AMMLUNG SPIELFORMEN

Mit SpaBl und Ehrgeiz zur
besseren (Ubungs-)Form

Heino Knuf prasentiert Ubungen, die garantiert SpaBB machen

Es zahlen sehr viele Faktoren dazu, die aus
einem Hockey-Ubungsleiter einen guten
Hockeytrainer machen. Doch eines ist sicher:
Ein qualitativ hochwertiges und abwechs-
lungsreiches Training gehort mit Sicherheit
dazu. Natiirlich reicht es auch nicht, lediglich
Ubungen anzusagen. Stindige Korrekturen
bei den angewendeten Techniken sind im-
mer der Schliissel zum Erfolg. Doch was niit-
zen gute Vorsatze, wenn die Ideen fehlen.
Dies ist eine Ubungssammlungsreihe, die in
enger Kooperation mit der offiziellen Trainer-
homepage des Deutschen Hockey-Bundes
«Www.hockey-coach.de” entstanden ist. Auf
dieser Website lassen sich nicht nur zahlrei-
che Ubungen von vielen namhaften Trainern
aus den unterschiedlichsten Bereichen fin-
den, es lasst sich hier auch vollig unkompli-
ziert das eigene Training planen, denn auch
eigene Ubungen kénnen erstellt, abgespei-
chert und so in einen Trainingsplan per , drag
and drop” {ibernommen werden.
Der Fokus bei der vorliegenden Ubungs-
sammlung liegt auf ,Spielformen”. ,Wage
Du, zu irren und zu traumen. Hoher Sinn
liegt oft im kind'schen Spiel” lehrt uns schon
Schiller. Und genauso scheint es auch zu
sein: Am besten lernt der Mensch beim Spie-
len. Warum? Weil es Spall macht und sich so
etwas Positives mit der gerade zu lernenden
Technik verkniipft. Ein ganz einfacher Trick,
der sich in vielen Bereichen anwenden lésst.
Auch geht es um die Uberwindung von Angst
und Gewinn von Selbstbewusstsein. All dies
darf spielerisch gelernt werden — mit Wettbe-
werb aber ohne Druck.
Bei der Auswahl der Ubungen wurde darauf ge-
achtet, dass  sich der Schwierigkeitsgrad
stetig erhéht und die Ubungen im-
L mer komplexer werden.

Heino Knuf

...ist im Lehrstab des Deutschen Ho-
ckey-Bundes und fiir die Trainer-Aus-
bildung zustandig. Im Auftrag des
Deutschen Hockey-Bundes betreut er
das Trainerportal www.hockey-coach.
de. Er war viele Jahre als Bundestrai-
ner der Juniorinnen tatig und hier fiir
die Talentsichtung und Talentforde-
rung zustdndig. Zur Zeit ist er Lan-
destrainer in Schleswig-Holstein und
Trainer der ersten Herren des RTHC.
Zudem ist Knuf noch in vielfaltige an-
dere Projekte involviert. So ist er als
Mitglied des Development and Coa-
ching Councils und hier der ,Wor-
king Group Coaching” beim Hockey-
weltverband FIH als Lehrgangsleiter
fiir internationale Trainerseminare zu-
standig. AuBerdem betreut Knuf seit
kurzem auch die norwegische

Herrennationalmannschaft.

RAININ

Theorie und Praxis
des Hockeysports

I In eigener Sache

HockeyTraining
wird bunter

Sehr geehrte Leser,
die Verlagsleitung
hat entschieden,
dass HockeyTraining
ab sofort wieder
vierfarbig erscheinen
soll. Filr Sie bedeutet
das einen nicht zu
unterschatzenden
Mehrwert, zumal die
Zeichnungen mit den
Ubungen jetzt noch
besser zu erkennen
sind und ihr Inhalt leichter zu interpretieren ist!
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Torschussspiel 1 gegen 1

Organisation:

» 2 Tore (3m - 5m) im Abstand von
10m - 15 m (abhangig von der ange-
wandten Technik). Ein Spieler mit Ball
und einer ohne Ball jeweils im Tor,

Ablauf:

» Der Spieler mit Ball versucht, ein
Tor zu schieBen; der Spieler ohne
Ball versucht im Gegenzug, das zu
verhindemn. AnschlieBend wechseln
die Aufgaben. Wer zuerst zehn Tore
geschossen hat, hat gewonnen.

Variationen:

> Je nach Leistungsniveau konnen ver-

schiedene Sonderaufgaben gestellt
werden: z.B. darf das Tor nur mit der
Rickhand verteidigt werden oder
die Zuspiele mussen in der Technik
des  Flachschlenzpasses  erfolgen.
Viele weitere Variationen sind je

nach Alter Leistungsniveau und °

auch Trainingsschwerpunkt méglich.

Hinweise:

> Der Ball muss flach gespielt werden.
Je nach Leistungsniveau kénnen
verschiedene - Ballabgabetechniken
{Schieben,  Schrubben,  Schlagen
etc.) angewandt werden. Je nach
Technik ist der Abstand zwischen 2
Toren zu wahlen,
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Abb. 1: Torschussspiel 1 gegen 1

Treibball 3 gegen 3 mit
Gegenspieler

Organisation:

» Markierung einer Spielflache (10m
-25m) mit Pylonen und einer ,ge-
dachten Mittellinie”. Zwei Mann-
schaften mit je 3 Spielern in der
eigenen Halfte und einem Spieler in
der gegnerischen Halfte,

Ablauf:

» Die Mannschaft mit Ball versucht,
ein Tor zu schieBen und die andere
versucht, das zu verhindern. Nach
Ballverlust wechseln die Aufgaben.
In der eigene Halfte darf der Ball ge-
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fiihrt und auch kombiniert werden.
Die jeweiligen Gegenspieler versu-
chen, den Gegner zu stren bzw. in
Ballbesitz zu kommen. Wer zuerst
10 Tore geschossen hat, gewinnt.

Variationen:

» Zwei Gegenspieler in der gegneri-
schen Halfte.

Hinweise:

» Der Ball muss flach gespielt werden.
Je nach Leistungsniveau kdnnen
verschiedene Ballabgabetechniken
(Schieben, Schrubben,  Schlagen
etc.) angewandt werden.

» Je nach Technik und Leistungsni-
veau die Spielflache vergroBern.
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Abb.3: Treibball 3 gegen 3 mit Gegenspieler

Treibball 1 gegen 1

Organisation:

> 2 Hiitchentore (5m - 8 m groB) im
Abstand von 10 - 15 m (abhéngig
von der angewandten Technik).
Zwischen den Tore jeweils eine
Mannschaft mit 2 Spielern. Eine
Mannschaft mit Ball.

Ablauf:

> Die Mannschaft mit Ball versucht,
ein Tor zu schieBen und die andere
versucht, das zu verhindern. An-
schlieBend wechseln die Aufgaben.
Wer zuerst zehn Tore geschossen
hat, gewinnt das Spiel.

Variationen:

> Je nach Leistungsniveau konnen
verschiedene Sonderaufgaben ge-
stellt werden:

- das Tor nur mit der Rlickhand ver-
teidigen,
- Zuspiele als Flachschlenzpass.

Hinweise:

» Der Ball muss flach gespielt wer-
den. Je nach Leistungsniveau
kénnen verschiedene Ballabgabe-
techniken (Schieben, Schrubben,
Schlagen und so weiter) ange-
wandt werden, Je nach Technik ist
der Abstand zwischen 2 Toren zu

wahlen.

Abb. 2: Treibball 1 gegen 1

Treibball 2 gegen 2 mit
Kombination

Organisation:

» Markierung einer Spielflache (10m
- 20 m) mit Pylonen und einer ,ge-
dachten Mittellinie”.

> Zwei Mannschaften mit jeweils 3
Spielern in jeweils einer Spielhalf-
te.

Eine Mannschaft mit Ball.

Ablauf;

» Die Mannschaft mit Ball versucht,
ein Tor zu schieBen und die andere
Mannschaft versucht, das zu verhin-
dem.
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» AnschlieBend wechseln die Aufga-
ben. In der eigenen Hélfte darf der
Ball gefihrt und auch kombiniert
werden. Wer zuerst 10 Tore ge-
schossen hat, hat gewonnen.

Hinweise:

» Der Ball muss flach gespielt wer-
den. Je nach Leistungsniveau
kdnnen verschiedene Ballabgabe-
techniken (Schieben, Schrubben,
Schlagen und so weiter) ange-
wandt werden.

» Je nach Technik und Leistungs-
niveau ist die Spielflache fur die
Spieler entsprechend zu vergro-
Bern.
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Abb.4: Treibball 2 gegen 2 mit Kombination
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Kontakt-Nummern-Spiel

Organisation:

» 6 -8 Spieler in einem Spielfeld (10m
x 10m) werden durchnummeriert.
Der Spieler Nr. 1 hat einen Ball.

Ablauf:

> Die Spieler bewegen sich standig im
Spielfeld. Der ballbesitzende Spieler
passt den Ball immer zur nichsten
SNummer”.

Variationen:

> Die Anzah! der Bélle wird erhoht.
Dann haben z.B. die Spieler Nr. 1 und
4 jewveils einen Ball. Zudem kann zwi-
schendurch auch die umgekehrte Zah-
lenreihenfolge angewendet werden.

Hinweise:

» Es ist darauf zu achten, dass die
Ubenden sich standig bewegen und
die Positionen andern.
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Abb.7: Minihockey 2 gegen 2

Minihockey 2 gegen 2

Verteidige die Mitte

Organisation:

» Markierung eines  Mini-Hockey-
Feldes zwischen Grund- und Vier
tellinie mit jeweils 2 Toren auf den
beiden Linien. Zwei Mannschaften.

Ablauf;

> Beide Mannschaften versuchen,
den Ball durch eines der gegneri-
schen Tore zu schieBen. AuBer den
normalen Hockey-Regeln  gelten
folgende, weitere Regeln:

> Tore kénnen aus maximal 3 Metern
Entfemung, oder durch Dribbling
durch ein Tor erzielt werden.

> Freischldge innerhalb der Torschuss-
zone diirfen nicht direkt ins Tor ge-
schossen werden.

> Nach einer Unterbrechung muss die
Mannschaft in Ballbesitz warten, bis
der Gegner wieder bereit ist.

» Das Team, das als erstes drei Tore
erzielt hat, gewinnt.

Organisation:

> Grofes Viereck (blaue Htchen) ca.
15 x 15m und darin in der Mitte
ein kleines Viereck (rote Hiitchen)
ca. 5m x 5m. Seitlich ein weiteres
kleines Viereck (gelbes Viereck) als
.Gefangnis”.

> 6 (maximal 8) Spieler mit Ball au-
Ben um das groBe Viereck. 3 Spieler
ohne Ball innen um das kleine Vier-
eck.

Ablauf:

> Die roten Spieler fihren den Ball
um das grofe Viereck. Ziel ist es,
den Ball in das kleine Viereck zu
flihren,

> Die drei gelben Spieler sollen das
verhindern und verteidigen die Mit-
te.

> Wird ein Spieler mit Ball abgefan-
gen, so muss er bis zum Ende der
Ubung in das , Gefangnis”.

Minihockey 1 gegen 1

Organisation:

> Zwei Spieler spielen in einem Mini-
Feld ein eins-gegen-eins auf vier Tore.

Ablauf:

> Beide Spieler versuchen, den Ball
durch eines der beiden Tore des

Gegners zu spielen. Dabei gelten

folgende Regeln:

1. Das Spiel beginnt immer (auch
nach einem erzielten Tor) mit
einem Pass und einem Rick-
pass.

2. Ein Tor kann entweder durch
einen Schuss aus maximal drej
Metern Entfernung oder aber
durch ein Dribbling ins Tor er-
zielt werden,

3. Der Spieler, der zuerst drei Tore
erzielt hat, gewinnt.

, Redakteur von HockeyTraining,

_ Trainer Stephan Haumann

Abb.8: Verteidige die Mitte

erklirt die Ubung ,, Verteid_igé die Mitte” und los geht's.
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Spielform mit Torfeldern

Organisation:

» Begrenztes Spielfeld, SpielfeldgroBe
abhéngig von der Anzahl der Spie-
ler.

> Aufbau mehrerer Torzonen mit ver-
schiedenen FlachengroBen.

2 Mannschaften.

Ablauf:

» Torerfolg nur maglich, wenn ein
Ball in eine der Zonen gespielt wird
und dort von einem eigenem Spie-

Spielform mit
Torschusszonen

Organisation:

> Begrenztes Spielfeld zwischen zwei
1/4-Feldlinien, etwa 10m - 15m
breit, mit 2 Torzonen (,Touch-
down").

Ablauf:

» 2 Mannschaften spielen gegenein-
ander. Ziel ist es, den Ball in die
gegnerische Torzone zu bringen.
Tor (Punktgewinn) nur gtiltig, wenn

3 gegen 3 mit Spielrich-
tungswechsel und Selfpass

Organisation:

» Spielfeld 25m-30mx 15m- 20 m,
auf beiden Seiten 6 m tiefe Tor-
schusszonen mit jeweils einem Tor
von 3m Breite.

» 2 Mannschaften mit 4-6 Spielemn

Ablauf:

» Die beiden Mannschaften spielen
ein 3-gegen-3. Tore konnen in der
Torschusszone erzielt werden.

» Die Mannschaft, die ein Tor er-
zielt, spielt direkt weiter.

Dabei wechselt die Spielrich-
tung. Das bedeutet: Nach ei-
nem Tor muss dann auf das

1 gegen 1 Spiel

Organisation:

> Abgestecktes Feld (10m x 15m) mit
5 Hiitchentoren; 3-4 Spielerpaare.

Ablauf:

> Die Ubenden spielen in festen Zu-
ordnungen  1-gegen-1-Situationen
auf alle Hutchentore. Erzielt ein
Spieler ein Tor (er muss den Ball
durch ein Tor flhren), werden die
Stirmer-Verteidiger-Rollen  ge-
tauscht.
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Abb.9: Spielform mit Torfeldern

» Auch mit Partnern, Toren und Uber-
zahlsituationen méglich.

auf eines der anderen Tore weiter.
Variationen:

ler gestoppt wird. Die Mannschaft
die ein Tor erzielt hat, spielt sofort

Abb.10: Spielform mit Torschusszonen

und spielt sofort weiter. (Wechsel
der Spielrichtung).

kann. Die Mannschaft, die einen
Punkt macht, bleibt in Ballbesitz

ein Spieler der eigenen Mannschaft

den Ball in der Torzone annehmen
& ﬁ }? «? A
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Abb.11: 3 gegen 3 mit Spielrichtungswechsel und Selfpass

(Spielrichtungswechsel und ~ Self-
Pass) wird das Spieltempo deutlich
erhdht,

Daher sollte jede Mannschaft min-
destens 1, besser 2-3 Auswechsel-
spieler haben.

» Die Spielzeit sollte bei Einsatz nur
eines Auswechselspielers maximal
5 Minuten betragen.
Bei Einsatz von 2 oder 3 Auswech-
selspielern kann man bis zu 10 M-
nuten spielen.

andere Tor gespielt werden. Alle
Ab- und Freischlage kdnnen na-
tirlich als Self-Pass ausgefuhrt
werden.

Hinweise:

» Mit den beiden Sonderregeln

Abb.12: 1-gegen-1-Spiel




. Rein-raus” mit Konter (Foto: Herbert Bohlscheid)

,Rein-raus” mit 5 gegen 5

Organisation:

» Spielfelder zwischen Toraus- und
Viertellinie. Zwei Mannschaften mit
jeweils 5 Spielern. Torwart im Tor.
Trainer ca. 5m hinter der Viertellinie
mit vielen Ballen.

Ablauf:

» Die angreifende Mannschaft spielt
auf das Tor und hat solange das
Angriffsrecht, bis die geloe Mann-
schaft den Ball abgefangen und
diesen (iber die Viertellinie gefihrt
hat. Sie erhalt auch das Angriffs-
recht, wenn sie Seitenaus bzw.
einen Abschlag zugesprochen be-

kommt. In diesem Fall erhalt sie an
der Viertellinie vom Trainer einen
Ball. Bei Seitenaus bzw. Langer Ecke
fiir die rote Mannschaft erhalt diese
ebenfalls den Ball an der Viertellinie
vom Trainer,

Variationen:

» Es kann auch mit einem oder zwei
Jokern gespielt werden, z.B. 4-ge-
gen-4 + 2 Joker oder 5-gegen-5 +
1 Joker. Der Joker spielt immer mit
der angreifenden Mannschaft.

Hinweise:

» FEs ist darauf zu achten, dass der
ballbesitzende Spieler immer meh-
rere Anspieloptionen hat. Das Spiel-
tempo ist hoch zu halten.

Abb. 15 ,Rein-raus” mit 5 gegen 5

,Rein-raus” mit Konter

Organisation: b

» Spiefflache zwischen Grund- u.n"d._‘

Viertellinie mit Tor im Schusskreis
und 2 Hiitchentoren auf den Au-
Benbahnen jeweils auf der Viertel-
linie; 2 Mannschaften (6-gegen-6
oder 8-gegen-8); 1 TW im Tor.
Ablauf:
» Die angreifende Mannschaft ver-

sucht, bei normalen Regeln ein Tor
7u erzielen. Die Mannschaft, die
den Kreis abwehrt, soll bei Ballge-
winn schnell auseinander ziehen
und auf den AuBenstreifen ein Kon-

" tertor erzielen, indem sie den Ball

“durch eines der Hitchentore passt
und ein Spieler der gleichen Mann-
schaft den Ball hinter dem Hiitchen-
tor stoppt. Nach einem Kontertor
wechseltdas Angriffsrecht.

Abb. 14 ,Rein-raus” mit 5 gegen 5

Rein-Raus 3 gegen 3

Organisation:

» Das Spielfeld wird an den Ecken-
rausgabepunkten  zwischen  Tor-
aus- und Viertellinie entsprechend
markiert.

» 4 Mannschaften mit jeweils 3 Feld-
spielern und 1 Torwart.

> Zwei Mannschaften in Aktion und
zwei Mannschaften seitlich war-
tend.

Ablauf:

» Die Mannschaft in den roten
Trikots hat Angriffsrecht. Die
Mannschaft in den  gelben
Hemden verteidigt. Bei Torer-
folg von Mannschaft rot ersetzt

die Mannschaft in den griinen®

Trikots das gelbe Team und ver-

teidigt. Bei Ballgewinn durch die
abwehrende Mannschaft (grin
oder gelb) muss der Ball tiber die
Viertellinie gefthrt werden und
bis 1 m dahinter kontrolliert wer-
den. In diesem Fall wechselt das
Angriffsrecht und Mannschaft
rot wird durch das Team in den
grauen Trikots ersetzt.

» Grundsétzlich gilt:
Das jeweils neue Team startet
als verteidigende Mannschaft. Es
gewinnt die Mannschaft mit den
meisten Treffern und der Torwart,
der die wenigsten Toren kassiert
hat.

Variationen:

> Wenn weniger Torwarte zur Verfd-
gung stehen, wechseln diese nach
jedemTor.
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Diagonalspiel

Organisation:

> Spielfeld entsprechend der Skizze
markieren. Zwei Mannschaften mit
jeweils 4 Feldspielern und einem
Torwart im Tor. Trainer mit Béllen
mittig an der diagonalen Markie-
rungslinie.

Ablauf:

> Freies Spiel innerhalb des Spielfel-
des. Der Grundgedanke des Spiels
ist das Eindringen in den Schuss-
kreis tber die rechte bzw. linke Seite
bzw. das Abwehren dieser beiden
Bereiche.

Variationen:

> Bel Seitenaus spielt der Trainer ei-
nen Ball beliebig ins Spielfeld.

Kontaktspiel

Organisation:

» 4 - 6 Spieler in einem Spielfeld
(20m x 20m). Eine Mannschaft
startet mit Ball,

Ablauf:

» Die Spieler sollen sich den Ball in-
nerhalb der Mannschaften zu spie-
len. Jeder Ballbesitz eines anderen
Spielers ist ein Kontakt. Nach 5
Kontakten, ohne dass die gegne-
rische in Ballbesitz kommt, erhalt
diese Mannschaft einen Punkt.

Variationen;

> 1. Jeder Spieler hat nur begrenzte
Ballkontakte (4, 3, etc.).

2. Es zahlen nur Ballannahmen mit
der Riickhand.

3. Es zahlen nur Zuspiele mit der
Riickhand.

Uberzah! mit zwei Jokern

Organisation:

> Begrenztes Spielfeld von 1/4 Linie
7u 1/4 Linie ungefdhr 15 m breit.
3:3 innerhalb des begrenzten Spiel-
feldes.

2 Joker jeweils an den Stirnseiten
des Spielfeldes.

Ablauf:

» Es wird immer ein 5.3 gespielt.
Joker gehdren jeweils zur ballbesit-
zenden Mannschaft,

Ziel ist es, den Ball so schnell wie
méglich Uber die entfernte Grundli-
nie zu spielen, so dass der Joker den
Ball annehmen kann.

Jeder Wechsel von der einen zur
anderen Grundlinie (Joker) ist ein

6
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Abb. 17:
Diagonalspiel
7 gegen 7

Abb.19: Uberzahl mit Joker

Punkt. Die Mannschaft, die einen
Punkt macht, bleibt im Ballbesitz
und spielt weiter.
Die Joker diirfen sich den Ball nicht
direkt zuspielen.

Variationen:

» Als Joker Torh(iter einsetzen.
SpielfeldgroBe andern.
Bei Pfiff — also bei einem Regelver-
stof} — wechselt der Ballbesitz.
Freischlag wird immer von einem
Joker ausgefihrt.
Schnelles Ausfihren der Freischlé-
ge.

Hinweise:

> Hohe Trainingsintensitat.
Auf Spieldauer achten beziehungs-
weise den Joker entsprechend
wechseln.

Abb. 16:
Diagonalspiel

Diagonalspiel 7 gegen 7

Organisation:

> Spielfeld entsprechend der Skizze

markieren.
Zwei Mannschaften mit jeweils 6
Feldspielern und einem Torwart
im Tor. Trainer mit Ballen mittig
an der diagonalen Markierungs-
linie.

Ablauf:

» Freies Spiel innerhalb des Spielfel-
des. Der Grundgedanke des Spiels
ist das Eindringen in den Schuss-
kreis iber die rechte bzw. linke Seite
bzw. das Abwehren dieser beiden
Bereiche.

> Bei Seitenaus spielt der Trainer ei-
nen Ball beliebig ins Spielfeld.

Uberzah!l mit Joker

Organisation:

» Minifeld 30m x 15m mit 2 Toren
und Torhditer,
Die Mittellinie markiert den Schuss-
kreisrand (man befindet sich also
immer im Schusskreis), 2 Mann-
schaften mit 3 Spielern, 2 Joker an
den Seitenlinien.

Ablauf:

> 2 Teams spielen reguldr gegenei-
nander. 2 Joker spielen immer mit
der Mannschaft in Ballbesitz. Die
Mannschaft, die ein Tor erzielt, spielt
sofort auf das andere Tor einen wei-
teren Angriff (Wechsel der Spielrich-
tung).

Variationen:

> SpielfeldgroBe andern, jeweils 2 Zu-
spieler hinter dem eigenen Tor,




Uberzahl mit vier Jokern

Organisation:

> Begrenztes Spielfeld von 1/4 Linie
zu 1/4 Linie ungefahr ca. 30m x
15m. 3:3 innerhalb
des begrenzten
Spielfeldes. 4
Joker jeweils an
den Grund- und Sei-
tenlinien des Spielfeldes.

Ablauf:

» Es wird immer eine 7:3-Uberzahl
gespielt Die Joker gehdren jeweils
zur ballbesitzenden  Mannschaft.
Ziel ist es, den Ball so schnell wie
méglich (iber die entfernte Grundli-
nie zu spielen, so dass der Joker den
Ball annehmen kann.

» Jeder Wechsel von der einen zur
anderen Grundlinie (Joker) ist ein
Punkt. Die Mannschaft, die einen
Punkt macht, bleibt im Ballbesitz

Uberzahl auf vier Tore

Organisation:

> Spielfeld 1/2-Feld, 4 Tore oder Hiit-
chentore mit Torwart.

Spiel 5:5 quer auf Schusskreise.
Jeweils ein Joker in den Schusskrei-
sen in Spielrichtung.

Ablauf:

> Erzielt die angreifende Mannschaft

einTor, so bleibt sie in Ballbesitz und
die Spielrichtung wechselt.
Fangt die verteidigende Mannschaft
den Ball ab, folgt ein Konter auf die
Tore in der ,normalen” Spielrich-
tung.

» Erzielt die Mannschaft ein Tor, so
bleibt sie in Ballbesitz, es geht in
Querrichtung weiter,

> Erzielt die Mannschaft jedoch kein

und spielt weiter.

» Die Joker diirfen sich den Ball nicht
direkt zuspielen.

Variationen:

>

Als
Joker Tor-
hiter einsetzen.
SpielfeldgroBe andern.

> Bei Pfiff also bei einem Regelver-
stof, wechselt der Ballbesitz.

> Freischlag wird immer von einem
Joker ausgefuhrt, schnelles Ausfiih-
ren der Freischldge. Team 1 spielt
quer, Team 2 spielt langs

Tor, dann wechselt der Ballbesitz
und es geht ebenfalls in Querrich-
tung weiter.
» Die Joker spielen immer
bei der ballbesitzen-
den  Mann-
schaft mit,

Abb.22: Uberzahl mit Joker

Hinweise: % Abb. 21:
» Hohe Trainingsintensitat: Atf.Spiel- Uberzah!
dauer ach- mit vier
Jokern

DR

ten
bzw. Joker
entsprechend
wechseln.

-----

Der Schein triigt: Heino Knuf, Autor
dieses Beitrags,/hat keine Auszeit ge-
nommen, sondém ist nach wie vor in
vielen Funktignen fiir den Hockeysport
tatig. (Foto: Herbert Bohlscheid)
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Ablauf:
> Es wird ein 4:4
gespielt. Erzielt die an-
A greifende Mann-
A schaft ein Tor,
o bleibt

Torschussspiel mit
Kontertoren

Organisation: A
> Verklei- ry
nertes

&

sie in Ballbesitz. Sie soll dann so
schnell wie moglich auf eines der

Spielfeld 1/4 Feld mit 2 AuBentoren
(Hlitchen) auf Hohe der Mitte des

1/4 Feldes. 4:4 Spieler und Torwart
im normalen Tor.

Spielform mit
Spielrichtungswechsel

Organisation:

» Verkleinertes Spielfeld (GréBe von
der Zahl der Spieler und den Inten-
tionen abhangig).

2 AuBentore (Htitchen) auf Hohe
der Mittellinie des Spielfeldes.

Ablauf:

> Spiel 4:4 auf die Tore mit Schuss-
kreis. Nach Torerfolg: Weiter Ball-
besitz und Wechsel der Spielrich-
tung. Wird der Ball durch eines der
AuBentore gespielt oder gefiinrt,
wechselt ebenfalls sofort die Spiel-
richtung.

Variationen:

» Veranderung der Spielerzahl. Ver-
anderung der SpielfeldgréBe. Joker
oder Zuspieler an der Seiten- oder
Grundlinie

Abb.24: Spielform mit Spielrichtungswechsel

Offensives Streifenspiel

Organisation:
> Es wird ein Spielfeld auf der
AuBenspur (10m - 15m breit) mar-
kiert. Die beiden Tore stehen etwa
10m hinter den beiden Viertellini-
en,
Der Bereich ab der Viertellinie
gilt als Torschusszone.
Zwei Mannschaften mit je-
weils 8 Feldspielern und
einem Torwart.
Zusatzlich ein neutraler
Spieler.
Ablauf:
In diesem Spielfeld
wird ein  8-ge-
gen-8  gespielt.
Der  neutrale
Spieler  spielt
immer  mit

sassssnnnnn sessnnnn
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beiden AuBentore den néachsten
Angriff spielen, Erzielt sie auch hier
ein Tor, darf sie wieder auf das Tor
im Schusskreis spielen.

» Fangt die abwehrende Mannschaft
den Ball ab, muss sie auf die AuBen-
tore kontern. Bei Torerfolg, darf sie
sofort auf das Tor im Schusskreis
angreifen,

Variationen:

» Position und GroBe der AuBento-
re, Spieleranzahl und Ballkontakte
festlegen.

der angreifenden Mannschaft, so
dass stets eine Uberzahl geschaf-
fen wird. Tore zahlen 2 Punkte
und das Herausholen von Straf-
ecken (wird nicht ausgefiihrt) 1
Punkt,

Variationen:

» Die ballbesitzende Mannschaft darf
nur parallel oder nach vome pas-
sen,

Hinweise:

» Auffolgende Punkte ist zu achten:
hohes Spieltempo durch hohe
Intensitdt  und  Laufbereit-
schaft;
schnelles Spielen, schnelles Um-
schalten;

Flache breit und groB machen.

Dieser Beitrag wird in der
néchsten Ausgabe von Ho-
ckeyTraining fortgesetzt.

Abb.25: Offensives Streifenspiel




