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[] Vorwort
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Wir brauchen intelligente und kreative Spieler!” Eine
Forderung, die man von Trainern dauernd hért. Nicht
unbegrlindet, denn Kreativitat und Spielwitz sind ent-
scheidende Kriterien eines erfolgreichen Spiels. Doch
wie kénnen wir die dazugehérigen Spieler aushilden?
Spieler, die zum richtigen Zeitpunkt das Richtige tun.
Eben Spieler, die, um ein Spiel erfolgreich zu gestalten,
in jeder Spielsituation die richtige Entscheidung tref-
fen und einen passenden Losungsweg finden. Hierfiir
bedarf es einer systematischen Entwicklung aller ho-
ckeytechnischen und intellektuellen Féhigkeiten vom
Grundlagentraining (Kindesalter) bis zum Leistungstraining. Ein Aspekt, der in
der Trainingsplanung leider immer noch viel zu sehr vernachldssigt wird.

Horst Wein beschaftigt sich seit vielen Jahren intensiv mit diesem Thema und
beschreibt in zahlreichen Verdffentlichungen tiber Hockey aber auch FuBball
auf beeindruckende und nachvollziehbare Art und Weise seine Lehr- und Lern-
modelle zur optimalen Entwicklung der Spielintelligenz bei jungen Hockey-
spielern. Er zeigt Spiel- und Ubungsformen auf, die Schritt fiir Schritt in metho-
disch sinnvoller Vorgehensweise das Potenzial von Kindern und Jugendlichen
erwecken und stimulieren. Der Wechsel zwischen deduktiven und induktiven
Trainervorgaben beinhaltet sowohl das freie, unangeleitete Spiel, indem die
Kinder selbst entdeckend Erfahrungen sammeln, als auch Ubungsformen, bei
denen ein Ablauf prazise vorgegeben ist. Horst Wein ist ein Meister darin,
Kinder aktiv durch gezielte Fragestellungen zu selbsténdigem Denken und
Handeln in ihrem Hockeyentwicklungsprozess aufzufordern.

Die kindgemaBe Lehrweise von Horst Wein hat mich so (iberzeugt, dass ich
diese Spiel- und Ubungsformen bereits in meiner Zeit als Hockey-Bundestrai-
ner angewandt habe und sie ist so fundiert, dass wir sie nun fest in unser
FuBball-Ausbildungskonzept bei 1899 Hoffenheim aufgenommen haben. Sie
ist ein wichtiger Baustein in unserer ganzheitlichen Kinderausbildung.

Ich stimme Horst Wein voll und ganz zu: , Hockey beginnt im Kopf!”

Meine Empfehlung: Jeder Kinder- und Jugendtrainer sollte sich mit den her-
vorragenden Gedanken von Horst Wein intensiv auseinandersetzen!

Bernhard Peters
Direktor fiir Sport- und Nachwuchsférderung
TSG 1899 Hoffenheim



Entwicklung der Spielintelligenz im Hockey []

Die Entwicklung der Spielintelligenz im
Kinder- und Jugendhockey

S0 wie in allen Bereichen des Lebens wurde und wird auch Hockey in jeder
Epoche von bestimmte Tendenzen oder Moden geprégt. Wahrend das Training
in den frihen 50er- und 60er-Jahren hauptsachlich technikorientiert
war, trat Ende der 60er Jahre, eingeleitet durch eine Anderung des Spielsystems
(vom WM zum 4:2:4-System), das eine systematische Manndeckung erlaubte,
die zuerst von Rot-Weiss KoIn und 1967 zum ersten Mal auch von der deutschen
Nationalmannschaft in Pakistan erfolgreich angewendet wurde, die taktische
Schulung in den Vordergrund der Trainingsarbeit. Im darauf folgenden Jahr-
zehnt wurde mit der , Konditionswelle” der physischen Verfassung der Spie-
ler mehr Beachtung geschenkt. Und jetzt zu Beginn des neuen Jahrhunderts,
welcher Trend wird in der Ausbildung der Hockeyspieler vorherrschen? Wahrend
heute eine optimale technische, taktische und physische Verfassung fiir jeden
Spieler selbstverstandlich ist, um Erfolg zu haben, tritt immer mehr ein bisher im
Training vernachléssigter Aspekt in den Vordergrund: die Spielintelligenz. Sie ist
verantwortlich fiir die Qualitdt des Spiels und vielleicht das wichtigste Kriterium
fir die Beurteilung der Leistung eines Hockeyspielers.

Aus diesem Grunde sollte der Ausbildung der Wahrehmung und der intel-
lektuellen Fahigkeiten aller jungen Spieler im Training mehr Raum gegeben
werden, weil die Entwicklung ihrer Spielintelligenz meist durch den
autoritéren Lehrstil des Trainers verhindert wird. Seine wihrend des
Spiels gegebenen technisch-taktischen Unterweisungen reichen einfach nicht
aus, um das Spiel auf ein héheres Niveau zu filhren. Anstatt bei der Ausbildung
junger Spieler bevorzugt das Erlernen technisch-taktischer Fertigkeiten in den
Vordergrund zu stellen, sollte neben den Muskeln und Nerven mehr als zuvor
auch der ,Kopf" stimuliert werden. Damit wiirde das gesamte Potenzial des
Kindes oder Jugendlichen optimal ausgeschépft.

Es ist bekannt, dass das einfache Experimentieren, Uben und Beobachten
beim Kind Erfahrungen schafft. Werden nun diese Erfahrungen vom Kind
beachtet, fiihren sie in den mannigfaltigsten Lebenssituationen zu richtigen
Verhaltensweisen. Wenn nun ein Kind allein mit den eigenen Erfahrungen
auskommen miisste, wiirde es kaum ein hohes geistiges oder motorisches
Niveau erreichen; es bendtigt dazu die Erfahrungen der Erwachsenen, in Wort
und Beispiel. Das gilt nicht nur in den verschiedensten Lebenssituationen des
Kindes, zum Beispiel in der Schule oder in der Familie, sondern auch fiir den
Bereich des taktischen Denkens und Verhaltens im Hockey.
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Die Spielintelligenz kann sowohl durch freies Spielen (impliziertes Training)
als auch durch expliziertes Training gefordert werden. Der Erwerb taktischer
Kenntnisse kommt nicht nur allein durch bewusstes und unbewusstes Handeln
im freien Spiel zustande, sondern ergibt sich haufig erst in Verbindung mit ei-
nem zielgerichteten padagogischen Prozess. Deshalb sollte den Jugendlichen
im Training so frih, wie es ihr technisch-taktisches Kdnnen zulésst, Gelegen-
heit gegeben werden, durch selbststandiges Denken und Handeln tak-
tische Kenntnisse und Erfahrungen zu sammeln, die ihnen Auskunft
dariiber geben, welches Verhalten in welchen Spielsituationen zu
welchen Konsequenzen fiihrt. Je mehr diese Kenntnisse durch eigenes
Beobachten, Denken und Experimentieren erworben werden, um so fester
werden sie.

HOCKEYSPIELEN OHNE ZU DENKEN,
IST WIE AUFS TOR zU SCHIESSEN, OHNE zU ZIELEN!

Eine subjektive Spielerfahrung allein, wie sie im freien Spiel gemacht wird,
genlgt aber nicht. Dem Trainer féllt in diesem zielgerichteten padago-
gischen Prozess (expliziertes Training) die wichtige Aufgabe zu, die
vom Spieler schdpferisch selbst gewonnenen oder durch Fremdin-
formation erworbenen taktischen Kenntnisse sichtbar und bewusst
zu machen, sie nach der sorgfaltigen Demonstration in allen Einzel-
heiten zu erldutern und der besseren Ubersicht wegen zu systema-
tisieren. Erst eine prazise Anleitung und Demonstration durch eine Lehrkraft
sowie eine ausreichende Wiederholung der gleichen taktischen Handlung in
der gleichen Spielsituation und schlieBlich die Ubertragung der gefundenen
Lésung auf dhnliche Spielsituationen legt ein solides Fundament fiir ein intel-
ligentes Spiel.

Beim explizierten Training der Spielintelligenz prasentiert der Trainer nur
bestimmte Teile des Spieles (z. B. Spielformen fiir die Lésung der 2 gegen
1-Situation, fir den Konterangriff oder das Aushelfen in der Abwehr). Beim
wiederholten Uben erfahren die Spieler, bei welchem Gegnerverhalten welche
Handlungsalternativen abgerufen werden missen. Der Trainer hilft ihnen
dabei, durch Fragestellung die Aufmerksamkeit auf fiir die Spielsi-
tuation relevante Beobachtungspunkte zu richten, die das Erken-
nen der optimalen Handlung erleichtern.
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Das methodische Vorgehen geht vom Uben der Spielaufgabe ohne vorgegebe-
nem Verhalten zum Erkennen des Problems tiber das Uben der Spielaufgabe
mit prdzise vorgegebenem Abwehr- oder Angriffsverhalten zum freien Spiel
ohne Spielbeschrankungen. Hier muss nun der Spieler nach den vorher ge-
machten Erfahrungen lernen, bei welchem Gegnerverhalten welche unter den
zahlreichen Lésungsméglichkeiten die beste Handlungsalternative ist.

In den folgenden Trainingseinheiten werden dann diese Erfahrungen in Spiel-
formen mit zunehmendem Schwierigkeits- und Komplexitdtsgrad angewen-
det, bevor sie im Wettkampf (Mini-Hockey, Kleinfeldhockey 6:6 und Hockey
8:8) erfolgreich angewendet werden konnen.

Die Spielintelligenz im Hockey ldsst sich besonders gut mit Hilfe von tech-
nisch-taktischen Spielformen (wie zum Beispiel 3:1, 2:1 oder 3:2) entwi-
ckeln, weil hier den Spielern schon mehrere Lésungsmdglichkeiten zur Wahl
stehen. Die vereinfachten Spiele flr Zweier-, Dreier- und Vierermannschaften,
aber auch das Mini-Hockey-Spiel, ein 3 gegen 3-Spiel auf 4 Tore, sowie die
,Spiele grundlegender Fertigkeiten und Féhigkeiten” in der ersten Hockey-
Entwicklungsstufe sind geeignete Lehrmittel, um das spieltaktische Denken
und Verhalten der Kinder und Jugendlichen und somit ihre Spielintelligenz
schrittweise zu entwickeln.

Werden die jungen Spieler in den ersten Jahren ihrer Hockeykarriere mit den
hier vorgeschlagenen Inhalten des Entwicklungsmodells konfrontiert, ist ihr
Erfahrungsschatz mit 14 Jahren so grofB, dass sie fiir die wichtigsten Spielsitu-
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ationen mehrere LGsungswege kennen und verstehen, sie im richtigen Augen-
blick entsprechend anzuwenden.

Ob sein taktisch richtiges Verhalten im Wettspiel als Schablone einer oft im
Training gelbten taktischen Handlung entsteht oder ob es der schdpferischen
Fahigkeit des jungen Spielers entspringt, sich entsprechend der Situation tak-
tisch richtig zu entscheiden, ist unwichtig, solange die zweckmaBigste tech-
nisch-taktische Handlung gefunden und erfolgreich ausgefiihrt wurde.

Die Fahigkeit, eine erlernte taktische Verhaltensweise schnell und zweckméBig
zu variieren, kann nur dann erworben werden, wenn vom Anfangerunterricht
bis zum Leistungstraining eine systematische Entwicklung der intellektuellen
Fahigkeiten eines jeden Spielers garantiert wird und mehr als je zuvor die Fé-
higkeit der Wahrmehmung mit Hilfe von vielen vereinfachten Spielen geschult
und verbessert wird.

NICHTS KANN DAS SPIELGESCHEHEN SO STARK BEEINFLUSSEN,
WIE DIE SPIELINTELLIGENZ SEINER AKTEURE.

Wie fordert man Spielintelligenz?

Die Losung heift; Stimulieren statt in-
struieren. Je mehr ein guter Trainer
weiB, desto weniger gibt er preis!

Motorisches und kognitives Lernen gehen
Hand in Hand. In einem modernen Hockey-
training werden Hockeytechnik und Spielin-
telligenz in komplexen Spielsituationen ent-
wickelt.

Der Trainer konfrontiert seine Spieler mit
gleichen oder ahnlichen Spielsituationen, in
denen sie eine schnelle Entscheidung treffen
und diese in Bewegungen umsetzen miissen.

Durch geeignete Fragestellungen des Trainers entdecken die Spieler in kleinen
Wettspielen die Losungen selbststandig. Nur so — nicht durch sténdiges Befol-
gen von Traineranweisungen — kann sich wirkliche Spielintelligenz entwickeln.
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Wie manifestiert sich die Intelligenz im
Hockeyspiel?

Ein intelligenter Spieler...

v"...kann auf dem Spielfeld bessere Entscheidungen schneller treffen.

v'...hat die Fahigkeit, eine Spielsituation oder den augenblicklichen Stand
des Spieles nicht nur richtig wahrzunehmen und zu verstehen (Ver-
netzung der bisher gemachten Erfahrungen und des Wissens), sondern
darlber hinaus diese mit gleichen oder ahnlichen Spielsituationen zu
konfrontieren und dadurch eine sichere Entscheidung fir die effektivste
motorische Losung der aktuellen Spielsituation zu treffen, um schlieBlich
ohne Zeitverlust die mental vorbereitete Aktion in die Praxis umzuset-
zen.

TR

v’ ...kann in fast allen Spielsituation die Konsequenzen seines Handelns
prazise vorhersagen. Er weiss, welche Handlungen in welchen Situ-
ationsbedingungen zu welchen Konsequenzen fiihren.

v’ ... besitzt dariiber hinaus die Fahigkeit, sich nicht nur den dauernd veran-
dernden Spielsituationen, sondern auch dem Gegner, dem Schiedsrichter
und dem Mitspieler mit seinen charakteristischen Besonderheiten anzu-
passen, was von ihm viel geistige Flexibilitat erfordert.

v’ ...sucht zundchst mit seinem konvergenten taktischen Denken fiir die
jeweilige vorgegebene Spielsituation die optimale Losung zu finden, ver-
sucht dann aber mit zunehmender Erfahrung, kreativ zu spielen. Dabei
versteht er seine in der Kindheit im freien Spiel entdeckten kreativen
Fahigkeiten im Sinne des Erfolges der Mannschaft einzusetzen,
die auf sein kreatives Verhalten eingeht und davon profitiert.

v’ ...denkt und handelt fir seine Mitspieler, deren Situation er richtig ein-
zuschatzen vermag, wodurch es erst zum Mannschaftsspiel kommt. Ein
Spieler, der flr sich spielt, ohne an die anderen zu denken und ohne seine
Intelligenz in den Dienst der Mannschaft zu stellen, wird nie triumphieren,
weil er nur Teile des Spiels und sich selbst sieht.

v' ... lernt schnell aus seinen Fehlern und fragt haufig. Auf der Suche nach
der bestmdglichen Losung der Spielaufgabe sieht er schnell die Méglich-
keiten, aber auch die Gefahren. Er Idsst sich dabei nicht ablenken und
sieht auBerdem alternative Losungsmaéglichkeiten.
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v ...weiB, dass er nicht immer alles richtig machen kann, weshalb
seine Leistung durch eventuelle Fehler nicht negativ beeinflusst wird.

v'...macht den Ball schnell und das Spiel langsam, wenn es notwendig ist.

v’ ...bemiiht sich immer, im Gleichgewicht zwischen Risiko und Si-
cherheit zu bleiben. Ein intelligenter Spieler antizipiert die mdg-
lichen Erfolgsaussichten, bevor er seine im perceptiven und ko-
gnitiven Bereich vorbereitete motorische Handlung ausfiihrt. Er
schitzt also unter den verschiedenen zur Verfiigung ste-
henden Handlungsméglichkeiten ab, welche die hochste
Wahrscheinlichkeit hat, das angestrebte Ergebnis zu erreichen.

Zuviel Risiko im Spiel fiihrt zum Ballverlust oder zur Niederlage und zu viel
Sicherheit zur Stagnation.

v'...hat nie Eile und fiihlt sich in seinem jeweiligen Spielraum in der sich
entwickelnden Spielsituation absolut sicher und selbstbewusst, weil er
die Unterschiede eng, weit, vorne, hinten, Raum auf den Fliigeln oder im
Zentrum, etc. optisch und motorisch beherrscht. Es sieht so aus, als ob er
immer Zeit hat. Hast und Eile sind fir ihn schlechte Weggenossen, weil sie
zu Fehlern flhren.

v"...weiB, wann und wohin er den Ball passen muss, und wann er ihn bes-
ser in seinem Besitz halten sollte.

v'...schétzt den ihm zur Verfligung stehenden Raum und die sich standig
andernden Entfernung zu Mit- und Gegenspielern aus Erfahrung richtig
ein, weil er durch ein gezieltes langjahriges und progressives Spieltraining
vom vereinfachten bis zum groBen Spiel, das auch Spielziige und Spiel-
konzeptionen beinhaltete, seine Qualitat der optisch-motorischen Berech-
nung und Entscheidungsfindung auf ein hohes Niveau bringen konnte.

v’ ... entwickelt sich standig weiter.

»Ein Spieler wird dann Situationen richtig verstehen und losen
konnen, wenn er weiB, welche Verhaltensweisen unter welchen €@|
Bedingungen zu welchen Erfolgswahrscheinlichkeiten (realis-

tische Einschdtzung der eigenen Fahigkeiten) und zu welchen
Nutzenwerten (realistische Einschatzung der Ergebnisfolgen)

fiihren”

(Klaus Roth in ,,Bewegung und Training”, 11. Vorlesungseinheit)
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v’ ...spielt einfach. Nur ein Meister kann simpel vorgehen.

v"...weiB bereits vor der Ballannahme, welches seine néichste mo-
torische Aktion sein wird.

v'...zeichnet sich durch ein fast fehlerfreies Spiel ohne Ball aus, indem
er seinen Mitspielern optimale L8sungen zur Spielsituation anbietet.

v’ ...setzt seine von ihm beherrschten Féhigkeiten optimal ein und
macht nur das, was er kann. , Schuster bleib bei Deinem Leisten.”

v ... teilt sich seine Krafte gut ein. Wei, wo sich der Laufweg lohnt und
Wo nicht.

v’ ...ist emotionell gefestigt, lasst sich nicht provozieren und hat die Fahig-
keit, Stress zu verarbeiten. Unter zu groBem Stress verengt sich die
Wahrnehmung und verschlechtert sich die Entscheidungsfindung, weshalb
auch viele ,intelligente” Spieler in wichtigen Spielen eher blass wirken. Der
Druck nimmt ihnen ihre Spielintelligenz!

SAG ES MIR = UND ICH VERGESSE
@D ZEIG ES MIR — UND ICH BEHALTE
BETEILIGE MICH = UND ICH VERSTEHE (LAOTSE)
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Dem Training den Reiz des Spiels verleihen

Das Spielenlernen findet im Spiel statt. Der Lehr- und Lernprozess ist ein stu-
fenweises Vorgehen mit steigendem Schwierigkeitsgrad. Die Aufgabenstellun-
gen werden zunehmend komplexer. Die verschiedenen Dimensionen der Tech-
nik, Taktik, kdrperlicher und mentaler Fitness werden nicht wie friiher isoliert,
sondern global und integral trainiert.

Hockey ist mehr als die Summe von Technik, Taktik und Kondition. So geht ein
Ballverlust im Spiel zu mehr als 50 % auf eine falsche Entscheidung zuriick
und nicht auf eine technisch falsche Bewegung. Strebt ein Trainer eine korrek-
te Spieltechnik ausschlieBlich durch spezielle, vielfach wiederholte , Drills” an,
dann fallt dabei Entscheidendes unter den Tisch. Es kommen Fragen zu kurz
wie: ,Warum?" ,Wann?" ,Wo?" Die jungen Spieler lemen zufallig — wenn
(iberhaupt — Spielsituationen wirklich zu verstehen.

Unsere Nachwuchsspieler brauchen Spiel- und Ubungsformen,
e die sie gleichermaBen technisch, taktisch und kdrperlich-geistig fordern,

¢ die das Spielverstandnis schulen,
e die eine schnelle Wahrnehmung und Entscheidungsfindung schulen,

e die fordern, sich den dauemd veranderlichen Spielsituationen in Abwehr
und Angriff optimal anzupassen.
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MaBgeschneiderte Wettkdmpfe

Den kérperlichen und intellektuellen Fahigkeiten des Kindes und Jugendli-
chen angepasste, maBgeschneiderte Wettkdmpfe sind ein erster Schritt, um
die Lehrweise des Hockeyspiels zu moderisieren und zu erreichen, dass das
Training wieder den Reiz des Wettspiels bekommt.

Dabei ist es den jungen Spie-
lern in jeder Entwicklungsstufe
méglich, die immer komplexer
werdenden Wettkdmpfe im
Hockey Schritt fir Schritt zu
verstehen und zu meistern.

Hockeywettkampfe
soliten auf die kérperli-
che und geistige
Entwicklung der Kinder
und Jugendlichen zuge-
schnitten sein.

Der Lehr- und Lernprozess ist ein stufenweises Vorgehen mit veranderten Auf-
gabenstellungen und Rahmenbedingungen innerhalb kleiner Wettkédmpfe, in
denen die Spielidee erhalten bleibt. In jeder Entwicklungsstufe werden die
SpielfeldausmaBe, die TorgroBe, die Art und Weise wie Tore erzielt werden
missen, die Anzahl der Spieler und das Regelwerk auf das Alter und die Leis-
tungsfahigkeit der Kinder und Jugendlichen angepasst.

Hockey

8 gegen 8
auf dem
Dreivier-
telfeld fiir
13-Jéhrige
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Warum Mini-Hockey?

Im Mini-Hockey werden neben den technischen Fertigkeiten, bedingt durch
den haufigen Ballbesitz, auch die zur Spielintelligenz gehdrende Wahrneh-
mungsfahigkeit, die Analyse von Spielsituationen, die Antizipation, die Spon-
tanitat, Fantasie und Kreativitat geweckt und Schritt fiir Schritt entwickelt.

e Mini-Hockey fordert das Spiel tiber die Fliigel. Wie kaum ein anderes Spiel

schult es Spielintelli- T g B T
genz und Wahrneh- L '% FY .
mungsfahigkeit. Die ~Aag® O/ % -

Spieler lernen, Spiel- _ /“ :
situationen zu ana- > J w3
lysieren und taktisch A - :

kluge Entscheidun-
gen zu treffen. Sie
sind standig visuell,
gedanklich und kor-
perlich gefordert.

e |m Mini-Hockey ent-
decken die Spieler
die gleichen Verhal-
tensweisen — mit
und ohne Ball -,
durch die sich die besten Hockeyspieler der Welt auszeichnen. Jugend-
trainer konnen die Leistungen ihrer Spieler schnell und exakt beurteilen,
analysieren und korrigieren, weil es sich um vereinfachte Spielsituationen
handelt.

e Im Mini-Hockey lernen die Spieler sehr schnell, weil nur einige fast iden-
tische Spielsituationen immer wiederkehren. Es gibt keine festen Spielpo-
sitionen. Dadurch werden alle Spieler universal geschult. Alle Spieler sind
Hauptdarsteller des Spiels und haben viele Ballkontakte.

e Die Spieler behandeln den Ball wie ihren besten Freund, mit Liebe und
Takt. Es gibt praktisch kein wildes Wegschlagen des Balles, um gefahrliche
Situationen zu bereinigen.

e Die haufig vorkommenden Dreiecksformationen erlauben, sowohl im An-
griff wie auch in der Abwehr eine gute Kommunikation und Zusammenar-
beit.
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Spielregeln zum Mini-Hockey
Spielfeld

Zahl der Spieler in jeder Mannschaft

Spieldauer

Das Spielfeld im Mini-Hockey ist zirka 20 x 30m groB. Geeignet sind aber
auch die GroBe eines Basketballfeldes oder eines Handballfeldes.

Auf jeder Grundlinie werden 2 Hutchen-Tore — jeweils 2 m breit — auf-
gestellt. Zwischen den Toren sind
12m Abstand, auf dem Basket-
ballfeld nur 8 m.

Der Schusskreis wird durch eine
parallel zur Grundlinie verlaufen-
de Line markiert, die 6 m von der
Grundlinie entfernt ist. Im Hand-
hallfeld gelten die gestrichelten
Schusskreise als Schusszone. Im
oben abgebildeten  Schaubild
stellen die beiden Viertellinien die
Schusszone dar.

Ein Tor ist nur dann gultig, wenn
sich der Torschiitze beim Tor-
schuss innerhalb der Schusszone
befindet.

Eine Mannschaft besteht aus vier Spielern, drei Spieler sind auf dem
Spielfeld.

Nach jedem Tor wechseln beide Mannschaften einen Spieler in einer
festen Reihenfolge (Rotation) aus. Die Auswechslung erfolgt in Hohe
der Mittellinie.

Jeder RegelverstoB beim Spielerwechsel wird mit einem , Strafangriff” ge-
ahndet.

Ein Spiel dauert normalerweise drei Spielzeiten zu je 10 Minuten.

Finden am gleichen Tag in einem Turnier mehrere Spiele statt, so gibt es
zwei Spielzeiten zu je 10 Minuten.
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Technische Regeln
o s gibt kein Abseits, keine Kurze- oder Lange-Ecke und keinen Siebenmeter.

e [inen Freischlag gibt es nur im Mittelfeld und in der eigenen Schusszone.
Der Ball wird mit einem Pass oder einer Ballfiihrung (, Self-Pass") ins Spiel
gebracht. Der Freischlag wird immer mindestens 3m von der gegnerischen
Schusszone entfernt ausgefiihrt und die Gegenspieler miissen alle mindes-
tens 3m vom Schiltzen entfernt sein.

¢ Bei einem Seitenaus oder Toraus wird der Ball mit einem Pass oder mit

einer Ballfiihrung ins Spiel zurlickgebracht. Dabei miissen die Gegenspieler
alle mindestens 3 m vom Schiitzen entfernt sein.

o Bei einem RegelverstoB der Verteidiger in ihrer eigenen Schusszone gibt es

einen Strafangriff (Penalty) fiir den Gegner.

o Auf ein Zeichen des Schiedsrichters dribbelt ein Angreifer vom Mittelpunkt

des Feldes den Ball in Richtung der Schusszone auf eines der beiden geg-
nerischen Tore. Die
gegnerischen  Tore
werden von einem der
drei  Abwehrspieler
verteidigt. Nach dem
Zeichen des Schieds-
richters startet dieser
Verteidiger von der
Grundlinie aus und
zwingt den Angreifer,
den Ball zu einem
seiner Mitspieler zu
passen. Die Mitspieler
starten zur gleichen
Zeit zusammen mit
den beiden Ubrigen
Verteidigern von einer gedachten 5-m-Linie hinter dem Ball, um ihrem
Spieler im Angriff oder in der Abwehr zu helfen. ;

e Der Schiedsrichter gibt das Startsignal, wenn alle sechs Spieler auf ihren’
Positionen sind.

e Bei mehreren Strafangriffen wihrend eines Spieles missen sich die Spieler
abwechseln.
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Strafen

e Verhalt sich ein Spieler grob unsportlich, so bittet der Schiedsrichter den
Trainer, den Ubeltater vom Spiel auszuschlieBen.

Ausriistung

o Spielkleidung: Die vier Spieler einer Mannschaft tragen Trikots in derselben
Farbe.

o Schutz: Alle Spieler sollten mit Schienbeinschonern und Mundschutz spielen.
Schiedsrichter

Ein Schiedsrichter leitet das Spiel. Es gibt keinen zweiten Schiedsrichter. Im
Mini-Hockey sollten méglichst jugendliche Schiedsrichter eingesetzt werden.
So wird der Nachwuchs an Schiedsrichtern gesichert.

Vorbereitende Spiele zum Mini-Hockey

Mini-Spiele
3 gegen 0

o Alle Dreier-Mann-
schaften liben
getrennt  vonein-
ander auf dem
Mini-Hockey-Feld.
Ein Spieler jeder
Mannschaft startet
aus einem der bei-
den Tore. Der drit-
te Spieler startet
von der Grundlinie
aus. Ohne einen
Gegenspieler  zu
haben, fiihren sie iber das gesamte Mini-Hockey-Feld eine Kombination
aus. Dabei muss jeder Spieler den Ball mindestens einmal beriihren, bevor
er aus der Schusszone auf eines der beiden Tore zielt.

e Ein Angriff endet mit einem Tor oder mit einem Seiten- oder
Toraus.

In diesem Spiel und in allen anderen 3-gegen-0-Spielen lernen die
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jungen Hockeyspieler, sich im Spielraum zu orientieren, den Ball
untereinander im Kollektiv sicher und schnell zu passen, an- und mit-
zunehmen sowie in der Schusszone prézise aufs Tor zu schieBen. Der
Trainer erklart beim Uben schrittweise die Regeln des Mini-Hockeys.

3 gegen 0 mit Gegenstrom

Das Spiel schult die
Wahrnehmung  und:
das Erkennen und
Nutzen freier Raume:
Jeweils zwei Dreier-:
Mannschaften starten:
zur gleichen Zeit im|
Gegenstrom von den!
gegeniiberliegenden
Endlinien. Ohne Pause
nach dem Abschluss
ihres Angriffes Uben
sie solange, bis eine
Mannschaft finf Tore
geschossen hat.

3 gegen 0 mit Dreieck-Formation

Die drei Spieler einer Mannschaft miissen sich wahrend des Angriffs stets
in einer Dreieck-Formation befinden. Ein Tor wird als ungtiltig erklart, wenn
die Spieler vorher alle auf gleicher Hohe, das heiBt horizontal, angegriffen
haben. j

Warum miisst lhr in einer Dreieck-Formation spielen?

* FEine Aufstellung im Dreieck bietet mehr Passmoglichkeiten.

e Der Gegner hat weniger MGglichkeiten zum erfolgreichen Eingreifen.

e Selbst ungenaue Passe kommen an, ohne dass der gegnerische Verteidi-
ger eingreifen kann.

o Eserleichtert ein direktes Weiterspielen des Balles.

e Eserleichtert die aktive An- und Mitnahme des Balles.
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3 gegen 0 mit Positionswechsel

Um ein giltiges Tor zu erzielen, missen die drei Angreifer wahrend ihrer Kom-
bination ihre Platze tauschen, so dass im Augenblick des Torschusses jeder auf
einer anderen Position spielt.

Wohin genau musst du den Ball spielen, um den Raum schnell
iiberbriicken zu kénnen? In den Lauf des Mitspielers.

Warum sollten alle Angriffspositionen immer besetzt sein? Da-
durch wird spater die gegnerische Abwehr auseinander gezogen.

Warum sollten Positionswechsel durchgefiihrt werden? Positions-
wechsel verwirren die Gegner und erschweren die Zuordnung der Abwehr-
spieler. Die Spieler lernen, dem eigenen Pass nachzulaufen und nicht auf ihn zu
warten. Die Spielposition sollte flir nachriickende Spieler freigemacht werden.

3 gegen 0 — Ballan- und -mitnahme im Lauf

Ein Tor ist nur gUltig, wenn alle Ballan- und -mitnahmen beim Angriff im Lauf
ausgefuhrt werden.

Warum sollen wir den Ball maglichst in den Lauf des Mitspielers
passen, wenn dieser vor ihm keinen Abwehrspieler hat?

Dadurch kann der Ballempfanger schneller in den Raum vor ihm eindringen,
ohne dem hinzueilendem Verteidiger genligend Zeit zu geben.

3 gegen 0 - Direktspiel

Ein Tor ist nur gliltig, wenn jeder Spieler den Ball mindestens einmal direkt und
ohne vorhergehende Ballannahme abgespielt hat. Auch der Torschuss sollte
méglichst direkt erfolgen.

Die Ubungen in diesem Buch wurden mit utilius® coachassist erstellt. Mit
dieser Software und den mitgelieferten Symbolbibliotheken lassen sich
schnell und ohne Vorkenntnisse auch komplexe Abldufe grafisch darstel-
len. Eine 20-Tage-Testversion der Software kiénnen Sie sich von der Web-
Site www.ccc-sportsofiware.de der cce software gmbh herunterladen.
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—

Wann und warum sollte der Ball direkt abgespielt werden?
Wenn der Gegner bei der Ballannahme nahe bei mir steht, wenn ich un-
ser Angriffsspiel beschleunigen und allen Abwehrspielern weniger Zeit zum
Eingreifen geben will.

Wann kann der Ball direkt weitergespielt werden? Wenn der Ball
genau zugespielt wird oder eine Geschwindigkeit hat, die der Spieler ,ver-
arbeiten” kann. Ein Spieler muss anspielbar sein.

Wann spielst du keinen Direktpass und verzégerst dein Abspiel?
Wenn das vorhergehende Zuspiel ungenau war, der Ball zu schnell an-

|
|
|
|
kommt oder sich kein Mitspieler anbietet. |

3 gegen 0 — Spiel mit der Riickhand

Ein Tor ist nur giiltig, wenn der Ball im Angriff mindestens einmal/zweimal mif
dem Riickhand gepasst wurde.

3 gegen 0 -
Wettkampf auf Zeit

Diese Variante ist ein Wettkamp!
zwischen allen  Dreier-Mann
schaften. Die Mannschaften sol
len in moglichst kurzer Zeit eif
Tor erzielen. Falls keine Stoppuh
vorhanden ist, kann auch dat
Spiel im Gegenstrom angewand
werden. Dabel besteht aber di¢
Gefahr von ZusammenstoBen!

Durch geschickte Fragestellung
fiihrt der Trainer seine Spieler zu
bestmoglichsten Angriffskombi
nation. Dabei lenkt er die Auq
merksamkeit der Spieler besonders auf den zuerst im Ballbesitz befindliche
Spieler und auf die Richtung und Anzahl der Pé&sse. Nach mehreren Versuchet
lernen die Spieler, den Angriff stets mit dem rechten AuBenspieler zu begin
nen. Dieser passt den Ball zum mittleren Stiirmer, der ihn im Lauf in der Spiel
feldmitte erhalt und sofort zum linken AuBenspieler in der Schusskreis spielt.
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UBUNGEN ZUR TECHNIKVERBESSERUNG SIND ZWEIFELLOS WICHTIG, SIE
ABER OHNE JEGLICHEN BEZUG ZUM SPIEL DURCHZUFUHREN, IST NICHT
ATTRAKTIV.

Der LERNENDE BRAUCHT IMMER EINEN BEzuG zum SPIEL, UM MOTI-
VIERT U SEIN UND NUTZEN Aus DEN UBUNGEN ZU ZIEHEN.

9 &

Mini-Spiele 3:1

* Drei Spieler einer Mannschaft spielen von ihrer Grundlinie aus auf die zwei
gegnerischen Mini-Tore, die von nur einem Gegner verteidigt werden. Ent-
weder verteidigt immer der gleiche Spieler, oder einer der beiden auBerhalb
des Spielfeldes wartenden Mitspieler lést ihn ab.

e Frobert der Abwehrspieler den Ball, passt er ihn so schnell wie méglich
durch eines der beiden gegeniiberliegenden Tore, bevor die Stiirmer storen.

¢ Nach sechs Angriffen verteidigt eine andere Dreier-Mannschaft.

e Falls vier oder
mehr Dreier-Mann-
schaften zur Verfu-
gung stehen, kann
der Trainer auch
ein Turnier veran-
stalten.

o Statt eines Ab-
wehrspielers  ver-
teidigt ein Torwart
beide Tore.

Mini-Spiele:
3 gegen 1

Welcher Angreifer sollte den Ball besitzen, wenn der Verteidiger
den Ballbesitzenden angreift? Der mittlere Angreifer.

Welche Aufgabe hat der Ballbesitzende? Sollte er den Ball drib-
beln oder sollte er ihn abspielen und wenn ja, wohin?
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—

Er muss den Ball fihren und dabei den Blick vom Ball [sen, um den geeig-
neten Zeitpunkt des Abspielens zu bestimmen.

Wo sollte sich der mittlere Angreifer aufhalten, wenn der Ball bei
einem AuBenstiirmer ist? Wenn der Verteidiger auBen angreift, bleibt
er zurlick oder bietet sich fiir einen Steilpass hinter dem Verteidiger an.
Der gegenilberstehende AuBenstirmer passt sich dem Spiel ohne Ball des
mittleren Angreifers an.

Wann musst du den Ball abspielen? Nicht zu frih und nicht zu spat,
immer dann, wenn sich der Verteidiger fir den Ball interessiert und an-
greift. Durch gutes , Timing" des Zuspielers kann der Verteidiger den ange-
spielten Mitspieler nicht mehr rechtzeitiq attackieren (Grundlage eines er-
folgreichen 2 gegen 1). Kurz vor dem Aktionsraum des Verteidigers (durch
Stecher des Verteidigers sollte dieser in alle Richtungen veranschaulicht
werden), der sich jedoch beim Dribbeln durch Zuriickweichen verandern
kann.

Warum sollte am besten der mittlere Spieler den Ball haben? Weil
nur er die besten Passmaglichkeiten in beide Richtungen hat, die direkt zum
Torerfolg fiihren. Die Aufgabe des Abwehrspielers, der Jisoliert” wird, ist
dann am schwierigsten.

Worauf miissen die Mitspieler achten? Sich weit genug vom Vertel-
diger und etwa auf Ballhche des Ballfiihrenden anbieten, um den Ball au-
Berhalb des Aktionsradius des Abwehrspielers im Lauf in die gewiinschte
Spielrichtung mitnehmen zu konnen.

Worauf muss du noch beim Abspielen achten? Kurz vor dem Ein-
dringen in den Aktionsraum des Abwehrspielers sollte der Angreifer die AD-
spielrichtung nicht anzeigen, sondern durch Schidger- oder Korperstellung
den Verteidiger ,verladen”, den Ball schrag in den Lauf des Mitspielers
passen, der ihn auf der Hohe des Verteidigers empféangt, sofort nach dem
Abspiel weiterhin am Spielgeschehen teilnehmen d. h. nachlaufen, hinter-
laufen oder anbieten, den Ball moglichst in die gegengesetzte Richtung zur
Dribbelrichtung spielen, weil dort der angespielte Mitspieler weiter entfernt
vom Abwehrspieler ist und tiber mehr Zeit verfiigt.

Was tust du, wenn der Raum auf dem Weg zum Tor frei ist oder
sich plotzlich 6ffnet? In den freien Raum dribbeln und den Abschluss
suchen.
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Was tust du, wenn der Ball gerade nicht bei dir ist? Ich biete mich
auBerhalb des Aktionsradius des Verteidigers in einer optimalen Position vor
einem der beiden Tore an.

Was musst du beriicksichtigen, damit du immer anspielbar bist?
Ich achte besonders auf die Stellung des Verteidigers im Verhaltnis zum
Ballfiihrenden, aber auch auf die meines dritten Mitspielers und auf die
Position der Tore.

Was ist besser in der 3:1-Kombination: 1, 2 oder 3 Passe spielen?
Pdsse, die keinen Raumgewinn bringen, sind zu vermeiden.

Wie sollte sich am besten der einzige Verteidiger ver-
halten? Er sollte den mittleren Angreifer so friih wie méglich
zum Abspiel des Balles zu einem AuBenstiirmer verleiten. An
der Seitenlinie hat er bessere Abwehrmdglichkeiten, denn das
Spiel des AuBenstiirmers ist eingeschrankt. Nur wenn der Ball
zu weit vom Schldger des Angreifers entfernt ist, sollte er ein-
greifen.

3 gegen 1 auf beiden Seiten

e Fine Dreier-Mannschaft in der Mitte des Spielfeldes greift abwechselnd die
beiden oberen und unteren Tore an, die von jeweils einem Abwehrspieler
verteidigt werden.
Nach zehn Angrif-
fen wechseln bei-
de Mannschaften
ihre Positionen und
Funktionen.

e Wenn der Abwehr-
spieler den Ball
berlhrt, endet ein
Angriff.

e Fin  Verteidiger
versucht bei Ball-
gewinn, am besten
einen  Mitspieler
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auf der gegentiberliegenden Seite anzuspielen.

o Der Abwehrspieler, der ein Tor zuldsst, wird immer vom dritten Spieler der
Abwehrmannschaft ausgewechselt.

o In der Schusszone sollten nur direktes Spiel und direkte Torschiisse zugelas-
sen werden.

e Fin Torerfolg ist auch nach , Zurlickerobern” des Balles mdglich.

3 gegen 1 — Dreieckbildung mit speziellen Regeln

e Siehe das erste Mini-Spiel 3 gegen 1.
Fin Tor ist nur giiltig, wenn die drei Strmer wahrend des Angriffs ein Drei-
eck bilden, und somit nicht auf einer Hohe spielen,

e oder wenn sie den Ball zweimal mit der Riickhand spielen,
e oder wenn alle Ballannahmen im Lauf erfolgen,
e etc. ... Eigenen Ideen sind keine Grenzen gesetzt.

3 gegen 1 — Wettkampf auf Zeit

Siehe das erste Mini-Spiel 3 gegen 1 sowie die Varianten. Den Wettkampf
gewinnt die Dreier-Mannschaft, die in kiirzester Zeit ein gliltiges Tor schieft.

Siehe auch die Fragen beim Spiel 3 gegen 0 als Schnellangriff. II

Wo sollte sich am Anfang des Angriffs der Ball befinden? Am bes-
ten beim mittleren Angreifer.

Wie sieht der erfolgreichste 3 gegen 1-Angriff aus? Eine schnelle
Ballfiihrung zum Verteidiger mit genauem Abspiel des mittleren Angreifers
zum richtigen Zeitpunkt in den Lauf von einem seiner AuBenstirmer in der
Schusszone. Dieser schieBt dann direkt aufs Tor.

3 gegen 1 + 1 zusétzlicher Abwehrspieler von hinten

Die drei Stirmer spielen gegen einen Verteidiger. Bei der ersten Ballberiihrung
greift ein weiterer Verteidiger ein, der sich acht (bzw. sechs oder vier) Meter
hinter ihnen befindet. Der dritte Spieler der Abwehrpartei hat eine Pause und
wird beim nachsten Angriff eingewechselt und wartet hinter der Startlinie in
einer Spielfeldecke.




[] ‘Vorbereitende Spiele zum Mini-Hockey

3 gegen 1

+ 1 zusétz-
licher Ab-
wehrspieler
von hinten

Wie viele Passe sind notig, um zum Torerfolg zu kommen? Vermei-
de Passe, die unnétig sind und keinen Raumgewinn bringen! Spiele so we-
nige Passe wie moglich und verschwende keine Zeit. Mit einer Ballfiihrung
und einem gezielten Zuspiel sollte ein Mitspieler zum Torerfolg kommen,
bevor der von hinten kommende Verteidiger eingreifen kann.

Welcher Spieler sollte am Anfang des Angriffs im Ballbesitz sein?
Um am wenigsten Zeit beim Schnellangriff zu verlieren, sollte am besten der
mittlere Spieler im Ballbesitz sein.

Wie beginnt er seinen Schnellangriff? Mit einem Pass nach auen
oder mit einem Dribbling? Am besten mit einer Ballfihrung und nicht
sofort mit einem Pass in den Lauf eines AuBenstiirmers, weil dann der Ver-
teidiger vielleicht noch Zeit zum Eingreifen hat.

Wann spielt der Angreifer den Ball am besten ab? Wenn der Vertei-
diger eingreift.

Welche Faktoren bestimmen das Abspiel des Mittelstiir-
mers? Das Verhalten des Verteidigers, die Richtung des Nachlaufens
des zweiten Verteidigers, die Anspielpositionen seiner beiden Mit-
spieler und die Position des Verteidigers in Beziehung zu der Position
der beiden Mini Tore.

Sollte der ballannehmende Mitspieler den Ball in der Schusszone
zuerst annehmen oder sollte er direkt aufs Tor schieBen? Um den
Verteidigern weniger Zeit fiir die Abwehr zu erlauben, ist es am besten, den
Ball direkt ins Tor zu schiefen.
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3 gegen 1 + 2 zusatzliche Abwehrspieler von hinten

Der Zeitdruck der Angreifer wird durch zwei zusatzliche Abwehrspiele
von hinten erhoht. Sie kommen aus einer Position von 8 m hinter de

Sttirmern ihrem Mitspieler vor den Toren zu Hilfe. Ziel der Angreifer is
es, den Ball noch schneller und genauer zuzuspielen, richtig freizulaufen

und  schne|
zum  Torah;
schluss  koms
men.

Wie beeinflusst die Stellung der beiden hinter den Stiirmern
agierenden Verteidiger das Angriffsverhalten der 3 Stiirmer?
Nach der Wahrnehmung der Position der beiden Abwehrspieler hinter den
Stiirmern durch den ballbesitzenden Angreifer wei dieser, welcher der
beiden AuBenstirmer am weitesten von den Abwehrspielern entfernt ist.
Dieser Spieler sollte beim Eingreifen des 1. Verteidigers den Ball in seinen
Lauf gepasst bekommen, um ihn dann in der Schusszone direkt aufs Tor
2u schieBen.

Sollten die von hinten kommenden Verteidiger den ballfihrenden
Spieler angreifen oder machen sie besser seine Passwege zu? Wah-
rend der erste Verteidiger versucht den individuellen Angriff des mittleren An-
greifers zu verzogern, eilen seine beiden Mitverteidiger herbei, um Passwege
zu schlieBen. Die drei Abwehrspieler sollen lernen, sich vor dem Angriff abzu-
stimmen.

Wie beeinflusst der letzte Abwehrspieler das Angriffsspiel?
Wenn er nicht eingreift, um das Angriffsspiel zu verlangsamen und
Passwege zumacht, wird der Ball nicht abgespielt und wenn er nicht
genau in der Spielfeldmitte, sondern mehr auf einer Seite verteidigt,
wird der Ball zum von ihm am weitesten entfernten Angreifer in den
Lauf gepasst.
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3 gegen 1 + 2 zusétzliche Abwehrspieler
(1 seitlich + 1 von hinten)

Zeitdruck durch zwei Abwehrspieler (1 seitlich + 1 von hinten). Drei Stiirmer
starten ihren Angriff gegen einen Verteidiger von der Grundlinie aus. Wahrend
der erste Verteidiger
vor den beiden Toren
agiert, greift ein zwei-
ter 8m (6m) hinter
ihnen ins Spiel ein. Ein
dritter Verteidiger hilft
dem Verteidigerpaar
von  verschiedenen
Positionen — 10m
(6m) von den Seiten-
linien entfernt. Sobald
die Stiirmer den Ball
berlhren, setzen sich
alle Abwehrspieler in
Bewegung, um ein Tor
zu verhindern.

Welcher Angreifer hat die besten Maglichkeiten zum Torerfolg
zu kommen? Der Stiirmer, der im Augenblick des Ballabspiels am wei-
testen von den drei Abwehrspielern entfernt ist.

Wann und wohin sollte der mittlere Angreifer den Ball am
besten spielen? Erst in dem Augenblick, wenn sich der letzte
Verteidiger fiir den Ball interessiert, sollte das Abspiel zu dem Mit-
spieler ausgeflihrt werden, der sowohl von dem von der Seite als
auch von dem von hinten angreifenden Verteidiger am weitesten
entfernt ist. 36,,

DeR ERFOLG EINER JUGENDABTEILUNG SOLLTE NIE AN ERGEBNISSEN
ODER ERRUNGENEN IMEISTERSCHAFTEN GEMESSEN WERDEN, SONDERN
AN DER ANZAHL DER JUGENDSPIELER, DIE AM SAISONENDE IN DIE
1. MANNSCHAFT BERUFEN WERDEN.
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Mini-Spiele 3:2

Verschiedene  Dreier-
Mannschaften  greifen
nacheinander die bei-
den Tore auf der Grund-
linie an. Am Anfang
werden die Tore von
je einem Verteidiger
innerhalb der Schuss-
zone und einem Mittel-
feldspieler im Zentrum
des Feldes angegriffen.
AnschlieBend wird die
raumliche  Beschran-
kung aufgehoben.

—

Wie viele Tore konnen die drei Angreifer hintereinander gegen die
beiden Abwehrpaare erzielen, ohne den Ball dabei zu verlieren oder
ihn ins Aus rollen zu lassen? Ein Angriff endet bei einem Torerfolg, bei einem
Ausball oder dann, wenn sich die Verteidiger einmal den Ball zuspielen kénnen
oder ihn auch zu einem Verteidiger der gegeniiber liegenden Seite passen.

Auf welcher Angriffseite kann die 2:1-Situation am leich-
testen gelost werden? Allgemein gesprochen dort, wo sich der
Mitspieler am besten anbietet und der Verteidiger zuerst eingreift.
Wichtig ist auch, die 2:1-Situation dort hinzuverlegen, wo der zwei-
te Verteidiger dem ersten nicht mehr zu Hilfe eilen kann. Der Ballbe-
sitzende kann das leicht durch die Richtung seines Dribbelns hin zu
einem Verteidiger bestimmen. Am effektivsten ist das 2 gegen 1 auf
der rechten Seite, da man auf der abwehrschwachen Riickhandseite des
Gegners ist.

Welcher Angreifer hat die beste Moglichkeit zum Torerfolg? Meis-
tens der, der tber die AuBenbahn kommt. Da der Verteidiger zuerst einen
Durchbruch des ballfiihrenden Mittelangreifers in der Mitte verhindern
muss, wird nach dem Dribbeln des Balles nach innen ein Pass auf die Au-
Benbahn ermdglicht. Der Verteidiger wird also durch die Dribbelrichtung
zu einem Fehlverhalten gezwungen. Wenn der mittlere Angreifer auf einen
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der beiden Verteidiger zudribbelt, weicht sein Mitspieler der gleichen Seite
nach auBen zum 2:1 aus, wo er den Ball bekommt ohne dass der 2weite
Verteidiger noch aushelfen kann.

Von welchen Faktoren hingt das Zusammenspiel der drei Stiirmer
ab? Nicht nur vom Spiel ohne Ball der beiden Mitspieler des Ballbesitzen-
den, sondern auch von der Position beider Verteidiger zueinander, ihrer Stel-
lung in Beziehung zu den Mini-Toren und von dem Augenblick des ersten
Eingreifens eines Abwehrspielers,

3 gegen 2 - Wettspiel auf Zeit

Es gewinnt die Dreier-Mannschaft, die bei einem Angriff 3:2 die geringste Zeit
braucht, um ein Tor zu erzielen.

Siehe die Fragen zu den Spielen 3:0 und 3:1 mit Schnellangriff.

3 gegen 2 und
3 gegen 1

Wahrend ein Paar von
Mini-Toren von zwei
Abwehrspielern  be-
wacht wird, verteidigt
ein einzelner Spieler
die anderen beiden
Tore. Die drei Stirmer
greifen zundchst die
von einem und an-
schlieBend die von den
zwei Verteidigern be-
wachten Tore an. Nach
zehn Angriffen tauschen beide Dreier-Mannschaften ihre Platze und Auf-
gaben,

Ein Angriff ist beendet, wenn die drei Verteidiger unter sich einen Pass spielen
kénnen, der Ball im Aus oder im Tor ist, Es gewinnt die Mannschaft, die nach
zehn Angriffen die meisten Tore erzielt hat,
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3 gegen 2 auf beiden Seiten (Variante mit Liufer)

Nach jeder Abwehr des Verteidigerpaares Iauft einer von ihnen zu seinem Mi
spieler auf der gegeniberliegenden Seite und schafft eine neue 3:2-Situatio

Aut diese Weise werden die beiden Tore in jeder Spielfeldhilfte immer vg
zwei Abwehrspielern verteidigt.

3 gegen 2 auf beiden Seiten

Eine Dreier-Mannschaft greift abwechselnd auf beiden Seiten an. Die beida
Tore jeder Seite werden von zwei Verteidigen abgeschirmt. Wer erzielt by
zehn Angriffen die meisten Tore?

HOCKEY

Dzuiscie Juekey Zeiluny

DEUTSCHE HOCKEY ZEITUNG MIT
DER BEILAGE ,HOCKEYTRAINING:

»PFLICHTLEKTURE"
FUR JEDEN HOCKEYTRAINER!

KOSTENLOSES EXEMPLAR ANFORDERN UNTER
REDAKTION@HOCKEY-ZEITUNG.DE |
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Test der Spielféihigkeit im Mini-Hockey

1 gegen 1
(Spieler Nr. 1 gegen 2, 3 gegen 4 jlnd 5 gegen 6)

* Die sechs am Test teilnehmenden Spieler erhalten je eine Nummer von 1
bis 6. Der jiingste Spieler bekommt den Ball zuerst. Er dribbelt den Ball von
seiner Grundlinie aus durch das Feld und spater durch eines der beiden
gegeniiberliegenden Hitchen-Tore ader er schieBt ihn aus der Schusszone
durch eines der Mini-Tore, Wahrenddessen beginnt der Gegenspieler von
seiner Grundlinie aus mit der Abwehr, um seinerseits den Ball zu erobern
und ein Tor zu erzielen. ‘

* Nach einem Tor oder
Toraus  bleiben  bej-
de Spieler hinter ihrer
Torlinie, wahrend die
anderen  Paare ihre
Duelle ausfiihren. An-
schlieBend  kommt es
zu ihrem zweiten Duell.
Jetzt erhalt der Spieler
den Ball, der ihn zuvor
nicht zugesprochen be-
kam.

* Wer zuerst drei giiltige
Tore erzielt, gewinnt das Duell und bekommt fiir den Test einen Punkt.

Wie kommt der Stiirmer in der 1:1-Situation am besten zum Erfolg?

* Erdringt in den ungedeckten Raum in Richtung eines Tores ein.

* Er andert die Richtung, wenn der Gegner zu nahiist und gewinnt durch
Ball- und Kérperfinten Zeit und Raum.

Welche Fehler begeht der Angreifer am haufigsten?
® Erlauft auf den Verteidiger zu.

® Er dringt in seinen Aktionsradius ein.

* Er zeigt keinen Tempowechsel.

* Er legt sich den Ball zu weit vor.
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Wie verhélt sich der Abwehrspieler am besten?
o Erstellt sich nicht frontal zum Angreifer, sondern zwingt den Angreifer in
die gewtinschte Richtung auf seine starke Vorhandseite.

* Er begleitet ihn und wartet auf den besten Zeitpunkt, um einzugrei-
fen.

2 gegen 2
(Spieler 1-2-3 gegen die Spieler 4-5-6)

e Zwei Spieler einer Dreier-Mannschaft beginnen, wahrend der dritte au-
Berhalb des Mini-Feldes wartet, bis einer der beiden Zweiermannschaften
zum Torerfolg kommt. In diesem Augenblick kommt es in beiden Mann-
schaften automatisch zum rotierenden Spielerwechsel.

e Im Zweifelsfall werden die offiziellen Regeln des Mini-Hockeys angewandt.

o Jede Dreier-Mann-

schaft  (2+1) ver-
sucht in 3 Spielzei-
ten von je 3 Minuten
mehr Tore zu erzie-
len als die andere
Mannschaft.
Jedes Mitglied der
siegreichen Mann-
schaft ~ bekommt
2 Punkte fir den
Test,

Welche Kombination fiihrt am besten/am haufigsten zum Torer-
folg? Mit dem Ball diagonal auf den ,nicht persénlichen” oder anderen
Abwehrspieler zu laufen, um dann mit seinem abrlickenden Spieler eine
2:1-Situation zu schaffen.
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3 gegen 3
(Spieler 1-2-4 gegen die Spieler 3-5-6)

Es gelten die offiziellen Re-
geln des Mini-Hockeys.

Die Mannschaft gewinnt,
die nach dreimal drei Mi-
nuten Spielzeit mehr Tore
schiefit.

Jedes Mitglied der siegrei-
chen Mannschaft erhalt fiir
den Test drei Punkte.

Ermittlung der Sieger

* Der Spieler mit der hochsten Punktzah! gewinnt den Test der Spielfahigkeit im
Mini-Hockey.

* Bei Punkte-Gleichstand gibt es zwischen den beiden oder drei Spielemn Duelle
im 1 gegen 1, die mit einem Bully beginnen.

* Sollten 12 Spieler zur Verfiigung stehen, wird eine zweite Gruppe von 6 Spielem ge-
bildet. Es qualifizieren sich hier die ersten drei jeder Gruppe fiir das Finale, wéhrend
die letzten drei die
Trostrunde  ausspielen.
Bei 18 Spielern gibt es
drei Testgruppen. Die
ersten zwei jeder Grup-
pe qualifizieren sich flir
das Finale im nachsten
Training. Die auf Platz 3
und 4 Platzierten quali-
fizieren sich flir das B-
Turnier. Die auf dem 5.
und 6. Platz endenden
Spieler  qualifizieren
sich fur das C-Turnier.
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Mini-Hockey-Pentathlon

Nur eine vielseitige motorische Ausbildung und Erfahrungen im motorisch sen-
sibelsten Lernalter (zwischen 8 und 12 Jahren) erlaubt es dem Spieler spater,
neue komplizierte motorische Abléufe schnell und besser zu lernen und effek-
tiv zu variieren.

Um Trainer dazu zu bewegen, ihr Hockeytraining durch ein allgemeines und
vielseitiges Lehr- und Lernprogramm zu bereichern, ist es notwendig, die
Struktur der traditionellen Wettspiele zu verdndern. Der Pentathlon fir das
Mini-Hockey ist ein Beispiel hierfiir.

Die fiinf Wettkampfe des Hockey-Pentathlon dauern ungefahr eine Stunde.
Sieger des Pentathlon wird die Dreier-Mannschaft (ohne und mit Auswechsel-
spieler), die mindestens 3 der 5 Spiele gewinnt.

Die fiinf Spiele des Mini-Hockey-Penthlon
Mini-Hockey 3 gegen 3
mit zuriickhdngendem Abwehrspieler

Siehe die offiziellen Re-
geln im Mini-Hockey. In
dieser Variante bleibt
ein Spieler jeder Mann-
schaft in der eigenen
Schusszone, ohne in das
Spiel im Mittelfeld ein-
zugreifen. Nach jedem
Tor wird der freie Ab-
wehrspieler von einem
Mittelfeldspieler abge-
l6st, bis alle Spieler inj

den beiden Halbzeiten
einmal in der Abweh
] als letzter Mann ge-
spielt haben. Ein Tor wird durch Uberdribbeln” eines der beiden gegneri-
schen Hiitchentore erzielt.

VARIANTE

Statt die Torlinie zu tiberdribbeln wird aus der Schusszone auf eines der beiden
Tore geschossen.
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Warum soll einer der drei Spieler zuriickhdngend spielen? Drei
Spieler sollten immer ein Dreieck bilden, damit es ein Gleichgewicht zwi-
schen Abwehr und Angriff gibt und mehr Pass-Mdglichkeiten bestehen.

Welche Aufgaben hat der zuriickhangende Spieler zu erfiillen?
Nicht nur die Mittelfeldspieler nach hinten abzusichern, sondern sich bei
Ballbesitz seiner Mannschaft auch immer fir einen Riickpass anzubieten
und den Angriff mit Passen klug einzuleiten.

Staffel

Jede Dreier- oder Vierermannschaft
stellt sich in einer Reihe hinter einem
der beiden Hiitchentore auf dersel-
ben Grundlinie eines Mini-Feldes auf.
Nach dem optischen Signal muss der
erste Spieler jeder Mannschaft:

o zur 6m-Linie der Schusszone lau-
fen, sie mit seinem FuB beriihren

(1),

e 7u seinem Tor zurlickkehren und
ein Hitchen mit dem FuB bertih-
ren (2),

o umkehren und um das Hitchen
in der Spielfeldmitte herumlaufen
(3) (ein regelgerechter Korperein-
satz ist erlaubt),

e auf dem Riickweg einen 2,50 m
breiten , Graben" (kleine Hiirde) liberspringen (4) und

e schlieBlich zum Tor zurlicklaufen, wo er das zweite Hiitchen mit seiner Hand

LAUFGESCHWINDIGKEIT UND SEINEM SCHNELLEN ANTRITT, SONDERN
BESONDERS DARAN, DASS ER SPIELSITUATIONEN SCHNELL ERFASST UND
SCHNELL RICHTIGE ENTSCHEIDUNGEN TRIFFT.

EINEN SCHNELLEN HOCKEYSPIELER ERKENNT MAN NICHT NUR AN SEINER %
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beriihrt. Das ist dann das Signal fiir den Start des nachsten Spielers (5), der
das gleiche ausfiihrt.

Jeder Spieler sollte zweimal laufen. Es gewinnt die Mannschaft, deren letzter
Spieler seinen zweiten Lauf zuerst beendet.

Hinweis fiir Trainer: Die Inhalte der Staffel kGnnen beliebig ver-
&ndert werden.

Mini-Hockey 3 gegen 3 mit Steilpassen aus dem Mittelfeld

Es gelten die offiziellen
Regeln im Mini-Hockey.
Ein Spieler jeder Mann-
schaft muss sich als
Sturmspitze immer in der
gegnerischen  Schusszo-
ne, d.h. hinter den bei-
den gegnerischen Mit-
telfeldspielern anbieten,
ohne dabei am Spiel im
Mittelfeld teilnehmen zu
konnen.

Die beiden Mittelfeld-
spieler jeder Mannschaft
versuchen nach dem Bully am Spielanfang, den Ball aus dem Mittelfeld zu ihrer
Sturmspitze zu passen. Sie diirfen dabei das Mittelfeld erst dann verlassen, wennj
sich der Ball in der Schusszone befindet.

Nach jedem zweiten Tor findet eine Rotation zwischen der Sturmspitze undy
einem der Mittelfeldspieler statt.

In der zweiten Halbzeit darf die Sturmspitze kein Tor mehr schieBen, sonderr
muss den angenommenen Ball zu dem nachriickenden Mittelfeldspieler pas;
sen, der am besten postiert ist. Dieser kommt dann zum Torerfolg.

In welchem Augenblick ist am besten, einen Steilpass zu spielen?

Direkt nach der Balleroberung, weil dann die gegnerische Deckung noch
nicht formiert ist.




[] Mini-Hockey-Pentathlon  |JIEXA

Welche Voraussetzungen sind zu erfiillen, damit ein erfolgreicher
Steilpass gespielt werden kann?

Es sollte eine Blickverbindung und ein Einverstandnis zwischen Passgeber
und Ballempfanger bestehen.

Fangspiel

* Eine Mannschaft befindet sich in einem der beiden Hiitchentore, wahrend
sich die Spieler der anderen Mannschaft so in der dazugehdrigen Schuss-
zone verteilen, dass sie von dem zuerst startenden Gegner nicht abgeschla-
gen werden kénnen.

* Wenn der erste Fanger zwei Gegner abgeschlagen hat, kehrt er zu seinem
Tor zuriick, um seinen nachfolgenden Spieler mit Handschlag das Signal zu
einem erneuten Fangmandver zu geben. Das Verlassen der Schusszone ist
gleichbedeutend mit einem Abschlag.

* Mit einer Stoppuhr wird die Zeit gemessen, die jede Mannschaft braucht,
damit alle ihre Fénger je zwei verschiedene Gegenspieler abschlagen kén-
nen. AnschlieBend tauschen beide Mannschaften ihre Platze und Funktio-
nen.

* Sollte im zweiten Durchgang (insgesamt ist jeder Spieler einer Mannschaft
zweimal Fanger) die zuerst siegreiche Mannschaft verlieren, so wird die
Mannschaft zum Sieger erklar, die die geringste Zeit zum Abschlagen be-
notigt.

Hinweise fiir Trainer: Die Inhalte des Fangspieles kénnen
Je nach Lernzielen beliebig verdndert werden. Fangspiele
geben den jungen Hockeyspielern hervorragende Anregun-
gen zur Schulung und Verbesserung ihrer Wahrnehmungs-
fahigkeit und Entscheidungsfindung sowie der Koordinati-
onsfahigkeit.

www.hockey-coach.de
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Mini-Hockey 3 gegen 3
o Eswerden die offiziellen Regeln des Mini-Hockey angewendet.

o Spielzeit: 3 Halbzeiten a 3 Minuten. Wenn ein Auswechselspieler fur jede
Mannschaft zur Verfiigung steht, sollte die Spielzeit auf 3 x 5 Minuten
ausgedehnt werden.

VERSTEHEN, IHRE FAHIGKEITEN ZUM RICHTIGEN ZEITPUNKT UND IN DER

@9 TECHNISCH VERSIERTE SPIELER SIND NUR DANN WERTVOLL, WENN SIE ES
DAFUR GEEIGNETEN ZONE DES SPIELFELDES SPIELBEZOGEN EINZUSETZEN.




] ...mit Variationen zum Minihockey [ EEIN

Entwicklung der Spielintelligenz
mit Variationen zum Mini-Hockey

Neben den bereits erwahnten Spielmdglichkeiten (siehe , Vorbereitende Spie-
le zum Mini-Hockey") sollten die Spieler die folgenden Varianten des Mini-
Hockeys kennenlernen. Sie sind nach Schwierigkeitsgrad geordnet und haben
unterschiedliche Lernziele, die korrekte Verhaltensweisen fiir das offizielle Ho-
ckeyspiel vermitteln.

Mini-Hockey mit zu-
riickhdngendem Ab-
wehrspieler

Ein Spieler jeder Mann-
schaft muss in seiner zu
verteidigenden Schuss-
zone verbleiben, ohne
ins Mittelfeld vorriicken
zu drfen.

Nach jedem Tor wird
der Abwehrspieler von
einem  Mittelfeldspieler
abgeldst.

Warum soll einer der drei Spieler zuriickhangend spielen? Damit
es ein Gleichgewicht zwischen Abwehr und Angriff gibt und mehr Pass-
Maglichkeiten bestehen.

Welche Aufgaben hat der zuriickhangende Spieler zu erfiillen? Der
zurlickhangende Spieler kann bei Abwehrfehlern der anderen aushelfen,
die Mittelfeldspieler nach hinten absichern, sich bei Ballbesitz seiner Mann-
schaft fir einen Riickpass anbieten und den Angriff mit Passen einleiten.

VARIANTE

Wahrend der Entwicklung eines Angriffs ist es dem zuriickhdngenden Abwehr-
spieler erlaubt, ins Mittelfeld vorzuricken, falls er zur gleichen Zeit seinen Platz
mit einem Mittelfeldspieler tauscht.
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Ballfiihrung iiber eine der beiden Torlinien

Siehe die offiziellen Regeln des Mini-Hockeys. Anstatt den Ball innerhalb de
Schusszone durch eines der beiden Tore zu schlagen, beziehungsweise z
spielen, wird er am Schldger durch eines der beiden 6 m breiten Hiitchentorg
gedribbelt.

VARIANTE 1

Beim Dribbeln des Balles tiber die Torlinie muss der betreffende Spieler auf de
Torlinie einen Trick ausfiihren wie zum Beispiel den Doppelzieher oder diversg
3D-Techniken.

Hinweis fir Trainer: Das Ballfiihren Uber eine der beiden Tor
linien zwingt die Spieler, den Raum besser zu nutzen und Klarg
Torgelegenheiten herauszuspielen.

VARIANTE 2

Damit das Tor gilt, muss jeder der drei Spieler zwischen der Ballbesitznahmg
und dem Torschuss den Ball mindestens einmal gespielt haben.

VARIANTE 3

Damit das Tor gliltig ist, darf der Ball zwischen der Eroberung und dem Tor
schuss nicht hoch gespielt werden, damit die Spieler effektiver und schnelle
angreifen.

Warum sollten die Spieler den Ball bei der Ballabgabe, also bei
einem Pass, moglichst flach halten?

Hohe Balle machen das Spiel langsam und fihren zu mehr Fehlern bei der
Ballannahme. Hohe Balle beim Umspielen dagegen sind erlaubt und auch
erwinscht!

VARIANTE 4

Zwischen Balleroberung und Torerfolg muss mindestens ein hoher Pass gé
spielt werden. Dadurch wird die Ballannahme hoher Bélle geschult.

VARIANTE 5

Damit das Tor gliltig ist, miissen sich alle drei Spieler der Angriffsmannschat
im Augenblick des Torschusses in der gegnerischen Halfte befinden. Dadurc
wird erreicht, dass die Dreier-Mannschaft kompakt und als Einheit agiert.
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VARIANTE 6

Um ein Gleichgewicht zwischen Angriff und Abwehr zu bewahren, muss sich
im Augenblick des Torerfolgs einer der drei Angreifer in der eigenen Spielfeld-
halfte befinden. So kann bei einem eventuellen Ballverlust der Konterangriff
des Gegners verlangsamt werden.

Tore am laufenden Band

Nach einem Torerfolg versuchen die Angreifer sofort weiter zu spielen, um jetzt
die gegeniiberliegenden Tore anzugreifen. Allerdings diirfen sie dabei von der
verteidigenden Mannschaft erst auBerhalb des Schusskreises bedrangt werden,
d. h. nur im Mittel-
feld und im eigenen
Schusskreis.

Sieger  wird  die
Mannschaft, die hin-
tereinander die meis-
ten Tore schief3t. Dies
schult in besonderem
MaBe die Konzen-
trationsfahigkeit der
jungen Spieler.

Was lernen wir, wenn wir nach einem Tor sofort das Tor auf der
gegeniiberliegenden Seite angreifen miissen?

e Schnelles Umdenken und den Ball schnell aus einer besetzten Zone in
einen freien Raum zu spielen, um dort mit mehr Zeit und Raum leichter
zum Erfolg zu kommen.

* Bestimmen des Spieltempos (das Spiel wird je nach Absicht schnell oder
langsam gemacht).

Wie erzielt die angreifende Mannschaft am besten mehrere Tore hin-
tereinander? Sofort nach jedem Torerfolg solite der Torschiitze den Ball zu einem
freilaufenden Mitspieler ins Mittelfeld passen anstatt zu dribbeln. Alle Spieler, die den
Torschiitzen beim Torerfolg unterstiitzt haben, sollten sich so schnell wie méglich
vom Ball entfernen und freie Spielrdume auf der gegentiberliegenden Seite besetzen.
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Mini-Hockey mit Handicap

Nach jedem Torerfolg verliert die betreffende Mannschaft einen Spieler, und
muss bis zum nachsten Tor in Unterzahl weiterspielen (2 gegen 3). Schieft dig
Dreiermannschaft ein Tor, kommt der 3. Spieler der Zweiermannschaft zurick
ins Feld. wihrend die andere Mannschaft einen Spieler verliert (3 gegen 2)
Beim Torerfolg einer Zweiermannschaft kommt es zum 1 gegen 3. Diese Minis
Hockey-Variante ohne Torwart dauert 3 x 2 Minuten mit 2 Minuten Pause, in
der der Trainer mit seinen Spielern {iber die begangenen Fehler spricht. .

Warum spielen wir Mini-Hockey mit Handicap? Damit wir lernen,
uns in unterschiedlichen Spielsituationen schnell anzupassen und das Spiel
dauernd neu ,zu lesen” . Einmal spielen wir 3 gegen 3, dann 2 gegen 3 oder
3 gegen 2 aber auch 1 gegen 3 und 3 gegen 1.

Mini-Hockey mit 3 Mannschaften

|
Eine Dreier-Mannschaft stellt sich in der Mitte des Mini-Feldes auf und greiff
abwechselnd die Mini-Tore auf beiden Grundlinien an, die von je einer ande:
ren Dreler-Mannschaft verteidigt werden. Ein Verteidiger ist in unmitteloaref
Nhe der beiden Tore, ein zweiter Verteidiger darf nur abwehren, wenn er sich
auf der Linie der Schusszone befindet. Der dritte Verteidiger ist in seinem Akti
onsradius (bis zur Mittellinie) nicht eingeschrankt.

VARIANTE 1

Alle drei Abwehrspie
ler konnen den Bal
in ihrer Halfte ohn
Raumbeschrankun
erobern. Nach zeht
Angriffen  (jeweil
funf auf jeder Seite
tauscht die angrei
fende  Mannschal
ihre Platze und Aut
gaben mit einer an
deren Abwehrparte
bis alle Dreier-Mann
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schaften einmal das Angriffsrecht hatten.
VARIANTE 2

Die angreifende Partei verliert ihr Angriffsrecht, wenn sie bei einem Torschuss
das Tor verfehlt oder den Ball an die Abwehr verliert. Die verteidigende Mann-
schaft muss nach der Balleroberung mindestens einen Pass spielen, damit sie
das Recht fir den néachsten Angriff erhalt.

Wie beeinflusst das Stellungsspiel des Verteidigers vor den bei-
den Toren das Angriffsspiel der drei Stiirmer? Gib Beispiele mit
verschiedenen Positionen des Torhiiters vor den beiden Toren!

Die Spieler sollten das Tor angreifen (am besten mit einem weiten
Diagonalpass), das am weitesten vom Verteidiger entfernt ist.

Wenn der Ball in der gegnerischen Halfte ist, beobachtet der Verteidiger die
Spielentwicklung von einer Position in der Mitte zwischen beiden Toren aus,
um schnell das Tor zu verteidigen zu kénnen, das der Gegner angreift.

Steilpasse aus dem Mittelfeld

Jede Mannschaft postiert einen ihrer Spieler (Sturmspitze) in der gegneri-
schen Schusszone. Dort erwartet er ein genaues Abspiel aus dem Mittel-
feld von einem seiner beiden Mitspieler, die das Mittelfeld nicht verlassen
dirfen. Die Sturmspitze nimmt den Ball an (bevorzugt in einer seitlichen
Stellung, um die Tore sehen zu kénnen) und schlieBt mit einem Torschuss ab.
Der Trainer kann bei &lteren Spielern neben einer seitlichen Stellung bei der
Ballannahme auch verschiedene Abspieltechniken fordern, damit das Tor fiir
glltig erklart wird.

In welchem Augenblick ist am besten ein Steilpass zu spielen?
Direkt nach der Balleroberung, weil dann die gegnerische Deckung noch
nicht formiert ist.

Welche Voraussetzungen sind zu erfiillen, damit ein Steilpass er-
folgreich gespielt werden kann?

Es sollte eine Blickverbindung und ein Einverstandnis zwischen Passgeber
und Ballempfanger bestehen. Der Empféanger sollte den Ball in einer seitli-
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Ist es besser, den Ball hoch oder flach zu passen? Warum?

Hohe Pésse komplizieren das Spiel und machen es langsam und fiihren zu

_-I
chen Stellung annehmen. i
mehr Fehlern. Ausnahme: 3D-Umspieltechniken. |

|

VARIANTE 1

Zur Verbesserung dg
An- und Mitnahme va
hohen Ballen sind ni
Schlenzballe auf di
Sturmspitze erlaubt.

VARIANTE 2

Die  Mittelfeldspiele
dirfen erst dann in de
Schusskreis eindringel
wenn der Ball hinej
gespielt wurde. Dadurg
wird die Sturmspitze ge

[
Was miissen wir machen, um ein Tor erzielen zu kdnnen? Einer der

beiden Mitspieler muss aus dem Mittelfeld in den Schusskreis nachriicken
und den Ball fordern.

Welcher der beiden Mittelfeldspieler sollte aus der zwei-
ten Reihe kommen? Normalerweise der Spieler, der dem Ball-
empfdanger am nachsten ist. Es gibt Spielsituationen, in denen ein
Seitenwechsel besser ist, weil der entfernte Mitspieler vollig frei
zum Torerfolg kommen kann.

Gibt es Griinde dafiir, dass sich die beiden Mittelfeldspieler
nicht gleichzeitig im Vorraum anbieten? Bei einem Ballverlust
droht ein Konter, weil es keine Absicherung nach hinten gibt.
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zwungen, den Ball perfekt zu kontrollieren und ihn dorthin zu lenken, wo es
keine Gegner gibt.

VARIANTE 3

Die Sturmspitze darf selbst keine Tore schieBen. Dies erfordert ein schnelles
und kluges Nachriicken von einem der beiden Mittelfeldspieler, der zum Tor-
erfolg kommen muss.

Ballhalten in der 3 gegen 2 - Situation

Einer der drei Spieler jeder Mannschaft muss in der Schusszone seines Feldes
bleiben. Die restlichen zwei Spieler beider Mannschaften spielen ausschlief3-
lich im Mittelfeld. Jede Dreier-Mannschaft versucht den Ball, trotz Bedrangnis
durch den Gegner, 6 (8) Sekunden in ihrem Besitz zu halten. Daflir erhélt sie
jeweils einen Punkt.

Die Mannschaft, die drei Punkte erzielt, ist Sieger. Wahrend des Ballhaltens kann
der Spieler in der Schusszone mit einem beliebigen Mittelfeldspieler seinen Platz
tauschen.

Wie halt man den Ball am sichersten in den eigenen Reihen?
e Wahrend des Ballsicherns eine 1 gegen 1-Situation vermeiden.

* Den Ball bevorzugt direkt ins Brett des Mitspielers passen.

e Geschickt freilaufen, indem man freie Raume erkennt und nutzt.

VARIANTE 1
Bis auf die folgende Regel gelten die offiziellen des Mini-Hockeys.

Nur die Mannschaft, der es gelingt, hintereinander vier Passe zu spielen, darf
die gegnerischen Tore angreifen. Dabei darf der in der Schusszone verbliebene
Spieler ins Mittelfeld vorriicken.

VARIANTE 2 (fiir altere Spieler)

Um bestimmte Fahigkeiten zu schulen, werden nur die erfolgreichen Passe
mit der Riickhand, Passe ber mehr als 10m oder ohne vorhergehende Ball-
annahme (direktes Abspiel) gezahlt.
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Welche Aufgaben miissen die Spieler zwischen Balleroberung und
Torerfolg erledigen?

e den Ball sichern,

* den Ball gezielt in Richtung Schusszone vortragen,

e den Ball wahrend des Angriffs bevorzugt in den Lauf des Mitspielers passen,
¢ den Angriff erfolgreich abschlieBen.

Angriff auf diagonal gegeniiberliegende Tore

Jede  Mannscha
greift zwei diagong
gegentberliegendy
Tore an und verte
digt die anderen be
den.

Ein Tor wird von inne
halb der Schusszon
auf eines der beide
Tore oder auch durd
Uberdribbeln  eine
der beiden Torlinie|
erzielt,

Welches der beiden Tore ist am besten anzugreifen? Die Spieler soll-
ten das Tor angreifen, das nur von einem Gegner verteidigt wird. Sie sollten
dabei 2:1-Situationen herausspielen und Uberzahl schaffen.

Mit welchen Mitteln (Dribbling oder Passen) sollte der Angriff
durchgefiihrt werden?

* Pdsse machen das Spiel schneller und erlauben, freie Raume effektiver zu nutzen.
¢ Hdufige Richtungswechsel beim Dribbling kénnen Raume 6ffnen.

Welche Aktionen der Stiirmer filhren zum Uberzahlspiel? Rich-
tungswechsel beim Ballflihren und Spielverlagerung.
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Angriff auf ein beliebiges der 4 Tore

Es wird immer das Tor angegriffen, das der Meinung der drei Angreifer nach
am wenigsten verteidigt wird. Je nach Absicht des Trainers kann ein Tor nur
mit einem Schlag innerhalb der Schusszone oder auch durch das Uberdribbeln
einer Torlinie (zum Beispiel 6 m breit) erzielt werden.

VARIANTE 1

Ein Tor ist nur dann giiltig, wenn beim Uberdribbeln der Torlinie der néchste
Gegenspieler mindestens 5m entfernt ist.

VARIANTE 2

Eine Dreier-Mannschaft hat 10 Ballbesitze, wéhrend die andere die vier Tore vertei-
digen muss. Ein Ballbesitz endet mit einem Tor, mit Ballaus oder mit dem Ballberiih-
ren durch einen Verteidiger. Jeder Angriff beginnt in der Mitte. Fiir die Verteidiger ist
es wichtig, eine kluge Raumaufteilung vorzunehmen, um den Torerfolg der Stirmer
zu verhindern. Lernziel ist es, dass die Angreifer den Raum geschickt nutzen und so
sicher spielen, dass sie mit 10 Ballbesitzen 10 Tore erzielen.

Wie kann ich am besten die Richtung meines Angriffs verschlei-
ern? Indem ich zunachst in die nicht beabsichtigte Richtung laufe, um den
Gegner zu tauschen. Mit einem plotzlichen Tempo- und Richtungswechsel
kann ich ihn dann abhangen.

Worauf muss der Angreifer achten, der den Ball fiihrt? Er muss den
Blick vom Ball l6sen (Kopf hoch, peripheres Sehen), um das Verhalten der
Verteidiger vor den Toren und das der beiden Mitspieler beobachten und
taktisch klug handeln zu kdnnen.

Spiel auf ,wechselnde” Tore

In diesem Spiel wechseln der Trainer und ein Assistent (Co-Trainer/Spieler) auf
Zeichen gleichzeitig die Farbe der Hiitchentore. Ein Tor wird erzielt, indem die
Spieler die Torlinie der beiden 6 m breiten Hiitchentore mit der zugeordneten
Farbe (iberdribbeln. Dies schult die Wahrnehmungsfahigkeit der Spieler, denn
sie missen neben der Spielhandlung auch alle Tore standig im Blick haben.

VARIANTE

Die vier Tore konnen beliebig auf den Begrenzungslinien des Spielfeldes pos-
tiert werden.
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TRAINING IST EIN ENTWICKLUNGSPROZESS MIT AUFGABEN, DIE VON
WocHe zu WocHE, voN MonaT zu MIONAT UND VON JAHR zu
JAHR SCHRITTWEISE SCHWIERIGER WERDEN, ABER SICH DABEI IMMER
INNERHALB DER DERZEITIG MOGLICHEN KORPERLICHEN UND KOGNITIVEN
LEISTUNGSFAHIGKEIT DER SPIELER BEWEGEN

+Umleiten” von Angriffen

Es gelten die offiziellen Regeln im Mini-Hockey. Ein Erfolg im rechten (linke
der beiden Mini-Tore zahlt drei Punkte, wahrend im anderen Tor nur ein Pun;
erzielt werden kann.

Auf diese Art und Weise lernen die Verteidiger, Raume zu verengen und d
gegnerische Mannschaft zu zwingen, auf der Spielfeldseite anzugreifen, f
die sie vorbereitet ist. ‘

Angriff iiber die Fliigel

Diese Variante des Mini-Hockeys fordert das Flligelspiel und zwingt die Spiele
das Spielgeschehen auseinander zu ziehen. In Hohe der Spielfeldmitte nah
der Seitenlinien werden zwei 6 m breite Hiitchentore aufgebaut. Die Angreif
drfen ihren Angriff nicht durch die Mitte starten (Kontergefahr bei Ballve
lust), sondern miissen (ber die Fliigel angreifen. Ein Tor ist nur giltig, wen
der Angriff durch ein Dribbling oder Pass durch diese Hitchentore gestart(
wird. '

VARIANTE

Beide Tore in di
Mitte werden — sta
parallel zur Endlinie
parallel zur Seitenlini
aufgebaut.

Das generische Fel
darf nur betreta
werden, wenn df
Ball durch eines d¢
beiden Tore gespie
wird.
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Mini-Hockey mit Torschuss auf die normalen Tore im Kleinfeld

Das Mini-Hockey-Spielfeld wird nun in der Mitte eines Kleinfeldes errichtet.
Hinter den beiden Endlinien befinden sich die Schusskreise vom Kleinfeldho-
ckey sowie ein regelgerechtes Hockeytor mit einem Torwart.

Nach dem Uberdribbeln eines der beiden 6 m breiten Hiitchentore im Minifeld
muss der betreffende Angreifer in den Schusskreis eindringen und innerhalb
von 3 Sekunden gegen einen Torwart zum Erfolg kommen. Nach dem Durch-
dribbeln des Minitores verbleiben alle dbrigen Spieler im Minifeld.

wwuw.hockey-coach.de
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Vom Mini-Hockey zum Kleinfeld-Hockey

Das Mini-Hockey-Spielfeld wird nun in der Tiefe vergroBert. Hinter den beiden
Torschusszonen wird eine weitere Torschusszone (ca. 10 m) markiert mit ei-
nem richtigem Hockeytor und Torwart mittig auf der Grundlinie.

Am Ende der Saison sollten die Neunjahrigen, die das ganze Jahr lang verschie-
den Festivals mit den Varianten des Mini-Hockeys bestritten haben, im Training
mit einer progressiven Spielreihe an das komplexe Kleinfeldhockey herange-
fiihrt werden. Mit immer komplexeren Spielaufgaben und mit einer progres-
siven  Zunahme
der Spielerzahl
und der Spiel- : 1:";
feldausmaBen |
werden sie
Schritt flir Schritt
spielend  auf
Kleinfeldhockey
vorbereitet, das
fiir sie ab zehn
Jahre  offizieller
Wettkampf sein
wird.

x -

2 gegen 2 und 3 gegen 3 mit Steilpassen aus dem Mittelfeld

a) Es wird nurim Minifeld des Mini-Hockeyfeldes 2 gegen 2 gespielt mit dem
dritten Spieler jeder Dreiermannschaft als Sturmspitze in der gegnerischen
Schusszone. Ziel des Spieles ist es, den.Ball aus dem Mittelfeld mit einem
Steilpass zur Sturmspitze zu spielen, die dann in einem der beiden Hitchen-
tore zum Torerfolg kommt.

b) Es wird nur im Minifeld des Mini-Hockeyfeldes 3 gegen 3 gespielt. Die im
Ballbesitz befindliche Mannschaft versucht, aus dem Mittelfeld einen Steil-
pass durch eines der beiden gegnerischen Tore zu spielen.

3 gegen 3 mit einem Verteidiger in der eigenen Schusszone
(4 gegen 4)

Wie vorher kann ein Tor nur mit einem genauen Steilpass aus dem Mittelfeld
durch eines der beiden Hutchentore erzielt werden, was jetzt ein vor den bei-
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den Hiitchentoren agierender gegnerischer Verteidiger zu verhindern versucht.
Je nachdem wo er sich vor den Hitchentoren befindet, entscheiden die 3
Mittelfeldspieler im Ballbesitz, welches der beiden Tore vom Verteidiger unbe-
wacht ist, um dorthin ihren Steilpass zu richten.

3 gegen 3 mit je einer Sturmspitze (4 gegen 4) und einem Torwart

(5 gegen 5)

Hinter einem der beiden Hiitchentore auf jeder Endlinie des Minifeldes bietet sich eine
Sturmspitze an. Ohne die Mitte des Minifeldes zu verlassen, kampfen die drei Spieler je-
der Mannschaft um den Ballbesitz, um genaue Steilpasse zu ihrer Sturmspitze spielen zu
kénnen, die sich hinter
den beiden Hiitchen-
toren fir ein Zuspiel
anbietet. Die Ballkon-
trolle der Sturmspitze
sollte immer in einer
seitlichen und nie in
einer frontalen Stel-
lung erfolgen.

2 gegen 2 im Mittelfeld mit je zwei Sturmspitzen auBerhalb des
Minifeldes hinter den beiden Hiitchentoren und einem Verteidiger
vor ihnen im Minifeld sowie einem Torwart im Kleinfeld-Hockeytor
(6 gegen 6)

Das Mini-Hockey-Spielfeld wird nun in der Mitte eines Kleinfeldes errichtet.
Hinter den beiden Endlinien befinden sich die Schusskreise vom Kleinfeld-
Hockey sowie ein regelgerechtes Hockeytor mit einem Torwart.

Spiel wie zuvor, nur dass eine weitere Sturmspitze hinter dem zweiten Hiit-
chentor und ein gegnerischer Verteidiger vor dem zweiten Hiitchentor agiert.
Dieser Verteidiger antizipiert die Steilpasse von einem der beiden Mittelfeld-
spieler und féngt sie ab. Danach bedient er seine Mitspieler im Mittelfeld. Im
Falle einer Ballannahme einer Sturmspitze verteidigt er zusammen mit seinem
Torwart den 2:1-Angriff beider Sturmspitzen.

Wir haben jetzt einen Torwart, einen freien Abwehrspieler, der Steilpasse ab-
fangt und das Spiel einleitet, zwei Mittelfeldspieler und zwei Sturmspitzen.
Alle fiinf Minuten tauschen alle Spieler ihre Rollen und Plétze, bis jeder jede
Spielposition kennengelernt und wichtige Erfahrungen gemacht hat.
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Kleinfeldhockey 6 gegen 6 mit Spielbeschrénkungen

Die vier Hiitchentore werden entfernt, wodurch sich nun die beiden Sturm-
spitzen frei auBerhalb des Minifeldes bewegen kénnen. Ein Torwart, ein
freier Abwehrspieler, zwei Mittelfeldspieler und zwei Sturmspitzen spielen
jetzt in ihrem ihnen zugeteilten Feld Kleinfeld-Hockey 6 gegen 6. Alle fiinf
Minuten tauschen alle Spieler mit Ausnahme des Torwarts ihre Rollen und
Pltze, bis jeder jede Spielposition kennengelernt und wichtige Erfahrungen
gemacht hat.

Als Variante darf nach dem Anspiel einer Sturmspitze ein Spieler jeder Mann-
schaft aus dem Minifeld nachriicken.

Kleinfeldhockey
Es gelten die offiziellen Regeln des Kleinfeld-Hockey
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Notwendige Vorausset-
zungen fiir die Entwicklung
kreativer Hockeyspieler

Das Potential, kreativ zu sein, haben alle.
Unterschiedlich ist allein, wie stark oder
schwach die Auspragung dieser Fahigkeit ist
und in welchen Bereichen es dem Betreffen-
den leichter fallt, kreativ zu sein.

Die Kreativitat eines Hockeyspielers braucht als
Nahrboden fiir seine Entwicklung und Herausfor-
mung eine mehrjahrige und vielfaltige spielerische
Erfahrungssammlung. Als Kind waren fast alle
kreativer als es im Adoleszenten- und Erwachse-
nenalter der Fall ist, weil vor dem Schulbesuch viel
und vielseitig gespielt wurde. Bis zu 6 Jahren ist
deshalb bei den Kindem meistens eine normale
gesunde Entwicklung der Kreativitdt zu beobach-
ten, bis die intentional ausgerichtete Lehrweise in
der Schule mit ihren strikten Normen diese Ent-
wicklung haufig zum Stillstand bringt.

Auch im Hockey sind die Voraussetzungen zur
Entwicklung der Kreativitat nicht die besten. Vie-
le MaBnahmen, die seit Jahrzehnten fester und
scheinbar unabdingbarer Bestandteil des Leh-
rens und Lernens in der Welt des Hockeys sind,
bilden heute Hindernisse, die eine Entfaltung
des Potenzials der Kreativitdt, der Intuition und
Imagination auf dem Hockeyplatz erschweren.

Folgende Voraussetzungen sollten
geschaffen werden, damit auf un-
seren Sportpldtzen wieder mehr
kreative Spieler heranwachsen:

1. Dem Spiel 11 gegen 11 den
Kampf ansagen

Das 11 gegen 11 - Spiel, das seit Jahren wie
ein Krebsgeschwiir die Gesundheit des deut-

Voraussetzungen

schen Hockey von der Basis aus beeintrach-
tigt, muss flr die Jugendlichen bis einschlieB-
lich 13 Jahre durch andere Wettkampfformen
wie Mini-Hockey (8/9 Jahre), Kleinfeldhockey
6 gegen 6 (10/11 Jahre) und Hockey 8 ge-
gen 8 auf dem Dreiviertelfeld (12/13 Jahre)
ersetzt werden. Unter anderem deshalb,
weil ein Spiel 11 gegen 11 auf dem groBen
Feld keine idealen Rahmenbedingungen fiir
kreative Leistungen, die Spontanitat, Stress-
freiheit und eine spieldhnliche Atmosphére
voraussetzen, bietet (siehe auch meine Ar-
tikel {ber die Vorteile des Mini-Hockey, des
Kleinfeldhockey 6 gegen 6 und des Hockeys
8 gegen 8 im Vergleich zum traditionellen
Hockey 11 gegen 11).

Zu héufig wird heute noch das Spiel 11 ge-
gen 11 als Trainingsmittel (zur Vorbereitung
auf das am Wochenende zu bestreitende
Wettspiel) dem vereinfachten und freien
Trainingsspiel mit wenigen Teilnehmern vor-
gezogen. Im groBen Spiel auf dem groBen
Feld aber wird der junge, meist zur Passivitat
verurteilte Spieler zu wenig mit realen Spiel-
situationen konfrontiert, in denen sich seine
Kreativitdt entfalten konnte.




2. Mehr spielen und weniger iiben.
Das Uben sollte im Spiel stattfinden

Die Slogans vergangener Tage ,Spielen
macht den Meister” oder ,Spielen lernt man
nur durch Spielen” missen wiederentdeckt
und auch im Training berlicksichtigt wer-
den, weil hier noch das Einliben zu sehr im
Vordergrund steht. Man sollte mehr spielen
und weniger (iben lassen. Das Uben sollte im
Spiel stattfinden. ,In jedem Menschen ver-
birgt sich ein Kind, das spielen will” (Friedrich
Nietzsche) und Friedrich Schiller sagt ,Der
Mensch ist nur dann wirklich Mensch, wenn
er spielt”. Spielen flir den jungen Hockeyspie-
ler ist wie Schlafen, nicht nur notwendig fiir
seine geistige und korperliche Gesundheit,
sondern auch zur Forderung seiner kreativen
Fahigkeiten und seinen Spielwitz!

3. Spielen lassen, ohne dauernd
zu korrigieren

Es ist gar nicht notwendig, dass der junge Spieler
vor dem Spiel immer genau weil, warum er gera-
de dieses vereinfachte Trainingspiel praktizieren
soll oder welche Lernziele es hat. Das ist eher fir
den Trainer wichtig, aber weniger flir den Spieler.
Dieser sollte haufiger Gelegenheit zum spielen
bekommen, und zwar nur, um zu spielen und
nicht nur, um sich zielgerichtet etwas anzueig-
nen. “Indem wir zur gleichen Zeit bewusst und
unbewusst aufgenommene Anregungen geben,
stimulieren wir die gesamte Persénlichkeit, weil
die rechte und linke Gehirnhalfte gleichzeitig an-
gesprochen werden”(Lozanow).

Haufig sollte der Spieler beim Spielen auf “jung-
fréulicher Art" auf Endeckungsreise gehen und
sich dabei von der Kreativitdt, Intuition und
Imagination seiner anderen wenigen Mit- und
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Gegenspieler anstecken lassen, ohne dass dabei
der Trainer immer korrigiert und die Spieler unter
Leistungsdruck bringt. Das tut der Entwicklung
seiner Kreativitat und Intuition nicht gut.

4. Maglichkeit, in allen Positionen und
in kleineren Raumen zu spielen

Es muss den jungen Hockeyspielern von 7 bis -
13 Jahren die Moglichkeit gegeben werden,
in verschiedenen Positionen zu agieren und :
deren charakteristische Rollen oder Funk-
tionen kennen zu lernen. In verschiedenen |
Positionen spielen zu kénnen, fordert die :
Ausbildung der Kreativitdt. Wenn 8- und |
9-Jahrige die verschiedenen Varianten des '
Mini-Hockey spielen wiirden, anstatt Klein-
feldhockey oder 11 gegen 11, wenn 10- und
11- Jahrige Kleinfeld-Hockey als ihren maB3-
geschneiderten Wettkampf sehen wiirden,
anstatt 11 gegen 11 zu spielen und wenn
12- und 13- Jahrige Wettkdmpfe 8 gegen 8
auf dem Dreiviertelfeld anstatt Ligaspiele im
11 gegen 11 bestreiten wiirden, dann wére
dieses Problem gelést, da ein Wettspiel
mit weniger Spielern auf kleine-
rem Raum die Kreativitit fordert,
wahrend das Spiel 11 gegen 11
auf dem groBen Feld den krea-
tiven jungen Spieler geistig und
korperlich ermidet.

5. Mdglichkeiten haben, selbst Spiele |
und ihre Regeln zu kreieren

Anstatt dass der Trainer das vereinfachte
Spiel mit einem bestimmten Thema oder
Lernzielen, immer seinem  vorliegendem
Lehrplan folgend, anordnet, sollte er haufiger
einmal seine jungen Spieler dazu anregen,
selbst ein Spiel zu kreieren oder das vom
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Trainer angeordnete Spiel mit anderen Re-
gel zu variieren. Haufige Regelanderungen,
die wahrend des Ablaufs des Spiels Uberra-
schend bekannt gegeben werden, zwingen
die Spieler, die gewinnen wollen, dazu, sich
anpassen und kreativ zu sein. Besonders die
vielen Varianten des Mini-Hockey auf 4 Tore
auf kleinem Raum fordern die Kreativitat, In-
tuition und Imagination der jungen Spieler.

Bevor das Training im Kinder- und Jugend-
bereich offiziell beginnt, sollte der Trainer
seinen Schilern ab und zu Raum lassen,
das zu machen, wozu sie gerade auf dem
Feld Lust haben. Das kann auch wahrend
10 Minuten in der Mitte einer Trainingsein-
heit geschehen. Wenn sich die Kinder- und
Jugendlichen nach einigen Wochen an diese
“neue” und fir sie ungewohnte Malnahme
oder "GroBziigigkeit” des Trainers gewohnt
haben, wachst nicht nur ihre Vorstellungs-
kraft und Fantasie, sondern auch ihre Selbst-
verantwortung, ihre Eigeninitiative, ihr Mut
zum Improvisieren und ihre Kreativitat, die
genauso stimuliert wird, wie die Herausfor-
mung von méglichen Fihrungspersonlich-
keiten (Leader) in der Mannschaft.

6. Mit Risiko uns Mut zur
Improvisation spielen konnen ohne
Angst wegen moglicher Folgen

Die jungen Spieler sollten mit dem Ball und
dem Hockeystock, gross werden, wobei sich
die Grosse und das Gewicht des Stockes na-
tlirlich in jeder Altersphase den korperlichen
Fahigkeiten des jungen Hockeyspielers an-
passen sollte.

Junge Spieler, besonders die zwischen 7 und
12 Jahren, sollten vom Trainer nicht dazu

Voraussetzungen

angehalten werden, bei ihrem Wettkampf
am Wochenende auf der Suche nach dem
Erfolg den Ball schnell abzuspielen, son-
dern es sollte ihnen hdufig die Gelegenheit
gegeben werden, ballverliebt oder
spielverliebt zu sein, Mut zur Im-
provisation zu zeigen, Risiken ein-
zugehen, mit Selbstvertrauen und
ohne Angst wegen der moglichen
Folgen zu spielen (was es leider
nicht mehr gibt, weil das Gewin-
nen, selbst bei den Kleinsten, zu
wichtig geworden ist).

Ballverliebte junge Spieler sind haufig kreati-
ver als jene Spieler, die sich vom Trainer alles
vorschreiben lassen. Um wirkliche Fortschrit-
te in seiner kreativen Spielweise zu erreichen,
sollte ein junger Spieler haufiger ungehor-
sam sein! Oder er sollte haufig trainieren
und spielen, ohne dass sein Trainer dabei ist.

7. Nur wer SpaB am Spiel hat, kann
auch kreativ sein

Jeden Tag sollte vielféltig gespielt werden
(und nicht nur Hockey). Wenn der Junge oder
das Madchen spielt, sollte er oder es auch
Spal8 am Spiel haben. Wenn sich aber der
junge Spieler nicht mit dem vom Trainer vor-
geschlagenen Spiel identifiziert, fehlt ihm/ihr
das schdpferische Element. Je mehr Spal3 er/
sie am Spiel und mit dem Ball hat, den er/sie
jetzt sehr haufig besitzt, desto mehr kann er/
sie im Spiel kreativ wirken.

8. Dem ,rechtsorientierten Training”
mehr Bedeutung zukommen lassen

In der Schule wird, wie alle wissen, vor al-
lem die linke Hemisphére des Gehirns sti-




muliert oder gefordert, die sich z.B. mit dem
analytischen Denken und hier besonders
mit sprachlichen und logischen Vorgangen
(Zahlen) beschaftigt. Kreativitat wird aber
vor allem durch Stimulation der rechten Ge-
hirnhemisphare freigesetzt, die hauptséch-
lich fir die Raumorientierung, fir kiinstleri-
sches Vermdgen, flr das Korperbewusstsein
und das Wiedererkennen von Gesicherten
verantwortlich ist. Deshalb soliten im Ho-
ckeytraining mehr Aktivitaten (Ubungen
und besonders Spiele) angeboten werden,
fiir die es mehrere Losungswege bzw. Lo-
sungen gibt und die die rechte Hemisphare
des Gehirns stimulieren.

Solange der Schulunterricht und
auch das Hockeytraining ,links-
orientiert” ausgerichtet sind,
werden sich weniger junge kre-
ative Spieler herausbilden. Immer
noch wird von ihnen im Training, genauso
wie in der Schule, erwartet, dass sie die
vom Trainer gestellten Aufgaben (meist
"geschlossene” und perfekt definierte
und keine offenen, weniger beschrénk-
te Aufgaben) korrekt, gemaB dem vom
Lehrer vorgegebenen Weg ldsen kénnen,
ohne dabei anders oder kreativ zu sein.

Das intentionale und konver-
gente Denken und Lernen auf
dem Hockeyfeld muss hiufiger
durch die Méglichkeit, auch in-
zidentell und divergent zu den-
ken oder zu lernen, erweitert
werden. Der Trainer muss nicht
immer alles vorschreiben. Anstatt
Hauptdarsteller zu sein, sollte er die Ver-
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antwortung und  Entscheidungsfindung
durch entsprechende Frage- und Problem-
stellung fast immer den jungen Spielern
tiberlassen.

Ein Trainer, der viel weiB, glbt
nicht alles preis!

SchlieBlich sollte er stets bedenken, dass
das Spiel der Meister sein sollte und nicht
der Trainer!

Johann Wolfgang von Goethe sagt es mit
anderen Worten: ,,Unsere Jugend
sollte mehr stimuliert und we-
niger instruiert werden”. Durch
zu viel Instruieren, Einiiben oder
Anleiten wird die Entwicklung
der Kreativitét junger Spieler li-
mitiert.

9. Mehr kreative Trainer =
mehr kreative Spieler

Um in Zukunft mehr kreative Spieler auf un- |
seren Hockeyfeldern zu sehen, die die schdp-
ferische Fahigkeit haben, etwas Neues und
Anderes als das Gewohnte zu tun, was dar-
tiber hinaus auch niitzlich ist, miissen unsere |
Trainer umdenken, zum Beispiel:

* Beim Uben und Spielen sollten die Fehler
nicht immer diskriminiert werden, weil das
die Risikobereitschaft des Spielers, es an-
ders zu machen, einddmmt.

* In jedem Training sollten auch bewertungs-
freie Zeiten vorhanden sein, in denen der
junge Spieler neue Sachen, die hn gerade in
den Sinn kommen, ausprobieren kann. D.h.
eine fehlerfreundliche Atmosphare schaf-
fen, wie das im StraBenfuBball der Fall war.
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e Auch die kleinsten kreativen Einfalle, die
ein Spieler beim Trainieren hat, sollten vom
Trainer besonders gewlirdigt werden. Der
kreative Trainer sollte seine Spieler ermu-
tigen, neue oder andere Ldsungswege zu
erdenken.

* Der Trainer sollte berlegen, welche Lern-
inhalte anstatt wie {blich mit der analy-
tischen Methode auch spielerisch mit der
globalen Methode erlernt werden kénnen.

* Die Fragen, die normalerweise der Trainer
stellt, um seine Schiller an die Losung des
Spielproblems heranzufiihren, sollten ab
und zu auch von den Spielern selbst ge-
stellt werden.

Die Kreativitdt seiner Spieler ist die Quelle ei-
nes jeden Hockeytrainers, aus der er standig
trinken sollte.

10. Das Umfeld des jungen Hockey-
spielers ist kreativitdtsfeindlich

Die Mehrheit unserer jungen Talente wachst
heute in einem der Kreativitdt gegentiber feind-
lich gesonnenen Ambiente auf. Ihr Umfeld (EI-
ternhaus und Schule) hat normalerweise ein
intentional ausgerichtetes Lernklima mit strikten
Normen, (besonders zwischen 7 und 14 Jahren in
der Schule), das die Eigeninitiative, die Selbstan-
digkeit, die Originalitat und den Mut, es einmal
anders zu machen, limitiert.

Auf dem Hockeyplatz werden die jungen Spieler
fast Uberall noch von Instruktoren beherrscht, die
ihnen relativ wenig Handlungsfreiheit ermégli-
chen. Zu vieles wird vorgeschrieben und ihr eige-
nes Urteil ist kaum gefragt. Dem Jugenditrainer ist
es wichtig alles gut unter Kontrolle zu haben und
wenn einmal ein Spieler etwas auBer der Reihe

Voraussetzungen

macht, dann wird er zur Ordnung gerufen, sich
an die Vorschriften zu halten. Es werden haufig
Anweisungen gegeben, wie sich ein Spieler zu
verhalten und auf welchem Platz er zu spielen
hat. Und wenn der Trainer im Wettspiel nicht dau-
ernd seinen Spielern anordnet, wie sie zu spielen
haben, dann sprechen die Eltern von einem un-
qualifizierten und nicht motivierten Trainer.

Damit alles ordnungsgemaB, kontrolliert und wie
vorgesehen ablauft, gibt es im Training, genauso
wie auch in der Schule, zu viel Fremdsteuerung, die
der Eigeninitiative der Spieler oder Schiiler nicht
entgegenkommt. Anstatt die Spieler zum eigen-
standigen Denken anzuregen, denken viele Trainer
fir sie. Gehorsam ist Pflicht! Féngt ein Spieler an,
Spuren von Selbstverwirklichung und Autonomie
2u zeigen, so wird er meistens in seine Schranken
verwiesen. So gewdhnt sich der junge Hockeyspie-
ler mit den Jahren daran, nicht anzuzweifeln, was
ihm vom Trainer gesagt wurde, und spielt so wie es
sich gehdrt und vom Trainer vorgeschrieben wurde
und nicht wie er s flir sinnvoll halt.

Wenn die jungen Spieler dann in der A-Jugend-
Mannschaft spielen, haben sie piGtzlich Muhe,
nach mehreren Jahren Anleitung durch den Trai-
ner, ihre Entscheidung selbst zu treffen. Wie kon-
nen wir erwarten, dass sie plétzlich kreativ spie-
len, wenn sie viele Jahre darauf trainiert worden
sind, immer das zu tun, was die Erwachsenen
von ihnen erwartet haben? Es ist logisch, dass
es nun schwierig ist, das Heft auf einmal selbst
in die Hand zu nehmen, um selbst etwas in das
Spiel einzubringen und kreativ zu spielen.

"Anstatt ihren Kindern, Schillern oder Spielern
Fische zu geben, sollten die Eltern, Lehrer und
Trainer ihnen zeigen, wie man am besten Fische
fangt"
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Die Rechte der Kinder beim Hockeyspielen

1. Kind sein zu diirfen und innerhalb und auBerhalb des Spielfeldes nicht wie ein Erwach-
sener behandelt zu werden.

2. Sich sowohl beim Wettkampf als auch beim Training zu vergniigen.

3. KindgemdBe Wettkdmpfe zu bestreiten, die spezielle Regeln (auch bezgl. der Spiel-
feld- und TormaBe) haben, die ihren derzeitigen kdrperlichen und geistigen Fahigkeiten
perfekt angepasst sind..

4. Von speziell ausgebildeten Fachkréaften stimuliert und nicht instruiert zu werden.

5. Ihren bevorzugten Sport ohne Gefahren fiir ihre Sicherheit und Gesundheit
ausiiben zu kdnnen.

6. Alle Positionen in einer Mannschaft kennen zu lernen und auf ihnen spielen zu diirfen.

7. Selbst Erfahrungen sammeln zu kénnen, anstatt vom Trainer immer Anweisungen zu
erhalten, wie man am besten zu spielen hat. Das Spiel sollte immer der Meister sein und
nicht der Trainer!

8. Sowohl vom Trainer als auch von den Gegnern und Mitspielern mit Wiirde und
Anstand behandelt zu werden.

9. Mit gleichaltrigen Spielern zu wetteifern, um fast gleiche Méglichkeiten fiir
den Sieg zu haben.

10. Nicht unbedingt Meister zu werden.

TRAINER WERDEN IST NICH SCHWER,
@3’ TRAINER SEIN DAGEGEN SEHR,
(Fre1 NACH WiLHELM BuUscH)
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Der Autor Horst Wein...

...ist ,Lehrer,
Autor und
Trainer aus
Leidenschaft”.
Sein Diplom
als Sportlerer
mit Sonder-
fach FuBball
erwarb er an
der Deutschen

Sporthochschu-

le K&In unter der FuBballtrainerlegende
Hennes Weisweiler,

Doch nicht nur zum FuBball hat Horst
Wein eine besondere Beziehung: Fiinf
Jahre lang gehérte er auch der National-
mannschaft des Deutschen Hockey-Bun-
des an. Mit 26 Jahren war er der jiingste
deutsche Bundestrainer aller Sportarten.
Als Bundestrainer der spanischen Natio-
nalmannschaft (12 Jahre!) brachte er es
nicht nur zu einer Europameisterschaft,
sondern auch zu einer Olympischen
Silbermedaille (1980).

Neben diesen Trainertatigkeiten gibt es
eine Vielzahl von weiteren Berufungen in
seiner Vita:

e Universitdtsdozent am Institut fir Lei-
bestibungen in Miinster, an der Techn.
Universitat in Miinchen und am , Insti-
tuto Nacional de Educacion Fisica” in
Barcelona

Uber den Autor

* Sportdirektor im Organisationskomitee
der XX. Olympischen Spiele in Min-
chen 1972 und bei den Asiatischen
Spielen in Teheran (Iran) 1974

e Erster Trainer der westlichen Welt, der
von der Sowijetischen Regierung 1974
zum Training von Spitzenathleten in die
UDSSR eingeladen wurde (Moskau und
Alma-Ata)

* Mitglied verschiedener Komitees des
Internationalen Hockey Verbandes zwi-
schen 1973-1988 Master Coach der
.Fédération Internationale de Hockey"

* Berater und Mentor fir die Aushildung
von Fussballehrern oder -trainern in
den Vereinten Nationen (UNO) fiir das
Programm flir Entwicklung und Frieden
(PNDP)

Als Autor hat sich Horst Wein einen
besonderen Namen gemacht; Er stellt die
Fragen, auf die es ankommt und gibt die
richtigen Antworten. 31 Blicher — davon
fiinf dber FuBball und zahlreiche Uber
Hockey — hat er bisher geschrieben und
unzahlige Beitrdge in Fachzeitschriften
sowie auf Webseiten veréffentlicht, Viele
seiner Ideen sind auch auf CDs und DVDs
gepresst. Ein besonderes Anliegen ist
Horst Wein die Durchsetzung kindgerech-
ter Trainings- und Wettkampfformen so-
wohl im Hockey wie auch im FuBball. Die
vorliegende Broschiire ist ein gelungenes
Beispiel und spricht fiir sich selbst.




