unterstützt den Au� au einer echten Spielkultur
→ Erhält die Mobilität bis ins hohe Alter aufrecht
→ Sicheres und langlebiges Spielmaterial (leichte Rackets und weiche, vergrößerte Bälle)
→ Frau MIT Mann, alt MIT jung, Könner MIT Anfänger
→ Beitrag an eine ak� ve und motorisch kompetente Bevölkerung
→ Präven� on von Unfällen durch verbesserte Hand-Augen-Koordina� on
→ Gelebte Integra� on, u. a. von Menschen mit Handicaps und Randgruppen
→ Große, nachhal� ge Wirkung bei minimalem Aufwand (auch fi nanziell)!

Diese Street Racket Spiel- und Übungssammlung bildet eine breite und nachhal� ge Basis für motorisch wertvolle und mo-
� vierende Ak� vitäten. Viele der Anregungen können miteinander kombiniert und auch weiterentwickelt werden. Zudem 
bietet das Grundkonzept viel Raum für Krea� vität und es soll zu neuen, eigenen Bewegungsformen inspirieren.
Das Prinzip von Street Racket basiert auf langen, kontrollierten Ballwechseln, welche alle miteinbeziehen und vielsei� ge 
koordina� ve Erfahrungen und Fortschri� e ermöglichen. Um diesen zentralen Charakter des Konzepts zu erhalten und die 
vielen damit verbundenen emo� onalen, sozialen und kogni� ven Aspekte ebenfalls zu fördern wird empfohlen, das 
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«Downplay» (also die Smash-Bewegung) auch bei neuen Spielformen zu unterbinden. Die resul� erenden, fl üssigen Ball-
wechsel und damit verlängerten ak� ven Sequenzen werden durch das in der Tendenz aggressiv-destruk� ve Verhalten der 
Smash-Bewegung gestört und stark reduziert. Zudem verringern sich parallel dazu auch die Erfolgserlebnisse und damit 
die Mo� va� on.

DIE VORHANDENE ZEIT MAXIMAL NUTZEN! 

Street Racket ermöglicht eine op� male Zeitnutzung. Keine weiten Wege zum Spielort, keine oder nur minimale Vorberei-
tungen (falls der Platz noch kurz eingezeichnet werden muss) und vor allem lange, rhythmische Ballwechsel – für nachhal-
� ge und sichere Ak� vität ist sofort gesorgt. In anderen, ähnlichen Disziplinen sind längere Ballwechsel sehr selten und man 
ist mehr damit beschä� igt, Bälle aufzuheben und sich auf den nächsten Ballwechsel vorzubereiten. Dies ist insbesondere 
auch im Schulsport ein zentraler Faktor, da die Bewegungszeit vielerorts sehr eingeschränkt ist oder bisweilen auch dem 
akademischen Fokus weichen muss. Die für körperliche Ak� vitäten vorhandene Zeit soll maximal genutzt werden.

REGELN
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Der Ball muss sich nach dem Schlag immer nach oben oder geradeaus bewegen.
Der Ball muss vor dem Schlag immer einmal aufspringen.
(Ausnahme: Anspiel/Service darf direkt aus der Hand gespielt werden. Dabei darf das mi� lere Quadrat nicht berührt oder 
betreten werden.)

→ längere Ballwechsel
→ mehr Bewegung
→ keine destruk� ven Ak� onen
→ Mädchen MIT Knaben, Frauen MIT Männern, Jung MIT Alt, Anfänger MIT Könnern

Zählweise
Für die We� kampff orm (zuvor unbedingt koopera� ve Formen in den Fokus rücken!) von Street Racket gelten folgende 
Regeln:

→ Der Gewinner eines Ballwechsels erhält einen Punkt und hat jeweils wieder das Anspiel. Der Spieler, der zuerst 11 
Punkte gewonnen hat, gewinnt den Satz. Es gibt keine Verlängerung.

→ Ein We� kampfspiel wird grundsätzlich als «best of fi ve» gespielt, also bis ein Spieler drei Sätze gewonnen hat.

Entwickeln von Grundfer� gkeiten I: Beispiel Ball am Leben halten
Alleine, zu zweit oder auch in einer Gruppe einen Ball nach den Prinzipien von Street Racket 
möglichst lange «am Leben» erhalten und diesen fortlaufend nach oben in die Lu�  schlagen, 
einmal springen lassen, und wieder in die Lu�  schlagen. Mit dieser Methode werden bereits 
die beiden charakteris� schen Grundregeln von Street Racket verinnerlicht und von Anfang 
an befolgt: Der Ball darf nur von unten nach oben gespielt werden (kein Smash/ Downplay) 
und er muss vor jedem Schlag zuerst einmal den Boden berühren (kein Direktspiel/ Volley).

Entwickeln von Grundfer� gkeiten II: Beispiel Zuspielen und Zuwerfen
Bevor sich ein Spieler auf einem rich� gen Street Racket Feld und mit dem fortlaufenden Hin- und Herspielen zurech� indet, 
kann es sehr hilfreich sein, einzelne Bälle zuzuspielen oder auch zuzuwerfen. Ein geübter Spieler, Trainer oder Lehrer spielt 
oder wir�  dem Anfänger auf dem Street Racket Feld (oder auch auf einer Fläche ohne Markierungen) den Ball präzise und 
langsam, mit genügend Höhe auf die andere Seite zu. Der Spieler versucht, den Ball nach einmaligem Aufspringen kontrol-
liert zum Trainer zurückzuschlagen.
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SPIELFORMEN OHNE FELD: BEISPIEL DART 

Zwei Spieler bilden ein Team und stehen sich jeweils auf einem großen Kreis gegenüber. 
Mehrere konzentrische Kreise mit aufsteigenden Punkteringen (Empfehlung ca. 40 cm 
Breite pro Ring) bilden im Innern dieses Kreises eine große Dart-Scheibe. Jeder Spieler 
versucht mit einem gezielten Schlag zur Kreismi� e möglichst viele Punkte pro Schlag zu 
erzielen. Auf der Gegenseite nimmt der Partner den Ball mit der Hand auf und schlägt 
ihn ebenfalls via Kreismi� e zurück zum ersten Spieler. Welches Team scha�   mit seinen 
z.B. 10 Schlägen (5 pro Spieler) am meisten Punkte?

SPIELFORMEN IM EINZELFELD

Drei gleich große Quadrate werden hintereinander aufgezeichnet (Kreide, Far-
be, Spray) oder markiert (Klebeband, Sportmarkierungen). Das mi� lere Quad-
rat wird als op� sche Hilfe mit einem Kreuz markiert und auf diese Weise «ge-
sperrt».

Grundregeln
Spieler A spielt den Ball jeweils ins Quadrat von Spieler B und umgekehrt. Das mi� lere Quadrat wird überspielt und der Ball 
darf diese Fläche nicht berühren. Im Grundspiel muss der Ball jeweils einmal auf den Boden springen (kein Volley/Direkt-
spiel) und immer von unten nach oben gespielt werden (kein Smash / Downplay). 
Ein Anspiel kann direkt aus der Lu�  (Ball aus der Hand fallen lassen) oder nach einmaligem Aufspringen am Boden ausge-
führt werden. Die Spieler können überall stehen, einzig beim Anspiel müssen / dürfen sie die Linie zum mi� leren Quadrat 
nicht berühren oder übertreten.

Varianten
→ Mit der falschen Hand spielen (Beidsei� gkeit fördern).
→ Einen Ballwechsel mit rechts, den nächsten Ballwechsel mit links spielen.
→ Mit zwei Rackets frei spielen oder nur Vorhand- oder Rückhandschläge ausführen.
→ Direktspiel (Volley, aber kein Volley-Smash) zulassen und damit das Tempo und den Charakter des Spiels verändern. 
→ Doppel spielen, Rundlauf spielen, Anzahl Spieler ausbauen.
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Wich� g
→ Die Größe des Spielfeldes ist skalierbar und passt sich dem Raumangebot fl exibel an. Größere Felder bedeuten 

mehr Bewegungsumfang und Intensität, kleinere Felder stellen höhere Ansprüche an Präzision, Feinmotorik und 
Kontrolle. Für ein Standardfeld wird eine Größe von 2m pro Quadrat empfohlen, die totale Fläche beträgt dann 
2x6m. Aus Sicherheitsgründen sollte vor und hinter dem Feld jeweils mindestens 1.5 Meter freier Raum vorhanden 
sein.

→ Es wird empfohlen, zuerst viele koopera� ve Formen zu üben und erst in einem nachfolgenden Schri�  kompe� � v 
(We� kampf) zu spielen. Mit koopera� ven (also teamorien� erten) Anwendungen werden Ballkontrolle, Sicherheit 
und Bewegungsfl uss unterstützt und somit auch der Au� au einer echten Spielkultur. Die grössere Anzahl an Ball-
berührungen sorgt auch dafür, dass die Intensität bzw. der zeitliche Anteil an echter Ak� vität erhöht wird. Zudem 
wird die Konzentra� on gesteigert und rasche Erfolgserlebnisse werden gefördert, welche bezüglich nachhal� gem 
und regelmäßigem Bewegungsverhalten essenziell sind.

SPIELFORMEN IM KREUZFELD

Verbindet man 2 Einzelfelder zu einem Kreuz, entstehen viele neue Spiel- und Interak� onsmöglichkeiten. Alterna� v kön-
nen die beiden Felder auch weiterhin für doppelte Ak� vitäten in separaten Einzelfeldern genutzt werden (Einzel, Doppel, 
Rundlauf, etc.).
Auf diese Weise wird bei ausreichender Fläche noch mehr Bewegung und Krea� vität ini� iert.

Quarte� 
4 Spieler verteilen sich auf die 4 Quadrate des Spielfelds. Jeder Spieler versucht, 
sein Quadrat zu verteidigen und den Ball in eines der drei anderen Quadrate zu 
spielen. Wer den Ball nicht in eines der drei anderen Quadrate spielen kann, ver-
liert ein Leben. Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler das letzte seiner Leben (z.B. 
5) verliert oder wenn eine vorher defi nierte Zeitdauer abgelaufen ist (wer noch 
am meisten Leben hat, gewinnt). Es können auch mehr als 4 Spieler am Quarte�  
teilnehmen. Wer einen Fehler macht, verliert ein Leben und gibt sein Feld frei für 
einen neuen Spieler. Der ausgeschiedene Spieler ro� ert in einer Warteschlaufe bis 
er wieder an der Reihe ist. Die Spielregeln von Street Racket gelten auch beim 
Quarte�  (kein Volley, kein Downplay).
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Varianten (viele weitere Varianten fi nden sich im komple� en Lehrmi� el)
Elimina� on: Wenn ein Spieler des Quarte� s kein Leben mehr hat, scheidet er aus. Gleichzei� g darf auch das dazugehö-
rige Spielfeld nicht mehr angespielt werden. Es bleiben somit für die drei verbleibenden Spieler noch drei Quadrate als 
Spielfl äche und anschließend wird das Endspiel in den letzten beiden Feldern ausgetragen.

Königsspiel
4 Spieler verteilen sich auf die 4 Quadrate des Spielfelds. Jeder Spieler versucht, sein Quadrat zu verteidigen und den Ball 
in eines der drei anderen Quadrate zu spielen. Wer einen Fehler macht, muss zurück auf Feld 1 und die frei gewordenen 
Felder werden von unten her aufgefüllt. Bei mehr als vier Spielern begibt sich der ausgeschiedene Spieler vor einem er-
neuten Versuch aufzusteigen in eine kurze Warteschlaufe.
Wer scha�   es, ins Königsfeld aufzusteigen und dort in einer defi nierten Zeit am meisten Punkte zu sammeln? Pro Ball-
wechsel, bei dem der König im Spiel bleiben kann, erhält er einen Punkt. Das Spiel wird auf eine gewisse Anzahl Punkte 
oder während einer vorher defi nierten Zeitdauer gespielt. Die Spielregeln von Street Racket (kein Volley, kein Downplay) 
gelten auch beim Königsspiel.
Das Königsspiel ist ideal für 4 bis 7 Spieler auf einem Kreuzfeld. Bei 8 oder mehr Spielern wird aus Sicht der Bewegungsför-
derung empfohlen, ein weiteres Street Racket Kreuzfeld zu zeichnen und die Gruppe zu halbieren, damit mehr individuelle 
Ak� vität ermöglicht wird.

SPIELFORMEN IM MAXI-FELD

Die vier «leeren» Ecken außerhalb eines Kreuzfeldes werden mit jeweils zwei zusätzli-
chen Linien ebenfalls eingezeichnet und in das Spielkonzept integriert. Auf diese Weise 
entsteht ein neues, grosses Quadrat mit der iden� schen Mi� elzone sowie bis zu 8 an-
sta�  den bisherigen 4 Spielfeldern. Diese Ausgangslage bietet erneut viele zusätzliche 
Übungsop� onen sowie Raum für weitere Spieler und größere Gruppen.

Je nach Anwendungsform und Anzahl von gesperrten Feldern werden die Schläge län-
ger und müssen mit mehr Zug gespielt werden, da sich die Zielfelder weiter voneinan-
der en� ernt befi nden (diagonal).



329

8er- und 16er-Spiel
In jedem der 8 Quadrate steht ein Spieler. Spielregeln analog Quarte� . Pro Quadrat/Zielfeld kön-
nen sich jeweils 2 Spieler abwechseln, womit total 16 Spieler involviert sind. Um die Intensität 
zu steigern bei der großen Anzahl Spieler (16er Spiel) können außerhalb des Feldes in einer ge-
wissen Distanz Markierungen am Boden angebracht werden, um die ein Spieler nach dem Schlag 
laufen muss, während sein Partner das Feld abdeckt.

Spielformen an die Wand
Die Grundformen wie Einzel, Doppel oder Rundlauf können gegen eine Wand gespielt werden. 
Zusätzlich können die Spieler auf diese Weise auch allein üben. Spielformen gegen eine Wand benö� gen weniger Grund-
fl äche und eignen sich insbesondere auch für den Indoor-Einsatz. Ein Street Racket Basisfeld wird zur Häl� e an einer Wand 
markiert, die andere Häl� e bleibt am Boden. Dadurch entsteht neben einem Zielfeld am Boden eines an der Wand, wo der 
Ball hineingespielt werden muss. Die Grundformen können wie immer koopera� v oder kompe� � v gespielt werden.

Individualisierung
Das Street Racket Konzept sorgt im Grundsatz bereits dafür, dass alle Menschen damit angesprochen und auch erreicht 
werden können. Die Regeln, das Material und die fl exiblen Anwendungsformen sorgen dafür, dass rasch auf allen Könnens-
Stufen ein fl üssiges Spiel entsteht. Sollten die Niveau-Unterschiede zwischen einzelnen Spielern dennoch sehr groß sein, 
bieten sich einfache methodische Tricks an, um das Spiel für beide Seiten interessanter zu machen und die Ausgangslage 
auszugleichen. Jeder Spieler erhält dadurch eine echte Challenge und wird gemäß seiner aktuellen Spielstärke gefordert, 
was auch die Mo� va� on erhöht.
Die Veränderung der Spielfl ächen für eine bessere Chancengerechti gkeit hat mehrere positi ve Eff ekte:
Beim besseren Spieler wird die Konzentra� on und Präzision gefördert, der bessere Spieler muss sich mehr bewegen als 
der schwächere Spieler, der schwächere Spieler kann sich vollkommen auf den Schlagablauf konzentrieren (da er die Bälle 
zugespielt bekommt), der schwächere Spieler hat mehr Spielraum/Fläche zum Platzieren der Bälle, da er noch nicht so
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 präzise agieren kann wie sein Gegenüber.

UMSETZUNGSHILFEN, SUPPORT- UND BERATUNGSINFORMATIONEN
(www.streetracket.com): 

Spielmaterial:
Bezugsquellen in Österreich sind unter anderem Sportas� c und Sport Thieme. Es gibt neben den Einzelsets (2 Rackets, 2 
Bälle, Kreide und Spielanleitung im Logo-Turnbeutel) auch Klassen-Sets in der großen Logo-Spor� asche (24 Rackets, 24 
Bälle). Auch ein Bezug direkt beim Hersteller im Schildkröt Fun Sports Webshop ist möglich.

Lehrmi� el:
Die komple� en, ausführlichen Lehrmi� el „Street Racket – Spiele, Übungen, Tipps und Tricks“ und „Bewegtes Lernen mit 
Street Racket“ können in unserem Webshop erworben werden: h� ps://www.streetracket.net/shop 

Street Racket App:
Seit 2020 gibt es eine kostenlose Street Racket App: www.streetracket.app, auch gelistet im Apple & 
Android Store. Übung für Übung werden Kinder und Jugendliche aber auch der Rest der Bevölkerung 
durch die Welt von Street Racket geführt und sie lernen immer komplexere und schwierigere Übun-
gen kennen und auch diese zu meistern. Die App soll auch einen Anreiz bilden, das Smartphone zur 
Seite zu legen, um mit Freunden rich� g und physisch ak� v zu sein und miteinander zu interagieren. 

Einführungskurse:
Sehr gerne führen die mo� vierten und erfahrenen Street Racket Instruktoren Einführungskurse bei Schulen und Vereinen 
durch. Auch in Österreich gibt es ein kompetentes Instruktoren-Team für die Arbeit mit dem ganzen Lehrerteam oder auch 
direkt in den Schulklassen oder im Sportverein. Anfragen bi� e an info@streetracket.com. 

Digitaler Einführungskurs:
Wenn ein Gefäß für eine Fortbildung fehlt kann das Know How auch digital bezogen werden. 
Dazu wurde ein umfassender, rund 80 Minuten langer Einführungsfi lm erstellt, welcher das Know 
How von vielen Jahren Entwicklungsarbeit und hunderten von Kursen bündelt und schri� weise 
vermi� elt. Alle Infos zum digitalen Tutorial fi nden Sie HIER.


