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Thema peripheres Sehen: Ouentlerung zur Ballab-
gabe an einem Beispiel aus der Spielpraxis (Franz-
Schmitz-Pokal 1999).

(Bild: HERBERT BOHLSCHEID)

Im gleichen Verlag erscheinen:
DHZ - Deutsche Hockey Zeitung
DTZ - Deutsche Tennis Zeitung
TennisSport

Der Fufiball-Trainer

HockeyTraining fur Jedermann EDITORIAL

r

Von der Th

Zwei Dinge sind es im Wesentlichen, die
dariiber entscheiden, ob und wie Hockey-
Training beim Leser ankommt. Da ist zum
einen der fachliche Gehalt: interessante Trai-

s

éﬁ&g

zur Praxis

nischen Rechenknechte mag noch so sehr
beschworen und bejubelt werden: Bis der
Computer die erste brauchbare Ubung fiir
ein Hockeytraining erfindet, wird wohl noch

ningsaspekte, neue Ideen von
renommierten Trainern und
vor allen Dingen die vielen
Ubungen, die das Heft fiir
den Praktiker am Spielfeld-
rand lesenswert machen. Zum
anderen ist es auch die Auf-
machung (Fotos, Illustratio-
nen und Layout), die dafiir

sorgen soll, dass der inhaltli-

che Teil nicht zu schwer ver-
daulich fiir den Leser ist und von ihm auch
angenommen wird: Das Auge isst nun mal
mit.

Nun ist das Erscheinungsbild einer Trai-
ningszeitung cine Sache, die im Zeitalter
des Computers keine allzu hohen Anforde-
rungen an den oder die Macher stellt: Du
kaufst dir einen leistungsfdhigen PC und ein
paar professionelle DTP-Programme und
schon kannst man sich die schonsten Hok-
keyménnchen malen und ein ansprechendes
Layout kreieren — vorausgesetzt man ver-
fligt iiber eine halbwegs ruhige Hand und hat
nicht gerade einen ,,Knick in der Optik®.

Ganz anders ist das mit dem Inhalt: Die
»Kinstliche Intelligenz® (KI) der elektro-

eine lange Zeit vergehen:
Kreative Autoren sind un-
verzichtbar.

Was den fachlichen In-
halt von Hockeytraining be-
trifft, so muss ich zugeben,
dass ich absoluter Laie bin.
Das heifit: So ganz stimmt
das nun doch nicht mehr.

Nach zehn Ausgaben macht

es mir immer mehr Spalf,
die einzelnen Ubungen gedanklich nachzu-
vollziehen und den Hockeysport aus dem
Blickwinkel des Trainers zu schen. Das zeigt
mir, dass HockeyTraining einerseits zwar
anspruchsvoll ist, andererseits aber nicht zu
abgehoben und zu theoretisch.

Kleiner SpaBl am Rande: Dafiir, dass man
als Trainer die besseren Karten hat, wenn
man regelmiBig mit HockeyTraining ar-
beitet, ist Chefredakteur Peter Lemmen si-
cher der beste Beweis. Als Vereinstrainer ist
er mit dem Team von Schwarz-Weils Ko6In
jetzt zweimal hintereinander aufgestiegen.
Der Mann liest offensichtlich seine Zeitung,
meint hockeyherzlich der Layouter

HERBERT BoHLSCHEID
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Spileniege
Ohne Regel im Abseits?

] i -

e P

Die deutsche Mentalitiit ist gepriigt durch Sicherheitsdenken.
Dieser Tatbestand spiegelt sich sehr hiufig auch auf unseren
Hockeyplétzen wieder, Das vorrangige Ziel istmeistdas,, Ver-
hindem von Gegentoren®, weniger das,,Erziclen von Toren®.
Unabhéngigvonspeziellen Situationen (z.B. Gegner fiihrt mit
zwei Toren) ist die Grundeinstellung ,,vorsichtig®,

Der mittlerweile nicht mehr ganz neue Wegfall der Ab-
seitsregel sollte das Angriffsspicl zwischen den Viertellinien
mehrin Richtung Grundlinie verschieben. Wenn wir die Feld-
saison 1999 analysieren, stellen wir fest, dass nur ansatzweise
eine Verdnderung zu erkennen war. Ich behaupte, dass — vor-
ausgesetzt wir werden mutiger — ein erhebliches Entwick-
lungspotential freigesetzt werden kann. Sicherlich darf Mut
nicht im Wahnsinn enden, aber die Gefahr ist klein, da wir
nicht vollstéindig tiber unseren Schatten springen werden.

Wie wire folgende Einstellung zu vertreten: Unser Ziel
istes, pro Spiel 5-6 Tore zu erzielen (alle Varianten und Tricks
auspacken), auch wenn wir einkalkulieren 2 - 4 Tore zu kas-
sieren. Diese At ist ebenso als taktische Marschroute bzw.
Spielkontrolle zu werten, wie die folgende: Wie héufig fillt
in Mannschafts-Besprechungen der Satz ,,Wichtig ist es erst
einmal, kein Gegentor zu kassieren.

Jeder von uns Trainern méchte das anstehende Spiel ge-
winnen. Aber: ,,Viele Wege fiihren nach Rom*, warum nicht
mal ein ,,spekulativer™?

B Gronce

Welche Griinde kénnte es geben, warum die derzeitige
»Nicht-Abseitsregel nur bedingt ausgenutzt wird?
1. Die vorgegebene Spielanlage ist eher defensiv
2. Das standardisierte Freilaufverhalten der Aktion istimmer
noch zum Ballfiihrenden hin anstatt im Riicken des Ver-

Michael Willemsen iibe

r die Schwierigkeiten, ohne Abseifs zu spielen

- teidigers weg und parallel zur Grundlinie
3. Die Unkenntnis itber Moglichkeiten/Freilaufverhalten/
Idealposition bzw. Laufwege bei sich &ndemden Spielsi-
tuationen.

Welche Vorteile hitte ein konsequentes Ausnutzen der Re-
gel?

1. Die vergroBerte Spielflache (ca. 40 x 25m) wird allen Spie-
lern mehr Spass machen.

2. Der Verteidiger hat die Aktion vor sich und den Gegen-
spicler hinter sich. Bei der Beurteilung der Spielsituation
geht ein erhebliches Konzentrationspotenial daflir verlo-
ren, nicht genau zu wissen, was hinter ihm passiert. Der
Verteidiger ist somit, bezogen auf seine Handlungen vor
sich, schwicher, als wenn sein offensiver Gegenspieler in
seinem Gesichtsfeld arbeiten wiirde. Der Verteidiger wird
hier hdufiger vor eine,,Entweder/Oder-Entscheidung ge-
stellt.

3. Attraktives, schenswertes Hockey mit vielen Schusskreis-
szenen.

4. Ausbilden von kreativen Vollblutstiirmern mit Schwer-
punkt Offensivarbeit und stark reduzierten Defensivauf-
gaben.

B "o | —

Im Ergebnis lassen sich folgende Forderungen formulieren:

» Raus aus dem Gesichtsfeld, rein in den Riicken des
Verteidigers

» Geduldiger diese interessanten Positionen besetzt
halten

» Offensiver denken

» Hungrig auf Torerfolg sein
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K1 Einfache Kor

» Drei Spieler bei ciner
Ubungsdurchfiihrung,
zwel im  Schusskreis,
einer seitlich davor

> Finf Spicler an einer
Ubungsdurchfihrung
beteiligt

» Drei Spieler in Seiten-
wechselpositionen,
zwel im Schusskreis

E](J giten 'u'!.'{fllj}"l 56

ginfacher Kombination

» Organisation wie bei 2.,
Seitenwechsel von links
nach rechts

L

TAKTIK-TRAINING

Erlernen typischer Laufwege

» Spieler 1 passt den Ball auf
den an der Grundlinie sich
anbietenden Spieler 2.

»  Spieler 2 passt direkt oder nach

kurzer Ballfiihrung zurtick auf

1, der entweder weiter auf

Spieler 3 leitet oder selber auf

das Tor schiefit. Nach dem Tor-

schuss setzen Spieler 2 und 3

zum Nachschuss hinterher,

Linke Seite gleicher Ablauf.

Wechsel der Position von

Spieler 1 zu 2, Spieler 2

wechselt zu 3, Spieler auf

Position von Spieler 1.

» Wichtig ist das variable
Anbieten von Spieler 2. Auch
wenn kein Gegenspieler da
ist, sollte er immer wieder
neue Positionen zur Ballan-
nahme und -abgabe suchen.

Stabilisieren typischer Laufwege

» Spieler 1 passt den Ball zum
Seitenwechsel auf die Mit-
telposition (Spieler 2), dieser
spielt den Ball weiter an 3.

> Spieler 3 passt den Ball
weiter auf den sich anbieten-
den Spieler 4 an der Grund-
linie und lduft seinem Pass
hinterher.

» Spieler 4 passt den Ball nach
der Annahme entweder
zurtick auf Spieler 3 oder auf
den einrtickenden Spieler 5
zum Torschuss.

» Wechsel der Positionen in
der Reihenfolge der Spieler.

Hinweis

» Wenn die Lauf- und Pass-
wege  sicher  beherrscht
werden, konnen viele Direkt-

pésse gefordert werden.

vy

Stabilisieren typischer Loufwege

» Passkombinationen wie
unter 2. beschrieben.

» Die Passkombinationen im
Seitenwechsel von links nach
rechts sind technisch anspru-
chsvoller, da hier das einfa-
che und schnelle Weiterleiten

"+ desBalles mit einem Kontakt

schwierig und selten moglich
ist. Andererseits kann Spie-
ler 3 nach dem Anspiel von 4
sehr schnell zum Torschuss
bzw. zur Ballabgabe an Spie-
ler 5 kommen.

HacKEy




TAKTIK-TRAINING

K8 Komplexe Kombinationan
% 3:2 an der Viertellinie

» Vier Angreifer vor und
im Schusskreis, zwei
Verteidiger

o!—j

P Komplexe Kombination

32 im Schusskeis links

» Drei Angreifer und zwei
Verteidiger im Schus-
skreis

» Ein Zuspieler seitlich
links zwischen Schus-
skreis und Viertellinie

E1 Komplexe Kombination
3:2.im Schusskeeis rechfs

» Drei Angreifer und zwei
Verteidiger im Schus-
skreis

» Ein Zuspieler seitlich
rechts zwischen Schus-
skreis und Viertellinie

Verbesserung der Grundlinienspiels

unfer Gegnerdruck

>

v

v

v

H

4

Spielgem. Besetzen typischer Positi-

Spieler 1 passt zu 2 und lauft
auf die direkte Querpassposi-
tion.

Spieler 2 entscheidet sich fiir
ein schnelles Zuspiel auf den
an der Grundlinie im Riicken
des Gegenspielers freilaufenden
Spielers 3 oder fiir den Quer-
pass nach innen zuriick zu Spie-
ler 1.

AnschlicBend Passkombinatio-
nen bis zum Torschuss.

Wird Spieler 4 am Schusskreis-
rand angespielt, muss Spieler 3
an der Grundlinie unmittelbar
Richtung langer Pfosten einriik-
ken, um auch hier ein Anspiel
zum Torschuss anzubieten.

inweis

Um ein Ausweichen nach innen
und damit eine spieluntypische
Vereinfachung fiir die Angreifer
zu verhindern, kann die Spiel-
fldche an der Viertellinie durch
Hiitchen begrenzt werden.

onen im Schusskrais beim Linksongriff

>

Spieler 1 passt in den Schusskreis
zum 3:2. Variante 1: Spieler 2 an
der Grundlinie. Variante 2: Spie-
ler 3 am Schusskreisrand. Vari-
ante 3: Spieler 4 vor dem Tor.
Anschlieflend wird das 3:2 bis
zum Torschuss/Ball aus dem
Schusskreis gespielt.

Je nach gewtinschtem Schwie-
rigkeitsgrad kann der Zuspieler
(Spieler 1) mit angreifen und den
Angriff im 4.2 untersttitzen.

Die Verteidiger konnen halbak-
tiv eingestellt werden, z.B.
diirfen sie erst nach dem ersten
Anspiel eingreifen.

SpielgemaBes Besaizen typischer Positio-

nen im Schusskreis beim Rechisangrifft

>

>

Ablauf wie unter 2., jetzt erfolgt
das Anspiel vor rechts.

Beim Rechtsangriff ergeben sich
weitere typische Anspielpositio-
nen. Wenn der Spieler 3 angespielt
wird, kann er entweder direkt in
den Kreis eindringen oder frith
den nach aussen an der Grundli-
nie laufenden Spieler 2 in die RH
anspielen oder spéter nach dessen
Richtungswechsel zum Tor in die
VH anspielen.

Wird Spieler 4 nicht direkt von 1
angespielt, muss er den Spiclverlauf
beobachten und in Torschuss- oder
Kombinationspositionen laufen.

[




Spielanlage TAKTIK-TRAINING

K8 2:1 und nachsetzender

Kleinfeld als Spielfeld
Zwei Zuspieler Riicken
an Riicken an der Vier-
tellinie
> Je zwei Spieler seitlich
links und rechts davon
> Je ein Angreifer-Vertei-
diger-Paar vor jedem
Tor

vy

¥ Spiel 4:4 auf schmalem
Spialfeld

> Abgegrenztes Spielfeld:
Schusskreisbreite  und
Halbfeldlange

> Vier Spieler in jeder
Mannschaft

» Ein Spieler jeder Mann-
schaft bleibt immer im
Schusskreis

24|
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Automatisieren schineller Angriffe mit

Grundlinieriposition

> Die Spieler 1 und 2 sprechen sich ab welche
Spieler sie anspielen, so daB immer in beide
Richtungen angegriffen wird.

> Der angespielten Stiirmer (hier Spieler 4 und
5) dribbeln den kurzen Weg in Richtung Tor,
ihre Partner (Spieler 3 und 6) werden zum Ver-
teidiger.

> Mogliche Kombinationen: Spieler 4/5oder 3/6
sind Stiirmer.

> Die Schwicrigkeit in der Ubung cntsteht durch
das schnelle Einstellen der Spieler auf eine
Angreifer- oder Verteidigeraufgabe,

Der Angreifer im Schusskreis muss beobach-
ten, auf welcher Seite sich der Angriff auf sein
Tor entwickelt. Je nach Verhalten des Gegen-
spielers sollte er sich in dessen Riicken zum
Torschuss oder Kombinationsspiel anbieten.
Da der Schusskreis nur mit zwei Spielern
besetzt ist und viel Platz zum Angriff bietet,
sollte dieser schnell abgeschlossen werden,
damit der nachriickende Verteidiger keine
Mbglichkeit mehr bekommt, den Angriff zu
erschweren bzw. zu unterbinden.

v

v

Automatisieren des Grundliniensplels

> Die Mannschaften spielen 4:4 auf beide Tore
nach normalen Spielregeln.

> Zusatzregel: Fin Spieler der abwehrenden
Mannschaft muss im Schusskreis des Geg-
ners bleiben und darf die Abwehraktionen der
eigenen Mannschaft nicht unterstiitzen.

> Es entsteht immer eine Uberzahl 4:3 der
angreifenden Mannschaft. Bei abgefangenen
Béllen wechselt dann sofort die Uberzahl
zur anderen Mannschaft und deren Angreifer
hinter der Abwehr im Schusskreis kann sofort
angespielt werden.

»  DerKreisspicler muf} dic Abwehraktion seiner
Mannschaft stindig beobachten, um in der
Kontersituation schnell in einen anspielbaren
Raum zu laufen,

> DieKontersituationen sollten nicht durch einen
»hangenden” Verteidiger unterbunden werden,
da sich sonst das Spiel im Mittelfeld konzen-
friert,

> Spielform ist auch im 3:3 méglich.

> Spielform kann auch als Tumier gespiclt
werden. Die Spieldauer sollte bei maximal §
Minuten liegen, da die Belastung sehr hoch
werden kann,

Laufweg
Ballfiihrung
Ballabgabe

Torschuss

Ballhaufen
Entscheidung

Hiitchen




SPIELFAHIGKEIT Peripheres Sehen

*hen und gesehen werden

Theoretische Grundlagen und prakrische Anwendung zum Bewegungssehen im Hockey

Spieler: ,,Den hab ich gar nicht gesehen!*

Trainer:“Warum hast Du Deinen Mitspieler nicht angespielt?*

Dieses Wortgefecht spielt sich hiufig zwischen Trainer und Spieler ab. Natiirlich hat der Trainer auf3er-
halb des Spielfeldes mehr Ruhe, einen besseren Uberblick, um das Spiel zu lesen, aber es zeigt auch, dass

die Spieler oft nicht in der Lage sind ihre Mitspieler oder Gegenspieler in einer komplexen Spielsituation

bewusst wahrzunehmen. Wenn sich Talentspiher iiber junge Spieler unterhalten, kommt oft die Feststellung:
,,Der hat kein Auge, der sieht nichts®, oder ,,Mensch ist der Spieler gut, der hat ein Auge fiir den todlichen

Pass!®

Damit ist eigentlich schon alles gesagt: Ein guter Spieler ist der, der in einer bedriingten Situation einen

genialen Pass zu seinem Stiirmer spielt, und das nicht etwa blind, sondern ganz bewusst.

Jetzt stellt sich natiirlich die Frage, ob man einem Spieler dieses ,,gute Auge* antrainieren kann?!

B Theoretische Grundiagen [N

Die visuelle Wahrnehmung im Sport dient der Orientie-
rung, der Kontrolle von Eigenbewegungen, der Antizipation
und des Erkennens von Fremdbewegungen.

Reaktives und antizipatives (,,vorausschauendes®) Han-
deln dominiert bei Ball- und Riickschlagspielen, die in
besonderer Weise auf richtig verarbeiteten visueller Infor-
mation beruhen. Das visuelle Erfassen und Verarbeiten der
Ball- Flugwege und des Gegnerverhaltens erfordert mithin
gut entwickelte Fahigkeiten, speziell im Bereich der Tiefen-
wahmehmung (riumliches Sehen).

Wissenschaftliche Untersuchungen im Bereich des
Riickschlagspiels Tennis machen deutlich, wie wichtig eine
gute Bewegungs- und Tiefenwahrnehmung fiir Sportler
ist,

In Sportspielen sollen sich bewegende Objekte scharf

gesehen werden, dafiir sind koordinative Augen- und Kopf-
bewegungennétig, umdie Objekte aufdersehrkleinen Stelle
des schiirfsten Sehens (Fovea centralis) abzubilden.

Die Fovea centralis ist nur ein ganz kleiner Teil der Netz-
haut. Jeder Rezeptor zieht direkt zum Nerv. Daraus folgt eine
kleine, aber genaue Informationsaufhahme.

Im Gegensatz dazu steht das periphere Sehen, das in
allen anderen Bereichen der Netzhaut (im weiteren Blick-
feld des Auges) stattfindet. Es wird als Bewegungssehen
bezeichnet. Hier wird die Informationsaufnahme gebiindelt
wahrgenommen. Mehrere Rezeptoren geben die Sinnesein-
driicke zu einem Nerv ab.

Daraus folgt eine schnellere, aber auch ungenauere In-
formationsaufnahme, wodurch schnelle Bewegungen er-
fasst werden konnen.

Die hohe Geschwindigkeit des Bildaufbaus beim Fern-
sehen, sichtman zum Beispiel nur dann, wenn man an dem




peripheres Sehen | RS

Fernseher vorbeischaut. Dann nimmt man im Bereich des peripheren Sehens
ein Flimmern wahr.

Als dynamische Sehschirfe bezeichnet man das riaumliches Auflése-
vermdgen des Auges (Sehschiirfe) fiir sich bewegende Objekte. Sie ist ein
Parameter fiir dic Leistungsfiihigkeit des Sehens bei gleichsinnigen Augen-
bewegungen und ist definiertals die Fihigkeit, ein maglichst kleines Detail in
einembewegten Sehobjekt, das sichmit konstanter Geschwindigkeitbewegt,
korrekt zu erkennen.

W Foldor Zei I

Beim Sport muss die Wahrnehmung von sich bewegenden Objekien
trotzt der Eigenbewegung des Sportlers geschehen. Erschwerend auf die
Wahrehmung wirkt sich das Erfassen von komplexen Spielsituationen aus,
die meistens unter Zeitdruck erkannt werden sollten.

Der Zeit-Faktor spielt bei Sportspiclen eine groBe Rolle, so dass die
Fahigkeit des visuellen Systems, ein kleines Sehobjekt (Hockeyball) bei
hohen Geschwindigkeiten moglichst korrekt zu orten, sehr bedeutsam ist.
Beim Tennis zum Beispiel sind Aufschlaggeschwindigkeiten von bis zu 200
kmv/h keine Seltenheit. Trotzdem wird

wissen und die Schleistung einen groBen (leistungslimitierenden) Einfluss
auf die sportliche Leistungsfihigkeit ausmacht, wird empfohlen die Sportler
héufiger vom Augenarzt auf ihre Sehfihigkeit untersuchen zu lassen,

M Trensfer Hockey NN

Beim Hockey kommt dem Sehen in zweierlei Hinsicht eine grofie Be-
deutung zu. Es findet stindig ein Wahmehmungswechsel zwischen Ball,
Schligerund der Spielsituation (Mit-und Gegenspieler) statt. Gleichermalen
findet immer ein Wechsel zwischen peripheren Sehen und scharfem Sehen
statt. Kontrolliert der Spieler mit der Stelle des schéitfsten Sehens Ball und
Schldger, so ist er gezwungenermalen auf die periphere Wahrnehmung sei-
ner Umgebung (Gegner-, Mitspicler, Spielsituation) angewiesen, Erfasst ein
Spicler die Spielsituation mit der Fovea centralis, so muss er den Ball und
den Schléger in seinem Blickfeld halten, um ihn mit dem peripheren Sehen
kontrollieren zu kénnen.

WicimobigenTheorieteil beschrieben, muss ein Sportler bei Blickspriin-
gen von kleinen sich schnell bewegenden ballistischen Objekten (Hockey-
ball), dieses Objekt durch vorausschauendes Sehen (Vorwegnahme der Ball-,
Flugbahn) wieder einfangen, um den

der Weg des Ball wahrgenommen.
Unter  Augenfolgebewegungen

versteht man das Wahmehmen von

sich bewegenden Objekten. Die Au-

Scharfes Sehen

genkdnnen, wegen der langsamen Ge- | centralis)
schwindigkeit des bewegten Objekt,
diesem mit gleicher Geschwindigkeit | Peripheres Sehen

folgen. Somit kann das Objekt stiindig
im Bereich des Scharfensehens gehal-
ten werden.,

Bis zu einer Winkelgeschwindig-
keit von 50° /sec kann das Sehziel
mit Hilfe von Augenfolgebewegungen
kontinuierlich erfasst werden.

Die KenngréBe des Bewegungs-
sehens ist die (maximale) sakkadische
Ortungsgeschwindigkeit. (Sakkaden=

Auge-Hand-Koordination

Statistische Sehschiirfe

Dynamisches Sehschiirfe

Blickspriinge) Im Vordergrund steht | Objekie

die koordinative Leistungsfihigkeit

der Augenmuskulatur (Blickmotorik). | Sakkaden
Die Auflosungsleistung der Netzhaut | Blickspriinge

(die Sehschérfe) steht dabei im Hinter-

grund.
Hohere sakkadische Ortungsge-
schwindigkeiten sind nur durch eine

effektive Kombination von Blick- | fangen.

spriingen und Augenfolgebewegungen

realisierbar. riumliches Sehen
Bei hoheren Winkelgeschwindig- | Tiefensehvermégen

keiten (100°/sec) bleibt das Auge rela-

Focusieren eines Objektes auf der Stelle des schérfsten Sehens (der Fovea

Bewegungssehen in allen anderen Bereichen des Blickfeldes aufer
der Fovea centralis. Besitzt iberwiegenden Finfluss auf eine gute

Sehscharfe von unbewegten Obijekten, die mittels eines Sehtestes bei
Augendrzten und Optikem ermittelt wird.

réumliches Auflésevermégen des Auges (Sehschcirfe) fir sich bewegende

mmimale sakkadische Ortungsgeschwindigkeit
Kombination von Blickspringen und Augefolgebewegungen, um ein
sich schnell bewegendes Sehziel mit der Fovea centralis wieder einzu-

weiteren Ballweg berechnen zu kon-
nen. Fiir diese Vorwegnahme benétigt
der Spicler Erkenntnisse iiber die Be-
wegungseigenschaften des Balles.

Antizipation  (vorausschauendes
Sehen) ist immer eng mit Erfahrung /
Wissen in einer bestimmten Situation
verkniipft,

Wenn ein Spicler eine erfolgrei-
che technisch / taktische Entscheidung
in einer Spielsituation treffen will, so
muss er Vorkenntnisse iiber das (zu er-
wartende) Verhalten seiner Mit- und
Gegenspieler haben.

Voraussetzung fiir die Antizipation
istallerdings immer die Wahmehmung
der gegebenen Situation.

Je besser die taktischen Erkennt-
nisse/ Erfahrungen vom Gegner-/ Mit-
spieler Verhalten sind, umso weniger
visuelle Information braucht der Spie-
ler von der augenblicklichen Spielsi-
tuation, um eine technisch und taktisch
erfolgreiche Entscheidung treffen zu
knnen. Andererseits ist die antizipato-
rische Leistung umso besser, je besser
der Spieler seine Umgebung (augen-
blickliche Spielsituation) bewusstwahr-
nimmt,

tiv zum Schobjekt zuriick. Ruckartige
schnelle Blickspriinge (Sakkaden) fan-
gen das bewegte Schobjekt wieder ein, damit es durch ausschlieBliche Au-
genfolgebewegungen wieder kurzzeitig scharf gesehen werden kann, Bei
Blickspriingen entstehen unvermeidlich WahrnehmungseinbuBen, die nur
durch optimales antizipatorisches Training auszugleichen sind.

Bei Blickspriingen von ballistischen Bewegungen muB GroBe, Richtung
und Geschwindigkeit des Blicksprungs méglichst préizise vorausberechnet
werden, damit das verloren gegangene Objekt wieder eingefangen werden
kann,

Untersuchungsergebnisse zeigen deutlich bessere Ortungsgeschwindi g-
keiten, d.h. schnellere Erfassung bei Sportlem in den Riickschlagspielen im
Vergleich zu Sportlem anderer Ballspielen oder von Nichtsportlern.

Es besteht jedoch kein Unterschied in der statischen Sehschirfe, die
bei Augendrzten und Optikern bestimmt wird. Die Leistungsentwicklung
von hoheren Ortungsgeschwindigkeit der Blickmotorik ist auf Anpassungs-
effekte, das heifit auf Training, zuriickzuflihren. AuBerdem besitzen Sportler
eine um ca. 20% - 35% bessere Tiefensehleistung, die fiir die Einschitzung
von Entfernungen bedeutsam ist, im Vergleich zu Nichtsportlern,

Alle Ergebnisse belegen, dass ein besseres dynamischen Sehvermogen
durch Training erreichbar ist und fiir Sportspicle (Riickschlagspiele) von
Bedeutung sind.

Da rund 30% der Sportler an einer Fehlsichtigkeit leiden, ohne es zu

Beim Hockey ist das bewusste Er-
fassen der Spielsituation fiir den Ball-
besitzer um so schwerer, als er den Ball mit dem Schliiger im Zweikampf
kontrollieren muss. Das heifit fiir Hockeyspieler: Je besser ein Spicler die
Ballkontrolle / das Dribbling automatisiert hat, desto besser wird er in der
Lage sein, seine Aufmerksamkeit auf dic Umgebung lenken zu kénnen. Er
wird auch linger als schlechte Hockeyspieler die Spielsituation beobachten
konnen.

Im Allgemeinen kann man dem oben Angesprochenem folgen. Trotz-
dem gibt es besondere Fille von sehr talentierten, dribbbelstarken Spielem,
die nie gelernt haben, ihre Blicke vom Ball zu nehmen, weil sie mit ihrer
Technik meistens erfolgreich waren (Bsp.: Stiirmer). Zum anderen gibt es
Beispicle von international erfahrenen Spielem, denen man nie eine gute
Technik (Ballbehandlung) zugestanden hat, die aber auf Grund ihrer guten
Beobachtungsgabe sehr erfolgreich gespielt haben.

Fiir meine nachfolgenden Trainingsformen bedeutet es, dass gleichbe-
deutend mit der Ausbildung von technisch taktischen Fertigkeiten, auch die
Fihigkeit des antizipatorischen Sehens geschult werden muss.

Beobachtungstraining oder Bewegungssehen, ist Voraussetzung fiir eine
antizipatorische Leistung (fiir eine erfolgreiche technisch / taktische Ent-
scheidungsfindung in der jeweiligen Spielsituation).

Die Aufmerksamkeit vom Ball und Schliger zu Mitspicler und Gegner
muss durch bestimmte Spielformen gelenkt werden.
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1B Parteibollspiel

>

Peripheres Sehen

In einem abgegrenztem Spielfeld versucht é
die jeweilige Mannschaft, den Ball durch
,,Passen und Fangen® und Freilaufen in den
eigenen Reihen zu halten.

Der Ballbesitzer darf nicht mit dem Ball
laufen.

Der Gegner versucht dies (mit fairen Mit-
teln) durch ,,Ball abfangen® zu verhindern.
Wird ein Ball abgefangen, oder verldsst ein
Mitspieler die Spielfeldgrenzen, wechselt

der Ballbesitz.
» Variationen: i
- unterschiedliche Bélle /$ s B
- mehrere Bille T =Y
‘ - Zehner-/ Fiinferball (10 / 5 Ballkontakte 3 £
hintereinander innerhalb einer Mannschaft { l n

P Linienball

4

ergeben 1 Punkt)

- FuBball als Parteiballspiel ohne Gegner-
druck, d.h. der Ballbesitzer hat immer Frei-
stol3 (Abstand der Gegner und Ball darf nur
beim Passen abgefangen werden). é

Intention:

&

Aufimerksamkeit und Handlung des Ballbe-
sitzers wird nur auf Abspie! gerichtet. Spie-
ler mit Ball ist auf sich freilaufende Mitspieler angewiesen. Die
Spieler werden / miissen sich direkt nach dem Abspiel sofort wieder
anbieten.

Das Freilaufverhalten kann durch Ansprache des Trainers ins
Bewusstsein der Spieler geriickt werden.

Begriffe wie Gegnerreichweite, Gegnerschatten kénnen erklért und
gemeinsam erarbeitet werden.

Parteiballspiel mit Spielrichtung tiber eine é

Linie, j‘i

Fingt ein Mitspieler den Ball hinter der & é
Linie, so erhilt seine Mannschaft einen é iy

Punkt. (' j‘"—i
Durch Einbau einer Schusskreislinie wird { £

das bevorzugte Werfen von weiten Béllen
direkt in die ,,Endzone* unterbunden.

Variationen:

- Kopfballtor: Parteiballspiel mit Spielrich-
tung. Kopft ein Mitspieler den Ball tiber
die Linie, so erhilt seine Mannschaft einen
Punkt.

- FuBball (ohne Gegnerdruck, d.h. Ballbe-
sitzer darf nicht angegriffen werden, nur
der Pass wird abgefangen) als Linienball,
d.h. bei einem ankommenden Pass liber
dic Linie zu ecinem Mitspieler erhélt diese
Mannschaft einen Punkt.

- Linienball + Zehner-/ Funferball: Bei
Zuspiel iiber die Linie erhélt die Mann- é
schaft 3 Punkte, bei 10 oder 5 Ballkontak-
ten erhilt sie 1 Punkt.

T
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Intention:

Spielgedanke der Sportspiele mit Ziel-/ Spielrichtung wird ins Par-
teiballspiel mit einbezogen.

Abspielverhalten wird priorisiert, d.h. Abspicle in die Nahe des
Ziels (Linie) werden bevorzugt gesucht, dann folgen Abspiele zur
Seite und zuletzt Zuspiele nach hinten.

Beim Freilaufverhalten werden dic Spieler sich zielgerichteter frei-
lanfen.

v

Anfinglich laufen sich alle Spieler in der Nahe der Ziellinie frei.
Durch Intervention des Trainers (Einfithrung Schusskreislinie bzw.
Zehner-/ Fiinferball) wird das Kurzpassspiel gefordert. Gemeinsam
kann ein systematisches Freilaufen erarbeitet werden (einer lduft
sich vermehrt im Bereich der Ziellinie frei, der andere Mitspieler in
kiirzerer Entfernung zum Ballbesitzer).




» Variationen: " ’
- jede Mannschaft spielt auf alle vier Tore ﬁ I
gleichermaflen
- FuBball (ohne Gegnerdruck, d.h. Ballbesit- é
zer darf nicht angegriffen werden, nur der
Pass wird abgefangen) auf vier Tore

KA Parteiballspiel auf 4 Tore: éé (2\
"

» Intention:

Durch das Spiel auf vier Tore wird der Sei-
tenwechsel (unbewuBt) in das Parteiballspiel
mit aufgenommen. Beim Abspielverhalten
werden zuerst Anspiele zum ballnahen Tor g
gesucht, gleichzeitig werden Abspiele zum
Seitenwechsel immer bedeutender.

Beim Freilaufverhalten erkennen die Spieler
eine neue Dimension. Das Freilaufverhalten

zum direkten Zielpunkt wird immer noch i

bevorzugt, manchmal bringt das Freilaufen é ‘ é?b
zum Seitenwechsel allerdings ein erfolgrei- ;} =)
cheres Anspiel fiir den Torerfolg. X
Punkte gibt es nur, wenn der Ball hinter dem 3
Tor gefangen wird. Daraus folgt ein Freilauf- é

verhalten nach dem Abspiel hinter das Tor
(Quer- Steilpass-Situationen werden provo-
ziert). Es ist ein Freilaufen ohne Abseits
hinter die gegnerische Abwehr.

¥ Parteiball auf 2 Tore

» Variationen:
- jede Mannschaft muss nun zwei Tore ver-
teidigen und auf zwei gegeniiberliegende
angreifen, bzw. hier durch Kombinationen
Tore erzielen
- Fuf3ball (ohne Gegnerdruck, d.h. Ballbesit-
zer darf nicht angegriffen werden, nur der
Pass wird abgefangen) auf 2 Tore
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> Intention:

Durch das Spiel auf 2 Tore wird der Seiten-
wechsel (unbewusst)in das Parteiballspiel
mit aufgenommen. Beim Abspielverhalten
werden zuerst Anspiele zum ballnahen Tor
gesucht, gleichzeitig werden Abspiele zum
Seitenwechsel immer bedeutender.

Beim Freilaufverhalten erkennen die Spieler
eine neue Dimension. Das Freilaufverhalten é
zum direkten Zielpunkt wird immer noch

bevorzugt, manchmal bringt das Freilaufen
zum Seitenwechsel allerdings ein erfolgrei-

cheres Anspiel fiir den Torerfolg. y-\ A
Punkte gibt es nur, wenn der Ball hinter dem
Tor gefangen wird. Daraus folgt ein Freilauf-
verhalten nach dem Abspiel hinter das Tor
(Quer- Steilpass-Situationen werden provo-
ziert), Es ist ein Freilaufen ohne Abseits
hinter die gegnerische Abwehr.




K Kontakspiel

>

—_

Parteiballspiel mit Schliger und Ball:

In einem abgegrenztem Spielfeld versucht
die jeweilige Mannschaft durch ,,Passen und
Stoppen* und Freilaufen, den Ball in den
eigenen Reihen zu halten. Der Gegner ver-
sucht, dies durch ,,Ball abfangen® zu ver-
hindern. Wird der Ball abgefangen, oder
verlisst ein Mitspieler die Spielfeldbegren-
zungen, wechselt der Ballbesitz.

Variationen:

Als Freischlagspiel: Ballbesitzer darf nicht
mit dem Ball lanfen, ihm darf nach dem
Stoppen des Balles der Ball nicht mehr
abgenommen werden. Alle Gegenspieler
miissen vom Ballbesitzer einen Abstand ein-
halten. Er fithrt den neuen Freischlag aus.
Nur mit der Vorhand: Der Ball darf nur mit
der Vorhand gespielt, gestoppt und abge-
fangen werden. Bei einem Fehler wechselt
der Ballbestiz.

Abspiel innerhalb von 3-5 Sekunden: Der
Ballbesitzer soll unter Zeitdruck (nicht unter
Gegnerdruck) den Ball abspielen.

Fiinfer- Zehnerball: Ballkontakte werden
gezihlt. Wenn eine Mannschaft 5 bzw. 10
Ballkontakte hintereinander erreicht hat, erhlt sie einen Punkt.

Intensionen:

1: Der Ballbesitzer hat die Zeit und die Ruhe, sich ohne Geg-
nerdruck nach geeigneten / guten Anspielen umzusehen. Er wird
nicht gezwungen (Gegner-=Zeitdruck), den Ball schnell spielen zu
miissen. Beim Freilaufverhalten kénnen Begriffe wie gegnerische
Schldgerreichweite, Hervortreten aus Gegnerschatten, Gegner ent-
ferntes Anspiel erldutert und erarbeitet werden.

Zu 2: Genaue Pisse in die Vorhand des Mitspielers sind Vorausset-

1 Linienspiel

zung fiir weiteren Ballbesitz. Ballsicherung (Vorhand-Abdrehen)
und die Ballfiihrung mit der Vorhand werden automatisch geiibt.

Parteiballspiel mit Spielrichtung iiber
eine Linie: e
Stoppt ein Mitspieler den Ball hinter der 17\
Linie, so erhilt seine Mannschaft einen 3
Punkt.

Durch Einbau einer Schusskreislinie wird
das bevorzugte Zuspiel von weiter Entfer-
nung direkt in die ,,Endzone® unterbunden.

Variationen:

- Freischlagspiel

- nur Vorhand

- Abspiel innerhalb 3-5 Sekunden

- 3 Punkte fiir Pass / Dribbling tiber die
Linie; 1 Punkt fiir 5 oder 10 Ballkontakte

Intensionen:

Ziel- bzw. Spielrichtung wird ins Parteiball-
spiel mit einbezogen.

\e

A

"

Das Abspiel- und Freilaufverhalten wird sich automatisch auf die
Riickhandseite der Gegner verlagern (Passstellen am linken Fuf
und Pisse iiber den linken FuB des Gegners). Bei der Ballannahme
wird vermehrt die Vorhand-Ballmitnahme nach rechts getibt (Vor-
hand durchrutschen lassen). Im Abwehrverhalten wird das Vor-
hand-Klauen provoziert. Auffillig ist das Bemithen der Spieler, den
Ball schnell zu passen, im Gegensatz zu Kontaktspielen, bei denen
sie die Riickhand benutzen diirfen. Dort versuchen sie ihr Heil im
Dribbling, um sich aus engen Situationen zu befreien.

Zu 3: Um den Ball innerhalb der vorgegebenen Zeit erfolgreich zum

Mitspieler spielen zu kénnen, miissen sich alle Spieler vor Ballbe-
sitz vororientieren. Die Antizipation fiir den nidchsten Pass (Frei-
laufen der Mitspieler, Gegnerverhalten) wird geschult.
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I8 Kontakispiel auf 4 Tore

» Jede Mannschaft verteidigt alle Tore und
spielt auch auf alle Tore:

> Variationen:
- Freischlagspiel
- nur Vorhand
- Abspiel innerhalb 3-5 Sekunden
- 3 Punkte fiir Pass / Dribbling iiber die
Linie, 1 Punkt fiir 5 oder 10 Ballkontakte

» Intensionen:
Durch ,,Passen und Stoppen“ durch die
Tore hindurch einen Punkt zu erzielen. Nur
wenn der Mitspieler hinter dem Tor den
Ball in seinem Besitz (gesichert) hat, zihlt
der Punkt.

3 Kontaktspiel auf 2 Tore

» Jede Mannschaft verteidigt zwei Tore
und spielt auf die anderen zwei Tore:

» Variationen:
- Freischlagspiel
- nur Vorhand
- Abspiel innerhalb 3-5 Sekunden
- 3 Punkte fur Pass / Dribbling tiber die
Linie, 1 Punkt fiir 5 oder 10 Ballkontakte

> Intensionen:
Durch ,,Passen und Stoppen® durch die
beiden tibrigen 2 Tore hindurch einen Punkt
zu erzielen. Nur wenn der Mitspieler hinter
dem Tor den Ball in seinem Besitz (gesi-
chert) hat, zahlt der Punkt.

WY
0
]
i

-;'c- -{1.

Al - - - — o — -

Die ndachste Ausgabe von HockeyTraining

erscheint am 18. Mai 2000

WGy

1




NACHWUCHS-TRAINING  RUEIEERIPLEN

=
=
i
A
]
=
=
=]
=]
=2}

FuBball im Hockeytraining — eine Hassliebe vieler Hockeytrainer. Einerseits macht es allen grofien SpaB, an-

dererseits stellt eine andere Ballsportart immer eine Konkurrenz da. FuBball sollte dennoch nicht grundsitzlich

aus dem Hockeytraining verbannt werden, da ein hoher Aufforderungscharakter eine breite Palette an Kindern

anspricht und motorische Belastungen / Anforderungen stellt, die sich als Bewegungsparallelen durchaus

positiv aufs Hockeyspiel auswirken konnen. Dies sind u.a. Abstoppen, Kurzantritte, Beschleunigungen,

Tauschbewegungen, Spielaufbau/-verstindnis, Uberzahl- und Unterzahlverhalten.

Trotzdem sollten Abgrenzungen zum Vereinsfufiball deutlich

werden:

- den Spielball in seiner Grofie wechseln (Empfehlung: Le-
derball in der GroRe 2), um Technikanforderungen in den
Vordergrund zu stellen (wie beim Hockeyspiel sind ,, Tech-
niker** mit diesem kleinen Ball durchaus in der Lage, ath-
letische Méngel zu kompensieren),

- durchRegeldnderung die Sozialkomponente/konditionelle
Komponente in den Vordergrund riicken (Torerfolg nur
dann, wenn sich alle Spieler einer Mannschaft in der geg-
nerischen Hilfte befinden),

- die jeweiligen Trainingsschwerpunkte des anschlieffenden
Hockeytrainings sollten deutlich bleiben (Abspiel nach
spitestens nach 3 oder 4 Kontakten, Tabuzonen inmitten
des Spielfeldes durch die erstens der Ball gespielt, nicht
jedoch gelaufen werden darf oder zweitens die durchlau-
fen, nicht jedoch durchpasst werden diirfen).

Fiir diese Schwerpunkte sollten die Spieler vor dem FuBball-

und spéter vor ihrem Hockeyspiel sensibilisiert werden.

Zusammengefasst ergeben sich ein Menge Griinde fiir die In-

kB Wettwanderaoll

» Ziele:
Schulung der Koordination, Verbesserung des Ball-
gefiithls

» Methodik:
Welche Gruppe schafft es zuoerst, den Ball hin und
zuriickzupassen?

» Erweiterung:
Zuspiel iber Hindernisse z.B. quergelegte Hiitchen

tegration von FuBball ins Hockeytraining von Kindermann-
schaften:

—

. Besonderheit(en) des Fuliballes

hoher Attraktivititsfaktor
Rollvermogen durch Luftzugabe / -entnahme regulierbar
unterschiedliche Lederballgrofen erhaltlich

2. Konditionelle Schwerpunkte

Koordinative Schwerpunkte: Geschicklichkeit, Reaktions-

fahigkeit

Schnellkraft- und Ausdauerfihigkeiten innerhalb vielfalti-

ger Spielformen trainierbar

3. Hockeyspezifischer Bezug

,,Gute Hockeyspieler sind auch gute FuBBballer* (alte Hok-

keyweisheit)

Technik-, aber auch Athletikschulung weisen viele Paral-

lelen auf

A Klemmiball

>

>

Ziele:

Schulung der Gewandtheit und Sprungkraft
Methodik:

Der FuBball wird zwischen den Knien eingeklemmt.
Bei Ballverlust, erfolgt sofortiges Wiedereinfangen
und Weiterhiipfen an der ,,Unfallstelle
Erweiterung:

Slalomhiipfstrecke; Hindernisstrecke (Uberspringen/
Ubersteigen einer Bank)

—
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Vielseitigkeit NACHWUCHS-TRAINING

> Zicle:
Schulung der Geschicklichkeit und Antrittsschnelligkeit

» Methodik:
Eine Gruppe befindet sich als ,,Hasen™ in einem abgegrenzten Raum; die
andere als Jagergruppe mit Ball an der Viertellinie. Jeweils ein Spieler der
Jagergruppe startet auf Signal und bemitht sich moglichst schnell, einen
der Hasen abzuwerfen. Gelingt dies, wird der Ball sofort wieder einge-
sammelt und dem néchsten Jiger tibergeben. Dieser fihrt in der o.g. Weise
fort. Zum Zeitpunkt des Abtreffens eines Spielers durch den letzten Jager
wird die Zeit gestoppt. Nach Aufgabenwechsel der Gruppen bemiiht sich
die Jagdgruppe, ihre Trefferquote in kiirzerer Zeit zu erzielen.

» Erweiterung:
Handball muss geprellt; der FuBiball gedribbelt und Hasen nicht
abgeworfen, sondern ,,-geschossen werden, wihrend die Hasen
nur auf einem Bein hiipfend entkommen diirfen.

£ Treibball

» Ziele:
Schulung der Geschicklichkeit, Zielgenauigkeit

“» Methodik:

Zwei Dreiergruppen stehen sich gegeniiber, Abstand ca. 12 -15
m und bemiihen sich, mit Hilfe von Tennisbéllen durch Wiirfe,
spater durch Hockeyschiebepdsse) den zwischen den Gruppen
gelegten Fufiball (Luftballon) auf ihre Gegnergruppe zuzutreiben,
ohne diesen zu beriithren oder aufzuhalten

» Erweiterung:
Die gegeniiberstehenden Dreiergruppen spielen mit Hilfe ihrer
Hockeyschliger und nur eines Hockeyballes (Verletzungsgefahr bei
Verwendung mehrerer Hockeybiille ist zu grof3).
Wettkampf: Passkombinationen innerhalb der Gruppe sind erlaubt,
1 Punkt fiir Passen durch Gegnerliicke, 3 fiir Treffen des Fufibal-
les.
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= Treibhall-Staffel [ Tansporistaffel
> Ziele: > Ziele:

Schulung der Koordination und Technik

» Methodik:
Die Staffelmitglieder versuchen nacheinander ihren Fufiball durch
einen Hockeyball hin und zuriick zu treiben, Fulballbertihrung ist
nur durch den Hockeyball erlaubt. Einmalige grofie Schiibe bergen
die Gefahr des Zeitverlustes beim Wiedereinsammeln des Hockey-
balles, viele kleine Kontakte bei permanenter Ballkontrolle durch
den Schliger erscheinen sinnvoller.

» Erweiterung:
Fufiball wird nur mit Riickhandpéssen / Schrubberschlagen getrieben.

Schulung der Schnelligkeit (A) und Koordination (B)

> Methodik:
Variante A: Der Fullball wird mit dem Hockeyschldger zum Gegen-
tiber der Staffel gedribbelt, zurtickgesprintet, um auch den Hockey-
ball nach Dribbling zu tibergeben
Variante B: Neben dem Fuf3balldribbling erfolgt gleichzeitig das
Fiihren des Hockeyballes mit dem Schlager

> Erweiterung:
Der Fuflball wird mit der linken Hand geprellt, mit der rechten
erfolgt die Hockeyballfithrung
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