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Schneller Vorwirts mit der Riickhand
Dass die Ballannahme mit der hohen Riickhand eine
wichtige Technik ist, wissen wir alle. Dennoch klafft
eine grofSe Liicke zwischen dieser Wichtigkeit im Spiel
und ihrer Trainingsdidaktik. Gedanken und Ubungs—
formen deshalb hierzu von Heino Knuf. Seite 4

Ausgabe 08/2001
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Schieben ist eine der wichtigsten und hiiufigsten Tech-

niken im Hallenhockey. Also muss sie auch immer
wieder in allen Altersbereichen trainiert werden. Mar-
kus Weise stellt sowohl einfache, als auch komplexe

Ubungsformen vor.

Seite 8

Die Entwicklung des kreativen Spiclers, der nicht ste-
reotyp unter taktischen Lasten auf dem Platz agiert,
hat sich Thorsten Althoff zum Ziel gesetzt. Fiir Ho-
ckeyTraining skizziert er Ubungsformen aus dem Be-

reich des Umspielens.

Titelbild
Ebenso wichtig, wie das Training von Lei-
stungssportmannschalften ist die Arbeit mit
den Jingsten: Hier beginnt so manche
Hockeykarriere.  Bild: H. BoHLSCHEID

Seite 12
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das Durcheinander konnte kaum grofier sein: Die Hallen-
hockey-Saison ist angelaufen, am ndchsten Wochenende
werden bereits die ersten Meisterschaftsspiele ausgetra-
gen. Zumindest von den Herren der 1. und 2. Bundesliga,
obwohl deren Nationalspieler bis vor wenigen Tagen noch
bei der CT in Rotterdam tétig waren. Und fitih anfangen
bedeutet in diesem Fall auch fiiih authéren — zumindest
fiir die 1. Liga — ndmlich schon vor Weihnachten, da sind
dann alle zehn Gruppenspiele absolviert. Damit’s der
Hockeydttentlichkeit nicht langweilig wird und die Me-
dien pausenlos iiber Hallenhockey berichten kénnen, fan-
gen die Damen erst im Januar an uns spielen bis Mérz.

Grund fiir diese Terminakrobatik sind wieder mal die
internationalen Termine — bei den Herren die Weltmeis-
terschaft und bei den Damen die Champions-Challange
in Indien. Dass Letztere jetzt wegen der politischen Lage
verschoben wurdw, ist notwendig, schafft aber neue
Terminschwierigkeiten.

Fiir viele Trainer — besonders die mit Nationalspie-
lern in ihren Mannschaften — bedeutet diese Terminku-
mulation bzw. -unsicherheit eine erhdhte Anforderung an
Planungs- und Periodisierungsgeschicklichkeit und mal
wieder die Fahigkeit, verschiedene Interessen von Verein
und DHB unter einen Hut zu bringen.

Viel Gliick und ein gutes Hindchen dabei!
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TECHNIK-TRAINING
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Tedenlramertraumtidayon: cin langes Anspiel von hinten — der Stiirmer der im hohem Lauftempo
denBallimit’derRuckhand an- und mitnimmt - den Gegenspieler stehen lisst —und zum Torschuss
cilt:Dochbisdahinistesein langer Trainingsweg. Denn die Ballannahme mit der hohen Riickhand ist
Zwardicoffensivsteaberanch die technisch schwierigste Ballannahmetechnik im Hockey. Offensiv
wellimansofortiweitesiniSpiclichtung agieren kann. Schwierig weil die fir den Ball verfligbare
Schlagerflachesehrkleinistund damitauch die Ballsicherung beemtiichtigt wird. Gerade die Hallen-
saison bietetisichidafiiranidieses technisch, koordinativ schwierige Element gezielt zu entwickeln,
BeimiTechniktraining ist vor allem auf die Ballkontrolle (der Ball bleibt am Schléger) und
Dynamik((derBalllhatimmer eine Vorwiirtsbewegung) zu achten. Ein hiufiges Abplatzen des Balles
vomiSchlageristemisicheres Zeichen fiir eine verktampfie Grifthaltung, Hier ist auf eine weiche
@nffhaltungifinzuweisent Ist dieses nicht wirksam, sind die Ubungsbedingungen zu vereinfachen.
DieechnikiderRuckhandballannahme ist vor allem nach den Zuspielrichtungen zu unterschei-
denVES sindldieHauptzus
IstidiedTechnikeautomatisictt, ist das situative Entscheidungsverhalten (wie geht es weiter) zn
schulen¥Hierzuistemelpute Vororientierung von wesentlicher Bedeutung, Dies beinhaltet das Wis-
senPositionfundioeplante Aktion des Gegners. Steht der Gegner innen von der Ballspur geht es
aubenvondenBallspusweiter und umgekehit. Auch die variable Anwendung von Anschlussaktionen
BallfihnmgyUmspiclenyBallabgabe oder Torschuss) erhdht die Effektivitat.
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ielrichtungen von gerade hinten bis schréig hinten links zu trainieren.

» Der Spieler lauft um das Quadrat. Er wird jeweils
mittig vom Zuspieler angespielt und nimmt den Ball
mit der Riickhand an. Vor dem néchsten Hiitchen passt
er mit der Riickhand zuriick.
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Ballannahme |

p Der Spieler passt jeweils zum Zuspieler und

lduft dann geradeaus weiter zum Riickpass,
den er mit der hohen Riickhand annimmt. Nach
der letzten Ballannahme dribbelt er zum Tor-
schuss.

EASchnelle Verbindung Rackhandballannahme -

Ballabgabe

» Beginn der Ubung wie zuvor. Nach der
ersten Riickhandballannahme passt der Spie-
ler schnellst moglich -zum linken Zuspieler
und lduft dann weiter geradeaus. Der linke
Zuspieler passt direkt zum ndchsten Zuspieler
auf anderen Seite, der wiederum passt zum
tibenden Spieler usw. bis zum Torschuss.
Wichtig: Die Spieler sollten iiber eine hohe
Passqualitit verfligen, da sonst der Ubungsthuss
darunter leidet.

Luspielrichtungen 1

» Der Spieler passt zum Zuspieler und lduft sich
steil frei. Nach der Riickhandballannahme nach
Zuspiel von hinten dribbelt er zum Torschuss.
Danach lauft er wieder vor den Schusskreis zur
Riickhandballnahme nach Zuspiel von schrig
hinten links um dann wieder zum Torschuss zu
dribbeln.




> Der Spieler liuft von innen nach auflen (=frei-
laufen) zur Riickhandballannahme. AnschlieBend
fiihrt er den Ball zum Torschuss, um sich
dann wieder auBen anzubieten. Nach wieder
erfolgter Riickhandballannahme passt er nach
einem Grundliniendribbling zu seinem Mitspic-
ler (=1. Zuspieler) an den Schusskreisrand fiir
einen Torschuss.
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» Hier soll die schnelle  Verbindung

Riickhandballannahme - Torschuss trainiert
o .%‘c werden. Der  Spieler soll nach der
*J“r;( 1 - Riickhandballnahme am Schusskreisrand
N schnellst moglich zum Torschuss konimen.
1 \‘* > Variation:
e My Nur ein Zuspieler passt auf die vier Zuspiel-
::§ .i, \ ,'4 punkte.
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B Vetbindung Rickhandballonnohime — Ballmitnahme 1
8 » Der Spieler passt zum linken Zuspieler, lduft sich
—_-— AN\ fiir die Riickhandballannahme steil frei. Nach der
S A Ballmitnahme: Pass zum rechten Zuspieler mit
A \ steilem Freilaufen und Riickhandballannahme.
'S ‘\\ Anschliefend dribbelt er zum Torschuss.
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Ballannahme TECHNIK-TRAINING

I §Vertindung Riickhandballannohmeé — Ballmifnohime 2

» Beginn wie zuvor. Der Spieler wechselt jeweils
nach der Riickhandballannahme und dem Pass zu
dem jeweils rechten bzw. linken Zuspieler (diese
behalten zuerst den Ball) nach innen zur néchsten
Aktion. Nach dem dritten Zuspiel (von hinten)
beginnt der Torschussteil.

. P WRickhandballannohme — Ballmitnahme it
‘  Wenn/Dann-Entscheidungsverhalten”

» Der Spieler lauft steil zur Riickhandballannahme.
Mit der Ballannahme lauft der Verteidiger in
die rechte oder linke Spur (zwischen den beiden
Hiitchen) und bleibt hier passiv stehen. Der Spie-
ler soll sich schnell fiir die entsprechende freie
Spur entscheiden.

» Erweiterung:

Der Verteidiger 14uft in den rechten oder linken
Raum und kann von dort aus noch aktiv in der
anderen Spur abwehren,

EIRiickhondbollannahme im 1:1

» Der Spieler soll unter Gegnerdruck den Ball mit
der Riickhand an- und situationsgerecht mitneh-
men. Der Verteidiger ist zuerst halbaktiv.
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TAKTIK-TRAINING FGhrenund Umspielen
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Besitzt ein Spieler am Anfang seine Karriere schon
ein grofles Kénnen im Dribbling, wird er von seinen
Mitspielern gesucht. Er bekommt hiufiger den Ball als
andere. Weil er seine Gegner besser ,,bluffen und um-
spielen kann, wird er auch vermehit angespielt und
fiihrt die Mannschaft letzten Endes zum Sieg. Seine
Ubungshéufigkeit und sein Erfahrungszuwachsim 1:1 po-
tenziert sich im Laufe seiner Karriere.

Wenn wir als Trainer es schaffen, viele Spieler mit

0

T

1. Dribbelreihe

» Die Spieler laufen in Schlangenlinien durch eine
Hitchenreihe, mit anschlieBendem Torschuss.

Variation:

»  Zeit messen, die der Spieler mit der Driebbelreihe
braucht, um den Ball ins Tor zu schieflen. Trifft er
nicht das Tor, bekommt er eine Strafsekunde.

» Fangen in Dribbelreihe: Nachdem erster Dribbler am
x-ten Hiitchen ist, darf der zweite losdribbeln, um

: Zocken will

gelernt sein

Wir sind immer wieder fasziniert von Spieler der
Klasse Blicher, Domlke, Keller und so weiter, die
ihre Gegner ,,wie Fahnenstangen umkurven®. Diese
Dribbelkiinstler sind Matchwinner!!

Meist vereinen diese Spicler bestimmte Fihigkeiten,
wie grofies Balltalent, Intuition und die Gabe, die
geiilanten Aktion ihrer Gegenspieler vorher sehen zu
konnen (besondere Antizipationsfihigkeit). Ich glaube,
dass diese Matchwinner ihre Fihigkeiten durch viel
Ubung ausbauen und deshalb besondere Fertigkeiten

entwickeln.

== - ——
den Grundlagen ,,des Zockens* auszustatten, werden wir
eine breitere Basis in den Mannschaften schaffen. Es wird
mehr Dribbelkiinster und vielleicht mehr Matchwinner
geben!!

Im folgenden will ich meine Methodik fir das
Erlernen bestimmter Umspieltechniken zeigen und an
Ubungsbeispielen das Verkniipfen von Technikerwerb mit
Technikanwendungin reglementierten Ubungssituationen

aufzeigen.

den ersten einzuholen.

»  Wetirennen mit zwei Dribbelreihen neben einander:
Wer trifft als erster das Tor?

» Intention: Das Kurvenlaufen links, rechts wird getibt.
Am wichtigsten ist das zeitlich richtige Umgreifen
der linken Hand am Schliger, vom Schlaggriff zum
Drehgriff, am Anfang der Dribbelreihe und das
Zurtickdrehen der linken Hand, vom Drehgriff zum
Schlaggriff, unmittelbar vor dem Torschuss.




Fihrenund Umspielen |

Vorhand-Ballfithren mit Riickhand-Anhalten
Anschliefflend wird das Riickhand-Anhalten des Balles in Vorhand-
Seitftihren geiibt, Voraussetzung fiir die Ballsicherung im 1:1, wenn der
Spieler den Ball aus der Reichweite des Abwehrspielers herausziehen will!
» Intention: Diese Ubung ist die einzige Testiibung, um bei Anfingern
zu erkennen, ob sie 1. den Drehgriff anwenden und 2. die rechte
Hand beim Drehen des Schldgers locker lassen.
» In der richtigen Ausfithrung des Riickhand-Anhaltens sollen die
Fifle in Laufrichtung zeigen. Der Ball wird auf Héhe des linken
Fufies gestoppt. Die linke Hand befindet sich mit Schligerende im
Drehgriff auf Héhe des linken Ellenbogens vor dem Kémper auf
emner Linie mit Schldger und Ball!

v

4. FEinfaches Umspielen rechts (mit Rh iiber Rh des Gegners)

Bewegungsbeschreibung:

1. Aus dem Stand:

> Spicler steht mit geschlossenen Beinen vor dem Hindernis. Der Ball
liegt genau auf linker FuBhohe noch mit Vh-Schligerfliche am Ball.

» Mit der Riickhand-Schlagerfliche wird gegen den Ball ,,gefah-
ren” (= leichter Schlag; der Begriff ,,Schlagen® bleibt dem Feld-
hockeyschlag vorbehalten und ist in der Halle verboten).

» Gleichzeitig erfolgt dynamischer Abdruck des linken Beines nach rechts.

> Der Hockeyball soll mit weitem Zieher quer nach rechts gezogen werden,

» Am Ende des Hindernisses folgt Tempo nach vorne,

2. Aus dem Lauf:

> Spieler lduft mit Vh-Passstellen (Ball vor dem Kérper) auf das
linke Ende des Hindernisses heran.

> Wenn sich der Ball auf Hohe des linken FuBes befindet, wird mit
Rh-Schligerfliche gegen den Ball ,,gefahren®.

> Es folgen die gleichen Bewegungsschritte wie im Stand beschrieben.

5. Umspielen rechts mit angetduschtem Umspielen links:

Bewegungsbeschreibung:

L. Aus dem Stand.:

> Spicler steht mit geschlossenen Beinen vor dem Hindernis. Der
Ball befindet sich im Vh-Pafistellen vor dem Kérper.

» Der Ball wird langsam mit der Vh nach links gefiihrt, gleichzeitig
macht der Spicler mit dem linken Bein einen kleinen Schritt (als
Korpertiduschung) nach links.

3. Liniendribbling

» 3-5mal schnelles Vh-Rh-Dribbling im Stand oder Lauf auf einer
Linie mit anschlicBendem weiten Zieher um ein Hiitchen. Der
Abstand der Hiitchen seitlich von der Linie und der Abstand zwi-
schen den Hiitchen wird festgelegt, um eine objektive Zeitmessung
zu ermoglichen.

Intention:

» Die Spieler sollen das Vh-Rh-Dribbling in schnellem Tempo hinter-
einander iiben. Die Verbindung zwischen kurzem Vhi-Rh-Dribbling
und weiten Zichern (um ein Hindemis) wird vorbereitet. Die fest-
gelegten Hiitchenabstiinde lassen eine standardisierte Uberpriifung
des sich entwickelten Leistungsniveaus zu.

> Mit Aufsetzen des linken Beines — der Ball soll sich jetzt genau auf
der gleichen auf Hohe mit dem linken Fuf} befinden — ,,fihit“ Rh-
Schligerfliche mit Schwung gegen den Ball.

> Gleichzeitig driickt dynamischer Abdruck des linken Beines nach
rechts.

> Der Ball soll weit quer nach rechts gezogen werden.

» am Ende des Hindernisses folgt Antritt nach vorne.

2. Aus dem Lauf:

> Spieler luft mit Vh-PaBstellen auf das Hindernis zu.

> Es folgen gleiche Bewegungsschritte wie im Stand beschrieben

6. Einfaches Umspielen links (mit Vh iiber Vh des Gegers)

Bewegungsbeschreibung:

1. Aus dem Stand: ,

> Spieler steht mit geschlossenen Beinen vor dem Hindernis. Der

Ball liegt genau auf rechter Fuhhe noch mit Vh-Schldgerfliche

am Ball.

Mit Vh-Schidgerfliche wird gegen den Ball ,,gefaliren*.

Gleichzeitig erfolgt dynamischer Abdruck des rechten Beines nach

links.

> Der Ball soll mit weitem Zieher quer nach links gezogen werden.

» Am Ende des Hindernisses folgt Tempo nach vorne.

2. Aus dem Lauf:

> Spieler lauft mit Rh-Passstellen (Ball vor dem Kérper) auf das
rechte Ende des Hindernisses zu.

> Wenn sich der Ball auf Hohe des rechten FuBes befindet, wird mit

vy

e —— s g ——




TAKTIK-TRAINING FUhrenund Umspielen

Vh-Schidgerflache gegen den Ball ,,gefahren®.

» Es folgen die gleichen Bewegungsschritte wie im Stand beschrie-

ben.

Intention:

7.
4

>

Die Umspieltechniken ,,einfaches Umspielen rechts / links“ sollen

an stehenden Hiitchen automatisiert werden, Der dynamisch, weite,

seitliche Abdruck in Verbindung mit der ,richtigen” Ballposition
(auf Hohe des Abdruckbeins), steht bei dieser Ubungen im Vorder-
grund.

Umspielen links mit angetduschtem Umspielen rechts:

1. Aus dem Stand:

Spieler steht mit geschlossenen Beinen vor dem Hindernis. Der
Ball befindet sich im Rh-Passstellen vor dem Kérper.

Der Ball wird langsam mit der Rh nach rechts gefiihrt, gleichzeitig
macht der Spieler mit dem rechten Bein einen kleinen Schritt (als
Korpertduschung) nach rechts.

Mit AufSetzen des rechten Beines — der Ball soll sich jetzt genau
auf der gleichen auf Héhe mit dem rechten FuB befinden — , fihrt“
die Vh-Schldgerfliche mit Schwung gegen den Ball.

8.

Eingehiingter Vh-Zieher:

Bewegungsbeschreibung:
1. Aus dem Stand:

>

>

vy
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Linke Hand fasst das Schigerende (auf Hohe des linkes Knies) in
extremen Dreh-Griff.

Linke Schulter zeigt diagonal nach links gedreht zur Spielrichtung
(genauso die Hiifte).

Parallel stehenden FiiBe bilden eine Linie zur Schulterachse.
Schligerhaltung und Kérperstellung entsprechen einer Uhrzeit 8.10 Uhr
auf dem Zifferblatt, wenn der Minutenzeiger den Schliiger und der Stun-
denzeiger die FuBstellung darstellen (rechte FuBspitze zeigt auf 12 Uhr).
Der Ball ist in Schligerkeule eingehingt,

Ball wird zum linken Ful} gezogen.

Linken Fuf3 heben und gleichzeitig auf rechtem Fuf} drehen.

Ball mit Riickhand in den Lauf fiihren.

2. Aus dem Lauf:

>
>

9.

Aus Ballfiihren wird Ball mit Rh angehalten und Ball iiberlaufen.
Nichste Schritte gemil} Bewegungsbeschreibung aus dem Stand,

Riickhand-Kreisel:
linke Schulter und linke Hiifte zeigen in Spielrichtung,

Parallel stehenden Fiile bilden mit Schulterachse eine Linie.
Ball befindet sich links von linkem Fuf} in Rh-Keule eingehéingt.

> Gleichzeitig dynamischer Abdruck des rechen Beines nach links. Bewegungsbeschreibungen:
> Der Ball soll weit quer nach links gezogen werden. 1. Aus dem Stand.:

» am Ende des Hindernisses folgt Antritt nach vorne. >

Aus dem Lauf: >

> Spieler lduft mit Rh-Passstellen auf ein Hindernis zu. >

> Es folgen die gleichen Bewegungsschritte wie im Stand beschrieben. >

Variation:

>

S
>

Methodische Spielreihe zur Technikanwendung

1. Vereinfachte 1:1-Situation in Anlehnung an das Torschussspiel 1:1

Ball mit beidhdndiger Riickhand in den Lauf nach vorne beschleu-
nigen (Feld: Heppen).

Ball mit einhéndiger Riickhand in den Lauf nach vorne beschleunigen.
Ball mit dem Korper beim ,,Nach vorne beschleunigen® abdecken
(ein- oder beidhéndig).

(siche Abbildung rechts)

>

Zwei Spieler stehen sich gegeniiber. Jeder ~ Intention:

Spieler verteidigt sein Tor und soll beim

2.4
>

>

>

» Je nach Konnenstand und Motivation

Mit kreiselnder Bewegung (von rechter Hand ausgehend) wird Ball
mit Abdruck des linken Beins mit Schritt in Spielrichtung auf das
rechte Bein heraus gedreht.

us dem Lauf:

Aus Vh-Ballfithren Ball mit kleiner Rh auf linkem Fuf3 anhalten.
Spieler dreht sich wie unter Stand beschrieben mit linker Kérperseite
in Spielrichtung.

Es folgen die gleichen Bewegungsschritte wie oben beschrieben.

a ' A
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Gegner ein Tor durch Torschuss oder
Dribbling erzielen.

Variation:

» Der Abwehrspieler darf nur bis zur Mit-
tellinie. Erst wenn der Stiirmer tiber die
Mitte dribbelt erfolgt ein richtiger Zwei-
kampf.

» Der Zweikampf wird tiber das gesamte
Spielfeld ausgetragen.

kann der Stirmer in der ersten Spiel-
form selber entscheiden, ob er durch
einen gezielten Torschuss den Torerfolg
anstrebt, oder ob er den Gegner zuerst
ausspielen will.

Den Anféngern kann, durch viele Ballver-
luste im Dribbling, schnell klar gemacht
werden, dass sie noch ein gutes Stiick
Training vor sich haben, um den Gegner
sicher ausspielen zu konnen.

b 2
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2. Vereinfachte 1:1-Zweikampfsituation: “Briickenwichter* (Abb. links)

>

Ein Abwehrspieler steht auf der Linie
zwischen zwei Hiitchen. Der Stiirmer ver-
sucht im 1:1 unter Anwendung der vorher
getibten Umspieltechniken den Abwehr-
spieler auszuspielen.

Variation:

>

>

>

Der Abwehrspieler darf die Linie nicht
vorwirts oder riickwirts verlassen.

Der Abwehrspieler darf sich seitlich auf
der Linie bewegen.

der Abwehrspieler darf einen Schritt
vorwiérts machen.

Intention:

>

Der Stiirmer lernt die Reichweite des
Abwehrspielers kennen und fiirchten.

Auflerhalb der gegnerischen Reichweite
kann der Stiirmer sich in Ruhe seine
Tduschungs- und  Umspielversuche
zurecht legen. Wenn sich der Stiirmer
in der Reichweite des Abwehrspielers
befindet, muss er sich technisch oder
kémpferisch durch setzten.

Mit gewonnener Erfahrung der Stiirmer,
kann im Unterrichtsgespréich die Ballsiche-
rung, aus der Reichweite des Abwehrspie-
lers heraus, erortert werden. Der Stiirmer
besitzt die Moglichkeit, zurlick zu weichen
und einen neuen Umspielversuch zu starten.
Dadurch wird die Angst vor dem Zwei-
kampf genommen, denn der Stiirmer hat ja
viele Moglichkeiten am Briickenwichter
vorbei zu kommen.

10
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3. 1:1-Zweikampfsituation: ,,Briickenwiichter® hintereinander

» Mehrere Abwehspicler stehen auf
einer Linie zwischen zwei Hiitchen
hintereinander.

» Die Abwehrspicler handeln nach den
gleichen Regeln, wie der einzelne
Briickenwichter oben beschrieben.

Variation:

» Stirmer, die den Ball an einen
Abwehrspieler verlieren, werden zum
,Briickenwéchter®,

» Der Abwehrspieler darf den Stiirmer
hinter der Linie begleiten.

» [m Feldhockey darf der Abwehrspie-
ler seine Reichweite durch Hereinrut-
schen verlidngern.

Intention:

» Zielistes, als Stiirmer im Lauf hinter-
einander an den ,,Briickenwichtern®
vorbei zu laufen. Durch die wech-
selndé Aufgaben bei Ballverlust

wird der psychologische Druck
erhoht. Trotzdem sollen.die Stlirmer
auf ihre vielen Mdoglichkeiten ver-
trauen. Sie kdnnen letztendlich immer
durch Ballsicherung (aus der Reich-
weite zurlick gehen) den Ball behaup-
ten.

Im Ubungsverlauf soll heraus gearbeitet

werden, dass der Stiirmer

1. den Gegner in Bewegung bringt,

2. gegen die Laufrichtung des Gegners
einen weiten Zicher quer vollzieht,

3. mit Tempo am Gegner vorbei (Hepper
/ Ball in Lauf legen),

4. Mit dem Ké&rper den Ball vor dem
Gegner abdecken, wenn dieser schnel-
ler reagiert als man ursprimglich
gedacht hatte,

5. Ballsicherung aus der Reichweite des
Gegners heraus, wenn Gegner die

(Stiirmer tauscht mit Abwehrspieler)

Ausspielrichtung antizipiert hat.
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4. 1:1 Zweikiimpfe im begrenzten Raum an der Bande oder auf 4 Tore

> Abwehrspieler befinden sich in einem mar-

kierten Raum an der rechten / linken Bande
oder in einem Spielfeld auf vier Tore.

Variation:

>

Wettkampf mit Punktwertung (Stiirmer
erhilt bei Torerfolg {iber Rh-Seite des
Gegners doppelt soviel Punkte, wic bei
Torerfolg tiber die Vh-Seite; Abwehrspie-
ler erhélt immer einen Punkt mehr als
Stiirmer)

Wettkampf mit Auf- Abstieg (bei mehre-
ren Zweikampffeldern nebeneinander stei-
gen die Gewinner auf, die Verlierer ab)

Intention:

>

1

Bei den Zweikdmpfen an der rechten

Bande werden die Umspieltechniken Vh-
Zieher und Rh-Kreisel einstudiert. Bei den
Zweikimpfen an der linken Bande wird
die Umspieltechnik Vh-Kreisel angewen-
det. Im Zweikampf auf vier Tore sind alle
geiibten Umspieltechniken gefordert.

Technikerwerbstraining und Technikan-
wendungstraining miissen stindig mitein-
ander verzahnt werden. Nur dic Begriffe
stehen in der Theorie fiir sich.

Im Trainingsbetriecb muss es einen
stindigen Wechsel zwischen Einiiben von
technischen Bewegungsabldufen (Techni-
kerwerb) ohne Gegnerdruck und Anwen-
dung des Erlernten im taktischen Kontext
zu Gegenspielern geben.

> Wegen der

einfacheren  graphischen
Darstellung, wurde die methodischen
Ubungsreihe von der methodischen Spiel-
reihe getrennt.

In der Praxis sollte nach den ersten
drei Technikerwerbsiibungen die erste
Spielreihe eingefiihrt werden. Nach den
Umspieltechniken 4-5 sollte die wver-
einfachte Variante des Briickenwichters
folgen. Es schlieBt sich, nach dem Techni-
kerwerb 6-7, die erschwerte Variante des
Briickenwiichters an. Abschlielend, nach
dem Uben der letzten Techniken sollen
die Zweikampfsituationen im begrenzten
Raum oder auf vier Tore angewandt
werden.




TAKTIK-TRAINING

Angriffsverhalten

es der beliebteste Ort fiir Wiederholungen und Zeitlu-
schoben und gedriickt, gezogen und gehalten. Hier wird
Erfolg und Misserfolg einer Spiels, eines Wochendes
ich iber mehr: Der Schusskreis, markiert durch einen
, ist Objekt der Begierde aller Stiirmer, den es immer
pbern gilt gegen die Verteidigender des Gegners.

r missen dies alleine, zu zweit oder mit der
r ganzen Mannschaft tun, die Anforderungen im indi-
entaktischen Bereich sind hier vielfiltig. Helfend — fiir
erschwerend - kommt noch das Spiel mit der Bande
iel einerseits begrenzt, andererseits sich als berechen-
szeichnet.

P

i U VPR AN T N

n zum Eindringen in den Schusskreis. Zuspieler links oder
wechselnder Folge den Ball zum Mitspieler. Dieser nimmt
| schiet nach kurzer Ballfiihrung auf das Tor, Schwerpunkt
ikverbindung Ballfiihrung und Schlenzen zum Torschuss.

In den folgenden Ubungsformen wird unter Beriicksichtigung be-
kannter Standards und Prinzipien auf das Eindringen in den Schusskreis
allein, in der Zweier-, Dreier-, und Vierergruppe mit und ohne Gegen-
spieler eingegangen.

Deren Einsatz und Aktivitétsgrad ist immer individuell zu priifen,
denn sie kdnnen sowohl bei Uberaktivitit eine Ubung komplett sabotie-
ren als auch bei zu geringem Einsatz die notwendige Spielniihe und den
erhofften Leistungszuwachs verhindern. Das Prinzip hierbei ist dennoch
cinfach: Bei festgelegten Durchfithrungsaufgaben der Stiirmer ist die
Aldtivitit der Verteidiger niedrig zu halten, bei offenen Aufgaben in denen
der Stiirmer ohne Vorgaben frei auswahlen und entscheiden kann, sollten
die Verteidiger moglichst spielnah agieren,

Die Zuspieler passen diesmal aus verschiedenen Position
im Kreis — hier aus den Ecken — auf den am Kreisrand
wartenden Mitspieler. Dieser nimmt den Ball an und
schlenzt ihn direkt auf das Tor.
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Angriffsverhalten

TAKTIK-TRAINING

Die Spielfeldhilften sind geteilt, es kann auf beiden gleichzeitig
trainiert werden. Das Zuspiel erfolgt jeweils von aufen nach innen,
Nach der Ballannahme im Stand dribbelt der Spieler mit hohem
Tempo gerade in den Schusskreis zum Torschuss.

Die Spieler wechseln mit dem Ball die Positionen.

Die Ubung kann auch mit einem zentralem Zuspieler fiir beide
Seiten durchgefiihrt werden.

Anspiel von innen nach aufien in den Lauf des von der Mittellinie
startenden Angreifers. Auch diesmal muss er sich nach kurzer
Ballfihrung am Schusskreisrand zum Torschuss oder zur Ballab-
gabe — jetzt auf den kurzen Pfosten — entscheiden. Die besondere
Schwierigkeit liegt in der schnellen Folge der technischen Anforde-
rungen der Kombination von Ballannahme, - fiilhrung und -abgabe.
Es ist immer wieder auf ein hohes Ausfiihrungstempo zu achten.

> Anspiel jetzt von innen nach auBien. Wieder erfolgt ein Dribbling,

diesmal auflen entlang der Bande bei héchstem Tempo.
Am Schusskreis muss sich der Spieler entscheiden, ob er den
Angriff selber mit einem Torschuss abschlieBt oder den Ball auf den
am langen Pfosten wartenden Mitspieler zum Torschuss passt.

» Die Spieler wechseln mit dem Ball ihre Positionen.

Anspiel an den Stiirmer wie in der Ubung zuvor. Am Kreisrand ent-
scheidet sich der Stiirmer entweder zum Torschuss oder zum Pass
an einen der Mitspieler in der Ecke oder am langenPfosten. Beide
versuchen, mit einem Ballkontakt den Ball direkt auf den Angreifer
zuriick zu spielen der ebenfalls moglichst mit einem Kontakt direkt
auf das Tor schielBt. Beim Anspiel von links ist dies schwierig, den-
noch miissen die Angreifer zum schnellen Torschuss aufgefordert

werden.
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TAKTIK-TRAINING Angriffsverhalten
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> Die Spieler starten zu zweit von der Mittellinie mit den bekannten

Quer-, Schriig- und Steilpasskombinationen (linke Spielfeldhilfte).
Ebenfalls ohne Gegenspieler kénnen andere Kombinationen zu
zweit — wie hier das Hinterkreuzen bzw, der gefiihrte Wechsel -
gespielt werden. In dieser Ubung geht es ausschlieBlich um die
Gewdohnung an das schnelle Kombinationsspiel zu zweit. Als Erwei-
terung kann der Spieler nach seinem Torschuss weiterlaufen und

eine Position am Pfosten besetzen,

Inder linken Hilfte wird »Zwel-gegen-Eins® gespielt, hierbei stehen
die Mitspieler quer zueinander, ein aktiver Verteidiger frontal davor.
In der rechten Hilfte startet der Angreifer mit einem Pass an die
Bande, anschlieBend dribbelt er in Richtu ng frontales »Eins-gegen-
Eins®, Hierbei steht der Angreifer hinter dem Verteidiger und 16st
sich in dessen Riicken zum Anspiel nach links oder rechts in Rich-
tung Kreis oder Mitspieler, Der Angreifer kann auch vor dem Ver-
teidiger starten, dann sollten aber beide vorher im Kreis stehen,
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> Nach der ersten wie oben beschriebenen Kombination erfolgt das Zusam-
menspiel mit dem Spieler in der Ecke. Hierbei sind alle Passfolgen denk-
bar: Zuriick zum Zuspieler, der weiterleitet auf seinen Mitspieler oder
selber auf das Tor schieft oder auf den Mitspieler, der dann ablegt oder
selber zum Torschuss kommt, Entscheidend ist die stiindige Bereitschaft
der Spieler zur Ballannahme und das Suchen glinstiger Positionen im
Spielraum, um eine schnelles und moglichst direktes Spiel zu initiieren,
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> Aus dem ,Zwei-gegen-Fins" wird das wDrei-gegen-Zwei®. In der linken

Hiilfte sollte sich der vordere Angreifer auf der ballfiirenden Seite freilau-
fen, um dort angespielt zu werden, Entgegenkommen in Richtung der beiden
Mitspieler ist nur bei ausreichendem Spielraum sinnvoll, In der rechten
Hilfte stehen die ,,Verteidiger-Angreifer-Paare® hintereinander. Der Angrei-
fer im Schusskreis muss seinen Mitspieler beobachten und sich dessen Frei-
laufverhalten anpassen, d.h. sich fiir die nicht besetzte Seite entscheiden.
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» Passkombinationen iiber eine komplette Spielfeldseite. In der unte-
ren Hilfte erfolgt nach Ballabgabe und -annahme im Lauf der
nichste Pass an den Spicler in der Ecke. Nach dessen Riickpass
schieBt der Angreifer auf das Tor oder passt auf den langen Pfosten.

» In der oberen Hilfte startet der Spieler mit einem lockeren Pass nach

innen, den er dann selber wieder erlduft und nach der Ballaufnahme
weiter zum Mitspieler an der Bande passt. Hier erfolgt ebenso ein
Doppelpass, wie mit dem Spieler am Kreisrand. Dann fillt wieder
die Entscheidung zum eigenen Torschuss oder zur Ballabgabe an den
kurzen Pfosten.
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» Zur Spielform ,,Vier-gegen-Drei* ist das Spielfeld der
Linge diagonal unterteilt. In der unteren Hilfte wird aus
dem ,,Zwei-gegen-Eins“ mit Spielern in den Querposi-
tionen gestartet.

Entweder werden die Angreifer am Kreis friith angespielt
und die beiden Aufbauspieler riicken zum Ausspielen
der Uberzahlsituation schnellstméglich nach oder das

>

»Zwei-gegen-Eins“ wird ausgespielt und dann iiber den
weiteren giinstigsten Verlauf bis zum Torschuss entschie-
den.

In der oberen Hilfte beginnt die Ubung mit einem Dribb-
ling des Angreifers und verdnderten Positionen seiner
Mitspieler und deren Verteidiger, das o.g. Spielaufbau-
prinzip bleibt aber bestehen.




