«Steil spielen” ist
«geil spielen”!

Ein Pladoyer von U16-Bundestrainer Valentin Altenburg fiir
erfolgreiche Attraktivitat im Hockey — Teil ll '

Theorie und Praxis

achdem im ersten Teil ,Schén-

heit ist die Harmonie von Tei-
len” (Ausgabe 3/2009) eine Strategie
fiir erfolgreiche Attraktivitat entwi-
ckelt wurde, beschaftigt sich dieser
Teil mit der Frage, welche Hockey-
techniken Tempo erzeugen und wie
sich diese Techniken trainieren lassen.

Das Erzeugen von Tempo ist die Vorausset-
zung, um die gegnerische Mannschaft ins
Chaos zu stiirzen und damit die Voraus-
setzung fiir das Erzielen von Toren. Doch
wie erzeugen die Spieler, wie erzeugt meine
Mannschaft das Tempo, um daraus Tore zu
schieBen? Die folgenden Techniken tragen
einen Teil dazu bei, dass Tempo in einem
Angriff entwickelt oder verschérft wird. Um
in der Begrifflichkeit der Aufbau-Séule (Seite
2) zu bleiben, ermdglichen diese Techniken
entweder einen FRUHen Auftakt (Druck-
pass) einen reibungslosen ANSCHLUSS
(Ballmitnahmen) oder erleichtern den ziel-
strebigen Weg in den KREIS (Schlenzpass,
Argentinische Riickhand, Umspielen). Be-
vor jedoch eine Auswahl an Tempo-Tech-
niken naher vorgestellt wird, soll noch eine
grundsatzliche Beobachtung zum Tech-
niktraining gemacht werden: Das Ziel des
Techniktrainings liegt in der situativ-varia-
blen Verflgbarkeit der jeweiligen Technik.
Ein Grund, warum vielfach
trainierte technische Be-
wegungsabldufe nicht
erfolgreich in Spielsi-

tuation  transpor-
tiert werden, liegt
(moglicherwei-
se) darin, dass
der vermeint-

Valentin Altenburg
.. ist Bundeshonorartrainer des Deut
schen Hockey-Bundes und hier verant-
worllich fur die weibliche U16.
Bis 2007 hat er fir die Stutlgarter Ki-
ckers im mannlichen Nachwuchsbe-
teich und bei den 1. Herren erfolg-
Lreich gearbeifet - hier hatte er groPen
Anteil am Gewinn der deutschen Mei-
Slerschaft 2005 und des Europacups
L2006, Seil Anfang 2008 ist er beim
UHC Hamburg tatig, Auch hier unter-
stitzt er erfolgreich die 1. Herren in
der Lliga und der EHL.
yTaktikfuchs” Valentin Altenburgs Arti-
kel in HockeyTraining 4,/2008 zum
Thema ,Tempo-Hockey” erregte be-
reifs viel Aufsehen. Fir diese Ausga-
be versucht er nun, einige Details
seiner Ideen ndher zu erdutern. Viel
\ SpaB beim lesen und
'» Diskutieren.

I Anzeigen + Vertrieb:

des Hockeysports

I Kindgerechtes Training

Autor Horst Wein mil Tipps und Ubungen zur Entwick
lung der Spielintelligenz im Kinderhockey

Seite 6

MITPRESSON

I Verlagsanschrift:

Sportverlag, Béblinger Str. 68/1, 71065 Sindelfingen,
Posttach 260, 71044 Sindelfingen,

® (07031} 862-800

Fax{07031) 862-801

-le_daktion (verantwortlich i.S.d.P):

Peter Lemmen, Auf der Brisck 1, 54608 Oberlascheid,
® (065551931041

Fax (06555931042

E-Mail: mediaServ@tonline.de

Slephan Haumann, Mendesir, 26, 44141 Dorlmund,
® (0231} 3951521, mobil: 0172/ 2787974
E-Mail: slephan@thehockeyzone.de

I Layout, Grafik und lllustrationen:

Herberl Bohlscheid (HeBoSOFT) fiir mediaServ
Kuhweg 20, 50735 Kéln

® (0221)7601392

E-Mail: hb@hebosofi.de

hitp:/ /www.hebosoft.de

I Geschaftsfiihrung Sportverlag:

Dr. Wolfgang Rshm
Verlagsleitung: Brigitte Schurr
Postfach 260, 71044 Sindelfingen

Dietmor Froeberg-Suberg (Leitung)
Posifach 260, 71044 Sindelfingen
® (07031]862-851

TRAININGSLEHRE SPIE

lich  gleiche 57 = (070 31)862-801
Bewegungs- X
ablauf  nicht ii Giltig ist zurzeit die Anzeigenpreisliste vom 1.1.2009
auch der- Wir bitlen um Verstandnis, dass fiir unverlang! einge-
selbe  ist! sandle Manuskriple oder Folos, die willkommen sind,
Durch } ’ keine Gewahr ibernommen wird
Kom - d e: Steil
po- Ab dm.Cht gpielen” s
nen- Spie\eﬂ1'§ T:al ¢ Valentin
ten wie sagt U d
Geschwin- A\teﬂb‘-‘rg Bohlsd’\@‘ )
digkeit, Geg- (Foto: e
nerdruck  und
Wettkampfemoti-

onen verandert sich der
Bewegungsablauf  (mi-

----------------------------

HockeyTraining




nimal). Daraus folgt die Uberlegung, tech-
nische Bewegungsabldufe seltener isoliert
zu trainieren und stattdessen haufiger in
taktische Situationen einzubetten und diese
(z.B. durch einen Wettkampf) zu emotiona-
lisieren, um eine moglichst groBe Spielnahe
Zu erzeugen.

Allgemein formuliert lésst sich sagen, dass
das Ziel darin besteht, die jeweilige Technik
(unter Gegnerdruck in einer Wettkampfsitu-
ation) auf héchstem Tempo erfolgreich um-
zusetzen. Als Weg schlage ich vor, immer
mit hochstem Tempo die Techniken zu trai-
nieren, bis sie auf diesem Tempo erfolgreich
werden.

Mit Tempo und sauber
Mit Tempo und
unsauber

nweg: Ohne Tempo und sauber

1. Umspieltechnik:

Die frontale Ballflihrung und das gegen-
spielernahe Umspielen in der zweiten
Etage (mit der falschen Riickhand) als
beschleunigendes Element: Die Ballfiih-
rung (weit) vor dem eigenen Korper (sie-
he Abb. 3) ermdglicht das regelrechte
Treiben des Balles, bei gleichzeitig guter
Ubersicht und der Mdaglichkeit plétzlich
seitlich auszubrechen.

Ganz besonders im gegnerischen Viertel
geht es darum, mit Zug zum Tor in den
Kreis einzudringen.

Je enger ich an meinem Gegenspieler vor-
bei komme, desto besser der Winkel zum
Tor. Um im hdchsten Tempo eng am Ge-
genspieler erfolgreich zu sein, bedarf es
einer Kombination aus einer frontalen

Ballfiihrung und einer
Kombination aus plotz-
lichem Ausbrechen
und/oder  Anheppen
des Balles (=spielen in
der zweiten Etage), um
méglichst eng an der
Reichweite oder sogar
mitten durch die Reich-
weite des Gegenspie-
lers den direkten Weg
in den Kreis zum Tor zu
finden.

2P>r T

Ein Mittel, um plotzlich

auszubrechen, ist die

falsche  Rickhand”.

Sie hat gegenlber dem

Abb. 1: Der Hockey-Tempel als Plan fiir erfolg-
reiche Attraktivitat im Hockey (siehe Teil 1 des
Beitrags in HockeyTraining, Ausgabe 3/04).

Riickhandzieher einen
Vorteil: Beim herkdmm-
lichen  Riickhandzie-
her entsteht durch das
deutliche  Aufdrehen
des Schlagers ein Auf-
takt, der die Handlung

Tor

Anschluss
Kreis

ankiindigt. Treibt der
Spieler den Ball jedoch
frontal vor sich her,
kann ein Ausbrechen
(nach rechts) durch die
falsche Rickhand so-
wohl ohne deutlichen
Auftakt  (pl6tzlicher)
gespielt, als auch leich-
ter geheppt werden.
Beides ermdglicht das
,unhéfliche” (M. Wei-
se) Umspielen durch

weite (siehe Abb. 4).

Schauen wir uns das

Abb. 2: Aufbau-Saule

Ballfiihrung vor dem Kérper

o

Ausbrechen mit Vorhand nach rechts und links
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bei der Ubung auf der
nachsten Seite einmal
genauer an:

Ein Spieler hinter der
Mittellinie beginnt mit einen 1 gegen 1
auf das Haupttor (unten).

Gelingt es ihm, den Verteidiger zwischen
Schusskreis und Viertellinie zu umspie-
len und ein Tor zu erzielen, entscheidet

die gegnerische Reich-

er sich flir 1 gegen 1 in einen seitlichen -

Schusskreis gegen den dort lauernden
Verteidiger (daher zusatzliche Bélle an
den Grundlinien).

Gelingt ihm auch dort ein Tor, geht es
wieder zum Hauptkreis und so weiter.
Erobert der Verteidiger (oder sein Tor-
wart) den Ball, ,kontert” der erfolg-
reiche Verteidiger zu einem beliebigen
Seitenkreis und spielt wiederum selbst
ein offensives 1 gegen 1 (gegen jeweils
einen Verteidiger).



Abb. 4: 1 gegen 1 auf drei Tore

Es gewinnt derjenige Spieler, der zuerst
10 Tore erzielt. Je besser es gelingt, eng
am Gegenspieler zu umspielen (pl6tz-
lich ausbrechen, mit Speed in der zwei-
ten Etage durch die Reichweite), desto
leichter ist ein erfolgreicher Abschluss
(durch den guten Winkel) und umso gro-
Ber ist damit die Chance auf Extraballe.

Diese Wettkampfform kann mit einem
zusatzlichen  Stlirmer-/Verteidigerpaar
tief im (jeweiligen) Schusskreis ergdnzt
werden, welches im Anschluss an das
Umspielen fir Nachschuss (-sicherung)
verantwortlich ist, oder bei entstehen-
den Kurven-/Flankensituationen ein-
greift (siehe Abb. 5).

Abb. 5: 1 gegen 1 auf drei Tore mit zusatzlichem Stiirmer-/Verteidigerpaar

Die beiden Ubungen auf dieser Se|te kénnen
auch erweitert werden, zum Belsplel als ,2
gegen 2-Battle”.

Auch hier besteht das Ziel darin, eine ziel-
strebige Steilentwicklung sowoh| mit Ball
als auch ohne Ball zu erreichen, um den
groBtmdglichen Druck auf den Kre|s]und das
Tor zu ermdglichen {s. Abb. 6).
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Abb. 6: 2 gegen 2-Battle

1. Ballabgabetechniken:

Der ansatzlose Druckpass als beschleuni-
gendes Element: Beim Druckpass bleibt der
Schlager die gesamte Zeit der Aktion hin-
ter dem Ball. Der Ball wird vor dem Kor-
per leicht seitlich (rechts) gefihrt und im
Moment der Ballabgabe durch einen (fast
eingesprungenen) Stemmschritt mit dem
vorderen FuB (entweder rechts oder links)
abgedrlickt.

Dabei schnellt die obere linke Hand in Rich-
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tung rechter Unterarm, um diesem ansatz-
losen Pass die notige Harte zu geben.

Der Vorteil des Druckpasses besteht darin,
dass er aus der frontalen Ballf(ihrung auch
in unmittelbarer Nahe zum Gegenspieler
ausgefiihrt werden kann, weil auf Ausho-
len (und damit den Ball freigeben) verzich-
tet wird.

Gleichzeitig ermdglicht der Druckpass einen
friihen und pl6tzlichen Auftakt, weil er ohne
groBe Ankiindigung daher kommt (s. Abb.
unten).

Abb. 8

Der Angreifer am Ball macht Druck Richtung
Kreis und entscheidet sich, ob er den Ver-
teidiger entweder mit Speed eng umspielt,
oder den Ball ansatzlos (,mit der Hacke")
zurtickdriickt (, Reverse Druckpass”). Ist das
Umspielen erfolgreich, dann folgt der Tor-
schuss. Erfolgt der Pass, dann nutzt der ,Ha-
ckenspieler” seinen Speed und kreuzt sich
im Rlcken frei, wahrend der angespielte
Spieler mit dem hellen Trikot mit Ball Druck
auf den Kreis macht und den Ball entweder
plotzlich ansatzlos auf den freischneidenden
Mitspieler driickt oder selbst zum Abschluss
kommt (s. Abb. 8 und 9).

Ein weiteres spielbeschleunigendes Element
kann hier der kurze ansatzlose Schlenz-
pass aus der Ballfiihrung sein: Er ermog-
licht die Steil-Entwicklung, weil er nicht an
der Reichweite vorbei, sondern Uber die
Reichweite hinweg den Weg in den Kreis er-
méglicht (s. Abb. 10).

Um die Qualitat des Verteidigers zu beloh-
nen, sollte dieser wiederum jeweils einen




Abb. 9

Konterspieler haben, den er (iber einen
schnellen ersten ,Konterball” in Szene
setzt.

Oft ergibt sich dabei die Notwendigkeit
.bei diesem schnellen Konterball auf ei-
nen ansatzlosen Druckpass oder einen
frihen ,Aggi-Pass” zurlickgreifen zu miis-
sen, weil der Verteidiger den Ball im Zwei-

kampf gewinnt und somit unmittelbaren
Gegnerdruck besitzt, so dass er sich lange
positionieren oder ausholen kann.

. o
Zuspieler 10#’8

3. Ballmitnahmen

Offnende Ballmitnahmen (iber beide Schul-
tern als beschleunigendes Element: Egal ob
Mittelfeldspieler oder Stiirmer, wenn ich un-
ter Gegnerdruck vertikal angespielt werde,
brauche ich gute Ballmitnahmetechniken
um die entstandene Dynamik zu erhalten

oder sogar zu forcieren. Durch die argenti-

nische Ruckhand als Pass, bekommen Ball-
mitnahmen Uber die rechte Schulter eine

Kontersltuation

“hohere Erfolgsquote bei der Erzeugung von

schnellen und steilen Anschliissen (im Mit-
telfeld), da ein aufwendiges Umlaufen des
Balles erspart bleibt und der Ball durch die
,Aggi” unmittelbar nach der Ballmitnahme
Uber die rechte Schulter steil gespielt wer-
den kann.

Hierbei kann die rechte Hand ruhig unten
am Schlager bleiben. Die ,Aggi” kann so-
mit mit der rechten. Hand unten als Schie-
beschlag gespielt werden, was sowohl die
Kontrolle, als auch die. schneIIe Umsetzung
erleichtert. \

Zuspieler 1 spielt ein Mittelfeldpaar an, wo-
rauthin sich ein 2:2 Richtung Grundlinien-
tor entwickelt (s. Abb. 11). " Ziel des ange-
spielten Mittefeldspielers ist ‘es, durch eine
offensive Ballmitnahme eine schnelle (stei-
le) Anschlussaktion zu erW|rken Eine Mog-
lichkeit hier ware, den Ball tiber die rechte
Schulter offensiv (Richtung linke AuBenli-
nie) mitzunehmen und mit der ,Aggi” steil
Richtung Kreis durchzustecken. Eine weitere
Mdglichkeit besteht darin, sich ‘durch die

{ |
1 |Abb. 10

Ballmitnahme in Splelnchtung zu drehen,
um eine offene , Face-to-Face”-Situation zu
erzeugen. Gelingt ein schneller Anschliuss
von Mittelfeld in den Sturm/Kreis wird es bis
zum Tor ausgespielt. Gelingt es den Vertei-
digern jedoch, den Ball zu erobern gibt es
einen Konterpass in die Kontersrcuatlon und
Jvice versa”, Verpufft derAngnff erhalt die
. Kontersituation" einen neugén Ball vom Zu-
spieler 2. Die Mannschaft, dle zuerst 10 Tore
hat, gewinnt. i
AbschlieBend lasst sich feststellen, dass
die skizzierten Techniken eine zielstrebige
Steilentwicklung ermogllchen und damit
den Druck auf den gegnerischen Kreis er-
héhen, weil sie friihe Anspiele, dynamische
Anschiiisse und Zzielstrebiges Eindringen in
den Kreis ermaglichen. Der letzte Teil meiner
kleinen Reihe‘wird sich mit individual- und
gruppentaktischen Prinzipien, die Tempo-
hockey unterstiitzen, beschaftigen, weil es
durch sfe gelingt, den Gegner in Unordnung

Abb. 11: 2 gegen 2 Richtung Grundlinientor zu bringen und diese zu nutzen.
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Bunter Mix fiir
«graue Zellen*

Mit kindgerechtem Hockeytraining die
Spielintelligenz der Minis fordern

in methodischer und altersgerechter

Trainingsaufbau ist fiir das Kinder- und
Jugendtraining unerlasslich. Den Mittel-
weg zwischen SpaB und Ernsthaftigkeit,
Forderung und Altersgerechtigkeit sowie
Kontinuitdt und Abwechslung zu finden,
ist eine eigene Kunst und zeichnet am
Ende den langfristig erfolgreichen Trainer
aus. ,Erfolg”, so der Autor des folgenden
Artikels, ,sollte nicht in Medaillen und
DHB-Meisterwimpeln gemessen werden,
sondern an der Zahl der Spielerinnen und
Spieler, die jedes Jahr den Schritt von der
Jugend in die erste Mannschaft schaffen.
Horst Wein, Autor zahlreicher Hockeybii-
cher wie zum Beispiel des Buches ,The
Science of Hockey”, ist auch im interna-

Horst Wein

L. ist Llehrer, Autor und Trainer aus Lei-
fclenschaft”. Sein Diplom als Sportleh-
rer mit Sonderfach FuBball erwarb er
an der Deutschen Sporthochschule
in Kéln. Als Spieler in der National-
imannschaft des Deutschen Hockey-
Bundes und Trainer der spanischen
Nationalmannschaft schaffle er 1980
lsogar den Sprung ouls Silbermedail-
len-Treppchen bei den Olympischen
Spielen. Als FIH Master Coach” hat
Wein sich aber vor allem auch im inter-
nationalen Fubball einen Namen als
Vordenker und Fachmann im Bereich
Flraining und Trainingslehre gemacht.

uchtipp:

Horst Wein / Heino Knuf: Entwicklung der
pielintelligenz durch Mini-Hockey, 60
Seiten, 10,- Euro. Erhaltlich iiber den DHB:
dJemming@deutscher-hockey-bund.de
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tionalen FuBball eine
anerkannte Trainergré-
Be. Seine Vita ist be-
eindruckend. Wein, der
seit 35 Jahren mit sei-
ner Familie in Spani-
en lebt, ist als ,FIH
Master Coach” auch
Inhaber der hochsten A
Hockey-Trainerlizenz “ -

der Welt.

Wie das komplizierte Hockeyspiel perfekt
an die geistigen und korperlichen Fahig-
keiten der Kinder und Jugendlichen an-
gepasst werden sollte, wird in dieser Se-
rie eindrucksvoll dargestelit

In Horst Weins international aner-
kannten Entwicklungsmodellen fiir FuB3-
ball und Hockey geht das motorische
Lernen Hand in Hand mit dem kogni-
tiven Lernen und jeder Spieler lernt, das
Spiel von klein auf richtig zu ,lesen”,
dank der Wichtigkeit, die der Autor der
Wahrnehmungsféhigkeit und der Ent-
scheidungsfindung in allen seinen al-
tersspezifischen Programmen einrdumt.
Anstatt zu instruieren, wird hier stimu-
liert und anstatt Losungen zu geben,
werden die Trainer dazu animiert, Pro-

Hockey-Kids: Nicht immer perfekt, aber
mit viel Eifer bei der Sache, vorausge-
setzt, der Trainer findet den richtigen
Mix. (Foto: Bohlscheid)

bleme zu prasentieren! Zahlreiche In-
formationen zum Erwecken und Stimu-
lieren des Potenzials der jungen Spieler
und ihrer Spielintelligenz stellen den
Mittelpunkt dieser hier beginnenden
Serie in HockeyTraining dar, die neben
der neuen Hockeybroschiire {iber Mini-
Hockey (siehe Buchtipp unten) weitere
.Werkzeuge” fiir die Trainer anbietet,
um bei 8-10-Jahrigen die Technik und
die Spielintelligenz Schritt fir Schritt zu
entwickeln.

1. Vereinfachtes Spiel: 2 gegen 1 auf zwei breite Tore

Spielregeln:

S Zwei Spieler einer Mannschaft greifen ab-
wechselnd auf beide gegeniber stehenden
breite Tore [12m) an. Jedes der beiden Tore
ist 15 Meter von einander enffernt und wird
von einem gegnerischen Spieler verteidigt,

S Jede Zweiermannschalt fihrt in Folge 10
Angriffe abwechselnd auf beide Tore aus, 5
auf jedes Tor. Anschlie-
Bend wechseln beide
Mannschaften ihre
Plétze und Aufgaben.

< Eine Zweiermannschaft
gewinnt einen  Punkf
wenn:

< einer ihrer  Angreifer
mit dem Ball am Stock
iber die Torlinie laufen
kann.

Sein Verteidiger den
Ball in seinen Besitz
bringt und ihn dreimal
berihrt,

< die Angreifer einen Regelverstol begehen
oder

9 der Ball iber die Torlinie aus dem Ubungs-
feld roll.

< Wenn ein Verfeidiger einen Regelverstof3
begeht, gibt es einen ,Freischlag” (Zuspiel
oder Dribbeln des Balles) mit allen Spielern
mindestens 5 Meter enffernt, Auf diese Art




und Weise lernen auch die gegenerischen
Verteidiger zu entscheiden,ob es besser ist,
den Mann oder den Raum zu decken, in
den der Ballbesitzende laufen kann.

< Es gibt weder Abseits noch Seilenlinien.
< Es gewinnl das Paar, das mit 10 Angriffen

die meisten Tore erzielen kann. Im Falle
eines Unentschiedens wird ein “Tiebreak”
mit je 2 weiteren Angriffen ausgefhrt.

< Da es keinen Schiedsrichter gibt, missen die

4 Spieler sich bei Konflikien selbst einigen.

Kommentar
9 Die Einfachheit des Spieles erlaubt ein so-

forfige Verstehen der meisten im Spiel ent-
hallenden Probleme und ihre 1sungen. Der
Jugendtainer macht mit offenen und ge-
schlossenen Fragen alle diese Probleme deut-
lich und erlaubt es seinen Schilern, in einem
offenen Dialog wichtige technische und tak-
fische Erfahrungen zu sammeln, um Schritt fur
Schritt ihre Spielintelligenz zu entwickeln,

S In diesem ersfen vereinfachten Spiel werden

Angriff und Abwehr noch voneinander ge-
frennt, damit sich der Anfainger nur auf eine
seiner zwel Aulgaben konzenirieren kann,
wodurch sein lemen erleichtert wird.

2 Die Breite der Hitchentore muss immer dem

Spielniveau der Kinder oder Jugendlichen
angepasst werden.

S Wenn die Angreifer erkannt haben, wann

sie den Ball passen und wann sie ihn drib-
beln mussen wird von ihnen erwartet, dass
sie in 10 Angriffen mindestens 7 Tore er-
Zielen. Wenn es mehr als 7 sind, kann der
Ubungsleiter ohne Bedenken das néichste
vereinfachte Spiel anbieten, das etwas
schwieriger und komplexer ist und einige
neue Probleme enthdlt,

< In diesem und den meislen nachfolgenden

Spielen kann der Ubungsleiter den erfolg-
reichen Angreifer auch dazu auffordemn,
nach dem Uberdribbeln der Torlinie soforl
einen Torschuss auf ein 10 Meter dahin-
ter stfehendes Tor [ohne und mit Torhiter)
auszufihren. Dabei muss der Stock beim
Torschuss immer auf dem Boden bleiben
[Schiebschlag) und darf erst nach der Ball
berthrung leicht angehoben werden. Um
eventuelle Gefohrenmomente ouszuschal
fen sollle der Verteidiger nach dem Uber-
dribbeln der Endlinie den Angreifer nicht

mehr storen,

Lern- und Lehrziele:
a) Technische Fertigkeiten

1.

2.
)

Ballfihrung mit verschiedenen Techniken so-
wohl mit Vorhand als auch mit Rickhand.
Lesen des Blickes vom Ball beim Dribbeln.
Den in Bewegung befindlichen Ball mit Vor-
hand und Riickhand in den Lauf des Milspie-

|ers passen.

. Abspiel mit Genauigkeit und geniigender

Harte,

. Ballannahme und -mitnahme im Lauf.
. Passtéuschungen mit anschlieBendem Tem-

powechsel und Dribbling.

7. Den Gegner auf dessen linker und/oder

rechter Seite zu umspielen.

b) Taktische Fahigkeiten

I.

Den Blick vom Ball I&sen, um die Spielsitu-
afion besser erkennen und ‘analysieren zu
kénnen,

. Den richtigen Augenblick for das Abspiel er-

kennen {nicht zu frih und nicht zu spéi) und
mit dem Ball nicht in den Aktionsradius des
Cegners einzudringen.

. lemen, wann es angezeigt ist, den Ball zu

passen oder mit ihm in den freien Raum ein-
zudringen.

. Den Képer ballgerecht orientieren, damit

der Ball gut auf- oder mitgenommen werden
kann, ohne dass dadurch die néchste Aklion
verlangsamt wird,

Mogliche Varianten des Spiels

. Den Bdll stait in Ruhe, méglichst immer im
“lauf annehmen.
. Das_eigene Spielverhalien dem Mitspieler

anpassen.

" Als Verleidiger die Aklionen der Angreifer

voraussehen [anlizipieren).

. Den besigesignefen Augenblick fur die Ab-

wehr erkennen, und eventuell diese verzs-
gem, um die Gegner zu begleiten. Dabei
sollte der Verteidiger sich immer seitich und
nicht fronial zu den'beiden Angreifern stel-
len, um eine , 1 gegen 1"Situation (Gleich-

zahl anstatt Unferzahl zu schaffen.
10. Schrell und fir den Ballbesitzenden iber
schend abwehren.

11.Sich durch Abwehrfinten mit dem Stock und

Kérperitiuschungen einen \Vorteil bei der

Abwehr verschaffen.

ra-

Bei der Anwendung eines der vielen vereinfachten Spiele sollte der Ubungsleiter durch Anderung einer
oder mehrerer Regeln bestimmte individuelle oder kollektive Aspekte der Technik, der Takfik'oder auch
im physisch-koordinativen Bereich schulen, ohne dabei die anderen Lemziele auBer Acht zu lassen.

Variante

llede Zweiermannschaft hat 10 Angriffe in
| _eiliebiger Zeit

Lernziel

sollen das Spiel verstehen.

Sowohl die Verteidiger als auch die Angreifer

B Die Siirmer haben 90 Sekunden [oder 2

inuten), um so viele Angriffe wie m&glich
beiden Toren erfolgreich abzuschlieBen.

Erfahrungen sammeln.

30 iDamit ein Tor giiltig ist, wird nur ein Pass nach

ks oder eine Abspielfinte nach links mit an-
hlieBendem Dribbling erlaubt.

Den Verteidiger mit nur einem Pass oder auch mit
einer Abspielfinte und anschlieBender Ballfihrung

zu Uberlaufen. Anwendung von Téuschungen.

rlinke Angreifer enischeidet sich zwischen
em Pass nach rechts oder einer Passfinte
\und anschlieBbender Ballfihrung.

Das Kennenlemen einer der effekfivsten 1&-

sungen fur die 2:1-Situation im Angriff.

*Damit das Tor gillig isl, muss die lefzfe
iBallannahme immer im Lauf geschehen.

Ballannahme und -mitnahme wenn méglich
immer im Lauf ausfuhren.

Jedes Paar hat 4 mal 20 Sekunden Zeil, um
die hochste Anzahl von Toren zu erzielen.
_’och jeden 20 Sekunden gibt es eine
buse von 2 Minuten.

Ausfihrung von technischtaklischen Kombinati-
onen unter Zeitdruck und mit hoher Geschwin-

digkeit.

Beide Angreifer misssen wehrend des Spiels
tlen Ball mindestens einmal mit Rickhand
berihren.

Das Spiel mit der Rickhand pflegen, obwohl
es weniger effektiv ist,

- bmil das néchste Tor gilltig ist, missen

beide Stirmer wahrend des Angriffs ihre

A _'griffsposilionen wechseln.

Systematische Anwendung des Kreuzens
[, switch”).

Zehn Angriffe aus der Spielfeldmitie auf ein
eliebiges Tor mit den beiden Verteidigern
{om Anfang des Angriffs 4.5 Meler von den
Stirmern entfernt). AnschlieBend kénnen sie

dort verteidigen, wo sie wollen.

Sich bewusst vor einem Tor die Spielsituation
.2 gegen 1" schaffen.

I0ISpicl auf 4 Tore {46 Meter breit und 12

Meter voneinander entfernt). Ein Tor wird
durch Uberdribbeln von einer der beiden
Gegnerischen Torlinien erzielr.

Dem Angrill immer geniigend Breite geben.

Torschuss fordert, dann wird auch noch der Abschluss des Angiffs geschult.

Wenn der Ubungsleiter dariiber hinaus nach dem Uberdribbeln der Torlinie einen anschlieBenden

/.
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“Ein Hockeyspieler sollte nicht vergessen, dass seine augenblickliche Leistung auf sein Verhalten
in der Vergangenheit zurtickzufiihren ist, genauso wie seine Zukunft von seinem
heutigen Verhalten bedingt wird.”

Variante mit 6 Spielern: 2 gegen mit 3 Mannschaften auf breite Tore

Spielregeln:

< Die Regeln entsprechen dem Spiel ,2:1 auf
breite Tore”, aber anstait der 4 Spieler gibt
esjetzt & Kinder.

< Die beiden neuen Spieler warten hinter
jedem breiten Hutchentor und werden nur
dann akfiv, wenn der Vordermann den Ball
erobert und diesen dreimal in Folge bertihrt
hat {er wird zum Angreifer], oder wenn der

Ball iiber die Torlinie ins Aus roll.

2 Nach einem Ballverlust wird der vorher war-
tende Verteidiger vor dem Tor akiiv, weh-
rend sein Mitspieler hinfer dem Tor dessen
Abwehrspiel beobachtet.

< Es gewinnl die Zweiermannschalt, die in 4
Minuten am héauligsten den Ball tber die
gegnerischen Torlinien fohren kann.

Abspiel nach links und Ballannahme und -mitnahme im Lauf

2 Zwei Spieler siarlen im selben Spielfeld auf
ein opfisches Signal hin von der Grundlinie
aus auf das gegeniiberliegenden Tor. Der
rechte Angreifer dribbelt den Ball vorwéirts
und bevor er das Tor erreicht, muss er den
Ball mit Vorhand nach links zum Mitspieler
passen, der fast auf gleicher Hohe im Ab-
stand von 10 Meter mitgelaufen ist. Dieser
muss den Ball im Lauf mitnehmen, ihn durch
das Tor dribbeln, kehrimachen und dann
das gleiche mit seinem nun auf der linken
Seite millaufenden Partner in Gegenrich-
fung wiederholen.

< Domit das Tor giltig ist :

S mussen beide Sturmer immer einen Min-
destabstand von 10 Meter einhalten,

< muss der Stirmer ohne Ball immer parallel
hinter dem ballbesitzenden Spieler bleiben,

< muss jede Ballannahme und -minchme im-
mer im Lauf erfolgen,

< muss der Ballimmer auf der Torlinie mit dem
Stock berihrt werden.

< Diese Regeln sollten Schritt fur Schritt und

8
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nichi alle aul einmal angeboten werden.
Die Spieler der gegnerischen Mannschalt
verfolgen die Finhaliung der Regeln, die die
Spieler zu korrekien Verhalungs-
weisen fihren.

2 Das Paar, welches mit 10 Angriffen
die meisten Torerfolge aufweist, ge-
winnt.

< Zuerst iben beide Paare gefrennt
voneinander eines hinter  dem
anderen, um spdter zugleich aus
ihrem eigenen Tor in entgegenge-
sefzlen Richtungen zu slarlen, wo-
bei es notwendig wird, den Blick
vom Ball zu [6sen, um Zusammen-
stobe zu vermeiden.

Variante

9 Die gleiche Ubung wird mit einem
Hitchentor {1 Meter breil] durchge-
fohrt, durch das das genaue Zuspiel

RGO
Das deutsche und das spanische Hockey
haben Autor Horst Wein, der Inhaber
der hochsten Trainerlizenz des Hockey-

Weltverbandes FIH ist, viel zu verdan-
ken. (Foto: privat)

zum Parines ausgelUhrtwerden muss.

12 m.

Alles andere bleibt wie vorher, -

v




