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Zusammenfassung. Im Sport nutzen viele Spieler/innen eine Blicktäuschung (z. B. beim Zuspielpass), um ihre wahren Hand-
lungsabsichten zu verschleiern. Eine aktuelle Studie von Kunde et al. (2011) zeigt, dass die Blickrichtung eines Gegenspielers 
mehr oder weniger automatisch verarbeitet wird und die Reaktion auf die Passrichtung erschwert, wenn Pass- und Blickrichtung 
nicht übereinstimmen (sog. Blicktäuschung). Die vorliegende Untersuchung prüft, ob die Häufigkeit, mit der Blicktäuschungen 
auftreten, deren Wirksamkeit verändert. Dabei sollten die Versuchspersonen (Vpn) auf eine Blicktäuschung langsamer reagieren 
(d. h. großer Täuschungseffekt), wenn insgesamt weniger Täuschungen präsentiert werden, und schneller reagieren (d. h. gerin-
ger Täuschungseffekt), wenn die Blicktäuschung sehr häufig gezeigt wird. In Experiment 1 wurde den Vpn dafür ein statisches 
Bild von einem Spieler am Bewegungsende präsentiert, der einen Druckpass nach links oder rechts ausführt. Die Blickrich-
tung konnte dabei mit der Passrichtung übereinstimmen (kongruente Bedingung) oder nicht übereinstimmen (inkongruente 
Bedingung). Die Vpn sollten so schnell wie möglich entscheiden, wohin der Spieler den Ball spielt. In Experiment 2 wurden 
zwei statische Bilder (Ausgangs- und Endposition der Bewegung) in kurzer Abfolge hintereinander präsentiert, so dass beim 
Betrachter eine Scheinbewegung induziert wurde. Die Anzahl der Blicktäuschungen wurde in jeweils drei Blöcken (25 %, 50 %, 
75 % Blicktäuschungen) variiert. Beide Experimente zeigen, dass der Täuschungseffekt abnimmt, wenn die Blicktäuschung ins-
gesamt häufiger präsentiert wird. Ferner zeigt sich in Experiment 1 (und zumindest numerisch in Experiment 2) ein reduzierter 
Täuschungseffekt, wenn die Blicktäuschung zweimal hintereinander auftritt. Die Befunde bergen wichtige Implikationen für die 
Sportpraxis; insbesondere, wenn es darum geht, Spieler über den taktischen Einsatz von Täuschungshandlungen zu instruieren.
Schlüsselwörter: Täuschungshandlungen im Sport, motorische Resonanz, Basketball

Deception in sports: An experimental study on the effect of different frequency distributions on head fakes in basketball

Abstract. In sports, many athletes use head fakes to hide their true intentions (e. g., when passing the ball to a team colleague). 
A recent study by Kunde et al. (2011) showed that the opponent’s gaze direction is processed more or less automatically, slowing 
down the identification of the pass direction, if pass direction and gaze direction are incongruent (i. e., head fake). The present 
study investigates whether the frequency with which head fakes are presented modulates their efficacy. Participants should take 
longer to respond to a head fake (i. e., larger fake effect) when the fakes are used less often and should respond more quickly 
(i. e., smaller fake effect), when fakes are used more often. In Experiment 1, participants were presented with a static picture of a 
basketball player performing a chest pass to the left or right. Gaze direction could be the same (congruent conditions) or differ-
ent (incongruent conditions) to the pass direction. Participants were asked to respond to the pass direction as fast as possible. In 
Experiment 2, two static pictures were presented in close succession, inducing the perception of apparent motion in the observer. 
The number of head fakes was varied across three blocks of trials (25 %, 50 %, and 75 % head fakes). Both experiments showed 
that the fake effect decreases when the head fake is used more often. Furthermore, Experiment 1 indicated (and Experiment 2 at 
least in a numerical sense) a reduced fake effect when the head fake was repeated twice. These findings have important implica-
tions for sports practice, especially when it comes to instructing players about the tactical use of fake actions.
Key words: deception in sports, motor resonance, basketball

Nach Niedlich (1996) zeigt sich die Spielidee der 
großen Ballspiele darin, dass alle Spielbewegungen 
zweier Mannschaften mit Angriff und Verteidigung in 
der Spielsituation 1:1 beginnen und enden, d. h. in der 
Auseinandersetzung zwischen einem Angreifer und 

einem Verteidiger. Dem taktischen Verhalten eines 
einzelnen Spielers (der sog. Individualtaktik) kommt 
dabei eine besondere Bedeutung zu, da sie überall 
auf dem Spielfeld wichtig ist und über den Erfolg der 
gesamten Mannschaft entscheiden kann. Je besser 
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Täuschungshandlungen im Sport 111

das zielgerichtete taktische Verhalten eines einzelnen 
Spielers in der 1:1 Situation ausgeprägt ist, desto bes-
ser sollte dieser eine Angriffs- oder Abwehrsituation 
meistern können. Solche Spielsituationen verlangen 
ein schnelles Erkennen der Absichten des Gegners, 
während man gleichzeitig versucht, die eigenen 
Handlungsabsichten so gut wie möglich zu verbergen 
(Reilly, Williams, Nevill & Franks, 2000).

Die Fähigkeit, zukünftige Handlungen und Inten-
tionen schnell antizipieren zu können, ist eine unab-
dingbare Voraussetzung für den sportlichen Erfolg 
(Williams, 2009). Sehr oft benutzen Sportler dabei 
ihren Körper, um Gegenspieler gezielt über die eige-
ne Handlungsabsicht zu täuschen (Ripoll, Kerlirzin, 
Stein & Reine, 1995). Ziel einer solchen Täuschungs-
handlung ist es, dem Gegner eine bestimmte Absicht 
zu suggerieren, um ihn dann zu einer vorhersehbaren 
Reaktion zu bewegen und sich dadurch selbst eine gute 
Ausgangslage für die eigene Aktion zu verschaffen. 
Zum Beispiel kann ein angreifender Fußballspieler 
versuchen, aus dem Dribbling heraus mit einem 
geschickten Tempowechsel durch Abstoppen des Bal-
les den Verteidiger ebenfalls zu einer Verlangsamung 
seiner Bewegung zu provozieren, um dann diesen Mo-
ment zu nutzen, explosiv in eine Vorwärtsbewegung 
mit dem Ball überzugehen. Im Basketball kann ein 
Angreifer den Korbwurf antäuschen und den Verteidi-
ger so zu einer vorschnellen Reaktion bewegen (z. B. 
hochspringen, um den Ball zu blocken), um ihn dann 
selbst zu umspielen oder den Ball zu einem freien Mit-
spieler zu passen. Solche und andere Beispiele lassen 
sich für viele Situationen innerhalb unterschiedlicher 
Sportarten finden. Täuschungshandlungen gehören 
deshalb auch zum sportartspezifischen Repertoire 
im heutigen Sport, vor allem in den Spiel- und Zwei-
kampfsportarten. Die Frage danach, ob Täuschungen 
auch dann wirken, wenn sie häufiger wiederholt wer-
den, steht im Mittelpunkt der vorliegenden Untersu-
chung.

Alle Täuschungshandlungen lassen sich zunächst 
in zwei Kategorien unterscheiden (vgl. Meinel & 
Schnabel, 2007). In einem Fall wird die Handlung 
zunächst (zur Täuschung) begonnen, danach abgebro-
chen, und am Ende durch die eigentliche Hauptaktion 
weitergeführt. Ein Beispiel ist das bereits beschriebe-
ne Antäuschen des Korbwurfs im Basketball. Im an-
deren Fall wird lediglich eine Teilbewegung, die nicht 
zur beabsichtigen Hauptaktion gehört, abgewandelt. 
Ein prominentes Beispiel hierfür ist die Blicktäu-
schung im Basketball, bei der ein Spieler beispielswei-
se zu einem Mitspieler zu seiner Linken schaut und 
dann den Ball nach rechts passt. In beiden Beispielen 
(Antäuschen des Korbwurfs bzw. Blicktäuschung im 
Basketball) soll der Gegenspieler zu einer Reaktion 
veranlasst werden, die ihm die Möglichkeit zur erfolg-
reichen Abwehr der Hauptaktion nimmt.

Warum werden Täuschungen im Sport wirksam? 
Neurophysiologische Studien lassen darauf schließen, 
dass das menschliche Gehirn über spezifische Mecha-
nismen verfügt, die es ermöglichen, die Handlungsab-
sichten und Emotionen – aber auch bloße Wünsche – 
unserer Mitmenschen zu verstehen (Blakemore, Win-
ston & Frith, 2004). Eine mögliche Erklärung für das 
Erkennen von Handlungsabsichten und Emotionen 
bieten interne Simulationsprozesse, wonach spezifi-
sche Gehirnareale und korrespondierende Repräsenta-
tion nicht nur bei der Ausführung eigener Handlungen 
aktiviert werden, sondern auch dann, wenn die glei-
chen Handlungen von anderen Menschen ausgeführt 
werden und wir diese nur betrachten (Jeannerod, 2001; 
2003). Eine Vielzahl von Studien liefert Evidenz dafür, 
dass beobachtete Handlungen vom Betrachter gleich-
sam intern mitsimuliert werden (vgl. Iacoboni, 2005; 
Iacoboni, Woods, Brass, Bekkering, Mazziotta & Riz-
zolatti, 1999; Grèzes, Armony, Rowe & Passingham, 
2003). Die Befunde lassen auf ein Spiegelneuronen-
system im menschlichen Gehirn schließen, welches 
sowohl bei der Ausführung von eigenen Bewegungen 
als auch beim Beobachten derselben Bewegungen ak-
tiviert wird. Ein solches Spiegelneuronensystem bil-
det gleichwohl das neurobiologische Korrelat für den 
theoretischen Ansatz der gemeinsamen Codierung von 
Prinz (Common-Coding-Annahme, vgl. Prinz, 1990; 
1997), wonach die Fähigkeit der internen Simulati-
on von Bewegungen darauf zurückgeführt wird, dass 
wahrgenommene und geplante Handlungen auf eine 
gemeinsame Repräsentationsebene zurückgreifen. Die 
Kopplung von Wahrnehmungs- und Handlungsleis-
tungen kann ebenfalls erklären, warum motorische 
Experten in einer sportlichen Disziplin die Handlungs-
absichten besser und schneller erkennen können als 
Unerfahrene: Die Wahrnehmung fremder Handlungen 
wird von der eigenen Bewegungsexpertise und vom 
individuellem motorischen Repertoire unmittelbar be-
einflusst (vgl. Calvo-Merino, Glaser, Grèzes, Passing-
ham & Haggard, 2004). Dieser Befund kann mit einer 
Co-Aktivierung gemeinsamer Repräsentationsstruk-
turen und dem damit einhergehenden Effekt der per-
zeptuellen Resonanz beim Beobachter erklärt werden 
(Schütz-Bosbach & Prinz, 2007). Zahlreiche Studien 
haben bereits den Nachweis erbracht, dass motorische 
Experten besser als Laien sind, wenn es darum geht, 
den Ausgang einer Handlung vorherzusehen (z. B. 
Abernethy, 1989; Hagemann & Strauss, 2006) oder 
Täuschungshandlungen zu erkennen (z. B. Jackson, 
Warren & Abernethy, 2006; Sebanz & Shiffrar, 2009).

Die Orientierung des Kopfes, das Gesicht mit sei-
nen mimischen Ausdrücken und die Blickrichtung 
eines Menschen bieten eine Vielzahl von visuellen 
Informationen, die in der alltäglichen Interaktion und 
Kommunikation von großer Bedeutung sind (Langton, 
Watt & Bruce, 2000). Sie können uns beispielsweise 
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etwas darüber verraten, wie sich Menschen fühlen, 
wie sie zu jemandem stehen und worauf sie ihre Auf-
merksamkeit richten. Insbesondere die Blickrichtung 
gilt als ein wichtiger sozialer Hinweisreiz im Umgang 
mit unseren Mitmenschen und als Indikator für den 
Fokus der Aufmerksamkeit. Normalerweise richten 
Menschen ihren Blick auf Gegenstände, Personen oder 
auch Orte im Raum, die für sie aktuell von Interesse 
sind. Wollen wir einen Gegenstand greifen, so schau-
en wir normalerweise zuerst darauf. Werden wir von 
einer Person angeschaut, so kann dies beispielsweise 
bedeuten, dass wir für die Person von Interesse sind 
und dass unser Gegenüber vielleicht ein Gespräch auf-
nehmen möchte. Zu erkennen, worauf Menschen ihre 
Aufmerksamkeit richten, ist danach eine bedeutende 
soziale Fähigkeit. So erhalten wir Informationen darü-
ber, welche Handlungsabsichten unser Gegenüber ver-
folgt und was die Person beabsichtigt, als nächstes zu 
tun. Nur wenn es uns gelingt, die Intentionen anhand 
dessen, was wir wahrnehmen, abzuleiten, können wir 
in angemessener Form darauf reagieren. 

Zahlreiche Studien zur Wahrnehmung bestimm-
ter visueller Hinweisreise in sozialen Kontexten (wie 
Blickrichtung, Orientierung des Kopfes, aber auch 
Körperorientierungen und Zeigegesten) konnten zei-
gen, dass die visuelle Aufmerksamkeit des Betrachters 
durch verschiedene Körperinformationen gelenkt und 
beeinflusst werden kann (z. B. Ansorge, 2003; Langton, 
2000; Langton & Bruce, 2000; Langton, O’Malley & 
Bruce, 1996; Langton, Honeyman & Tessler, 2004; Hie-
tanen, 1999; 2002). Langton (2000) präsentierte seinen 
Versuchspersonen (Vpn) Bilder von Gesichtern, in de-
nen die Blickrichtung im Verhältnis zur Kopforientie-
rung variierte. Danach konnte der Blick mit der Kopf-
orientierung übereinstimmen (kongruente Bedingung) 
oder entgegen der Kopforientierung gerichtet sein (in-
kongruente Bedingung). In mehreren Reaktionszeit-
experimenten reagierten die Vpn in den inkongruenten 
Durchgängen (z. B. Blick nach links, Kopforientierung 
nach rechts) langsamer und waren fehleranfälliger als 
in den kongruenten Bedingungen. Dieser Interferenz-
effekt ergab sich gleichermaßen, wenn die Vpn auf die 
Blickrichtung oder auf die Kopforientierung der Person 
antworten sollten. Danach beeinflussen sich Blickrich-
tung und Orientierung des Kopfes wechselseitig. In ei-
ner weiteren Studie konnten Langton und Bruce (2000) 
nachweisen, dass Richtungsinformationen von Zeige-
gesten und Kopforientierungen gleichermaßen automa-
tisch verarbeitet werden. Die Vpn konnten demnach bei-
spielsweise eine zu ignorierende Kopforientierung bei 
der Bestimmung der Zeigegeste nicht unterdrücken. Es 
zeigten sich wiederum signifikante Interferenz effekte 
sowohl für Antwortreaktionen auf die Zeigerichtung als 
auch für Reaktionen auf die Kopforientierung.

Überträgt man diese Befunde auf die Sportpra-
xis, so bietet sich durch die gezielte Veränderung 

der Blickrichtung entgegen einer intendierten Bewe-
gungs-, Pass- oder Schussrichtung ein probates Mittel, 
um jemanden zu täuschen. Eine „falsche“ Blickrich-
tung wird demnach zur Quelle der Täuschung, indem 
sie die visuelle Aufmerksamkeit des Beobachters in 
eine bestimmte Richtung lenkt und dadurch die Re-
aktionsauswahl verzögert bzw. zur Auswahl einer fal-
schen Reaktion führt. Mit den einer Blicktäuschung 
zugrunde liegenden kognitiven Prozessen beschäf-
tigt sich eine aktuelle Arbeit von Kunde, Skirde und 
Weigelt (2011). In sechs Experimenten präsentierten 
sie den Vpn Bilder eines Basketballspielers in Vor-
deransicht, der den Ball entweder nach links oder 
rechts passt. In der kongruenten Bedingung stimmten 
Blick- und Passrichtung überein, in der inkongruen-
ten Bedingung ging der Blick in die entgegengesetzte 
Richtung. Aufgabe war es, schnellstmöglich auf die 
Passrichtung zu reagieren und dabei die Blickrich-
tung zu ignorieren. Die Befunde der Experimente 
1 – 4 ergaben zunächst, dass die irrelevante Reizin-
formation der Blickrichtung automatisch mitverarbei-
tet wurde und die Vpn langsamere und fehlerhaftere 
Reaktionen zeigten, wenn die Blickrichtung mit der 
Passrichtung nicht korrespondierte. Darüber hinaus 
wiesen die Experimente, die sich der additiven Fak-
torenlogik (Experiment 5) und der locus-of-slack Lo-
gik1 (Experiment 6) bedienten, darauf hin, dass der 
gefundene Täuschungseffekt perzeptuellen Ursprungs 
ist. Eine zur Passrichtung entgegengesetzte Blickrich-
tung erschwert danach die visuelle Verarbeitung der 
Passrichtung: Der Täuschungseffekt beruht also auf 
der Interferenz zwischen einem relevanten (hier die 
Passrichtung) und einem irrelevanten (Blickrichtung) 
Reizmerkmal und tritt vorrangig in der frühen visuel-
len Verarbeitungsstufe auf.

Es ist bisher unklar, ob die Häufigkeit, mit der eine 
Blicktäuschung auftritt, deren Wirksamkeit verändert 
und somit die Reaktion auf den intendierten Pass be-
einflusst. Das richtige Maß beim Einsatz von Täu-
schungshandlungen ist aus sportpraktischer Sicht von 
sehr hoher Relevanz, da man hier stets bemüht ist, die 
eigentlichen Handlungsabsichten gegenüber dem Ge-
genspieler so lange wie möglich zu verbergen. Anek-
dotische Berichte aus der Trainingspraxis legen nahe, 

1 Die locus-of-slack-Logik bedient sich des Paradigmas der psy-
chologischen Refraktärperiode (PRP). Bei Doppeltätigkeitsaufga-
ben nach diesem Typ (RPR-Aufgaben) müssen Vpn in zwei schnell 
aufeinander folgenden Aufgaben auf zwei kurz hintereinander prä-
sentierte Reize mit zwei unterschiedlichen Reaktionen reagieren. 
Der typische Befund ist, dass zwei Reaktionen nicht gleichzeitig 
ausgewählt werden können und daher die Reaktionsauswahl der 
zweiten Aufgabe solange warten muss, bis die der ersten Aufgabe 
abgeschlossen ist. Verringert sich der zeitliche Abstand zwischen 
den Aufgaben (auch stimulus onset asynchrony (SOA) genannt), 
wird die Reaktion auf die zweite Aufgabe erschwert, was sich im 
Allgemeinen in längeren Reaktionszeiten zeigt (McCann & John-
ston, 1992; Paelecke & Kunde, 2007; Müsseler & Wühr, 2002).
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Täuschungshandlungen im Sport 113

dass Trainer/innen ihre Athleten/innen instruieren, 
eine Täuschung nicht mehrmals (hintereinander) beim 
gleichen Gegenspieler anzuwenden. Damit soll ver-
hindert werden, dass der Verteidiger die Handlungs-
absicht des Spielers schon früh erkennt und daraufhin 
adäquate Handlungsstrategien entwickeln kann.

Die Frage nach dem Einsatz von Täuschungshand-
lungen ist auch aus grundlagenwissenschaftlicher 
Perspektive interessant. Täuschungshandlungen sind 
in ihrer Grundstruktur inkongruente Reizsituationen, 
bei denen relevante Reizaspekte (die Passrichtung) 
inkongruent zu anderen irrelevanten Aspekten (z. B. 
Blickrichtung) sind. Es ist bekannt, dass strukturell 
ähnliche Kongruenz-Effekte, wie der Simon- oder 
Stroop-Effekt, abnehmen, wenn die Häufigkeit inkon-
gruenter Ereignisse erhöht wird (Hommel, 1994; Lo-
gan & Zbrodoff, 1979). Ob dies auch für Täuschungs-
handlungen im Sport zutrifft und sich hier ähnliche 
Kongruenz-Effekte zeigen, ist bisher nicht untersucht.

Um der Frage nach der Wirkung verschiede-
ner Häufigkeitsverteilungen von Blicktäuschungen 
im Basketball nachzugehen, wird in Experiment 1 
zunächst das bereits beschriebene Paradigma von 
Kunde et al. (2011) verwendet. Die Abwandlung des 
Designs besteht lediglich darin, die Anzahl der Täu-
schungen innerhalb von drei Blöcken wie im Fol-
genden zu variieren: (1) Durchgänge mit niedriger 
Wahrscheinlichkeit für eine Täuschung (25 % Täu-
schung, 75 % Pässe), (2) Durchgänge mit gleicher 
Verteilung von Täuschungen und Pässen (50 % Täu-
schung, 50 % Pässe) und (3) Durchgänge mit hoher 
Wahrscheinlichkeit für eine Täuschung (75 % Täu-
schung, 25 % Pässe). In Experiment 2 wird darüber 
hinaus der Eindruck einer Scheinbewegung erzeugt, 
indem zwei statische Bilder (Ausgangs- und End-
position der Bewegung) in kurzer Abfolge hinter-
einander präsentiert werden (vgl. Shiffrar & Freyd, 
1990). Für den Täuschungseffekt in Abhängigkeit 
von der Präsentationshäufigkeit nehmen wir für bei-
de Experimente an, dass Vpn auf Blicktäuschungen 
langsamer reagieren (d. h. großer Täuschungseffekt) 
und mehr Fehler begehen, wenn insgesamt weniger 
Täuschungen vorkommen, während sie schneller 
reagieren (d. h. geringer Täuschungseffekt) und 
weniger Fehler begehen sollten, wenn Täuschungs-
handlungen häufig gezeigt werden.

Neben dem Einfluss der „globalen“ Häufigkeit von 
Täuschungen, wird auch der „lokale“ Einfluss einer 
unmittelbar vorangehenden Täuschung untersucht. 
Möglicherweise reduziert sich die störende Wirkung 
einer Täuschungsbewegung, wenn unmittelbar vorher 
bereits eine Täuschung erlebt und erfolgreich gemeis-
tert worden ist. Solche sequentiellen Einflüsse sind für 
andere Kongruenz-Effekte oft berichtet worden (Wühr 
& Kunde, 2008).

Experiment 1
Das Experiment 1 untersucht zunächst die Fragestel-
lung, ob die Häufigkeit, mit der die Blicktäuschung 
im Basketball auftritt, die Reaktion auf die intendierte 
Passrichtung beeinflusst. In Anlehnung an die Stu-
die von Kunde et al. (2011) wurde den Vpn dafür ein 
statisches Bild von einem Spieler am Bewegungsen-
de präsentiert, der einen Druckpass nach links oder 
rechts ausführt. Dabei konnte die Blickrichtung mit 
der Passrichtung übereinstimmen (kongruente Be-
dingung) oder nicht übereinstimmen (inkongruente 
Bedingung). Die Vpn sollten so schnell wie möglich 
entscheiden, wohin der Spieler den Ball spielt. Um 
den Einfluss der Anzahl der Blicktäuschungen auf die 
Enkodierung der Passrichtung zu überprüfen, wurde 
die Auftretenshäufigkeit über drei Blöcke hinweg sys-
tematisch variiert.

Untersuchungsmethodik

Versuchspersonen (Vpn) 

Es nahmen 24 Studierende der Universität des Saar-
landes (davon 9 weibliche; Alter = 23,38 Jahre, 18 – 37 
Jahre) an der Untersuchung teil. Ihre Teilnahme war 
freiwillig und wurde finanziell nicht entlohnt. Bei den 
Vpn handelte es sich um Sportler/innen ohne weitere 
Basketballerfahrung, um mögliche Expertiseeffekte 
zunächst auszuschließen. Die Art und Dauer der re-
gelmäßig betriebenen Sportarten wurden in einem 
Fragebogen erfasst. Die sportliche Erfahrung der Vpn 
(Dauer: M = 7,45 Jahre, SD = 4,80) reichte von In-
dividualsportarten wie Turnen, Schwimmen, Laufen 
und Radsport über Outdoor-Aktivitäten (Klettern, 
Skifahren) bis hin zu Rückschlagsportarten (Tennis, 
Squash). Um Generalisierungseffekte, die aufgrund 
strukturähnlicher Täuschungshandlungen entstehen 
könnten, auszuschließen, haben wir zudem Sportler/
innen mit Erfahrung im Handball und im Fußball aus-
geschlossen. Zwei Vpn waren linkshändig. 

Stimulusmaterial 

Beispiele für das verwendete Stimulusmaterial finden 
sich in Abbildung 1. Als Stimuli dienten vier farbige 
Fotoaufnahmen eines Basketballspielers, der den Ball 
nach links oder nach rechts passte. Dabei orientierte 
er seinen Blick entweder in Richtung des beabsichtig-
ten Passes (kongruent) oder in die entgegengesetzte 
Richtung (inkongruent). Die Stimuli hatten eine Grö-
ße von 480 Pixel x 640 Pixel, was circa 14 x 19 cm 
entspricht. Die horizontale und vertikale Auflösung 
der Stimuli lag bei 96 dpi und einer Bittiefe von 24. 
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Mustafa Alhaj Ahmad Alaboud et al.114

Die Farbdarstellung der Stimuli erfolgte über „sRGB“ 
(standardisiertes Rot, Grün und Blau). Um konfundie-
rende Effekte zu vermeiden, wurde der Spieler in Bas-
ketballkleidung frontal vor einem weißen Hintergrund 
in einer kongruenten und einer inkongruenten Bedin-
gungen mit einer Medion-Kamera (Modell MD85867) 
aufgenommen. Anschließend wurden diese beiden 
Bedingungen gespiegelt. 

Versuchsaufbau und -ablauf 

Die Testungen erfolgten in einem Laborraum der Uni-
versität des Saarlandes und dauerten etwa 30 Minuten 
pro Vpn. Die Darbietung der Stimuli erfolgte über ei-
nen 17.4‘‘ TFT-Monitor (Bildwiederholfrequenz 70hz; 
Auflösung 1280 x 1024) mit der Software Presenta-
tion. Die Vpn saßen in einem Abstand von circa 70 
cm vor dem Monitor und gaben ihre Antworten über 
zwei Tasten einer Tastatur. Die Vpn wurden gebeten, 
schnellstmöglich mit einem Tastendruck („Y“ = links/ 
„.“ = rechts auf der Tastatur) auf die Richtung des 
Passes zu reagieren. Die Blickrichtung des Basket-
ballspielers sollte dabei keine Beachtung finden. Jede 
Vpn absolvierte einen Übungsblock mit 16 Versuchen 

(4 x 4 Stimuli) und drei Testblöcke mit 120 Versuchen. 
In den drei Testblöcken wurde das Verhältnis von in-
kongruenten Pässen (Blicktäuschung) zu kongruenten 
Pässen (ohne Blicktäuschung) systematisch variiert, 
sodass in einem Block 25 % Blicktäuschungen vorka-
men, in dem nächsten Block das Verhältnis von Päs-
sen mit und ohne Blicktäuschungen ausgeglichen war 
(50/50) und im nächsten Block 75 % Blicktäuschun-
gen präsentiert wurden. Die Darstellung der Stimuli 
im Übungs- und Testblock erfolgte in randomisierter 
Reihenfolge. Auch die Reihenfolge der Blöcke wurde 
systematisch über die Vpn ausbalanciert2.

Zu Beginn eines Versuches erschien ein Fixations-
kreuz (3 x 3 cm) für 250 ms in der Mitte des Monitors. 
Daraufhin wurde der Teststimulus eingeblendet und 
verblieb, bis eine Reaktion erfolgte. Bei fehlerhaften 
Reaktionen erhielten die Vpn eine direkte Rückmel-
dung (durch Einblendung des Wortes „Fehler“). Bei 
richtigen Antworten erschien nach 2000 ms das nächs-
te Fixationskreuz.

Datenauswertung

Alle Reaktionen, die schneller als 100 ms und lang-
samer als 1000 ms waren (vgl. hierzu das Vorgehen 
bei Kunde et al., 20113), wurden in der Auswertung 
nicht berücksichtigt (insgesamt 0,25 % der Daten). 
Die Datenauswertung umfasst zunächst die Reakti-
onszeiten (RT in ms) und die Reaktionsfehler (RE in 
%) als abhängige Variablen. Beide Variablen wurden 
in einer zwei-faktoriellen Varianzanalyse mit Mess-
wiederholung (ANOVA) mit den Innersubjekt-Fakto-
ren „Häufigkeitsverteilung“ (25 % vs. 50 % vs. 75 %) 
und „Bedingung“ (Pass mit vs. ohne Blicktäuschung) 
gegen das Signifikanzniveau von α = 5 % statistisch 
überprüft. Als post-hoc Tests dienten zweiseitige t-
Tests. Weiterhin wurden die Reaktionszeiten bzgl. 
möglicher Sequenzeffekte (SE in ms), die durch die 
Reihung zweier aufeinander folgender Versuche ent-
stehen können, untersucht. Dafür wurde die Größe des 
Täuschungseffektes zunächst über das Differenzmaß 

2 Die Vpn wurden im Vorfeld der Untersuchung nicht über die 
systematische Variation der Häufigkeit von Blicktäuschungen in 
Kenntnis gesetzt. Demnach waren sie im Hinblick auf die eigent-
liche Fragestellung der Untersuchung naiv. Neben der eigentlichen 
Aufgabenstellung bekamen die Vpn die Information, dass nach dem 
Übungsblock insgesamt drei Testblöcke mit jeweils 120 Bildern fol-
gen und sie zwischen den Blöcken die Möglichkeit haben, kurze 
Pausen zu machen.

3 Es wurde ein festes Kriterium für Ausreißer verwendet, da die-
se Vorgehensweise neben komplexeren Vorauswertungen, wie das 
2SD-Trimming oder die Methode der Trimmed Means, eine sehr 
geläufige Methode darstellt (Ulrich & Miller, 1994). Darüber hin-
aus soll das Vorgehen zu früheren Experimenten vergleichbar sein. 
Reaktionen kleiner als 100 ms (sogenannte fast guesses) und un-
verhältnismäßig lange Reaktionen aufgrund von Unaufmerksamkeit 
der Vpn werden dadurch identifiziert und ausgeschlossen.

Abbildung 1. Die Stimuli zeigen einen Basketballspie-
ler in Vorderansicht, der den Ball nach links oder rechts 
passt und dabei in die Passrichtung (kongruent) oder 
in die entgegengesetzte Richtung (inkongruent) blickt.
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Täuschungshandlungen im Sport 115

zwischen den Bedingungen „mit Täuschung“ minus 
„ohne Täuschung“ bestimmt. Auf mögliche Unter-
schiede in der Größe des Täuschungseffektes wurde 
danach in einer zwei-faktoriellen ANOVA mit den 
Innersubjekt-Faktoren „Häufigkeitsverteilung“ (25 % 
vs. 50 % vs. 75 %) und „Sequenz“ (N-1 Täuschung vs. 
N-1 keine Täuschung) getestet. Die Testvoraussetzun-
gen (Normalverteilung und Varianzhomogenität) für 
die Varianzanalysen mit Messwiederholung sind er-
füllt. Bei Verletzung der Sphärizität wurden die nach 
Greenhouse-Geisser korrigierten F-Werte angegeben. 

Ergebnisse

Reaktionszeiten (RT)

Die Reaktionszeiten sind in Abbildung 2 dargestellt. 
Die Varianzanalyse ergab einen signifikanten Hauptef-
fekt für den Faktor „Bedingung“, F(1, 23) = 22,203; 
p < .001; ηp² = .49. Die Vpn reagierten 10 ms lang-
samer auf die Pässe in den inkongruenten Bedingun-
gen (d. h. Pässe mit Blicktäuschung; M = 361; SD = 
44,3) im Vergleich zu den kongruenten Bedingungen 
(d. h. Pässe ohne Blicktäuschung; M = 351; SD = 44,2). 
Danach ließen sich die Vpn von der inkongruenten 
Blickrichtung des Spielers beeinflussen. Der Effekt 
der Blickrichtung wurde jedoch durch die Häufigkeits-
verteilung der Blicktäuschungen moduliert, was sich 
in der signifikanten Interaktion der Faktoren „Häu-
figkeitsverteilung“ und „Bedingung“ widerspiegelt, 
F(2, 46) = 4,137; p = .022; ηp² = .15. Post-hoc t-Tests 
mit dem Korrekturverfahren nach Bonferroni (pkrit = 
.05/3) zeigten zunächst signifikante Unterschiede für 
den Block mit wenigen Blicktäuschungen, t(23) = 2,76; 
p = .011; dz = .564, und den Block mit einer gleichen 
Verteilung von 50/50, t(23) = 6,19; p < .001; dz = 1.264. 

Für den Block mit vielen Blicktäuschungen ergab sich 
kein signifikanter Unterschied, t(23) = 1,30; p = .208; 
dz = .264. Der Haupteffekt für den Faktor „Häufigkeits-
verteilung“ wurde nicht signifikant. 

Reaktionsfehler (RE)

Abbildung 3 zeigt die Verteilung der Reaktionsfehler. 
Der Anteil der Reaktionsfehler war mit durchschnitt-
lich 1,8 % der Versuche über alle Bedingungen hin-
weg gering. In inkongruenten Bedingungen (2,6 %) 
wurden insgesamt mehr Fehler gemacht als in kon-
gruenten Bedingungen (1,2 %), was sich in einem si-
gnifikanten Haupteffekt für den Faktor „Bedingung“ 
zeigt, F(1, 23) = 8,491; p = .008; ηp² = .27. Richtete 
der Spieler seinen Blick gegen die Passrichtung, dann 
begingen die Vpn danach mehr Fehler. Der Hauptef-
fekt für den Faktor „Häufigkeitsverteilung“ sowie die 
Interaktion der Faktoren „Häufigkeitsverteilung“ und 
„Bedingung“ wurden nicht signifikant.

Sequenzeffekte (SE)

Die Größe des Täuschungseffektes (als Differenzmaß 
von „Pässen mit Blicktäuschung“ minus „Pässen ohne 
Blicktäuschung“) hing davon ab, ob im vorangegan-
gen Versuch ein kongruenter oder inkongruenter Sti-
mulus gezeigt wurde, was sich in einem signifikanten 
Haupteffekt für den Faktor „Sequenz“ zeigt, F(1, 23) = 
6,722; p = .016; ηp² = .23. Demnach ist der Effekt der 
Blicktäuschung größer, wenn zuvor ein Versuch ohne 
Blicktäuschung präsentiert wurde (M = 9 ms; SD = 3 
ms), als nach einem Versuch mit Blicktäuschung (M 
= 1 ms; SD = 3 ms). Der Haupteffekt für den Faktor 
„Häufigkeitsverteilung“ sowie die Interaktion der Fak-
toren „Häufigkeitsverteilung“ und „Sequenz“ wurden 
nicht signifikant.

Diskussion

Die verzögerten Reaktionen auf Pässe mit Blicktäu-
schungen zeigen, dass sich Vpn von der Blickrich-
tung des Basketballspielers beeinflussen lassen, ob-
wohl diese für die Lösung der Aufgabe irrelevant war. 
Dieses Ergebnis repliziert zunächst die Befunde von 
Kunde et al. (2011) und legt nahe, dass Blicktäuschun-
gen im Basketball vom Beobachter nicht unterdrückt 
werden können. Das zeigt sich auch in einer größe-
ren Anzahl an Reaktionsfehlern in den inkongruenten 
Bedingungen. Der Effekt der Blicktäuschung wird 
jedoch durch die Häufigkeit, mit der die Täuschung 
auftritt, moduliert. Danach fällt der Täuschungseffekt 
größer aus, wenn die Täuschung seltener gezeigt wird, 
und kleiner, wenn die Täuschung häufiger vorkommt. 

Abbildung 2. Reaktionszeiten in ms (± Standardfeh-
ler) für Reaktionen auf Pässe mit (helle Balken) und 
ohne Blicktäuschung (dunkle Balken), getrennt nach 
den experimentellen Blöcken in Experiment 1. p-Wer-
te < .05 sind mit * gekennzeichnet.
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Mustafa Alhaj Ahmad Alaboud et al.116

Es fanden sich Unterschiede in der Größe des Täu-
schungseffektes in Abhängigkeit von der Sequenz, 
in der ein Versuch auftrat, sodass sich Vpn weniger 
täuschen ließen, wenn der direkt vorangegangene 
Versuch bereits aus einem Pass mit Blicktäuschung 
bestand. Der Täuschungseffekt war besonders groß, 
wenn zuvor ein kongruenter Pass gezeigt wurde.

Experiment 2
Eine mögliche Kritik bzgl. der in Experiment 1 ver-
wendeten statischen Reize könnte lauten, dass diese 
für den Beobachter wichtige Bewegungsinformati-
onen (Bewegungsrichtung, Trajektorien, Geschwin-
digkeit und Beschleunigung von Körperteilbewegun-
gen etc.) nur sehr ungenügend abbilden. Idealerweise 
könnten solche Bewegungsinformationen in Videose-
quenzen besser transportiert werden. Aus einer streng 
experimental-psychologischen Sichtweise sprechen 
jedoch einige Argumente gegen die Verwendung von 
Videomaterial. Zum einen ist es kaum realisierbar, 
das Videomaterial in den praxisnahen Situationen ent-
sprechend zu kontrollieren. Das adäquate Nachstellen 
der Situationen (Pass mit Blicktäuschung vs. Pass 
ohne Blicktäuschung), empfinden wir als problema-
tisch, da bspw. ein einfaches Schulterzucken bereits 
Hinweise geben kann. Außerdem ist die Länge der 
Videosequenzen bei gleichem Inhalt über die Sport-
arten hinweg schwer zu kontrollieren. Aus diesen 
Gründen bedient sich das Experiment 2 einer ande-
ren experimentellen Herangehensweise, nämlich der 
Induktion von Scheinbewegungen (vgl. Shiffrar & 
Freyd, 1990). Dabei werden den Vpn in kurzer Abfol-
ge zwei statische Bilder hintereinander präsentiert, auf 

denen zunächst die Ausgangsposition am Anfang der 
Blicktäuschung und danach das Ende der Bewegung 
dargestellt ist. Diese kurze Präsentation der beiden Be-
wegungsteile führt beim Beobachter dazu, dass er/sie 
eine Scheinbewegung wahrnimmt (z. B. Gillmeister et 
al., 2008). Dies beinhaltet die räumlich-zeitliche Ver-
änderung des Basketballspielers von der Ausgangs- 
zur Endposition und liefert somit Informationen über 
die Bewegungsrichtung und die Bewegungstrajektori-
en (Shiffrar & Freyd, 1990).Wir prüfen damit, ob sich 
der Täuschungseffekt auch unter solchen Bedingun-
gen einstellt, in denen durch die Stimuluspräsentation 
eine Scheinbewegung induziert wird.

Untersuchungsmethodik

Versuchspersonen (Vpn)

18 Studierende der Universität des Saarlandes (davon 
4 weibliche; Alter = 25,53 Jahre, 19 – 29 Jahre) nah-
men freiwillig und ohne finanzielle Entlohnung an der 
30 minütigen Untersuchung teil. Wie in Experiment 
1 handelte es sich bei den Vpn um Basketball-Laien 
(d. h. Sportler/innen ohne weitere Basketballerfah-
rung). Ihre sportliche Erfahrung (Dauer: M = 11,42 
Jahre; SD = 6,31) reichte von Individualsportarten wie 
Turnen, Schwimmen, Laufen und Radsport über Out-
door-Aktivitäten (Skifahren) bis hin zu Rückschlag-
sportarten (Tennis, Tischtennis). Wiederum wurden 
Sportler/innen aus Sportarten mit strukturähnlichen 
Täuschungshandlungen ausgeschlossen. Eine Vpn 
war linkshändig. 

Stimulusmaterial

Das Stimulusmaterial setzte sich aus einem Ausgangs-
bild und vier Endbildern zusammen. Das Ausgangs-
bild zeigte den Basketballspieler immer in der neutra-
len Ausgangsposition, mit dem Ball in beiden Händen 
auf Brusthöhe und dem Blick geradeaus gerichtet. Die 
vier Endbilder entsprachen den Stimuli aus Experi-
ment 1 und stellten den Basketballspieler am Ende der 
Bewegung – kurz vor Ballabwurf – dar.

Experimentelles Design und 
Versuchsablauf

Im Unterschied zum Experiment 1 wurden diesmal 
zwei Stimuli (Ausgangs- und Endbild) von einem 
Basketballspieler präsentiert. Nach dem Erscheinen 
des Fixationskreuzes für 1000 ms in der Bildschirm-
mitte, folgte das Ausgangsbild für 500 ms. Anschlie-
ßend wurde ein Default-Bild (schwarzer Hintergrund) 

Abbildung 3. Reaktionsfehler in % (± Standardfehler) 
für Reaktionen auf Pässe mit (helle Balken) und ohne 
Blicktäuschungen (dunkle Balken), getrennt nach der 
Häufigkeitsverteilung der Blicktäuschungen in Expe-
riment 1. p-Werte < .05 sind mit * gekennzeichnet. 
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Täuschungshandlungen im Sport 117

über 400 ms (Inter-Stimulus-Intervall) eingeblendet, 
worauf das Endbild (imperativer Stimulus) folgte. 
Das Endbild verschwand, sobald die Reaktion erfolg-
te. Alle weiteren Aspekte des Versuchsablaufs waren 
identisch zu Experiment 1.

Datenauswertung

Die Datenauswertung wurde in Anlehnung an Experi-
ment 1 durchgeführt. Insgesamt wurden 0,1 % der Da-
ten nicht berücksichtigt, weil die Vpn ihre Reaktionen 
entweder zu schnell (RT < 100 ms) oder zu langsam 
(RT > 1000 ms) abgaben.

Ergebnisse

Reaktionszeiten (RT) 

Die Reaktionszeiten sind in Abbildung 4 dargestellt. 
Die Varianzanalyse ergab wie in Experiment 1 einen 
signifikanten Haupteffekt für den Faktor „Bedingung“, 
F(1, 17) = 8,282; p = .010; ηp² = .33. Die Vpn reagier-
ten 6 ms langsamer auf die Pässe in den inkongruen-
ten Bedingungen (d. h. Pässe mit Blicktäuschung; M 
= 358; SD = 39,5) im Vergleich zu den kongruenten 
Bedingungen (d. h. Pässe ohne Blicktäuschung; M = 
352; SD = 41,1). Danach ließen sich die Vpn von der 
inkongruenten Blickrichtung des Spielers beeinflus-
sen. Der Effekt der Blickrichtung wurde wieder durch 
die Häufigkeitsverteilung der Blicktäuschungen mo-
duliert, was sich in der signifikanten Interaktion der 
Faktoren „Häufigkeitsverteilung“ und „Bedingung“ 
widerspiegelt, F(2, 34) = 3,472; p = .042; ηp² = .17. 
Post-hoc t-Tests (mit dem Korrekturverfahren nach 

Bonferroni, pkrit = .05/3) zeigten zunächst signifikan-
te Unterschiede für den Block mit wenigen Blicktäu-
schungen, t(17) = 2,98; p = .008; dz = .702. Im Block 
mit einer gleichen Verteilung von 50/50, t(17) = 2,31; 
p = .034; dz = .544 und im Block mit vielen Blicktäu-
schungen, t(17) = 1,23; p = .234; dz = .290, lagen die 
p-Werte über dem nach Bonferroni korrigierten Wert. 
Der Haupteffekt für den Faktor „Häufigkeitsvertei-
lung“ wurde nicht signifikant. 

Reaktionsfehler (RE) 

Abbildung 5 zeigt die Verteilung der Reaktionsfehler. 
Der Anteil der Reaktionsfehler war mit durchschnitt-
lich 0,92 % der Versuche wiederum über alle Bedin-
gungen hinweg gering. In inkongruenten Bedingungen 
(1,9 %) wurden insgesamt mehr Fehler gemacht als in 
kongruenten Bedingungen (0,8 %), was sich in einem 
signifikanten Haupteffekt für den Faktor „Bedingung“ 
zeigt, F(1, 17) = 7,485; p = .014; ηp² = .31. Richtet 
der Spieler seinen Blick gegen die Passrichtung, dann 
begingen die Vpn danach mehr Fehler. Der Hauptef-
fekt für den Faktor „Häufigkeitsverteilung“ sowie die 
Interaktion der Faktoren „Häufigkeitsverteilung“ und 
„Bedingung“ wurden nicht signifikant.

Sequenzeffekte (SE)

Der Haupteffekt für den Faktor „Sequenz“ verfehlte 
das statistische Signifikanzniveau knapp, ergab jedoch 
einen Trend in die vorhergesagte Richtung, F(1, 17) = 
3,313; p = .086; ηp² = .16. Danach gibt es Unterschie-
de in der Größe des Täuschungseffekts zwischen Ver-
suchen denen ein Pass mit Blicktäuschung vorausging 

Abbildung 5. Reaktionsfehler in % (± Standardfehler) 
für Reaktionen auf Pässe mit (helle Balken) und ohne 
Blicktäuschungen (dunkle Balken), getrennt nach der 
Häufigkeitsverteilung der Blicktäuschungen in Expe-
riment 2. p-Werte < .05 sind mit * gekennzeichnet.

Abbildung 4. Reaktionszeiten in ms (± Standardfeh-
ler) für Reaktionen auf Pässe mit (helle Balken) und 
ohne Blicktäuschung (dunkle Balken), getrennt nach 
den experimentellen Blöcken in Experiment 2. p-Wer-
te < .05 sind mit * gekennzeichnet.
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Mustafa Alhaj Ahmad Alaboud et al.118

(M = 2 ms; SD = 3 ms) und Versuchen ohne vorherige 
Blicktäuschung (M = 10 ms; SD = 3 ms). Der Haupt-
effekt für den Faktor „Häufigkeitsverteilung“ und die 
Interaktion beider Faktoren wurden nicht signifikant.

Diskussion

Die mögliche Kritik an den in Experiment 1 ver-
wendeten statischen Reizen kann durch die Prä-
sentation zweier Bewegungsteile in kurzer Abfol-
ge abgeschwächt werden, da auch nach induzierter 
Scheinbewegung die gleichen Haupteffekte auftraten. 
Die Vpn reagierten langsamer auf Pässe mit Blick-
täuschung und begingen mehr Entscheidungsfehler 
bei inkongruenten Bedingungen. Wie in Experiment 
1 modulierte die Häufigkeitsverteilung eines Passes 
mit Blicktäuschung die Größe des Täuschungsef-
fektes. Danach wirkten die Blicktäuschungen insbe-
sondere dann, wenn wenige Täuschungen präsentiert 
wurden (bei einer Häufigkeit von 25 %). Der direkt 
zuvor präsentierte Versuch scheint sich in diesem 
Experiment zunächst nur numerisch auf die Reakti-
onszeit im darauffolgenden Pass auszuwirken, sodass 
der Täuschungseffekt größer ist, wenn ein Versuch 
mit Blicktäuschung auf einen Versuch ohne Blicktäu-
schung folgt. Nach diesem statistischen Trend im Da-
tenmuster ist die Wirksamkeit der Blickfinte abhän-
gig davon, ob im vorangegangenen Durchgang eine 
Täuschung erfolgte oder nicht (d. h. der Täuschungs-
effekt ist nicht wiederholungsresistent).

Abschlussdiskussion
Die vorliegende Studie untersucht, ob die Häufigkeit, 
mit der Blicktäuschungen auftreten, deren Wirksam-
keit verändern. Angenommen wurde, dass es zu gro-
ßen Täuschungseffekten kommt (gemessen in lang-
sameren Reaktionszeiten und höheren Fehlerraten), 
wenn die Blicktäuschung selten präsentiert wird und 
dass sich dieser Effekt reduziert, wenn viele Täu-
schungen gezeigt werden. Dafür wurden den Vpn Bil-
der eines Basketballspielers in Vorderansicht präsen-
tiert, der einen Pass nach rechts oder links ausführt 
und dabei gleichzeitig entweder in die Passrichtung 
(kongruente Bedingung) oder in die entgegengesetzte 
Richtung schaut (inkongruente Bedingung). Das ver-
wendete Paradigma stellte eine typische 1:1 Spielsitu-
ation im Basketball dar, in der ein angreifender Spieler 
durch eine geschickte Blicktäuschung versucht, den 
gegnerischen Verteidiger über die eigentliche Hand-
lungsabsicht zu täuschen. Aufgabe der Vpn war es, so 
schnell wie möglich auf die Passrichtung zu reagieren 
und dabei die Blickrichtung zu ignorieren. Die Ergeb-
nisse bestätigen zunächst die Befunde von Kunde et 

al. (2011), wonach die Blickrichtung des Spielers au-
tomatisch mitverarbeitet wird, auch wenn diese für die 
Bearbeitung der Aufgabe irrelevant ist. Insbesondere 
zeigt sich, dass die Vpn langsamer und fehleranfälli-
ger reagieren, wenn die Blickrichtung nicht mit der 
Passrichtung übereinstimmt. Nach diesen Ergebnis-
sen kann die Verarbeitung der Blicktäuschung nicht 
willentlich unterdrückt werden. Die Blicktäuschung 
entfaltet ihre Wirkung also unmittelbar beim Beob-
achter und verzögert somit zwangsläufig die Reaktion 
des Gegenspielers. Dieser Befund ist im Einklang mit 
früheren (sozialpsychologischen) Studien zum wech-
selseitigen Einfluss von Blickrichtungen bzw. Kopfo-
rientierungen und Zeigebewegungen (vgl. Langton & 
Bruce, 2000).

Mit Blick auf die zentrale Fragestellung der vorlie-
genden Studie zeigt sich, dass die Häufigkeit, mit der 
eine Blicktäuschung auftritt, den Täuschungseffekt 
in seiner Größe (bzw. Ausprägung) moduliert. Der 
Täuschungseffekt war vor allem in den Testdurchgän-
gen mit wenigen Blicktäuschungen (Häufigkeit der 
Täuschung = 25 %) und mit gleichverteilter Anzahl 
(Häufigkeit der Täuschung = 50 %; Experiment 1) 
wirksam. Der Effekt blieb jedoch aus, wenn in den 
Testdurchgängen insgesamt mehr Täuschungen prä-
sentiert wurden (Häufigkeit der Täuschung = 75 %). 
Die Blicktäuschung wird danach unwirksam, wenn 
sehr viele Täuschungen präsentiert werden. Bezieht 
man die Reaktionsfehler in die Betrachtungen mit ein, 
so nahm auch hier – zumindest numerisch – die Wir-
kung der Blicktäuschung ab, je häufiger diese inner-
halb der Testdurchgänge gezeigt wurde. D. h. die Vpn 
fielen seltener auf die Täuschung herein (weniger fal-
sche Reaktionen). Insgesamt ist dieses Ergebnismuster 
(d. h., der Einfluss der Häufigkeitsverteilung auf die 
Reaktionsauswahl) im Einklang mit Studien zu klas-
sischen Konfliktaufgaben wie dem Stroop-Test (Stro-
op, 1935) oder der Simon-Aufgabe (Simon & Rudell, 
1967), in denen der Anteil kongruenter Durchgänge 
systematisch verändert wurde. In diesen Paradigmen 
ergeben sich regelmäßig größere Stroop- bzw. Simon-
effekte, wenn der Anteil inkongruenter Reizinforma-
tionen niedrig ist, und kleinere Stroop- bzw. Simon-
effekte, wenn der Anteil inkongruenter Reize hoch ist 
(vgl. Hommel, 1994; Logan & Zbrodoff, 1979).

Für die Verringerung des Kongruenzeffektes (oder 
gar einer Umkehrung des Effektes) bei sehr hoher 
Anzahl inkongruenter Durchgänge bzw. eine Vergrö-
ßerung des Effektes bei der Darbietung weniger kon-
fliktreicher, inkongruenter Durchgänge gibt es mehre-
re Erklärungsansätze, welche im Folgenden diskutiert 
werden sollen. Erstens kann es zu einer Verschiebung 
der Aufmerksamkeit in Abhängigkeit von der Häu-
figkeit inkongruenter Durchgänge kommen (atten-
tion shift hypothesis, Logan, 1980; Lowe & Mitterer, 
1982). Werden viele kongruente Versuche präsentiert, 
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so wenden Vpn möglicherweise mehr Aufmerksamkeit 
als üblich der selten dargebotenen, irrelevanten Infor-
mation (dem Blick) zu. Dieses Verhalten erleichtert 
Antworten bei kongruenten Durchgängen, erschwert 
diese jedoch bei inkongruenten Durchgängen. Wer-
den hingegen sehr viele inkongruente Durchgänge 
dargeboten, so schenken die Vpn der irrelevanten In-
formation weniger Aufmerksamkeit als üblich, und 
richten ihre Aufmerksamkeit mehr auf die relevante 
Information. Diese Verschiebung der Aufmerksam-
keit verbessert die Leistung in inkongruenten Durch-
gängen und verringert demnach den Kongruenz- bzw. 
Täuschungseffekt. Zweitens könnte das Verschwinden 
des Täuschungseffektes bei hoher Anzahl inkongruen-
ter Durchgänge auf Übungseffekten beruhen (practi-
ce hypothesis, vgl. Wendt & Luna-Rodriguez, 2009). 
Werden danach viele Durchgänge mit Blicktäuschun-
gen innerhalb eines experimentellen Blockes präsen-
tiert, so haben Vpn mehr Übung mit inkongruenten 
(Blicktäuschung) als kongruenten Durchgängen (keine 
Blicktäuschung). Drittens könnten Vpn implizit „Re-
geln“ zwischen den irrelevanten Reizinformationen 
und Antworten entwickeln (contingency hypothesis, 
Schmidt & Besner, 2008). Werden wenige Durchgänge 
mit Blicktäuschungen, also nur wenige inkongruente 
Durchgänge präsentiert, so bedeutet dies, dass bei-
spielsweise ein Blick nach links häufig auch mit ei-
nem Pass in die gleiche Richtung einhergeht. Benutzen 
nun die Vpn die Blickrichtung, um die (kongruente) 
Passrichtung vorauszusagen, verbessert das die Leis-
tung in kongruenten Durchgängen und verschlechtert 
das Antwortverhalten in inkongruenten Durchgängen 
(d. h., der Täuschungseffekt ist groß). Ist der Anteil 
der Blicktäuschungen sehr hoch, geht beispielsweise 
ein Blick nach rechts häufiger mit einem Pass nach 
links einher als mit einem Pass nach rechts. Wird nun 
die Blickrichtung zur Vorhersage der (inkongruenten) 
Passrichtung benutzt, verschlechtert sich die Leistung 
bei kongruenten Durchgängen, erleichtert jedoch die 
Antwort auf inkongruente Durchgänge. Dadurch fällt 
der Kongruenzeffekt (Täuschungseffekt) geringer aus.

Desweiteren kann die Verringerung des Kongru-
enzeffektes bei hoher Anzahl inkongruenter Durch-
gänge eine unmittelbare Konsequenz aus den in dieser 
Untersuchung gefundenen Sequenzeffekten sein. Wie 
in anderen vergleichbaren Interferenzaufgaben, in de-
nen aufgabenirrelevante Reizinformationen mit rele-
vanten Informationen entweder übereinstimmen oder 
nicht (z. B. Stroop-Aufgabe, vgl. Stürmer et al., 2002; 
Simon-Aufgabe, vgl. Kerns, Cohen, MacDonald, Cho, 
Stenger & Carter, 2004), zeigte sich, dass der Täu-
schungseffekt größer war, wenn im vorherigen Durch-
gang N-1 ein Pass ohne Blicktäuschung gezeigt wur-
de. Der Sequenzeffekt war in Experiment 1 signifikant 
und in Experiment 2 in gleicher Größe numerisch vor-
handen. Die konfliktreiche Information als Quelle der 

Täuschung (d. h. die inkongruente Blickrichtung) ist 
demnach weniger wirksam, wenn sie zweimal hinter-
einander präsentiert wird. Die Modulation des Kon-
gruenzeffektes kann demnach dadurch erklärt werden, 
dass die Konstellation von zwei aufeinanderfolgenden 
inkongruenten Durchgängen entsprechend häufiger 
vorkommt, wenn in einem Block viele inkongruente 
Bedingungen präsentiert werden. Es mag sein, dass 
das wiederholte Verarbeiten der für die Aufgabe ir-
relevanten inkongruenten Blickrichtung zu einer be-
schleunigten Reaktion führt, während die Reaktions-
auswahl gehemmt wird, wenn der Konflikt zwischen 
Blick- und Passrichtung im nachfolgenden Durchgang 
„neu“ auftritt.

Neben dem Einfluss der „globalen“ Häufigkeit von 
Täuschungen auf den Kongruenzeffekt soll an dieser 
Stelle auch der „lokale“ Einfluss einer unmittelbar vo-
rangehenden Täuschung auf die aktuelle Reaktion dis-
kutiert werden. Die gefundene sequenzielle Modula-
tion des Täuschungseffektes stimmt mit Befunden zu 
klassischen Interferenzaufgaben überein, wonach die 
Größe der Kongruenzeffekte, also der Reaktionszeit-
unterschied zwischen kongruenten und inkongruenten 
Bedingungen, davon abhing, welche Reizanordnung 
die Vpn im jeweils vorausgegangenen Versuchsdurch-
gang erlebt hatten (vgl. z. B. Wühr & Kunde, 2008; 
Wühr & Ansorge, 2005; Gratton, Coles & Donchin, 
1992). Sie widersprechen jedoch den Ergebnissen der 
Studie von Kunde et al. (2011), die in ihren Experi-
menten keine Sequenzeffekte fanden. Dies scheint auf 
den ersten Blick überraschend, da der einzige Unter-
schied zu den Experimenten von Kunde et al. (2011) 
zunächst einmal darin besteht, dass die Bedingungen 
um den Faktor „Häufigkeit der Blicktäuschung“ er-
weitert wurden. Diese Bedingung wurde geblockt dar-
geboten, die Reihenfolge der Bedingung war rando-
misiert und über die Vpn ausbalanciert. Dies bedeutet, 
dass jede Vpn eine von sechs möglichen Häufigkeits-
Reihenfolgen durchlief. Da der Sequenzeffekt in bei-
den Experimenten gefunden wurde (statistisch in Ex-
periment 1 und zumindest numerisch in gleicher Höhe 
in Experiment 2, p = .086), gehen wir davon aus, dass 
der gefundene Effekt auf die Variation der Häufigkeit 
zurückzuführen ist und die Leistung bei einem aktu-
ellen Versuch nicht nur durch den vorausgehenden 
Versuch („lokal“ betrachtet), sondern ebenfalls durch 
das Erleben vorangegangener Blöcke (mit wiederum 
anderer Häufigkeitsverteilung) beeinflusst wird („glo-
bal“ betrachtet). Die auf lokaler sowie globaler Ebe-
ne gefundene Verringerung des Kongruenzeffektes 
scheint in Wechselwirkung zu stehen. In zukünftigen 
Untersuchungen kann dieser Frage nach möglichen 
Positionseffekten mit einer größeren Gruppe von Ver-
suchspersonen und unter Hinzunahme des Zwischen-
subjektfaktors „Reihung der Häufigkeitsverteilung“ 
untersucht werden.
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Insgesamt liefert die vorliegende Studie weitere 
Befunde für die automatische Verarbeitung der Blick-
richtung beim Erkennen von Handlungsabsichten. Bei 
der Identifikation der Passrichtung können Vpn durch 
die Blickrichtung des Passgebers getäuscht werden, 
wenn diese der intendierten Passrichtung entgegen-
steht. Dieser Täuschungseffekt wird jedoch durch 
die Häufigkeit, mit der eine Blicktäuschung auftritt, 
moduliert: Wird die Blicktäuschung oft gezeigt, dann 
verringert sich der Täuschungseffekt. Danach fällt die 
Wirkung der Blicktäuschung im Beobachter weniger 
stark aus und der Gegenspieler wird seltener zu fal-
schen Reaktionen gezwungen.

Zukünftige Studien sollten den Einfluss von sportli-
cher Expertise auf den Täuschungseffekt untersuchen. 
Dabei könnte folgende Frage im Mittelpunkt stehen: 
Lassen sich Basketball-Experten generell weniger 
von der Blickrichtung eines Gegenspielers täuschen? 
Diese Annahme scheint aus der Sicht der deliberate 
practice hypothesis (vgl. Ericsson, Krampe & Tesch-
Römer, 1993) sinnvoll, da Basketball-Experten auf-
grund ihrer langjährigen Trainings- und Wettkampf-
erfahrung gelernt haben sollten, irrelevante Reizin-
formationen auszublenden. In diesem Fall sollten sich 
die Basketball-Experten nicht von der Blickrichtung 
täuschen lassen. Wenn jedoch die Blickrichtung auto-
matisch mitverarbeitet wird und auch von Basketball-
Experten nicht unterdrückt werden kann, dann sollten 
sie den Täuschungseffekt weiterhin zeigen.

Die vorliegenden Befunde bergen wichtige Impli-
kationen für die Sportpraxis, insbesondere wenn es 
darum geht, Spieler über den taktischen Einsatz von 
Täuschungshandlungen zu instruieren. Sollten sich 
die vorliegenden Ergebnisse auch auf Basketball-Ex-
perten erweitern lassen, dann muss die Empfehlung 
für den Einsatz von Blicktäuschungen im Basketball 
lauten: „Weniger (Täuschung) ist oft mehr!“. Blick-
täuschungen, die insgesamt zu häufig bzw. zu oft 
hintereinander eingesetzt werden, scheinen weniger 
effektiv zu sein. In der Trainingspraxis sollte daher da-
rauf gesetzt werden, ein großes Repertoire an Lauf-, 
Pass- und Wurffinten wettkampfnah und in verschie-
denen Spielsituationen zu trainieren, damit Spieler die 
Täuschungen variabel und an die Situation angepasst 
anwenden können. Denn Täuschungshandlungen soll-
ten in der Praxis umso gezielter eingesetzt werden, 
da dort den Gegenspielern weitere wichtige (Bewe-
gungs-)Informationen zur erfolgreichen Abwehr von 
Täuschungshandlungen zur Verfügung stehen, die in 
dem vorliegenden experimentellen Design nicht ab-
gebildet werden konnten (z. B. die Variation der Be-
wegungsgeschwindigkeit und die Beschleunigung der 
einzelnen Körperglieder über den Bewegungsverlauf 
hinweg).
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