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Grundsiitze und Frinzipien fiir eine effektive Videobesprechung

Die Videoarbeit ist zu einer festen Grofle in der Aus-
bildung von Jugendlichen geworden. Gruppenprozesse
und individuell taktische Zusammenhinge kénnen so
am wirkungsvollsten erkannt und besprochen werden.
Durch die Videoanalyse wird den jungen Spielerinnen
und Spielern die Auflen- oder Fremdsicht auf ihre Aktio-
nen bewusst. Gerade fiir Jugendliche ist das ein wichtiges
Hilfsmittel, das eigene Erleben in den Kontext des Spiel-
geschehens zu stellen und es fordert daher das bewusste

Verstehen mannschaftlicher Zusammenhinge. Von be-

sonderer Bedeutung ist es auch, darauf abzuheben, dass
Lésungsalternativen in bestimmten Situationen erkannt
werden und die Griinde fiir bestimmte Entscheidungen
angesprochen werden. Dies hilft den Spielern spiter, ei-
gene Entscheidungen zu treffen und nicht gedankenlos
»irgend etwas“ zu tun. Gute Videobesprechungen tragen
zur Stirkung des Selbstbewusstseins und des Selbstver-
trauens von jugendlichen Hockeytalenten bei, womit
gleichzeitig die Kritikfihigkeit steigt. Dies macht den
Erfolg einer guten Videoarbeit aus.
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Die Schwierigkeit bei der Arbeir mit Video liegt in den u mfassenden In-
formationen, die sich aus den bewegten Bildern herauslesen lassen. Viele
Trainer wissen nicht, auf welche Anhaltspunkre sie zuerst eingehen sollen.
Die Struktur fehlt und es ist sehr schwierig, sich die Fragen zu stellen,
worauf es bei der Videoarbeit iiberhaupt ankommt. Hinzu kommt der
Zeitdruck in der Videobesprechung: Als Trainer machte man miglichst
schnell viele Spielsituationen besprechen, die meistens sofort bewertet
werden, Damit verprellt man Spieler, die mit der dffentlichen Kritik nicht
umgehen kénnen. Sie striiuben sich gegen Videositzungen, da sie nicht
in der Lage sind, die Kritik des Trainers vor der gesamten Mannschaft zu
ertragen. Bei der Auswahl der zu zeigenden Videoszenen stehe der Trainer
vor ciner schwierigen Entscheidung: Das Selbsevertrauen wird gestirke,
wenn erfolgreiche Spiclszenen gezeige werden. Jugendliche machen aber
viele Fehler, die der Trainer minimieren will, Dabei stehr die Kritik im
Vordergrund. Der Trainer sollte auf ¢in gutes Verhiltis von negativen und
positiven Spielszenen achten und bei fehlerhaften Szenen den Blick fiir die
bessere, positivere Entscheidungen heraus heben,

Anleitung und strukeurierter Fahrplan

Der vorliegende Versuch soll die Arbeit mit dem Video strukturieren. Es
entsteht eine Anleitung zur Videoanlayse, die Trainern einen Fahrplan
bereit stellt, bei dem die Videobesprechung in eine wertfreie Beschreibung
und eine bewertete Analyse der beobachtbaren Handlungen unterteilr wird.
Es schliefen sich beispiclhafte Fragen an, die so formuliert sind, dass sie
Trainern helfen, auf die Wahrnehmung, Beschreibung und Bewertung des
Verhaltens der Spieler einzugehen. Sie sollen gleichzeitig dazu dienen, die
Spieler zur Mitarbeit zu motivieren.

Selbstbewusstsein und Selbstvertrauen fordern Kritikfihigkeit

Die Hauptdarsteller agieren konzentrierter und denken dariiber nach, wie
sie von auffen wahrgenommen werden, wenn sie wissen, dass cin Videobe-
weis angelegt wird. Nicht selten trite der Effeke ein, dass ohne Mut gespielt
wird, aus Angst, Fehler zu machen. Der Glaube, Fehler schwiichen das
Ansehen, ist weit verbreiter. Aber dic Spieler kisnnen und sollen durch die
Videoarbeit Selbstvertrauen tanken!

Der Trainer kann die chrz,cugung weitergeben, dass Fehler zur Wei-
terentwicklung dienen. Sie diirfen und miissen gemacht werden, damit der
Spicler aus ihnen lernt und stirker wird, Ebenso steht es mit dem Glau-
bensgrundsatz, sich verbessern zu kénnen, Der Trainer soll durch die Art
und Weise seiner Videoarbeir den Spiclern helfen, damit die Spieler selber
daran glauben, dass sie sich das nichste Mal verbessern. Glaubenssatz: ,Ich
werde mich verbessern!®

Selbstbewusstsein resultiert aus der Wahrnehmung des eigenen Ver-
haltens. Die Spieler sollen in der Videobesprechung lernen, ihr Verhalten
wahrzunehmen und es wertfrei beschreiben zu kénnen. Selbstvertrauen
bedeutet, dass man sich sicher fithlt. Auch wenn jemand vor einer Gruppe
mit seinen Fehlern konfrontiert wird, weifd er, dass die Welt dadurch nicht
unter geht.

Mit der Selbstsicherheit steigt dic Fihigkeir, sich die eigenen Fehler
eingestehen zu kénnen. Die Kritikfihigkeit verbessert sich.

Als erstes sollen sich die Spicler trauen, vor der Gruppe das Wort zu ergrei-
fen, um durch das wertfreie und objektive Beschreiben des eigenen Verhaltens
das Selbstbewusstsein zu stirken. Automatisch steigert sich das Selbstvertrauen,
wenn die Spieler erkennen, dass sie ihre Sache richtig gut machen und sic
beschreiben konnen, was im Bild passiert. In der folgenden Analyse fithre das
gewonnene Selbstvertrauen dazu, iiber die eigenen Aktionen und iiber das Ver-
halten der Mitspieler Bewertungen abgeben zu kisnnen. Die Spicler sollen neue
Losungsvorschlige fiir takeische Entscheidungen unterbreiten.

Es ist gut, wenn sich eine Mannschaft und ihr Trainer von dem Trug-
schluss verabschieden, dass nur die besten Spieler etwas sagen diirfen. Auch
leistungsschwichere Spicler kénnen in Videobesprechungen ihren Intel-
lekr, ihre Auffassungsgabe und ihr Urteilsvermégen einsetzen, die Mann-
schaft in threr Weiterentwicklung der taktischen Entscheidungsfindungen
2u unterstiitzen. Damit wird die gesamte Mannschaft gestirke. Alle tragen
auf und neben dem Spielfeld dazu bei, sich zu verbessern.

Hiufig sind die etwas ,weniger Talentierten® diejenigen, die sich mchr
Gedanken um ihr Spiel machen (miissen), weil sie sich vieles schwerer
erarbeiten. Das Ziel muss es sein, eine spielerische Mitarbeit zu erreichen,
die das Team und jeden einzelnen stirkt!

Ansprache: Wie gehe ich die Spieler/innen an?
Bei Videobesprechungen ist es von grofer Bedeutung, die Spieler —beson-
ders die ,weibliche Seite* — nicht durch iibermifig harte Formulierungen
vor der Mannschaft blof§ zu stellen. Die Angesprochenen diirfen nie das
Gefithl haben, vor der Mannschaft blamiert zu werden. Die Videobespre-
chung soll das Vertrauen auf dic eigenen Fahigkeiten stirken. Deshalb ist
¢s fiir den Trainer wichtig, sich bewusst zu sein, wie er die Spieler ansprichr.
Es ist wichtig, den Spieler/innen klar zu machen, dass die Analyse von
Spiclszenen durch Video lediglich dazu dient, die Aufgaben der jeweiligen
Spielposition in spezicllen Spiclsituationen herauszuarbeiten, das heifit:
Wer letzten Endes am Ball ist, ist vollig zweitrangig. Es geht darum, welche
Aufgaben der rechte Verteidiger oder der rechte Miteelfeldspicler in dieser
und jener Situation besitzen. Grundsitzlich sollten alle Spieler/innen auf
jeder Spielposition cinsetzbar sein und deshalb sollen sic iiber die Aufgaben
jeder Position in unterschiedlichen Spielsituationen Bescheid wissen.

Wenn besondere Fortschritte gegeniiber fritheren Videobesprechun-
gen erkannt werden, dann sollen sie unbedingt als erstes lobend heraus
gehoben werden, damit der Lernfortschritt und die Lernmotivation positiv
unterstiitzt werden.

Schlechtes, verbesserungswiirdiges Verhalten sollte mit zielgenauer,
Klarer, aufgabenorientierter und positiver Ausdrucksweise angesprochen
werden.

Vorgehensweise: In welcher Reihenfolge wird was zuerst angesprochen?
Bei der Vorgehensweise in einer Videobesprechung soll die Videoszene zu-
erst wertfrei beschrieben werden. Hierbei ist zu erwithnen, dass die Kamera
zum Teil nur einen Ausschnite des Spiclgeschehens aufnimmt und im Bild
darstellt. Die nichr abgebildeten Spieler diirfen nicht vergessen werden.
Die Spielsituation soll mit den abgebildeten und den fehlenden Spiclern
beschrieben werden, wobei jedem Spieler seine Position zugeschrieben wird.
Es werden die Aufgaben der Spielpositionen geklirt und auf die Raumauf-
teilung und den zeitlichen Ablauf des Spielgeschehens geachtet.

Nach der Beschreibung der Videoszene folgt die Analyse, in der cine
Bewertung des gezeigten Verhaltens stattfinder. Im Mittelpunke steht die
Frage: Was kann verbessert und optimiert werden? Am cinfachsten werden
die Antworten zu einer besseren Raumaufteilung und einer optimaleren
zeitlichen Abfolge der Handlungen zu geben sein. Schwieriger wird es, klare
Aussagen zu den einzelnen Positionsaufgaben in den jeweiligen Spielsituati-
onen zu erhalten. Doch hiufig lassen sich die Aufgaben der Positionen aus
dem Studium der Videoszene und der Verbesserung des riumlichen und
zeitlichen Ablaufs herleiten. Bei Zweikampfsituationen sollen individuclle
raktische Entscheidungen und / oder technische Fertigkeiten besprochen
und besonders Fortschritte heraus gehoben werden.

Die abschlieRenden Fragen dienen dem Trainer als Hilfe und sollten
den Spieler/innen gestellt werden, damit sic zum Mitdenken angeregt und
zur Mitatbeit moriviert werden. Es sind bewusst offen gestellte Fragen, die
mehrere mégliche Handlungsalternativen anbieten.

Die Spieler sollen sich mit Entscheidungsverhalten vertraut machen
und lernen, dass es hiufig mehr als nur eine Antwort gibt. Anstatr das Ver-
halten mit richtig” oder , falsch” zu bewerten, soll darauf geacheet werden,
dass es meistens ein ,besser oder ,schlechter® gibt!

Beschreibung [

1. Die Kamera stellt nur einen Ausschnite des Spiels im Bild dar.

» Zuerst muss die im Bildausschnitt zu erkennenden Spielsituation
beschrichben werden (Abschlag fiir / gegen, Freischlag fiir / gegen, Ein-
schlag fiir / gegen, LE fiir / gegen, KE fiir / gegen, Konter fiir / gegen,
Unterzahlabwehr fiir / gegen).

Frage: Welche Spielsituation ist zu erkennen?

» Danach soll die Spieleranzahl auf dem Bildausschnitt angezeigt wer-

den.

» Die im Bildausschnitt fehlenden Spieler miissen benannt werden.
Frage: Welche Spieler sind im Bildausschnitt zu sehen und welche Spieler
Jehlen?

» Das Fingrenzen der wichtigsten Spieler zur Entscheidungsfindung in
jeweiliger Spiclsituation (Bsp. 2:1, 3:2, 7:6 etc.) fiihrt zwangsliufig
zum Ableiten bestimmiter taktischer Aufgaben in dieser spezicllen
Spielszene.



2. Spielpositionen bestimmen

>

3. Aufgaben der dargestellten Spieler entsprechend ihrer Positionen

>

Frage: Welcher Spieler hat den Ball und wer wird unmittelbar sein
Verbalten indern und eine Entscheidung treffen miissen?

Die Spielpositionen der im Bildausschnitt zu sehenden Spieler
werden bestimmt. Beispielsweise sollen Innenverteidiger, rech-
ter Verteidiger und die Mittelfeldspieler auf dem Bildschirm
benannt werden.
Frage: Auf welcher Position spielen die zu erkennenden Spicler in
dieser Videoszene?

bestimmen.

In speziellen Spielsituationen sollen Spieler ganz bestimmte tak-
tische Entscheidungen beziiglich dieser Spielsituation treffen
lernen. Sie bicten sich in bestimmten Riumen an oder spielen
den Ball in bestimmte Riume,

Hierfiir werden den dargestellten Spiclern ihre Spielpositionen
zugeordnet, damir die Positionsaufgaben geklirt werden kénnen.
Frage: Welche Aufgaben baben sie ibrer Position entsprechend in
dieser Spielsiruation auszufiillen?

Gerade in Sturm- bzw. Mitcelfeldebene nehmen die Spieler
stindige Positionswechsel vor. Trotzdem hat jeder Spieler in
dieser speziellen Spielsituation klar bestimmbare Aufgaben.

ideobesprechung

Videoaufzeichnungen sind im Leistungssport inzwischen unverzichtbar, Auch der
Kalner Trainer Wolfgang Hillmann (links) setze auf dieses Hilfsmittel. (BiLD: HERBERT
BOHLSCHEID)

Diese miissen veranschaulicht werden, um das Entscheidungs-
verhalten analysieren zu kinnen.

4. Raumaufteilung bestimmen

>

Nachdem die Positionsaufgaben der Spieler im Bildausschnitt be-
stimmt sind, muss geklirt werden, in welcher Raumaufteilung diese
Spieler zum Ballbesitzer, direkten Gegenspieler, den Innenverteidigern
ctc. stehen,

Frage: Wie groff sind die Abstinde zu den Spielern im Spielaufban? Stehen
die AufSenverteidiger auf Risikogrenze? Stehen die Mittelfeldspieler hinter
ihren Gegenspielern? Ist bei Standurdsituationen eine bestimmte Ranm-
aufteilung fesigelegt worden? usw.

Das Wissen um die Reichweite des Gegenspielers, den entstehenden
Deckungsschatten, die Fenster und die dadurch begrenzten Ans pielgas-
sen sind wichtige Informationen, um die Raumaufteilung besser sehen
und verstehen zu kdnnen.

Zur Orientierung und zur Entscheidungsfindung auf dem Spielfeld
dienen die Feldlinien (Grund-, Viertel- und Mittellinie) und die
Lingseinteilung des Spielfeldes in 5 Spuren (2 Auflen-, 2 Halb- und
1 Mittelspur).

5. Zeitlicher Ablauf der Videoszene beschreiben

»>

Nachdem Positions- und Raumaufgaben bestimmt sind, soll nun
geklirt werden, wie der zeitliche Ablauf der Videoszene aussicht.
Frage: Zy welchen Zeitpunkten laufen die Mitspieler an? Wie hart, locker
werden die Biille zu den Mitspielern gespielt? Zuwelchem Zeispunketspielt der
Bullbesitzer den Ball zu seinem Stiirmer? Wann versuchen die Abwebrspieler
ihre Gegenspieler zu iiberholen, wm den Ball als erster zu erveichen?

1. Verbesserungsmaglichkeiten in der Raumaufteilung

»

Die einfachste Analyse betrifft die Raumaufteilung. Es muss eine
optimale Raumaufteilung beziiglich der im Bildausschnitt gezeigren
Spieler ermittelt werden,

Im Spielaufbau muss sich die 4er-Kette so weit auseinander aufstellen,
dass der Scitenwechsel bis zur anderen Seite durchgespiclt werden
kann.

Die Sttirmer diirfen sich nicht auf der gleichen Hohe mit den Mit-
telfeldspiclern befinden, weil sonst im Mittelfeld kaum Raum fiir
ein Freilaufen, Anbieten inklusive Ballannahme und Ballsicherung
vorhanden ist.

Frage: Werden die vorhandenen Riume optimal ausgenutze? Sind die
Ritume grofS genug, um sie neu besetzen zu kinnen oder kann man den
Raum durch Freiziehen vergrifiern? Bicten sich die Mitspieler zu nah,
entfernt vom Ballbesitzer an? Stehen sie vor oder hinter ihren Gegenspie-
lern?

2. Verbesserung der zeitlichen Abfolge
> Es folgt die Analyse der zeitlichen Abfolge der Videoszene. Den Spie-

lern miissen die richtigen Zeitpunkee fiir gruppentaktisches Verhalten
klar werden. Es miissen Signale gefunden werden, die den richtigen
Zeitpunkt in Bezug zur optimal Raumgrofe herstellen. Das zeitliche
richtige Entscheidungsverhalten beim Anbieten, Wegzichen, Anspielen
und Uberholen muss aufgezeige werden.

Beispielsweise muss ein Spieler den Raum freiziehen, bevor ein anderer
Mitspieler sich in dem selben Raum anbieten kann.

Beim Anbicten darf der Mitspieler erst in einen freien Raum hinein-
laufen, wenn der Ballbesitzer in der Lage ist, den Ball zu spielen und
wenn er ein Anspiel sucht. Wird ein Mitspicler nicht angespielt, dann
soll er den Raum wieder freizichen, besonders wenn er in die Fenster
der gegnerischen Stiirmer gelaufen ist.

Beim Anspiel soll der Passgeber den Ball so hart und zeitlich passend
spielen, dass der ballannehmende Spieler seinen Zweikampf gewinnen
kann.

Frage: Wann ist der richtige Zeitpunkt gekommen, um sich meinem Mit-
spieler anzubieten, ihn anzupassen? Wann muss ich einen Raum freiziehen?
Laufen die Mitspicler zum richtigen Zeitpunkt an oder bieten sie sich
zu friih oder zu spat an? Werden die Pisse der Spielsituation angemessen
hart gespielt? Wie kann die Ballannahme schneller ablaufen? Kann der
Abwehrspieler friiher iiberholen, oder soll er licber hinter dem gegnervischen
Stiirmer bleiben?

3. Verbesserungsmiglichkeiten bei den Positionsaufgaben

> Am schwierigsten ist es, allgemeingiiltige GesetzmifSigkeiten fiir Spiel-

positionen festzulegen, weil sich die Spielsituationen stindig dndern.
Trotzdem muss es fiir dic Spieler in ihren Positionen Anhaltspunkte
geben, nach denenssie ihr Entscheidungsverhalten richten. Diese Prinzi-
pien kénnen am besten in der Videoanalyse gelernt werden. Die Spieler
miissen erkennen lernen, welche Aufgaben sie in ihrer Spielposition
entsprechend in den dargestellten Videosequenzen zu bewiltigten

haben.

Syl




PIELANALYSE Videobesprechung

» Beispielsweise darf keine Position durch zwei Spieler gleichzeitig besetzt
sein. Wenn der rechte Mittelfeldspieler auf der gleichen Position mit
dem rechten Verteidiger steht, dann muss der rechte Mittelfeldspieler
die Anweisung crhalten, sich wieder im Mittelfeld anzubieten.

» Wenn der Aulenverteidiger den Ball hat, dann braucht er ein Anspiel

auflen an der Linie und einen Mitspieler in der Halbspur fiir ein Anspicl
in der Mitte. In der Videobesprechung wird festgelegt, wo sich der Mit-
telfeldspieler und wo sich der Stiirmer in dieser Situation anzubicten
haben.
Frage: Welche Aufgabe hat der Mittelfeldspieler, wenn der Auflenverteids-
ger in dieser Szene den Ball vom Innenverteidiger erhilt und welche der
Stiirmer der gleichen Seite? Soll der Verteidiger in dieser Situation absinken
oder steil laufen? Welcher Stiirmer soll in diesem Konter die Grundlinie
besetzen, wenn der rechte Stiirmer den Ball har?

4. Bezug zur Trainingspraxis herstellen

» Der Trainer soll jederzeit daran denken, die im Video gezeigten
Handlungen mit dem trainierten Verhalten des Training in Bezug zu
setzen.,

» Die im Video beobachteten Spielsituationen sollen mit bekannten
Ubungsformen aus dem Training verglichen werden. Beispiele positi-
ver Verbesserung des taktischen Entscheidungsverhaltens erhshen die
Motivation. Die Spieler sehen, dass sich ihr Einsatz lohnt.

» Daraus schopfen Trainer und Spicler neue Motivation fiir das Training;
besonders fiir taktisch komplexe Trainingsformen.
Beispielsweise soll herausgestellt werden, wenn im Video eine Quer-/
Steilpass-Kombination vor dem Schusskreis angewandt wird, die in der
Mittelfeldsituation eingeiibt wurde,
Frage: In welcher Szene kinnen wir Spielsituationen beobachten, die
wir trainiert haben? Welches verbesserte Verbalten zeigr sich in diesem
Videoausschnitt? Welches Verbalten ist weiter verbesserungswiirdig? Wie
kinnte eine misgliche Ubung aussehen, damit wir uns in der besprochenen
Spielsituation besser verhalten kiinnen?

Die Unterteilung in Beschreibung und Analyse kann natiitlich auch

beziiglich eines Themas (Bsp. Raumaufteilung) direke hintereinander in
der Videobesprechung erfolgen.

linke AuBenspur

Halbspur

Mittelspur

Halbspur

rechte AuBenspur

Zum besseren Verstindnis in der Videoarbeit miissen grundlegende takti-
sche Begriffe erklirt werden, die vor allem der Orientierung dienen. Siche
hierzu Abbildung unten auf dieser Seite (Spielrichtung rechts).

1.

Wegdrehen ags Fenster
Gasse frei ziehen’

5 Spielfeldspuren: Neben der Mittelspur befinden sich 2 Halbspuren,
dancben sind 2 Au8enspuren, die das Spielfeld lings — zum besseren
Verstindnis fiir Freilauf- und Spielsituationen — unterteilen. (Mittelli-
nie, Viertellinie, Grundlinie unterteilen das Spielfeld quer).

Reichweite: Der Bereich, den der Abwehrspieler mit seinem Schliger
dazu nutzen kann, Bille abzufangen.

Deckungsschatten: Bezeichner Raum hinter Reichweite eines gegne-
rischen Spielers, in dem ein Mitspicler nicht sicher angespielt werden
kann.

Fenster: sind Liicken fiir cin Anspiel nach vorne oder zum Seitenwech-
sel zwischen zwel gegnerischen Spielern. Am besten sieht man sie beim
Abschlag zwischen gegnerischen Stiirmern.

Anspiel-Gassen: Darunter versteht man sichere Passméglichkeiten
(meist in Spielrichtung tief in die gegnerische Hilfte) fiir Ballbesitzer
zwischen gegnerischen Spielern hindurch, wenn méglich auflerhalb
deren Reichweite.

Wegdrehen am Fenster: das Wegdrehen in einem Fenster ermdg-
licht:

a) Gegnerentfernte Ballannahme,

b) Freiziehen der Anspielgasse (bei Manndeckung) fiir Anspiel in die
niichste Ebene.

Prinzip des Freilaufverhaltens: Der ballentfernte Spieler richtet sein
Laufverhalten nach dem ballnahem Mitspieler.

Risikogrenze: meint dynamisches Aufriicken eines Verteidigers an der
Grenze der gegnerischen Reichweite. Dort kann ein Pass vom Innen-
verteidiger noch sicher angenommen werden.

-

|ballentfernter Spieler
richtet sich nach batnghem
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Abwehrverhalten

£

I hesser das Abwefrverhalien, um so mehr Angriffe kann eine Mannschalf einleiten

Spektakulire Tore und tolle Angriffe sind die Wiirze
eines jeden Hockeyspiels. Doch Spiele werden nicht
nur damit entschieden, sondern auch (und manch-
mal vor allem) durch gut organisiertes Abwehrverhal-
ten, also durch das Verhindern von Torchancen fiir
den Gegner, durch das Verhindern des Eindringens
der gegnerischen Angteifer in den cigenen Schuss-

kreis. Dies ist zwar oft eine echte ,Schweinearbeit®

In der Leistungsspitze im Feldhockey

ist es spitestens seit Abschaffung

der Abseitsregel so, dass auch in der
Defensive stets das ganze Team, also auch
idie Stiirmer, intensiv Abwehraufgaben
iibernehmen miissen. Selbst bei den
usiatischen Offensivkiinstlern aus Pakistan
oder Indien ist das heute nicht mehr
anders.

Bei uns in Deutschland ist gerade aus der |
erofien und langjihrigen Erfahrung mit
Hallenhockey schon lange die Einsicht
da, iiber geschicktes Abwehrverhalten
dem Gegner das Leben (sprich das
Tore schieflen) moglichst schwer zu
imachen. So haben sich hier neben der
Aanndeckung die unterschiedlichsten
Spiclsysteme herausgebilder wie offensive
und defensive Raumdeckungen und
pinige Mischformen.

Ich beschiftige mich hier nicht
mit diesen mannschaftstaktischen
Spielkonzepten, sondern machte vor
hallem das individuelle Abwehrverhalten

im Hallenhockey betrachten. Dadurch,
dass in der Halle der Ball nur flach
gespielc werden darf und die auf dem

& Feld so gefihrlichen Torschiisse mit der
argentinischen Riickhand nicht moglich
sind, hat der Abwehrspicler in der Halle = &
deudlich giinstigere Ausgangsbedingungen X
wie auf dem Feld. Diese gilt es individuell ‘g’

| und im Zusammenspiel mit seinen v :
Mitspielern optimal zu nutzen! = e

N

Beginnend mit den einfachsten
Techniken, die schon in den C- und
B-Altersklassen geschult werden

I l_(_ﬁnnen, stelle ich im Folgenden einige
:' Ubungsbeispiele vor.

und erfordert viel Einstellung, Laufbereitschaft und
ein ausgeprigtes taktisches Konnen, ist aber sehr ef-
fektiv. Wieviele Mannschaften verfiigen denn iiber
so starke Offensivspieler, die mit viel technischem
Konnen, Spielwitz und Kreativitit fiir ihr Team die
Spicle entscheiden konnen? Wieviele Spieler haben

wir in Deutschland, die so regelmifig Tore machen

wie Hilgers, Bechmann, Domke oder Witthaus?




Abwehrverhalien

19BrettilegeniVorhandfoderiRuckhand )

Technik: Torschussspiel 1:1 mit /ohne Bande:
> Brett legen zum Abfangen von Billen / Péssen. » Durch harte Schiebebille (mit Tiuschungen!) soll beim Gegenspieler
» Tiefe Kérperposition; Schliger vor dem Kérper, um schnell auf die ein Tor erzielt werden.
Vh- bzw. Rh-Seite reagieren zu kinnen. > Spiclfelder werden immer wieder gewechselt, um mal mit Bande links
» Nutzen der ganzen Schligerfliche durch flache Schligerposition; bzw. rechts oder gar ohne Bande zu trainieren.
leichte Dachbildung, > Entfernung der Tore und Torgrofle abhingig vom Leistungsstand der
» Reichweitenvergrofferung durch Trainingsgruppe (ab KA ist diese Spielform nicht mehr zu empfeh-
- Schligerhaltung nur mit der linken oder rechten Hand, len, da die Bille zu hart und damit gefihrlich fiir andere Ubende wer-
- Sidestep, den).
- Uberkreuzschritt: linkes Bein tiber rechtes Bein zum Vh-Brett » Bei Hallen mit einem Seitenstreifen kann dieser auch noch genutzt
bzw. rechtes Bein iiber linkes Bein zum Rh-Brett. werden.

P

a4 o

e o

=
4/
=
o

29 HeravsspiclenfdesiBalles; |

Hier geht es darum, zu lernen, mit der Abwehrsituation im 1:1 bewusst  2.2.Herausspielen des Balles mit der Riickhand

und geduldig umzugehen, auf seine Chance warten und ohne Regelver-  »  Analog zum Herausspielen des Balles mit der Vorhand.
stof§ (Stockfoul, Rempeln etc.) in Ballbesitz zu kommen oder zumindest » Der Abwehrspieler befindet sich jedoch links vom Ballbesitzer und hat
den gegnerischen Angriff aufzuhalten oder zu unterbrechen. dabei nur die sehr kleine Spielfliche der kleinen Riickhand zur Verfii-
gung.
2.1.Herausspielen des Balles mit det Vorhand » Der Ball wird je nach Situation nach auffen oder auf die Fiifle des
> Begleitende Abwehrposition (siche auch ,Begleitende Abwehr) Stiirmers gespiel; im Idealfall holt sich der Verteidiger den Ball aus
rechts vom ballfithrenden Stiirmer (Abwehrspieler in Vh-Position). der Reichweite des Stiirmers schnell auf seine cigene Vh-Seite und
» Lauftempo und Bewegungsrichtung des ballfiihrenden Stiirmer auf- setzt sich ab.
nehmen. > Gefahr des Stockfouls sehr grofi!
> Schligerfliche in Ballnihe bringen. »  Manche Spieler entwickeln trotz der geringen Erfolgsaussichten eine
» Ineinem Moment, in dem der Ball frei ist, wird der Schliger mit mog- sehr groffe Geschicklichkeit in dieser Technik.
lichst grofler Spielfliche zum Ball gebracht. » Erfolgsversprechender in dieser Abwehrposition ist jedoch das ,Klau-
» Schubbewegung aus der linken Hand (aus Reichweitengriinden nur en“ mit der Vorhand (2.3.)

die linke Hand am Schliger) spielt den Ball aus der Kontolle des Stiir-
mers heraus (Richtung linker Fufl des Ballbesitzers).

> Anweisung fiir die Stiimer: Zu Beginn der Ubung nur Vh/Rh —
Dribbling Richtung Grundlinie — kein Abdrehen. Spiter sollen sich
die Stiirmer durch Umspielen Vh oder Rh oder Abdrehen in eine
méglichst gute Torschusssituation bringen. Der begleitende Abwehr-
spieler muss versuchen, den Stiirmer an seiner Vh, also auffen, zu hal-
ten (s. auch 3.).

\ ' :




2.3. Das ,,Klauen® mit der Vorhand

» Begleiten des ballfiihrenden Spiclers wenn méglich etwa auf Hohe des
Balles; Abstand zum Ball halten.

> Schliger mit der rechten Hand lang fassen.

» Den flachen Schliger hinter den Ball bringen, den Ball nach vorne aus
der Schligerreichweite des Stiirmers spiclen, evt. den Ball in der Keule
einhingen und nach innen absetzen,

S¥BegleitendeyAbwehr, }

Das in den jiingeren Altersklassen (ca. Knaben/Midchen B) eingefiihree
Herausspiclen des Balles* wird nun ausgebaut und verfeinert. ne gute Position zum Gegner méglichst auflen halten, also ein Um-
Ziele der begleitende Abwehr sind: spiclen nach innen auf jeden Fall verhindern.

- Als Abwehrspieler selbst den Ball zu erobern, B Wird der Stiirmer langsam (weil er keinen Ausweg sicht oder in seine
- den Stiirmer in eine ungiinstige Torschussposition abzudringen (nach linke, vordere Spielfeldecke abgedringt wurde), wird durch den Ver-

» In der beschriebenen Situation muss nun der Abwehrspieler durch sei-

auflen Richtung Bande, oder in cin Eck abdringen; den Stiirmer zu
einem Rh-Torschuss zwingen),

Handlungsmoglichkeiten des Gegenspiclers und der gegnerischen
Mannschaft einzugrenzen: Festlegen auf einen Auflenstreifen; Mog-
lichkeit zum Doppeln durch einen Mitspicler schaffen, Druck auf-
bauen um den Ballbesitzer zu einer uniiberlegten Aktion zu verleiten;
Passméglichkeiten einschrinken.

3.1. Begleitende Abwehr rechte Abwehrseite
» Der iibende Abwehrspicler spielt den Stiirmer im linken Auflenstrei-

fen an. Der Stiirmer hat die Aufgabe, den Abwehrspieler auszuspielen,
in den Schusskreis einzudringen und auf das Tor zu schiefen.

P Bei ciner weniger geiibren Trainingsgruppe empfielt es sich, den Raum

fiir den Stiirmer zu begrenzen, was dic Aufgabe fiir den Abwehrspieler
cinfacher macht. Bei gut geschulten Spiclern kann die ganze Spielfeld-
hiifte, ohne Begrenzung genutzt werden.

» Der Abwehrspieler nimmt nun Tempo und Bewegungsrichtung

des Ballbesitzers auf; er bewegt sich méglichst immer auf etwa
gleicher Hohe wie sein Gegenspieler, hat den Schliger moglichst
flach vor seinen Fiiflen am Boden und hilt einen seitlichen Ab-
stand.

Dieser Reichweitenabstand ist extrem wichtig, um nicht von einer
Tduschung oder einem schnellen Aneritt bzw. Richtungswechsel
des Ballbesitzers iiberrascht und dadurch ausgespielt zu werden.
Auflerdem verschaffc man sich dadurch eine gewisse Reaktions-
Zeit:j um zum Beispiel im eigenen Schusskreis cinen Fufifehler zu ver-
meiden.

teidiger sofore der Druck erhoht, indem er mic dem Brete vor den Fii-
Ren zum Ball gehr. Dies darf kein ,Reinstiirzen” in den Gegner sein
kann aber doch schnell und entschlossen durchgefiihre werden.
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Abwehrverhalter

In der nichsten Ubungsform steht der Verteidiger nicht auf gleicher

Hohe mit seinem Gegenspieler, sondern muss sich durch geschickees

Anlaufen des Gegners erst in diese giinstige Verteidigerposition brin-

en,

gb Nach dem Anspiel auf den Stiirmer muss der Abwehrspieler den
Gegner méglichst schnell ,abholen®, das heif§t, er muss mog-
lichst schnell in die giinstige Position der begleitenden Abwehr
kommen.

» Dazu miissen der Abstand zum Stiirmer schnell verkleinert, im
richtigen Abstand zum Ball das Lauftempo verringert und die
Bewegungsrichtung und das Bewegungstempo des Stiirmers auf-
genommen werden.

» Das Problem ist dabei, den richtigen Moment fiir das Anpassen

des eigenen Tempos und Laufweges an die des Stiirmers zu fin-
den.
Biegt der Ubende zu frith in die Bewegungsrichtung des Stiir-
mers ab oder ist der Abstand zu klein, kann er einfach iiber die
Riickhand ausgespielt werden. Erfolgt das Anpassen des Lauf-
wegs zu spit, ist der Verteidiger an der Vorhandseite schr anfil-
lig.

> ]eg frontaler die Position des Verteidigers zum Angreifer ist, desto
schwieriger ist die Ubung.

3.2. Begleitende Abwehr linke Abwehrseite

Auf der linken Abwehrseite gibt es grundsirzlich zwei Varianten, Entwe-
der den Stiirmer — wie auf der rechten Seite — versuchen, nach auflen ab-
zudringen, ihn auflen, weg vom Tor, halten oder versuchen, den geraden

Weg nach vorne abzuschneiden und den Stiirmer nach innen, nach rechts

abzudringen, um da nach den in 3.1. besprochenen Prinzipien abzuweh-

ren (im Feldhockey nicht zu empfehlen wegen gefahrlicher argentinischer

Riickhand).

» Der Abwehrspieler spiclt den etwas nach hinten versetzt stchenden
Stitrmer im rechten Auflenstreifen an und nimmt so schnell wie mog-
lich eine Position auf der Linie zwischen Ball und Tor ein.

» Diese Position soll zum einen verhindern, dass der Verteidiger tiber

seine Riickhandseite ausgepielt wird und zum anderen auch bei einem
Umspielversuch auf seiner Vorhandseite noch eingreifen kann.

» Bewegungsrichtung und Tempo des Stiirmers aufnehmen und im gu-
ten Reichweitenabstand (Abstand eher etwas grofier, als auf der ande-
ren Seite) begleiten.

»  Wird der Stiirmer langsam (weil er keinen Ausweg sicht oder in seine
rechte, vordere Spielfeldecke abgedringt wurde), wird durch den Ver-
teidiger sofort der Druck erhéht, indem er mit dem Brett vor den Fii-
Ben zum Ball geht. Dies darf kein ,Reinstiirzen in den Gegner scin
kann aber doch schnell und eneschlossen durchgefiihrt werden.,

(wivd fortgesetzt)

Weg
abschneiden

™ Begleiten auf der
' Ball-Tor-Linie




