Thorsten Althoff hat sich bereits mit dem Thema
»Tipps zum Spielaufbau nach dem Abschlag® befasst.
(Heft Nr. 3/2001). Dieses Thema méchte ich noch
einmal aufgreifen und einige Ubungen und Spiel-
formen darstellen, die den Abschlag im 4-er Aufbau
trainieren, Dabei stehen beide Innenverteidiger in der
Regel auf den Halbspuren, die Auffenverteidiger nahe
der Seitenlinie aufeiner Auflenspur. Grundsitzlich gilt
es fiir die vier Spieler, die gesamte Spielfeldbreite zu
nutzen, um es den gegnerischen Stiirmern schwer zu
machen, Riume beim Abwehren des Abschlags zu zu-

stellen. So werden die gegnerischen Stiirmer vor die

Technische Voraussetzungen:

> Qualitit beim Zuspiclen (Passhirte, Passgenauigkeit
und flache Anspiele).

» Ballannahmen, die cin schnelles Weiterspielen des
Balles vorbereiten.

> Angeriuschee Zuspiele vor allem beim Spielen des

Balles ins Mictelfeld.

‘Taktische Vorausserzungen Auflenverteidiger:

Wahl gestellt, entweder innen zu zumachen (damit
werden die Auflenverteidiger anspielbar) oder auflen
zu zumachen (damit werden die Halbspuren fiir An-
spiele ins Mittelfeld freigegeben).

Ein optimales Stellungsspiel der Aufbauspieler
durch ,,dynamische® Spielpositionen an der Risiko-
grenze (Reichweite des Gegenspielers) fiihrtzu Proble-
men beim Gegner, da in der Regel drei Stiirmern vier
Aufbauspieler gegeniiber stehen. Die Spielpositionen
richten sich nach der gruppentaktischen Abwehrfor-
mation des Gegners (Pressing, Viertellinien- oder

Halbfeldabwehr).

» Optimales  Stellungsspiel an  der
(dynamische Position).

» Gute Vororientierung bei dem Spieler, der den Ball
erhile (,wie geht es weiter, wenn ich den Ball habe?).

» Encscheidungsverhalten Abspicl innen oder auflen
bzw. Spurwechsel (,wie setzt mich mein Gegenspicler
unter Druck?®).

Risikogrenze

Taktische Voraussetzungen Innenverteidiger:
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TAKTIK-TRAINING Spielaufbau

» Optimales Stellungsspiel in der Breite (,wie weit kann ich vom
ballbesitzenden Vetteidiger entfernt stehen?®).

> Optimales Stellungsspiel in der Tiefe (,wie tief muss ich absinken, um
am gegnerischen Stlirmer noch eine Seitenverlagerung einleiten zu
kénnen?).

> Gure Orientierung beim ballbesitzenden Spieler (,wie stchen meine
Mitspieler, wo stehen die gegnerischen Spieler?).

> Enuscheidungsverhalten: ~Abspiel ins Mittelfeld, auf anderen
Innenverteidiger oder auf Auflenverteidiger (,welches ist der
offensivste, zugleich aber auch noch sichere Pass?®).

Ein selbstbewusstes Aufbauspiel zcichnet sich durch eine hohe
Zuspielhiirte, cine grofe Variabilitit gepaart mit der nétigen Sicherheit
aus. Vor allem bei Anspiclen ins Mittelfeld gilt es zu bedenken, dass
Ballverluste meist zu einem sehr schnellen Gegenangriff auf das cigene Tor

fiihren, auf der anderen Seite aber gerade aus dem Mittelfeld gefihrliche
Spielziige auf das gegnerische Tor gestartet werden. Die Abstimmung des
Mittelfelds mit der Abwehrreihe stcht also im Mitcelpunke.

* Aus methodischen Gesichtspunkeen gilt s zuallererst, die Ballabgabe-
und Ball-Annahme-Techniken isoliert zu festigen, danach das ganze
unter Ziclorientierung (Spielfeldbreite, magliche Anspiele), Zeit- oder
Gegnerdruck zu stabiliseren, Die Endform sollten dann Spielformen sein,
cinige werde ich hier vorseellen.

Bei den Ubungsformen sollte der Trainer immer wieder zur
Konzentration und zum Aktionstempo auffordern, damit das ganze
nspielnah® abliuft.

Bei den Spielformen gilt es, das Thema ,schnelles Ausfithren von
Frei- und Abschligen® hinten an zu stellen, damit immer wieder der
Spielaufbau aus der 4-er-Kette mit Anspielpositionen ins Mittelfeld
gestartet werden kann,

Ubungsformen zur. Ballabgabe und | -annahme in Verbindung mit'Seitenverlagerungen

> Ubungsbeschreibung: 4-cr-Kette ganze Platzbreite, Innenverteidigung
steht tiefer als AuBenverteidiger. '

> Ubungsschwerpunkt:  Ballannahme soll schnelles Wieiterspielen

vorbereiten (von rechts nach links ,Ball vorblocken®, von links nach

rechts ,Ball durchlaufen lassen®).

Qualicit beim Zuspiel.

Variation: Positionsverinderungen der Spieler chne Ball.

Wettkampf:

Wie viele Verlagerungen werden in 1 Minute geschafft?
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» Ubungsbeschreibung: 4-er-Kette ganze Platzbreite, Innenverteidigung
- steht tiefer als AufSenverteidiger, Hiitchen simulieren Position cines

Gegenspielers.

> Ubungsschwerpunke: Positionsverinderungen der einzelnen Spicler
ohne/mit Ball (Innenverteidiger links-rechts, Auﬁemf_erteidi'ger nach
vorne oder hinten),
Ausrichten der dynamischen Positionen (an den Hiitchen vorbei).

P Variation:
Seitenverlagerungen kdnnen auch abgebrochen werden.

»  Ubungsbeschreibung: 4-cr-Kette ganze Plazbreite, Innenverteidigung
steht tiefer als AuBenverreidiger. '

» Ubungsschwerpunke: Ballannahme soll schnelles Weiterspiclen
vorbereiten (von rechts nach links ,Ball vorblocken", von links nach
rechts ,Ball durchlaufen lassen®).

> Qualitit beim Zuspiel — lange Bille schrubben oder schlagen, kurze
Bille schieben oder schrubben.

» Variation: Positionsverdnderungen der Spieler ohne Ball,

> Wettkampf: Wie viele Verlagerungen werden in 1 Minute geschaffi?

> Ubungsbeschreibung: 4-er-Kette ganze Platzbreite, Innenverteidigung
steht tiefer als AuBenverteidiger, und zwei Spicler auf Halbspur.
Den Ball méglichst schnell weiterspielen.
»  Ubungsschwerpunkr: Ballannahme soll schnelles Weiterspiclen vorbereiten
(von rechts nach links ,Ball vorblocken®, von links nach rechts ,Ball
durchlaufen lassen®), Qualitit beim Zuspiel — lange Bille schrubben oder
schlagen, kurze Bille schieben oder schrubben, miteinander sprechen.
Variation: Mit zwei Billen arbeiten.
Wettkampf: Mit einem Ball und 3 Stérspielern — wichtig: Bille sollen

nicht nur auflen herum gespielt werden.
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» Ubungsbeschreibung: Kontakespiel 6:6 mit 2 Jokern mit zugeteilten
Aktionsraumen. Die Joker gehéren zur ballbesitzenden Mannschaft, ganze
Platzbreite, Tiefe etwa 30 Meter, durch Markierungen werden acht Felder
abgesteckt.

> Die Spieler diirfen sich nur in den spieleypischen Peldern aufhalten, dies sind:

Die beiden Spieler auffen im Feld 1 und 5, bzw 4 und 8, ein Joker in Feld 2 und

6, der andere in 3 und 7, alle anderen Spieler nur in ihrem Feld.

Ubungsschwerpunkt:

Kontakten unter Einhaltung der Aktionsriume.

Optimales Stellungsspiel erforderlich — ballbesitzende Mannschaft macht die

Spielfliche grof.

>  Bestes“ Anspiel finden.

> Wettkampf: Piisse ohne gegnerische Beriihrung zihlen: Wer schafft die meisten
Kontakte?

vvyyw
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TAKTIK-TRAINING Spielavfbau

B 6 : 6 mit Tabuzone |

> Spiclbeschreibung;

> 6:6/ 7:7 mit jeweils zwei Jokern auf der Auflenbahn (Joker ersetzen
AuRenverteidiger).

%-Spielfeld.

Mitte ist zu — darf durchlaufen und iiberschlenzt werden, nicht aber
,durchpasst™ werden.

Ubungsschwerpunkt:

Schnelles Kontakten durch 2-Mann Uberzahl.

Finden von optimalen Spielpositionen.

Abstimmen der Mittelfeldspieler beim Anlaufen in die Abwehrdreiecke.
Querverlagerung im Mittelfeld oder Auflegen auf AuRenverteidiger (Joker).
Hohes Spieltempo.
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W 7:7 nach Abschlag R
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Spielbeschreibung:

» 7 Aufbauspicler gegen 6 Stérspieler + Zuspieler, Torwart im Tor,
kleine Tore an der Mitcellinie.

» Das Spiel beginnt mit cinem Abschlag (Ziel: Ball in die kleinen
Tore an der Mitrellinie fithren), bei Torerfolg erncuter Abschlag,
bei Ballverlust greift die Storspieler-Mannschaft sofort den Torwart

an.

» FEuielt dic Storspieler-Mannschaft ein Tor, bekommt sie zur
Belohnung noch mal ein Anspiel vom Zuspieler an der Mittellinie
und greift nochmals an.

» Ubungsschwerpunkt: _

» Seitenverlagerung oder Anspiele ins Miuelfeld - Ballkontrolle.

» Optimales Stellungsspiel unter Gegnerdruck.

» Absimmen der Mitelfeldspicler beim  Anlaufen in die
Abwehrdreiecke.

» Schnelles Umschalten auf Abwehr bel Ballverlust.

> Variation:

> Speziclle Aufgaben fiir die Storspieler-Mannschaft  Pressing,

Raumdeckung mit Verschieben, Manndeckung im Mittelfeld etc.

> Trainer / Zuspicler legt den Ball an cine Stelle zum Abschlag,
Trainer wirfi/rollt den Ball zu cinem Spieler der aufbauenden
Mannschaft.
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Schnelligkeit

ATHLETIK-TRAINING

1

Schnell siegen... "N

In der letzten Ausgabe von HockeyTraining verdffentlichten wir einen Beitrag von Bernhard Peters

und Karsten Kamber zum Thema »Schnelligkeitstraining, X

T
L
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In diesem Heft finden Sie nachfolgend nunmehr den zweiten und letzten Teil dieses Beitrages mit

einer Reihe weiterer Ubungen, dic darauf warten, in Threm Training angewendet zu werden.

B Antritt nach Richtungséinderung 1 MM W Antriti nach Richtungséinderung 2

> Zwei Spicler bewegen sich im Riickwirtslauf auf gleicher Hoéhe vom Ball P Zwei Spieler stehen mittig vor dem Tor, am Schusskreisrand liegt ein Ball

weg. > Dertornihere Spicler liuft in lockerem Tempo zum anderen Spieler und trite
»  Sobald A vorwires antrite, beginnt ein Wettlaufen um den Ball und zum plétzlich voll Richtung Ball an. Das ist das Startsignal zum Wettlauf zum
1:1 bis zum Torabschluss. Ball, Wer den Ball zuerst erreicht, darf auf das Tor schieRen.

W Doppelpiisse als Starsignel I W Uberholon |

> Zwel Zuspicler spielen Doppelpiissc. > Zwei Spieler dribbeln in héchstem Tempo zum Zielhiitchen.

> Plotzlich legr einer der beiden den Ball Richtung Tor vor. Das ist das ~ » Derjenige Spieler, der zuerst am Zielhiitchen ist, darf aufs Tor schiefen.
Startsignal fiir die beiden dahinter postieren Spieler zum Wettkampf um »  Der andere muss vor seinem Torschuss zunichst um ein Wendemal lau-
den Ball. Wer schieft als erster auf das Tor? fen.
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ATHLETIK-TRAINING Schnelligkeit

B Zweikampt aus borizontalem Sprint | N NN

> Zwei Spicler sprinten auf Zeichen des Trainers oder eines Zuspiclers horizontal
zum Schusskreisrand,

> Der Zuspieler passt den Ball Richtung Schusskeis, der aus vollem Sprint zu erlaufen ist.

> Esentwickele sich ein Zweikampf. Wer schiefSt als erster aufs Tor?

W Zweikompf avs Doppelpdissen |
»  Ein Abwehr- und ein Angriffsspicler starten aus einer Spielfeldecke mit Dop-
pelpissen in ca. 2 m Abstand zueinander Richtung Tor.

» Der Angreider entscheidet selbststindig, wann er seinen Durchbruch zum
Torabschluss startet.

B iweikamof auf variable Tore || GGG

Zwei Spieler stehen an einem Fckpunke eines Rechtecks.

P Zwei Spieler stellen sich an den entfernten Punkten einer Linie auf und krab-

W Balfihiong gogen Lot I
>
[

Der Spieler mit Ball startet zum Lauf um ein Dreieck in schnellstmdglicher
Ballfthrung.

Der andere Spicler startet in die entgegengesetzte Richtung um das gesamre
Rechteck.

Wer als erster am Startpunke zurtick ist, gewinnt.

v |

beln auf ein Startzeichen im Krebsgang (Schliger mitfithren) frontal aufeinan-
der zu. Fin Zuspieler passt plotzlich einen Ball ins Feld, der von beiden Spie-
lern zu etlaufen ist.

In der Phase der Ballsicherung gibt der Trainer/Zuspieler ein Tor per Zuruf

der Farbe vor. Ein Tor ist erzielt, wenn ein Spieler den Ball gegen das angesagte
Hiitchen fithre.



|
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s

B forschuss unter Gegnerdruck [INNEESENN W Nowermwonlout zum Ball -

> Det Stiirmer [duft schrig von auffen auf den Schusskreisrand zu. > Die Spicler stchen in zwei Gruppen rechts und links neben dem Tor.,

»  Direke vor dem Schusskreisrand wird er von einem Verteidiger durch ein~ »  Der Trainer/Zuspieler gibt eine Zahl vor und spielt gleichzeitig einen Ball
kleines Tor angespielt. vor das Tor.

» Der Verteidiger umliuft sofort nach dem Zuspiel das Hiitchen am Schuss- » Die beiden Spieler mit der aufgerufenen Nummer starten sofort zum Ball.
kreisrand und setzt so den Stiirmer unter Zeitdruck beim Torschuss. »  Wer den Ball zuerst erreicht, versucht einen Torabschluss, der andere verteidigt.

B Doppelter Zweikamnp! NN B o

sehuss oder Usspiclen ||| | NN

> Zwei Spieler laufen frontal aufeinander zu. »  Der Stiirmer wird von einem Verteidiger von gleicher Hohe aus kurz vor
> Der Trainer (bezichungsweise ein Zuspieler) gibt einen Ball ins Spiel dem Schusskreisrand angespielt.
(Richtungsvorgabe ist Torvorgabe). »  Der Stiirmer nimmt den Ball an und mit zum Torabschluss.
> Es entwickelt sich ein Zweikampf auf das ballseitige Tor. > Der Verteidiger setzt den Stiirmer dabei unter Druck. Stehen die Hiitchen da-
> Direkt im Anschluss bringt der Trainer (bzw. der Zuspieler) einen zweiten bei in optimalem Abstand zueinander, kommt es am Schusskreisrand zu einer
Ball ins Spiel. Entscheidung fiir den Stiirmer: Entweder schneller Torschuss, oder einfaches
> Dieser ist auf das gegeniiber liegende Tor zu spielen. Umspielen gegen die Lauftichtung des Verteidigers mit schnellem Torschuss.
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ATHLETIK-TRAINING ~ Schnelligkeit

Hauptaspekt: Handlungsschnelligkeit

B Konfern aus Ballhlter [N

> In einem Rechreck wird 3:3 auf Ballhalten gespielt.

> Nach einer festgelegten Zahl von Péssen oder auf ein optisches Signal des
Trainers startet die ballbesitzende Mannschaft zum Konter auf eines der
beiden (angesagten) Tore.

> Punktgewinn bei erfolgreichem Konter.

2

I 5:3 auf zwei Toro. |

> In cinem Spielfeld von doppelter Schusskereisgrifie spielen zwei Teams 5:
3 auf zwei Tore.

» Der Ser-Gruppe sind nur zwei Ballkontakte erlaubt, die 3er-Gruppe hat
freies Spiel.

v |

W Ball cbfangen |

» In cinem Rechteck wird 4:3 gespielt. Ziel ist es, fiir einen vorgegebenen
Zeitraum (z.B. 1 Minute) in Ballbesitz zu bleiben.

> Dic abwehrende Mannschaft muss versuchen, den Ball abzufangen.

> Es gilt folgende Zusatzregel: Wird der Ballbesitzer von einem Verteidiger
mit beiden Hinden beriihrt, dann ist der Ball abgefangen.

W 3:3 iiber verschiedene Grundlinien [N

3 gegen 3 auf einem Spielfeld von doppelter Schusskeeisgrsfe.

Hinter den Grundlinien stehen jeweils ein vierter und fiinfrer Mitspieler.
Eine Mannschaft spielt in Lings-, die andere in Querrichrung,

Nach Uberdribbeln der Grundlinie wechselt der Angreifer sofort mit dem
dort wartenden Mitspieler die Position.

Danach Angiff in die Gegenrichtung,

vvyyvyy
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