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effiziente Nutzung der Eisflache

Verstehen und erlernen des Spiels

ins Deutsche Ubersetzt von E.Gross
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<Frage ob es notig ist dieses Vorwort zu Uberset@es spezifisch Bezug nimmt auf das
Trainersymposion und eigentlich nicht in ein allgénes Lehrbuch pal3t.>
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VORWORT

Der Finnische Eishockeyverband reorganisierte immela991 sein Trainerausbildungssystem
und den Inhalt dieser Ausbildung. Das Spiel witdtjanehr als friher, als eine Kombination
mehrerer Komponenten gesehen. Dieser Umstand #ipsegfeauch im Training wieder.
Gleichzeitig hat sich die korperliche Betatigung Hender verringert und die von Trainern
geleiteten Ubungen erhoht. Das Training der jurgjgieler erfordert nicht nur die Ausbildung
ihrer technischen Fertigkeiten, sondern auch desrien von Fertigkeiten die im Spiel gegen
andere erforderlich sind und gleichzeitig die Aldilmg eines Spielverstandnisses. Die
Aufgabe des Trainers besteht auch darin, die knEpmzeit besser als friher auszunitzen und
so viel als nur mdglich Spieler in den Trainingsafbleinzubinden.

Das “ABC des internationalen Eishockey” gibt diet&art auf diese und viele andere
Bedurfnisse des modernen Eishockeytrainings. EiesAufgabe des Trainers das
Eishockeywissen friherer Generationen an neuermitteln. Im “internationalen Eishockey
ABC” kann man Juhanni Wahlstens lange Erfahrungismockey, wie auch im Leben sehen.
Er hat einen Teil seiner eigenen Erfahrung ins &ikbytraining tbertragen. Training ist nicht
nur Ubung, es enthalt auch wertvolles Wissen dariitie verschiedene Fertigkeiten
erfolgreich entwickelt werden und auch wie man Eigsam besten nutzt. Die Spieler lernen
durch Ubung und die Trainer verstarken diesen Rrolzech sachgemale Leitung.

Diese Ubungen sind Teil eines Programmes, in darit@éner fortschreiten kann, wenn das
Niveau der Spieler steigt.

Das Training hilft dem Spieler auch das Spiel ugides Erfordernisse besser zu verstehen.
Das “ABC des internationalen Eishockey” unterstdet Inhalt der Trainerausbildung des
Finnischen Eishockeyverbandes und stellt eine aasgmete Hilfe zur Trainingsgestaltung
fur alle Trainer dar.

Erkka Westerlund
Direktor fur Entwicklung
des Finnischen Eishockeyverbandes



DAS ABC DES INTERNATIONALEN EISHOCKEY

Das ABC des internationalen Eishockeys beinhalketadglichen Aspekte der Entwicklung
und der Mdglichkeit, an sich selbst zu arbeitenb&s3t sich weitgehend mit dem Spiel
selbst. Es gibt zahlreiche Spielvarianten um Bewggund das Verstandnis der Grundlagen
des Spieles zu fordern. Ubungen, welche dem Siaimhgn, férdern auch die Kondition des
Spielers und bewirken, dal’ das Training eine M&ua bereitet. Es handelt sich hier um
eine Methode bei der man dadurch lernt, dal3 maattspi

Jeder der Mitglied einer Eishockey- Mannschaft wivdl Eishockey Spielen. Deshalb
organisieren Spieler ihre eigenen Stral3enspieleeigahe Ligen, falls sie nicht in den bereits
organisierten Ligen spielen. Unsere Uberlegung dehin, das Spiel dadurch zu férdern, daR
wir den naturlichen Weg folgen, welchen ein Spietdrseinen Freunden einschlagen wirde
um das Spiel zu erlernen. Wir wollen nicht behanptaf? unsere Methode die einzig
mogliche ist. Wir geben Trainingsrichtlinien welathen Trainern und Spielern helfen durch
spielen zu lernen. Alles braucht seine Zeit undTatamer muRR die Ubungen viele Male
wiederholen bevor er ein guter Organisator wirdstixdb verwenden wir nur wenige
Startpunkte bei unseren Ubungen auf dem Eis. Diedéfholung mit wenig Erlauterungen
und maximaler Bewegung wahrend des Trainings isBdhklissel zum erfolgreichen Lernen.
Die vier Rollen die zu spielen sind, stellen deitfaden dar, welchem wir durch das ganze
Lehrsystem sowohl fir das Erlernen der Fertigkedisrauch des eigentlichen Spieles folgen.

Diese Rollen sind:

1. Die erste Rolle entwickelt individuelle Angriffstegkeiten indem Ubungen und Spiele
eingesetzt werden.

2. Die zweite Rolle Uibt die Unterstiitzung des Schdiltaenden indem man sich frei luft,
indem man abschirmt und dem Spiel Breite und Taéfe

3. Die dritte Rolle konzentriert sich auf das Erlermedividueller defensiver Fertigkeiten,
indem man das Verteidigungsspiel “eins gegen epngint und stets die Verteidigung
betont.

4. Die vierte Rolle befal3t sich mit der Unterstiitzaieg ersten Verteidigenden Spielers
(Checkers) indem Manndeckung oder Raumdeckungebetniwird.

Beachtung finden muR auch die Situation, wo dieefehfrei wird, bzw. der Ubergang von
der Verteidigung zum Angriff. Die Ubungen beinhaltéen Ubergang zum
Verteidigungsspiel sobald man die Scheibe verlbanbzw. das Ubergehen zum
Angriffsspiel sobald man in den Besitz der Schgbkommen ist. Die Spiele haben
natlrliche Ubergange, welche schwer im Traininghgastellt werden kénnen.

Wir versuchen einfach den Verstand einzusetzenAls. die grof3en Spieler einer anderen
Ara das Spiel stundenlang zum SpaR spielten, hsibaricht ihre Zeit vergeudet. Die NBA
rekrutiert ihre groRen Basketballspieler aus def®gn Stadten, wo die Kinder den ganzen
Tag spielen und dabei Spielzlige verwenden, welehmdisten Trainer ablehnen wirden.
Wahrend der letzten 20 Jahre haben wir uns auf glruanstatt aufs Hockey konzentriert,
wodurch das Training sehr statisch und wenig elifrie geworden ist. Wahrend des
Trainings zu spielen, bedeutet nicht die Zeit ziselawenden. Die Ubungen sind zum



Erlernen der individuellen Fertigkeiten wichtigieBe Fertigkeiten werden verbessert, wenn
geeignet modifizierte Spiele gespielt werden. Stladler die physischen Fertigkeiten
entwickelt sind, missen die Spieler lernen, diestidgkeiten in realistischen, dem Spiel
maglichst @hnlichen Situationen anzuwenden wo emvgngen sind, die jeweilige
Spielsituation zu erkennen und richtige Entschepguarzu treffen.

Anatoli Tarasov revolutionierte das Eistraining urathtete den perfekten Eishockeyspieler
zu schaffen. Unser System ist eine Synthese aflehfliken welche im internationalen Spiel
eingesetzt werden. Die Ubungen und das Spielenmsitd der Selbstzweck, sondern stellen
nur eine Technik dar, welche einem Spieler in esystematischen und repetitiven Weise
beizubringen versucht “zur rechten Zeit an dertestistelle zu sein. Das System befal3t sich
sowohl mit Ubungen auf dem Eis, als auch mit salc® Trockenen. Ein gutes Eistraining
ist jedenfalls am besten, da das Spiel schlielarh stattfindet.



QUALITATSTRAINING

Urspringlich wurde Eishockey in nattrlicher Weidlerait, wobei dies der Initiative des
Spielers und seinem Einfallsreichtum UberlassarbbDer natirliche Weg des Erlernens war
einfach lernen durch Spielen. Die Zeiten haben g&indert und jetzt lernen die Spieler das
Spiel durch Ubungsorientiertes Training welches vioainer organisiert wird. Deshalb
stellen wir uns folgende Frage: Welches ist diksamste, aber doch nattirliche Methode,
das Spiel wahrend eines organisierten Trainingsrmen. Beginnen muf3 man damit, daf3
man sich bewegen lernt. Um dem Spiel entsprechBadegungen zu tben, mufd der Trainer
ein sehr guter Organisator sein. Er mul3 lerneretasffizient zu nutzen um Stillstande zu
vermeiden, wéhrend welcher die Spieler in Reihleestaind lange Zeit nichts tun.

Diese Methode stellt darauf ab, dem Trainer zuelnedin wirksames und ausgefilltes
Trainingsprogramm zu erstellen. Sie enthalt 18cleesiene Grundaufstellungen, aus
welchen heraus der Trainer das Training leitemk&n muf lediglich die einzelnen
Spielerreihen beaufsichtigen, welche an verschie@&wositionen der Eisflache Aufstellung
genommen haben. Der Vorteil, die Anzahl der Ubuuafgallungen zu minimieren und von
den gleichen Standorten zu starten, liegt auf @erd-dDie Spieler und der Trainer werden mit
den Grundaufstellungen sehr vertraut, was mehrl@&itEishockey zu tben. Diese einfache
Einteilung erlaubt dem Trainer ein wirksames Tragnzu organisieren, das wiederum seine
Fertigkeiten als Trainer verbessert und seine Seihtung hebt.

Der uns am meisten beanspruchende Teil unsererziayjanrigen Praxis als Trainer war die
einfachsten Aufstellungen firs Training zu findAnsgehend von diesen einfachen
Grundaufstellungen kénnen alle Fertigkeits- undisaken Ubungen begonnen werden. Wir
haben die Grundaufstellungen und die Ubungen syetsiit, dal? sie sich vom Einfachen zum
komplizierteren fortbewegen.

Der Trainer sollte die Grundstellungen, die zu @leenFertigkeiten bzw. Teamaufgaben so
wahlen, daf3 sie seinen Trainingszielen am bestsprechen wobei er stets den Stand der
Fertigkeiten und das Alter seiner Spieler im Auglditen muf3.

Dieses System kann vom Anfanger bis zum Profi \lem aerwendet werden.

Wir haben die Grundaufstellungen definiert, sovgge Ubungsbeispiele angefiihrt. Der
Trainer kann von den Grundaufstellungen ausgehiendlalingen erweitern indem er seine
Einbildungskraft und Kreativitat einsetzt. Man filgifgaben hinzu, arbeitet mit Scheiben,
lal3t an einem Ende der Eisflache die Spieler voamér gestellte Aufgaben l6sen, wahrend
sie am anderen Ende Spiellbersicht und ReaktioBgiefsituationen tiben; darin besteht die
Kunst des Trainers. Wir haben zur Erweiterung desteins einen Katalog an Ubungen
hinzugefligt. Der Schlissel besteht darin, reatisésSituationen zu schaffen, wie sie sich im
Spiel stellen.

Die Spieler miussen das Spiel erlernen, Fertighaitewickeln und sie zur rechten Zeit und
am rechten Ort einsetzen. Wenn der Trainer diel&maittels Spiel &hnlicher Situationen
trainiert, werden die Spieler auf allen Teilen Be&flache spielen lernen und gleichzeitig die
Fahigkeit entwickeln das Spiel zu Ubersehen uncenfiélisreiche und wirksame Weise zu
reagieren.

Dieses System ist deshalb nattirlich, weil es rgsdisen Situationen verwendet. Bleibe
innerhalb des Lehrsystems und fiige deine eigeneiantan zu den Ubungen hinzu und du
wirst eine Abkirzung auf dem Weg zu einem grof3exiner finden.



DIE GRUNDAUFSTELLUNGEN

A Erlernen der Balance und der Bewegung auf dem Ei

» Haltung beim Eislaufen

» Eislauf Grundibungen

» Gleichgewichtsubungen auf dem Eis

» Power skating

» Benltzen des Schlagers beim Eislaufen.

B Einfihrung in die Grundfertigkeiten

« Einfihrung in das Tormanntraining.

« Die Haltung des Tormanns

» Die Bewegungen des Tormannes

» Die Ausfuhrung verschiedener Schisse

» Einflhrung in das Schiel3en

* Passen und PalR annehmen

* Freie Scheiben aufnehmen

* Methoden den Scheibenfiihrenden mit dem Schléagedeonfcheibe zu trennen.
* Methoden des Korperangriffs

e Tauschungen mit der Scheibe

» Den Scheibenfiihrenden unter dem richtigen Winkgteifen.
« Ubungen “Eins gegen eins”



C Fertigkeiten fur verschiedene Spielsituationen

» Laufen mit der Scheibe

» Einer auf Einen und alle anderen Situationen dile & einem Spiel ergeben.

» Zusammenwirken von zwei Spielern in einer Reihe A&agriffs- und
Abwehrsituationen.

e Zusammenwirken von drei, vier und funf Spielerm\mgriffs und Abwehrsituationen.

* Spielziige zum Auslésen (Breakout) aus dem Verterdigdrittel

« Uberzahlspiel

* Unterzahlspiel

D Spiele und modifizierte Spiele

* Normale Spiele

* Modifizierte Spiele mit besonderen Spielregeln \Wweloft nur einen Teil der Eisflache
benltzen

» Spiele die besondere Aufgaben (Rollen) von Spidetonen

* Spiele welche Zeit- und Raumgewinn betonen

» Spiele welche das Zusammenspiel lehren

« Besondere Spiele fiir das Uberzahl- und Unterzadlspi

E Entspannungsiibungen (Cool Down)

Wettlauf um die Scheibe (Breakaway contests

FertigkeitsWettbewerbe

Spiele zum Spald

G Technisches fur den Torwart

Eine Abfolge von Ubungen fiir den Torwart kann jegiederen Ubung hinzugefiigt werden
oder aber sie kann wéahrend jener Zeit erfolgenyevithwelcher der Torwart nicht beschatftigt

ISt.

Grundaufstellungen:
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DIE FUNF KOMPONENTEN EINES QUALITATS TRAININGS

T A AURWAIMEN ... oo, Eislaufen und Gleichgestit
* Laufhaltung * Power Skating
* Eislauf- Grundiibungen * Die Benuitzung des Schlagers beim

* Gleichgewichtsiibungen am Eis Laufen
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BASIC FORMATION A3

Bei einer A Aufstellungstibung veranlaf3t der Traidier Spieler sich in Reihen entlang der
Bande an der Breitseite aufzustellen. Anfangerefittie Ubungen “A” aus, um ihre

Laufhaltung zu tben.

Diese Ubungen lehren die Kraftanwendung, Gleichgetind die Verwendung der
Schlittschuhkanten. Sobald der Spieler alle “A* dben beherrscht, wird er eine gute und
bequeme Laufhaltung erworben haben. Diese Laufigist der wesentliche Baustein und
stellt die Grundlage fur alle Gbrigen Fertigkeittar.

“A” Ubungen konnen fir Ubungen zur Scheibenfiihrimgder Grundhaltung weiter

verwendet werden.



2 B. AUTWAIMEN. c..eeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e e, Grundfertigkeiten des
Eishockey

» Einflhrung in das Torwarttraining

» Die Haltung des Tormannes

» Die Bewegungen des Tormannes

» Verschiedene Schisse tben

» Einflhrung in das Schiel3en

* Passen und Pal3 annehmen

* Die frei Scheibe auf nehmen

* Methoden den Scheibenfiihrenden mit dem Schlagedgp&cheibe zu trennen
(stickchecking).

* Die Technik des Koérperangriffes

e Tauschungen mit der Scheibe

» Den Scheibenfuhrenden unter einem Winkel angreifen
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BASIC FORMATION B4

Individuelle Angriffs- und Abwehr Fertigkeiten.

Die nachfolgenden Fertigkeiten werden mit Hilfe t# Ubungen erlernt: SchieRen, Passen
und das Annehmen von Passen, sowie die Grundziigedaannarbeit wie Haltung,



Bewegung und Stellungsspiel. Checking eins geges, Biufnehmen freier Scheiben,
einwerfen der Scheibe (Bully) und ScheibenfuhrunguEinwirkung eines Gegenspielers
werden ebenfalls hier gelbt.

Das Aufwarmen des Tormannes ist eine Kombination'¥s und “B” Ubungen, welche
dem Trainer die Gelegenheit geben, verschiedenedBttigkeiten zu Uben. Spater beenden
die Spieler und die Torleute die “B” Ubungen mit8B8ubungen.
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Die Scheibe zu fihren ohne auf sie zu schauen igt@Voraussetzung um das
Angriffsspiel, welches auf Passen und Pal Annahmediert, zu erlernen

3c. HAUPLEEIL ... e Spielzige

* Scheibenfuhrung

» Alle Gleichzahl und Unterzahlsituationen welcheinem Spiel auftreten

« Zusammenarbeit von zwei Spielern in verschiedenagrifs und
Abwehrsituationen

e Zusammenarbeit von drei, vier und finf Spielerdhgriffs- und
Abwehrsituationen.

* Spielzlige zur Auslésung aus dem Verteidigungsdritte

(Break out)

« Uberzahlspiel

* Unterzahlspiel
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) BASIC FORMATION C3
Ubungen — Spielsituationen

Diese Ubungen sind so angelegt, daR sie dem wigiiSpiel so ahnlich wie moglich sind

und Fertigkeiten werden in jenem Teil der Eisflagkébt, in welchem sie im wirklichen

Spiel ebenfalls auftreten. So sind z.B.: das PassenAnnehmen der Scheibe, das Break out,
Gleichzahl- und Ungleichzahlspiel, alle so angeldgf sie der wirklichen Situation so nahe
wie mdglich kommen. Indem sie dies liben, lernersSgieler Ubersicht und wie auf die
jeweilige Situation wirksam reagiert werden kanimifig Ubungen und break out Ubungen
werden ebenfalls benutzt um die Méglichkeiten zanjlaie wahrend eines Spieles dem
Spieler zur Verfigung stehen.

Bei fortgeschrittenem Kénnen werden die “C” Ubungéter, die “A” und “B” Ubungen nur
noch zum Aufwérmen und zur Wiederholung benutzt.

A D.SPIELE ..o INDIVIDUELLE UND
TEAM FERTIGKEITEN

* Normales Spiel
» Modifiziertes Spiel mit besonderen Regeln
Oft nur auf einem Teil des Eises
» Spiele die besondere Aufgaben (Rollen) eines Spikkervorheben
» Spiele welche die Zeit und den Raum beschrénken
» Spiele die das Mannschaftsspiel lehren
» Besondere Spiele fur das Uberzahl- und das Untiszieh
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Ubungen — Spiele und modifizierte Spiele

Die A, B und C Ubungen ergeben nur dann einen Swenn sie dem Spieler helfen, besser
zu spielen. Die Spielkomponente ist die wichtigsteggesamten Lehrsystem. Gut organisierte
und sinnvolle Spiele stellen die realistischstenfFder Ubung dar und wenn der Trainer gut
plant, kdbnnen alle Grundfertigkeiten und Technilgihrend eines Spieles gelbt werden. Da
die Spieler gerne spielen wird die Begeisterungifig Training gehoben.

Alle Gleichzahl- und Ungleichzahl-Situationen wiedizahlspiel, Fiinf auf fiinf,
Unterzahlspiel und Einwerfen der Scheibe sind deil“D” Ubungen.

5 E. UBUNGEN ZUR ENTSPANNUNG (COOL DOWN)

BASIC FORMATION EI

* BreakawayWettbewerbe

» Fertigkeitswettbewerbe



e Spiele zum Spal3

Ubungen — Entspannung

Abhéangig davon, wie der Trainer das Training gefpihet, muf3 der Tormann entweder wieder
aufgewarmt, oder entspannt werden. In diesem Bylstdben wir die “E” Ubungen auf
Breakaway Ubungen und Strafschiisse beschrankte Girsdiibung gibt sowohl den
Feldspielern als auch den Torleuten GelegenheitEumschie3en bzw. solches zu verhindern,
gleichzeitig wird sie von Spielern und Trainerruilley angenommen.

G. Technik des Torhitens

Eine Lehr Sequenz fir den Torhiters kann jeder gthimzugefiigt werden bzw. kann sie
erfolgen wenn der Torhiter sonst nicht gebrauchd.wi

G. GOALTENDING TECHNIQUES

A goaltending teaching
sequence, can be added
to any module or used during
times when the goalie is inactive.

BESCHREIBUNG DER AUFSTELLUNG AUF DEM EIS

Grundaufstellung Al

Die Spieler sind entlang der Bande aufgestellt. Iheingen werden mit zwei, oder mehr
Gruppen durchgefihrt.

Al
mcizl hla- URGR LR (2 5]
J | vl

Hinweise fir die Instruktion

“Al” ist die grundlegendste aller Aufstellungen ustldie erste, welche im Lehrsystem
verwendet wird, weil die Laufdistanz nur kurz i8kan teilt die Spieler auf Grund der Farbe



der Dressen oder der Helme in kleine Gruppen, rtedh Spieler der gleichen Linien
nebeneinander oder teilt sie einfach so ein, da@estigend Raum haben sich zu bewegen,
ohne mit dem Nachbarn zusammenzustof3en.

Wenn die erste Gruppe die gegeniiberliegende Baneietd hat, beginnt die nachste zu
laufen. Man wiederholt die gleiche Ubung in der &aichtung.

A100 als Variante von Al

In der A1 Ubung kann man zum Ausgangspunkt der gtaumiickkehren (A100).
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Al00 VARIATION

Grundaufstellung A2
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A2 BASIC FORMATION

Die Spieler werden an einem Ende des Feldes aeftjestd in vier Gruppen geteilt. Dies

gibt den Spielern Zeit sich zwischen den einzeldbangen zu erholen und es erleichtert dem
Trainer die Beobachtung der einzelnen Spieler.nd@ésten Ubungen und Aufgaben werden
zwischen den blauen Linien absolviert.

Hinweise fir die Instruktion

Es ist sehr wichtig vier oder mehr Gruppen zu begriitum Fehler der Spieler zu korrigieren.
Auch aus der Sicht der Spieler ist dies wichtigil sie, um gute Leistungen zu erbringen,
Zeit haben mussen sich zu erholen. Man |af3t die &sippe starten und sodann die zweite
sobald die erste die Ubung abgeschlossen hat. \Wenkufgaben zwischen den blauen
Linien ausgefuhrt werden, I3t man die zweite Geugtiarten, sobald die erste die
gegeniberliegende blaue Linie erreicht hat. Welen@luppen fertig sind, beginnt man das
ganze von der anderen Seite. Fur Altere, schorenfeittgeschrittenen Spieler, teilt man acht



Gruppen ein, falls man an der Entwicklung von Gesatigkeit arbeitet, um den Spielern
ausreichend Zeit zur Erholung zu geben.
Grundstellung A3

Die Spieler laufen rund um die Eisflache. VerschiggUbungen kénnen zwischen den
Linien bzw. in einem Drittel durchgefihrt werden.

- i Py . §
e

A2 BASIC FORMATION

Grundstellung B1

Dies ist die Grundstellung um Schuf3tibungen durctmeh. Die Spieler stellen sich in einer
Linie in SchulR3distanz von den Banden, bzw. vonTaen auf. Die Spieler schiel3en
entweder gegen die Bande oder gegen die Tore.
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Bl BASIC FORMATION
Hinweise fir die Instruktion

Man Ubt eine Anzahl bestimmter Schisse z.B.: fign&tap shots. Die Trainer sollten
herumfahren, so dal? sie jeden Spieler beobachtarekd um Fehler zu beheben, oder um
dem Spieler zu sagen, daf er richtig schieRt. Diksmg eignet sich auch gut, um die
Grundhaltung und das Stellungsspiel der Torleuteenbachten.



Grundstellung B2

Die Spieler stellen sich innerhalb der Blauen Linéeif. Der Abstand der Spieler vom Tor
wird vom Alter der Spieler und der Schul3art dielijeiierden soll, bestimmt. Je scharfer der
Schuf3, um so gréRRer der Abstand zum Tor.

Hinweise fir die Instruktion

Es ist am einfachsten die Schisse von der linkée 8es Torhlters zu beginnen. Wenn die
Halfte der Ubung beendet ist, beginne man von sedhan kann aber auch die Spieler
abwechselnd von rechts und links schiel3en lassam kann nur jeden zweiten schiel3en
lassen, man kann sie heranfahren und schie3em lasse

Die Schusse sollten unterhalb der Kniehthe seindasdror treffen. Die Spieler sollten den
Blick auf das Tornetz und nicht auf den Tormanhtea. Der Trainer mufd den Tormann
beobachten, ob er sich richtig zur Schiebe statit den Schufwinkel richtig beachtet. Der
nachste Spieler schiel3t erst dann, wenn der Torm@mersten Schuf3 verarbeitet hat. Falls
die Spieler das Tor nicht treffen, miissen sie ilgeine Ubung machen wie z.B.: Liegestiitze,
Klappmesser usw. Dies hilft ihnen sich zu konzeném und verleiht der Ubung ein
vergnugliches Element..

Beispiele fur die Abwandlung der Grundstellung B2
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B2 BASIC FORMATION
Ubung B200
Die Grundstellung B2, die Spieler sind entlangliauen Linie aufgestellt. Die Spieler laufen

um den Trainer, oder um einen Pylon herum und Bemeufs Tor. Diese Ubung hilft dem
Torwart das Winkelspiel zu lernen.

B 200 VARIATION

Hinweise fir die Instruktion:



Wenn der Spieler hereinschneidet, sollte er dieelBehmit seinem Kdrper, mit dem Arm oder
mit dem Fuld decken. Man veréndert die Stellungldamers oder des Pylons um den
Angriffswinkel beim Hereinschneiden zu veranderer Dormann muf3 geniigend Zeit
erhalten, sich auf den nachsten Schitzen einzastell

Ubung B201

B201 VARIATION

Die Grundstellung ist die gleiche wie bei B200. Bigieler sind jetzt in zwei Gruppen
aufgeteilt Die eine Gruppe fahrt von einer SeiteRleihe los, die andere von der anderen
Seite, sowie die erste Gruppe fertig ist, oderaikeend von Seite zu Seite.

Hinweise fir die Instruktion

Die Spieler Gben das Hereinschneiden von beiddaerSend die Torleute lernen den
richtigen Winkel zu beachten.

Ubung B202

Die Spieler stellen sich mit Scheiben in der “B'u@dstellung mit Blick auf die rote Linie
auf. Die Spieler sollten in der neutralen Zone etiveen Schritt weg von der blauen Linie
Aufstellung nehmen. Ein Spieler nach dem andengit ¢iurch die gegentberliegende Reihe
und schiel3t einen Slapshot aufs Tor. Danach lasifert weg, um nicht vom Schuf3 des
nachsten Spielers getroffen zu werden. Man verwesaseichend Scheiben, so dal} jeder
Spieler mindestens zwei Schiisse ausfiihren kann sktanhdie Ubung fort, bis alle Scheiben
verschossen sind.
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B201 VARIATION

Man Ube schnelle Starts mit der Scheibe und schiefieinem Punkt zwischen der blauen
Linie und der Bullykreise. Die Torleute missen vgeihug aus dem Tor herauslaufen um den
SchufRwinkel zu verkleinern; sie missen den Schu&ake hin ablenken damit keine



Nachschiisse mdglich werden, die Scheibe mit degtaand abdecken, den Schul’ in eine
sichere Zone ablenken oder ihn fangen.
GRUNDSTELLUNG B3 2-0

Die Spieler stellen sich parallel zur Bande gegenilnif. Diese Stellung erlaubt ihnen
PaRubungen durchzufuhren.

B3 BASIC FORMATION
Hinweise fir die Instruktion

Man beginne mit einem geringeren Abstand zwisclen3pielern, da dies einfacher ist und
mehr Passe erlaubt. Allmahlich vergréRert man destand und weist die Spieler darauf hin,
auf das Gerausch zu achten, dafl3 der Pal3 und daben desselben verursachen. Ein lautes
Gerausch deutet darauf hin, dal3 der Pal3 geschiagde, bzw. dal’ die Annahme nicht
elastisch erfolgt ist. Sobald die Spieler aus déam&passen kdnnen, sind sie soweit, dal sie
auch aus der Bewegung heraus passen kdonnen. Sierkéich aufeinander zu bewegen, sie
konnen dabei vorwarts oder riickwarts laufen unkl dabei drehen.

Grundstellung B300 1-0

Die Spieler stellen sich in zwei Linien entlang 8&tte der Eisflache auf. Diese Aufstellung
wird dazu benutzt, Scheibenfiihrung und Scheibendegku tben.

B 300 BASIC VARIATION



Grundstellung B4

Die Stellung ist die gleiche wie C1 und E1 aberAlisicht der B Ubungen besteht darin
individuelle Fertigkeiten und Fertigkeiten des Zusaenspiels zu entwickeln. Die Spieler
stehen in gerader Linie entlang der Mitte der Bk, wobei jede Halfte die Blickrichtung zu
einem Tor hat. Diese Stellung erlaubt Ubungen;gagen Eins die Ubung beansprucht die
ganze Feldlange wobei aber der Raum in der Mittkl@@ert wird. Es kénnen viele
spielahnliche Ubungen durchgefiihrt werden, welare $pielern Spieliibersicht vermitteln,
so dalf3 sie lhre Fertigkeiten zur rechten Zeit undechten Platz auf der Eisflache einsetzen
lernen.

B4 BASIC FORMATION
Hinweise fir die Instruktion

Abhangig von der Art der Ubung sollten die Spistarten bis der Tormann bereit fiir einen
nachsten Schuld ist.

Grundstellung B5

Die Spieler stehen im mittleren Bullykreis, wobeidie Hélfte auf eines der beiden Tore
blickt. Eine Halfte fuhrt die Ubungen in einer Righg aus, die andere in der anderen. Einige
Ubungsbeispiele sind: Starten zur roten Linie sdwolwérts, wie riickwarts, oder auf
Hochstgeschwindigkeit beschleunigen und dabei ei@hannehmen.

Andere Aufgaben, wie sich um die eigene Achse ehein und hereinschneiden, kénnen
hinzugefiigt werden. Scheiben kdnnen an verschiedstedlen deponiert werden um
schwierigere Aufgaben zu stellen. Scheibe ins @r#tthie3en und Rotation (cycling), konnen
aus dieser Stellung heraus geubt werden.
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B5 BASIC FORMATION

Hinweise fir die Instruktion:

Man bt die verschiedenen individuellen Fertigkeié®enso wie die Fertigkeiten des
Zusammenspiels aus dieser Stellung heraus. DiemsiGrundaufstellung aus der die



Ubungen nur auf einer Halfte des Eises ausgefitartien. Auf der anderen Seite kann ein
anderer Ubungstypus ausgefuhrt werden.

Variante B500

Die Spieler Giben an verschiedenen Stellen derdeisél entweder alleine oder zu zweit.
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B500 VARIATION
Grundstellung B6

Dies ist eine weitere Aufstellung fiir Ubungen aiake Eishélfte, welche viele Varianten
haben kann. Die Spieler befinden sich in den EckehschieRen auf das Tor im selben
Drittel. Diese Aufstellung kann zum Aufwarmen vamem Spiel benutzt werden, sie ist sehr
nutzlich zur Entwicklung sowohl von individuellesds auch von Fertigkeiten, die dem
Zusammenspiel dienen.
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BS BASIC FORMATION

Hinweise fir die Instruktion

Je geringer die Laufstrecke ist, um so &fter kaeribung wiederholt werden. Dies kann Bei
jungeren und weniger fortgeschrittenen Spielerrhanenken sein. Je nach Aufgabe, kommen
die Spieler wieder in ihre Ecke zuriick, oder alemgchseln die Ecken.

Aufstellung B600
Bei dieser Aufstellung werden individuelle Fertigka gelibt, wobei man die Spieler in vier

Gruppen teilt, welche entlang der Banden in dereN\ddr blauen Linie, oder im neutralen
Drittel Aufstellung nehmen.
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B600 VARIATION

Hinweise fir die Instruktion

In Situationen in welchen ein oder zwei SpieledanUbung teilnehmen, kénnen je ein
Spieler von zwei Gruppen gleichzeitig starten. Wdrai oder mehr Spieler eingesetzt
werden, ist es am besten wenn nur Spieler eingofgrgleichzeitig beginnen.

B7 Einwurfliibung

Hier werden an den einzelnen Einwurfpunkten deel8ache Einwirfe gelbt. Ein Spieler
wirft die Scheibe ein, wahrend zwei andere versidgmne "Face off" Techniken tGben.
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B7 FACEOFF PRACTICE
Hinweise fir die Instruktion

Die Spieler sollten die Scheibe in der Hand desesishichters vor dem Einwurf beobachten.
Eine andere Gewohnheit die entwickelt werden sdbtedarauf zu achten, daf3 alle Spieler
auf ihren Positionen und bereit sind, bevor man$ignager aufs Eis setzt um den Einwurf
durchzufiihren.

Grundstellung C1

Die mit “C” bezeichneten Ubungen benutzen die ut&rerlernten individuellen

Fertigkeiten, sowie die unter “B” erlernten teanespiertigkeiten und setzen sie in
spielahnlicheren Situationen ein. Bei den “C” Ubemdjegt das Hauptaugenmerk auf dem
Erzielen eines Tores wahrend man sich im Angrififaiet und in der Verhinderung eines
Tores sowie in der Riuickgewinnung der Scheibe wahdes Verteidigungsspieles. In C1 sind
die Spieler in zwei Reihen in der neutralen Zongestellt; jede Gruppe hat Blickrichtung
auf das Tor in ihrer Halfte. Es handelt sich umgleache Grundstellung wie bei B4 und E1.
Die Spieler laufen einzeln in Richtung des eigeferes los, wobei sie entweder beim
Bullykreis umkehren oder aufs Tor schiel3en und saztann eine andere Scheibe holen. Die



beiden Gruppe wenden sich zu verschiedenen Saiteisflache. Andere spielahnliche
Aufgaben werden erfillt, wahrend man auf das gelgeri@égende Tor zulauft.

Cl BASIC FORMATION

Hinweise fir die Instruktion

Diese Aufstellung kann fir “A” und “B” Ubungen veendet werden und, in den
schwierigeren “C” Ubungen.

Grundstellung C2

Bei dieser Aufstellung stehen die Spieler alleginér Seite an der Bande. Diese Stellung ist
gut, wenn eine grol3e Zahl von Spielern gleichzéitstpufen soll, sollten aber nur ein oder
zwei Spieler laufen, ist die Reihe zu lang, esisein sie wird fir Instruktion oder zum Uben
von Schnelligkeit benétigt. Im allgemeinen begind@ C2 Ubungen mit einem SchuR aufs
Tor; es folgt, nachdem eine neue Scheibe aufgenomvnede die Ubung einer spielnahen
Situation wie Auslésung (Breakout),das Spiel zwdizavei, oder drei auf einen usw.
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C2 BASIC FORMATION

Hinweise fir die Instruktion

Diese Aufstellung liefert den meisten Raum fir di®ingen. Man verandere sie hinsichtlich
der Aufstellung der Spieler. Falls die Ubung Raummieutralen Drittel erfordert, dann sollen
die Spieler innerhalb der blauen Linie Aufstellurhmen. Sollte die Flache innerhalb der
blauen Linie bendtigt werden, so stelle man dieelgpiim neutralen Drittel auf. Der Trainer
muf entscheiden was wichtig ist, um die “C* Ubungerspielnah als nur méglich zu
gestalten. Nahezu alle wichtigen FertigkeitsuburdgnEishockeys kénnen aus der “C”
Aufstellung geubt werden. Die Herausfordeungen spgexlahnlichen Situationen wie
Auslésungen (breakouts) und timing, zu Uben ishtigcum die Fahigkeit der Spieler zu
entwickeln, ihre Fertgkeiten am rechten Platz umdrechten Zeit wahrend eines Spieles
einzusetzen.



Die Grundstellung C3

Die Spieler sind in zwei Gruppen an gegenuberlidgarStellen der Eisflache aufgestellt. Die
Spieler kénnen die Ubung auf vielerlei Art beginneiB.: kdnnen sie einen Angriffsspielzug
Uben, der mit einem Schul3 aufs Tor abgeschlossenwarauf sie eine neue Scheibe nehmen
und einen Spielzug in der anderen Richtung ausfil8i&e konnen auch Mannschaftsspiel
uben wie z.B.: Breakout Ubungen oder irgend eirdesn Situation wie z.B.: Fiinf auf Null,
gefolgt von drei auf zwei oder vier auf einen im daderen Richtung. Alle Situationen

kénnen aus dieser Stellung heraus getibt werdedemitVorteil, daf3 die Spieler

spielahnliche Entscheidungen in allen drei Drit@lrtireffen haben indem sie das Spiel
Ubersehen und darauf reagieren.
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C3 BASIC FORMATION

Hinweise fir die Instruktion

Der Trainer kann die Spieler eine besondere indelilé oder Mannschaftsfertigkeit an jeder
Stelle des Spielfeldes tben lassen. Der Trainem karh auf eine Fertigkeit konzentrieren,
wahrend seine Assistenten an einer anderen StelAisfmerksamkeit auf einen anderen
Aspekt der Ubung richten kénnen. Man bewege diestlifing entlang der Bande wie in C2
erlautert. Wenn die neutrale Zone wichtig ist, m# die Spieler innerhalb der blauen Linie
und nahe der Bande halten .Man bewege sie naheoteur Linie, wenn das Spiel tief in der
Zone der Ubungsgegenstand ist.

Grundstellung D1
Die mit “D” bezeichneten Ubungen sind die wichte@gstles gesamten Lehrsystems, weil sie

das Spiel selbst umfassen. Die anderen Ubungerd&rBlausteine, welche schlie3lich zu den
D Ubungen fiihren, die zeigen, wie man in spiel&msic Situationen spielt.

D1 BASIC FORMATION
Hinweise fir die Instruktion



D1 verwendet das ganze Feld mit beiden Toren. @a#ibnelle und wirksame System
Eishockey durch informelle Spiele zu lernen wirdwendet, Variationen der Regeln
ermdglichen es dem Trainer das Eis wirksamer zzemut

Grundstellung D2

Es werden Spiele quer Ubers Eis gespielt, mit TarenPylonen, mit Linien auf den Banden
als Tore usw. Besondere Regeln erlauben es dele@piedividuelle Fertigkeiten oder
Fertigkeiten des Zusammenspielens auf diesem kégirfeeld zu Uben. In dieser Stellung
werden viele Fertigkeiten des Spielverstandnissesesder Spiellbersicht und der Reaktion
auf Spielsituationen auf natirlichem Wege entwickgiese Stellung ermuntert die
Kreativitat und die Periphere Sicht in realistisgmeSituationen
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Grundstellung D3
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D2 BASIC FORMATION

Bei der Grundstellung D3 werden die GrundstellnD@rund D1 kombiniert; in einer Zone
wird nach D2 aufgestellt in den beiden anderen Aaraxzh D1. Diese Stellung ist sehr
nutzlich, wenn entweder die Gré3e der Spieler dagkonnen sehr unterschiedlich sind.

Die Fortgeschrittenen kénnen in D1 spielen wahdiecanderen D2 benutzen. Diese
Grundstellung ist sehr hilfreich, wenn Fertigkeitereiner Zone geibt werden sollen, die nur
wenig Bewegung verlangen. Im Bereich der zwei Zdkem gespielt werden, wahrend
Technik in einer Zone gelehrt wird.
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D3 BASIC FORMATION

Grundstellung D4

In dieser Grundstellung benutzen die Spieler engwedah Drittel oder die Halfte der
Spielflache. Um in den Angriff Giberzugehen, mul3jdigeils verteidigende Mannschaft beim
erlangen der Scheibe, diese uber die blaue Limeefiund sodann umkehren. Sollte die halbe
Spielflache zur Verfigung stehen, mul3 die Verteidgdie Scheibe bis zur roten Linie
fuhren, bevor sie umkehrt. Kein Spieler darf siebel in Abseitsposition befinden. Diese



Regel fordert das Eislaufen und liefert Situatigneelche den wirklichen sehr viel naher
stehen.
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D4 FORMATION

Variante D400

Ein Spiel je in jeder Endzone und ein Spiel quaarsiliis in der Mittelzone.
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D6 FORMATION
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D8 FORMATION

Grundstellung E1

Ubungen sollen der Mannschaft einen guten Traiaibgshlul® bereiten
Die Aufstellung ist die gleiche wie B4 und C1.

&

El BASIC FORMATION
Hinweise fir die Instruktion

SchufRbewerbe der Mannschaft, in denen die Spitigis6hlsse ausfiihren, machen ebenso

den Spielern wie den Torleuten Spal3. Preise fuButiger, oder Strafen (Liegestitze) fur die
Verlierer, erhdhen die Intensitat und das Vergnidjeser Entspannungsiibung

WIE DAS SYSTEM ZU LEHREN IST
Qualitatstraining
Die Qualitat des E_ishockeytrainings kann daran gserewerden, um wieviel sich die Spieler

verbessern. Um diese Verbesserungen zu erzieldhdeniTrainer realistische Ziele setzen
und Trainingseinheiten planen, welche einen hohexd @Gn Aktivitat aufweisen



Wenn man auf dem Eis ist, ist es wichtig die righii Dinge zur rechten Zeit und am rechten
Ort zu tun.

Ob es nun falsche oder richtige Ubungen sind, diel& erlangen Fertigkeit in was immer
sie Uben, deshalb ist es wichtig, dal richtige mi#&m geubt werden. Wenn z.B. die Spieler
wahrend einer Schuf3ibung sich nicht darauf koneeetr, dal® Tor zu treffen, werden sie nur
Kdnner im danebenschief3en werden.

Es ist wichtig die wesentlichen Dinge des Spielsizen, wie z.B. die Scheibe im Blick zu
haben, die Geschwindigkeit zu wechseln, gute iddieile Fertigkeitenjmmer auf die
Verteidigung bedacht zu sein, usw.

Schliel3lich muR3 die Wirksamkeit des Trainings danaeurteilt werden, wie gut der Spieler
bzw. die Mannschaft spielen. Wenn die Spieler uedwhnnschaft besser spielen, werden sie
auch mehr Spiele gewinnen.

Lehrmodule als Werkzeug fur den Trainer

Die Lehrmodule wurden entwickelt um dem Trainer died Spielern zu helfen, auf
naturliche Weise das Spiel zu erlernen. Die indieiten Fertigkeiten und die
Mannschaftsfertigkeiten wurden in Ubungsmodule efragit, welche in logischer Weise
fortschreiten. Die Modelle werden den Spielerndmelidie Fertigkeiten zu beherrschen und
dem Trainer ein Qualitatstraining zu leiten. Sodeerz.B. die Spieler nach Abschluld der
Laufiibungen die richtige Laufhaltung erlernt habed im Stande sein sich auf dem Eis in
allen Richtungen zu bewegen. Der Trainer wird nienQtganisation der Spieler auf dem Eis
beherrschen und seine Zuversicht ein Qualitatstrginu leiten wird steigen.

Es gibt gewisse Fragen welche der Trainer bedemkéhbevor er mit der Planung einer
Trainingseinheit beginnt.

1 Wie alt sind die Spieler

Kinder verhalten sich und lernen wéhrend einesnimgs anders als Erwachsene.
Altere Spieler sind im Stand Erklarungen anzuhoweihren fir Kinder eine gute
Demonstration der beste Lehrer ist. Daher: “Jegiiniie Spieler, desto weniger
Erklarungen®.

2 Wie viele Spieler nehmen teil

Es ist moglich ein wirksames Training mit 120 Spirlabzuhalten. Wenn grof3e Gruppen von
Spielern auf dem Eis sind, missen die Aufgaberaeiméind wenige sein. Einige Methoden
mit vielen Spielern umzugehen sind: Man teile di&fl&che in Arbeitsbereiche ein arbeite in
Gruppen oder errichte Stationen und rotiere. Aufi d&@s gibt es eine Menge Platz, wenn der
Trainer flexibel ist.

3 Wie hoch ist das Fertigkeitsniveau

Bei der Planung eines Trainings mufR der Trainemgbn auswahlen, die dem Niveau der
Spieler entsprechen. “Zu einfach ist fad; zu schgiist frustrierend” ist ein Merksatz den
man behalten sollte. Trainings zu planen, welclkeStlieler beanspruchen und verbessern,
gleichzeitig aber die Spieler stimulieren sich digf Ubungen zu konzentrieren, ist eine
wichtige Kunst des Trainers.



4 Zu welcher Zeit findet das Training statt.

Spat am Abend oder nach einem Wochenendturnierdsn8pieler mide und haben
Schwierigkeiten neues zu lernen. Wenn die Spieletersind, ist es besser, einfache
Ubungen zu machen. Man spiele eine Menge Spieldatahe Aktivitat und SpaR. Auf
einem kalten Platz im Freien organisiere man gielSwo jeder spielt und falls das Eis
voller Schnee ist, verwende man einen Ball anse#fier Scheibe.

5 Wie viele Scheiben

Damit das Ubungssystem mit maximaler Aktivitat ftiokiert, mu mindestens eine Scheibe
pro Spieler vorhanden sein. Wenn Schuf3ibungergerfpkollten mindestens zwei Scheiben
vorhanden sein.

6 Wie viele Trainer

Die Gruppen funktionieren von alleine, wenn einfaétichtlinien vom Trainer gegeben
werden. Trainer kénnen an verschiedenen StellefEides Aufstellung nehmen an denen
erklart werden kann.

7 Wie viele Torleute

Die meisten Ubungen werden mit zwei Torleuten gapldedoch, kann es oft vorkommen,
daf3 nur ein Tormann, oder gar kein Tormann anweséndie Torleute sind in diesem
System aktiv und sind Teil der meisten Ubungen. Maine Torleute anwesend sind,
kdnnen die Tore umgedreht werden, so daf} sie dikfeiie nach vorne kehren, oder noch
besser, man legt sie um und man gibt nur dann@inwienn das obere Netz getroffen wird.
Wird irgend ein Metall getroffen so zahlt das Tain. Kleine Tore, oder Pylone kénnen
ebenfalls verwendet werden.

Wahrend des Aufwarmens kénnen anfanglich die Ttglenit den anderen Spielern mitlaufen
und die gleichen Ubungen wie diese ausfiihren, spétien sie spezielle Tormann-
Laufibungen im Torraum ausfuhren.

8 Wieviel Trainingszeit steht zur Verfigung

Die Lange der A-B-C-D-E Ubungen héngt von der vgifiren Eiszeit ab. Die Spieler sollten
Dehnlibungen durchfiihren bevor sie aufs Eis gehdrdanTrainer sollte den grof3ten Teil
der Erlauterungen in der Kabine, bevor die Spialds Eis gehen, geben. Das Eis ist zum
Eislaufen da und nicht fur Aktivitaten die andersyemacht werden konnen. Falls es nicht
viel Eiszeit gibt, ist es besser weniger Aktivitéites setzen und mehr Zeit auf die D- Spiele
zu verwenden, anstelle alles zu Beschleunigen unetsuchen zu viel zu machen.

9 Wieviel der Eisflache steht zur Verfigung

Manchmal steht dem Trainer nur ein Teil der Eisféizur Verfiigung. Die meisten Ubungen
kdnnen quer ubers Eis ausgefuhrt werden.

Hat man zusatzliche Tore oder Banden um die Flaaheilen, so kann man mehr Spieler
oder aber zwei Mannschaften tiben lassen



10 Disziplin'!

Zuletzt aber nicht zumindest: “Disziplin”. Wenn diemainer pfeift oder signalisiert, miissen
die Spieler sofort kommen. Jiingere Spieler solteh auf ein Knie knien um herumtandeln
und Ablenkung zu vermeiden . Indem der TrainerwehsProbleme zu erkennen, bevor sie
auftreten, kann er den Verlust wertvoller Eiszeitmeiden in der er sich mit
Disziplinlosigkeiten auseinandersetzen muf3.

FRAGEN DIE SICH DER TRAINER, DIE TRAINERIN,
STELLEN MUSSEN

Wenn ein Trainer einen Spieler, oder eine Mannsdtahiert, muld er diese Fragen standig
im Sinn haben:

1. Was werde ich tun

2. Warum tue ich das

3. Wann sollte ich das tun

4. Wo ist der beste Ort es zu tun
5. Wie werde ich es tun

Zu lernen ein Trainer zu sein, ist ahnlich wie eunén ein Spieler zu sein. Ebenso wie
Spieler, die ungeféahr 10.000 Wiederholungen beariitign einen Slapshot zu erlernen, so
muf3 sich der Trainer bewul3t sein, dafd es Zeit htagate Trainings zu leiten.

Die Wiederholungen der Grundaufstellungen und Ukarigy A-B-C-D-E System bieten
viele Varianten welche dem Spieler beibringen gusgielen und dem Trainer ein gutes
Training zu leiten.

Das A-B-C-D-E System ist in 7 Leistungsstufen etaie Zu Beginn sollte sich der Trainer
strickt an das System halten und erst spater sggeaen Variationen anbringen. Es besteht
ein systematischer, logischer Aufbau der individuneund der Mannschaftsfertigkeiten von
Stufe 0 zu Stufe 6 hin. Individuelle Fertigkeitenrden in Modulen auf Trainingskarten
festgehalten, welche mit einem Buchstaben fiir ditst&llung und einer Zahl fiir die Ubung
kodifiziert sind. Wenn eine Stufe ausgeschdpftmgissen Fertigkeitstest vorgenommen
werden, bevor man zur nachste Stufe fortschreidemk

DIE SIEBEN STUFEN DES Qualitatstrainings

Das Material wurde in sieben Stufen ( 0 — 6) eieiffeDiese Stufen flihren von einfach zu
Komplex. Die Stufen wurden so ausgelegt, dal3 sie Beiner helfen, die geeigneten
Aktivitaten fur das Alter und das Kénnen seinereBgi zu wahlen.

STUFE O



Diese Stufe umfaf3t die A1 Module 1-6 zur Unterwegim Eislaufen, wo Anfanger lernen,
sich auf dem Eis zu bewegen, indem sie Gleichgesiittungen und anschliel3ende
Laufibungen ausfihren.

D Spiele und Wettbewerbe werden hier auch verwendeidas Vergnigen zu erhéhen und
Situationen zu schaffen in welchen die eben erwwbhdlenntnisse angewendet werden
koénnen.

STUFE 1

Die Eislaufschule umfaf3t Spiele und Wettbewerber Hollen die Spieler in Stand gesetzt
werden sich in allen Richtungen mit oder ohne Sshauf dem Eis bewegen zu kénnen.
Die erste Angriffsrolle, die Scheibe mit erhoben€apf fihren zu kénnen, wird betont. Auf
dieser Entwicklungsstufe des Spielers besteht Keoterendigkeit, passen, Pald annehmen
und schief3en zu Uben. Man lernt besser zunécHautgs und die Scheibe zu fuhren und
danach Spiele zu spielen. Auch das Hinfallen untstéhen ist eine gute Ubung. Durch die
modifizierten Spiele erkennen die jungen SpielerNotwendigkeit weiter fortgeschrittene
Fertigkeiten zu erlernen. Dadurch werden sie aufredfihiger, wenn spéater diese weiter
fortgeschrittenen Fertigkeiten getibt werden. Jextédkeit die ein Spieler erlernen soll, die
keinen Bezug hat zu Erfahrungen, die dieser Spggeracht hat und die auch kein
personliches Bedurfnis erfullt, wird ihm sinnlos@neinen.

STUFE 2

Die erste und die zweite Spielrolle werden betadfarend die dritte und vierte eingefihrt
werden Auf Stufe 2:Stocktechnik/ Scheibenfiihrungsschule; Schuf und $atule;
Zweikampfschule wie 1 auf 1; Spiele und Wettbewefhd dieser Stufe erlernt man auch die
notigen Konzepte fur die Scheibenfihrung und diememntechnik, sowie das Konzept des
offensiven und defensiven 1 — 1. Auf dieser Stuéed&n auch einige fundamentale Konzepte
des Mannschaftsspiels eingefuhrt, wie: Erkennemab erster, zweiter, dritter, vierter oder
funfter Spieler in Bezug auf die Scheibe ist, caleer in Bezug aufs eigene Tor, sowie die
Entscheidung zu treffen ob man Stirmer oder Vageidspielt. Viele modifizierte Spiele mit
Zuspielregeln werden benutzt um den Spielern bewu@achen wo sie sich auf dem Eis
befinden und wo die Mitspieler sind. Zwei auf z\@&uationen mit all ihren Spielrollen
werden ausgiebig verwendet.

STUFE 3

Die erste und zweite Spielrolle werden auf hohekeweau gelibt. Die dritte Stufe umfafl3t:
Zuspiel und PaRannahme auf mittlerem Niveau, Bstawle, Schu3schule, Angriffswinkel
und Verteidigung, sowie Spiele und Wettbewerbe heldiese Fertigkeiten unter
realistischen Umstanden Uben lassen. Scheibenfiilmitrerhobenem Kopf, die Scheibe
standig im Blickfeld bewahren, den Mann zu spieisimer wenn man sich in einer
defensiven 1 auf 1 Situation befindet, sind diendtagenden individuellen Fertigkeiten
welche man beherrschen muf3, bevor Mannschaftssgtieickelt werden kann. Die vier
Spielrollen bis hinauf zur drei auf drei Situatsind der Kernpunkt der
Mannschaftsspieltechnik.

STUFE 4



Die individuellen Fertigkeiten der ersten und zewriSpielrolle werden auf hohem Niveau
geubt und der Korperangriff wird betont. Die dri@pielrolle, die Unterstitzung des Angriffes
wird bei den Team-Ubungen betont. Die Spieler hahenausreichendes Kénnen um weiter
fortgeschrittenes Mannschaftsspiel zu tiben. Teemies Uberzahlspiels konnen nun
eingefuihrt werden und die Spieler werden auf ilResitionen mehr spezialisiert. Die
Spielsituationen haben jetzt mehr Ubergangsphdangitions- vom Angriff zur
Verteidigung u.v.v.), so dal3 die Spieler das Sjgelrsehen und richtig reagieren mussen.

STUFE 5

Dies ist eine bereits fortgeschrittenen Stufe aeither die individuellen Fertigkeiten der
Spielrollen eins und zwei fur Aufwarmen und Wiedstmg geiibt werden . Die Rolle 4
welche das Verteidigungsspiel umfaf3t wird auf Stufeetont. Systeme des Unterzahlspiels
werden jetzt komplexer. Uberzahlspiel und Angrifistziige werden ebenfalls gelibt.

STUFE 6

Auf dieser Stufe werden alle individuellen Fertigj&a der Rollen eins und zwei, sowie die
Mannschaftsspielfertigkeiten der Rollen drei uner\geiibt. Der Ubergang (vom Angriff zur
Verteidigung u.v.v.) wird durch die Regel verdeuiitt

“Man muf3 angreifen um verteidigen zu kdnnen undeigigen um angreifen zu kénnen*

Alles muf sehr schnell geschehen und die Fertigkeitiissen mit einer Geschwindigkeit
geuibt werden, welche so nahe als nur moglich asgeigeschwindigkeit liegt. Spiele
werden benutzt, welche den Ubergang (Transitiotgrimsn und deshalb nach Spieliibersicht
und Reaktion verlangen, so daf} die Spieler sofkergmen in welcher Spielrolle sie sich
befinden und wissen, was sie zu tun haben.

BEISPIELE FUR LEHREINHEITEN

Ubungskarten
A
" o "
" = | .
ot i { >
b i' III >

A2 Ubungskarte 1
A2,00 Die Gruppe lauft von einem Ende zum anderen
A2,01 Die Gruppe lauft; zwischen den blauen Limaherhobenem Knie

A2,02 Die Gruppe lauft; zwischen den blauen Lirgeht sie in die Hocke



A2,03 Die Gruppe lauft und geht in die Hocke nur@en Linien
A2,04 Die Gruppe uberspringt im laufen die Linien
A2,05 Zwischen den blauen Linien abwechselnd digeRior und zurlick schwingen

A2,06 “Shoot the duck” (in der Hocke ein Bein naai strecken) zwischen den blauen
Linien

A2,07 Zwischen den blauen Linien gleiten, ein §ddhuh geradeaus, der Zweite beschreibt
Halbkreise (C- Cut)

A
y,e—
" : - .
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Ubungskarte 2
B3,102 Rickhandpal3

B3,103 Ein bis vier Scheiben Ubers Eis passenrgnebeliebigen Spieler mit dem
Augenkontakt besteht

B3,104 Einen PalR mit der Vorhand aufnehmen
B3,105 Einen Pall mit der Rickhand aufnehmen

B3,106 Hohe Passe mit der Hand zum Schlager leiten

B3

B2 Modul 2 <goll das nicht 1 sein?)should not this be one?>
G 1,11 Torwart bt die Position “kurzes Eck”.

B2,10 Man verwandle die Aufstellung in eine Linielehe aus der Bewegung unter
verschiedenen Winkeln aufs Tor schief3t.

B200,1 (merkwirdige Nomenklatur!) “Gezogener” Schihrend des Laufes



B-200,2 (wieder andere Nomenklatur) Ruckhandsclaifd haufen

B2

WA
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. A [ &%

3
S|\

Modul 2

B4,02 Bewegungsroutinen mit der Scheibe
Vorwarts
Rickwarts
Achterschleifen zwischen den blauen Linien vorwarts
Achterschleifen zwischen den blauen Linien rickwart
180° Drehungen auf den Linien
Enge Bogen auf den Linien
B4,03“Spiegellauf’, man lauft rickwarts und folgiegelbildlich den Bewegungen
des Partners, der vorwarts lauft.

B4,04 Dem Anfluhrer folgen im Vorwarts laufen

Beispiel einer Ubungskarte im MaRstab 1 : 1

Das ABC des Internationalen Eishockey

Juhani Walsten - Tom Molloy

<Es folgt ein Bild>

1 - 1 Forechecking

Die Spieler haben in Grundstellung C1 Aufstellgegmommen. Scheiben befinden sich hinter
den Anspielpunkten an jedem Ende. Der erste Lauemt die Scheibe auf und wendet sich
zu der nahen Bandstrong side board) hin der zweite Laufer wartet kurz, worauf er

forecheckt.

Eine Uberschriftseite:

MODULE
KARTEN



STUFEN

Stufen 0 -1

Al
Modul 1

" Y r!htrnrh;hllrnl-l'
{ |
I |

Al BASIC FORMATION
Al, 00

Laufhaltung beim Vorwartslauf
Al, 01

Auf der Innenkante des Schlittschuhes stehen

Al, 02
Auf der AuRenkante des Schlittschuhes stehen

Al, 03
Auf einem Schlittschuh stehen

Al, 04
Auf einem Schlittschuh stehen und das andere Bmimnd zuriick schwingen.

Al,05
Auf einem Schlittschuh stehen und das andere Bminlem Korper hin und her schwingen.

Al1,06
Einen Sessel schieben oder einen grol3en Pylon

Al, 07 Mit den Schlittschuhen gehen.

Mit 7 Scheiben spielen



Zwei Mannschaften versammeln sich in der Mitte dadTrainer wirft 7 Scheiben aufs Eis.
Die erste Mannschaft die 4 Tore schiel3t gewinntesideginnt ein neues Spiel. Es durfen nur
7 Scheiben verwendet werden und jede Scheibe diemmandet bleibt dort.

Stufe 1 -2

Bl
Modul 1

! F Y
|
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¥ fpp T

' 4 f ;':ﬂ

v

A, A
G e
G1,00
B1,00

Schiel3en im Stand auf Tore und Bantigazogener Schul3”

B1,01
Schiel3en im Stand auf ein Ziel (an der Bande) Ra#tbchul?

WER FURCHTET SICH VOM SCHWARZEN MANN (mit Scheibe)

Die Spieler stellen sich hinter der Torlinie aufier ohne Scheibe steht an der Blauen Linie.
Auf ein Zeichen von ihm setzen sich die Spieleraeit Scheiben in Bewegung und
versuchen das andere Ende zu erreichen ohne gécoeskrden. Sowie einer die Scheibe
verliert muf3 er sich am checken der restlichen iBenélihrenden beteiligen. Der letzte mit
einer Scheibe gewinnt.
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Stufe 2

C1 Modul 1
1 -1, Verteidiger ohne Schlager

Die Spieler befinden sich in Grundstellung C1. Swiie befinden sich hinter den
Anspielpunkten an beiden Enden. Eins gegen eimsyel¢eidiger entweder ohne Schlager
oder mit dem umgedrehten Schlager.

D3
Spiel bei welchem der Scheibenfuhrende mindestensail schnelle Schritte mit der
Scheibe laufen muf3 bevor er palit.

'
.'
N
¥ £
i 4
4
#

Dies ist ein Spiel bei welchem mindestens ein Ralangt wird. Der Scheibenfuhrende muf3
allerdings drei schnelle Schritte mit der Scheil@hen, bevor er passen darf.

Stufe2 -3



B4 Modul 2

e)

B4,02
Eislaufen so, dal3 man die auf dem mittleren Anppigktt liegende Scheibe im Auge behdlt.
Eislauf/Bewegungsroutinen

* Vorwarts

* Ruckwarts

» Ubersetzen vorwarts

» Ubersetzen riickwarts

» 180° Drehungen an den Bullykreisen und den Linien
* Enge Bdgen auf den Linien und an den Enden

B4,03
» Spiegellauf; man laufe rickwarts und mache spigigélth alle Bewegungen des
vorwarts laufenden Partners mit.

B4,04
» Vorwarts laufen und die vom Fuhrenden vorgezei@ewegungen nachmachen

C1, 03, Forechecking

Die Spieler sind in Grundstellung C1 aufgestelth&ben befinden sich hinter den
Anspielpunkten an jedem Ende. Der erste Laufer riigine Scheibe auf und dreht gegen die
nahe Bande. (“the strong board”)Der zweite Spieit@rtet und fuhrt danach den Forecheck
aus.



Stufe3 -4

C2, Modul 5.
1 -2, Eins gegen zwei
- L 4
L B tlf -

Drei Spieler verlassen die C2 Aufstellung. Dereessthiel3t und verwertet allenfalls einen
Abpraller. Der Spieler nimmt dann eine neue Schailfeund fihrt sie zurtick in Richtung
Spieler zwei und drei, welche als Verteidiger sgalind Nummer 1 vor ihrer blauen Linie
stoppen wollen. Der Verteidiger ndher zur Schededen Abstand zum Angreifer verringern
und Kontakt herstellen, wahrend der andere Vegerdhinter die Beiden schwingt und die
frei gewordene Scheibe aufnimmt, oder aber 1 4dltsfalls der erste Verteidiger umlaufen
wurde. Diese Technik schaltet das Risiko aus, @&} Yerteidiger einen Stirmer angreifen,
wahrend ein anderer, spater kommender Angreifeaukimmmt und eine Break- Chance hat.

2 -2, 3 — 3, Spiel auf der gesamten Eisflache
In kleinen Gruppen mit jeweils 30 Sec. WechsellspieEignet sich sehr gut um
Unterstitzung im Angriff und in der Verteidigung @ben.

Stufen 4 -5

C2, Modul 3;
3—- 0, Fliegender Angriff



Diese Ubung kombiniert das “timing” welches in demeren C2 Ubungen gelibt wurde.

Drei Spieler starten; Nummer 1 schiel3t, trachteeriAbpraller anzubringen, danach nimmt
er eine neue Scheibe in der Ecke auf. Nummer 2 Idsiind bietet sich fur ein Zuspiel im
hohen Slotbereich an. Die Nummer 2 fihrt jetztSlibeibe Uber die blaue Linie, wahrend die
Nummer 3 vom “weiten” Fligel kommt und sein Lautenabstimmt daf3 er einen Pass an der
gegnerischen blauen Linie von der Nummer 2 annetiaen.

Nummer eins und zwei nehmen neue Scheiben aufamell®&n aufs Tor.

C3, Modul 6
Auslésung (breakout) 5 — 2¢

M SIS Y. A

Die Spieler befinden sich in C3 Grundstellung, dsicld diesmal zwei Forechecker gegen die
Breakout- Situation im Einsatz.

Die Scheiben werden in die Verteidigungszone gessdrooder hinter dem Tor oder in den
Ecken aufgenommen.

Stufen5-6
Ein Beispiel fur eine Spielmethode
Hier ist ein Beispiel fur die Spielmethode zum Erlmen des Spiels, indem man zwei

Mannschaften mit je 10 Spielern einsetzt.
Die Anzahl der Spieler die gleichzeitig auf dem Eisind kann variiert werden.



1. Man spiele ein reguléres Spiel 10 gegen 10

2. Man teile die Mannschaften in 2 x 2 Linien zu 5ebgin

3. Jetzt teile man sie in 3 Linien zu 3 + 3 + 4 gediengleiche Aufstellung
4. Jetzt teile man in 4 Linien zu 2 + 3 +2 + 3 gegearesolche.

5. Jetzt funf Linien zu 2 Spielern

6. Jetzt zehn Linien zu je einem Spieler

SchluBwort

Die Prinzipen welche ein auf ein Netz bzw. Tor dgetetes Spiel wie Eishockey beherrschen
andern sich nicht. Je mehr wir das Spiel studigioe, um so mehr sind wir Gberzeugt, daf
die folgenden Prinzipien grundlegend sind fur erfelgreiche Trainerarbeit. Man sorge
dafir, daf? die Dinge einfach bleiben, man bewegeianerhalb des Systems und das System
wird dafuir sorgen daf3 das Spiel erlernt wird.

Diese grundlegenden Muster welche ich hier darfiebtbe, sind wie die Grundakkorde in
der Musik. Einmal beherrscht, ist es einfach eigeragningseinheiten zusammenzustellen.
Viel Glick!

Nachdem der Trainer dieses grundlegende Systermrbehg hat er das notige Verstandnis
ein gutes Training durchzufiihren. Er kann die Geatzke dieses Lehrsystems heranziehen
und um seine eigenen Gedanken erweitern um denrBestién seiner Mannschatft zu
entsprechen.

Das Spiel verstehen und erlernen

EINFUHRUNG

Eishockey, als ein taktisches Spiel, beruht aufrddrigkeit der Spieler zu denken, zu
beobachten und Entscheidungen zu treffen. Spidiesan die Ziele des Spieles verstehen
sowie die Taktik welche ihre Mannschaft in den gkisdenen Spielsituationen verfolgt.

In einem Spiel muld der Spieler Spielibersicht halbedurch dal’ er seine eigene Lage in
Bezug bringt zur Scheibe, zu den Mitspielern undédespielern und dald er sodann auf Grund
dieser Beobachtungen schnelle Entscheidungen belziggiiner eigenen Aktionen trifft.



Nachdem die grundlegenden Fertigkeiten erlernt, Sgtdein Spieler im Stand die richtigen
Entscheidungen in den sich rasch &ndernden Speisihen zu treffen, mit anderen Worten
mit “Hockey- Verstand”. Zur gleichen Zeit, wenn d&pieler damit beginnen technische
Fertigkeiten zu erwerben, missen sie auch begirbenkprozesse entwickeln die im
Eishockey bendétigt werden. In der Praxis kann daducth erreicht werden, dal? man eine
Menge spieléahnlicher, regelloser Spiele spielsobeers aber kleine Spiele. In dem Mal3, in
welchem sich das Spiel entwickelt und schnelledywvird die Zusammenarbeit der Spieler
wichtiger. Die Spieler missen im Stand sein, sdbndls friher in den verschiedenen
Spielsituationen zusammenzuarbeiten.

Die Taktische Betonung des Spieles wandelt sich vorgegebenen fixen Rollen und
Spielsystemen, zu einer Zusammenarbeit, welcheinest wird durch die jeweilige
Spielsituation. Aus diesem Grunde hat der Finnisgbeband als Basis seiner taktischen
Ausbildung das Lehren wie sich die Spieler in wvierschiedenen Spielrollen verhalten sollen.
“Das ABC des internationalen Eishockey“ stellt jgdann eine beachtliche Anzahl von
kleinen Spielen zur Verfligung. Jedes dieser Spialeseine eigenen Ziele und die Spiele sind
so zusammengefligt, dal} es fir den Trainer leithfdgzuschreiten indem er mit seiner
Mannschaft ubt. Dieser “Fuhrer” hilft den Trainedas Spiel zu verstehen und ist ein
ausgezeichnetes Werkzeug fur einen Trainer um @pmdwie das Spiel seiner Mannschatft,
Zu entwickeln

Erkka Westerlund
Direktor fur Entwicklung
Finnischer Eishockeyverband

Ohne das Spiel zu verstehen, kdnnen keine richtigéintscheidungen getroffen werden.

Wenn aus dem Spiel eines wird, das sich am Tor&8eh orientiert, wird aus zufélligen
Bewegung auf dem Eis, organisierte Kooperation. Belserrschen verschiedener Techniken
wie Eislaufen, Schie3en, Passen und Scheibe annelamgreifen usw. verbessert sich auch
durch unorganisiertes spielen. Fir den Trainerebégedoch stets die Notwendigkeit, alle
diese Eigenschaften zu verbessern bzw. Die Manfisdaan zu unterweisen, wie diese
Werkzeuge wirksam eingesetzt werden kénnen.

Um dies im Stand zu sein, mul3 der Trainer ein Bddon haben, wie die Mannschaft spielen
sollte. Dann muf3 die Mannschaft in ihrem Spiel zi&h zu den physischen Qualitaten auch
noch ein Konzept haben.

Konzepte und Bedingungen

Das Spiel ist die koordinierte Bewegung von Scheibd Spieler mit dem Ziel ein Tor zu
schieRen und die gegnerische Mannschaft am sch&fien Tores zu hindern.

Das Spiel — Wie es funktioniert

Der Einwurf am Beginn, ist die erste Situation mirter freien Scheibe. Eine freie Scheibe in
Besitz zu nehmen bedeutet, dal man eine Chanegralibr hat, der Gegner hingegen nicht.

Bewegung

Die Spieler auf dem Eis schaffen oder hindern staBg&wegung, indem Sie wahrend des
Spiels sténdig Spielziige und Gegenzige ausfiihneder& Faktoren sind vielleicht Regeln



und verbleibende Zeit. Wie Alexander Tarasov sagje,Scheibe hat keine Lunge, sie wird
nicht mude, in anderen Worten, die Spieler die Sp®l versteht, konnen unndétige Arbeit
vermeiden indem sie sich gegenseitig unterstitzetdem sie sich auf ihre Spielrolle
konzentrieren und im tbrigen die Scheibe den groResl der Arbeit machen lassen.

Alles was sich auf dem Eis ereignet, ereignet siah einer der drei folgenden Situationen

0 Die Scheibe ist frei und keine Mannschatft ist ireih Besitz.

1 Die Mannschatft ist in Scheibenbesitz und im Angriff

2 Die gegnerische Mannschaft besitzt die Scheibenuauad verteidigt.

Die Spielphilosophie

Die Spielphilosophie ist einfach eine Kombinatidieraanderen Punkte. Es ist die Art wie der
Trainer und die Mannschaft das Spiel betrachtederJ@&rainer und jeder Spieler hat eine
Philosophie wie das Spiel gespielt werden sollteda® beste Ergebnis zu erzielen. Dies ist
eine personliche Auffassung vom “Sinn des Spieles”.

Trainingsphilosophie

Die Trainingsphilosophie ist das Spielverstandras @rainers und seines Stabes, sowie ihre
Ansicht wie die Spieler entwickelt werden sollten.

Die Rollen der Spieler

Der Spieler mul3 das Spiel aus seiner Rolle herbasséhen. Der Spieler mul3 bereit sein,
sowohl mit, als auch ohne Scheibe zu spielen, & Yferteidigen und er mul3 angreifen.

Die vier Rollen des Spielers sind
Im Angriff:
» Der Spieler ist in Scheibenbesitz

» Der Spieler untersttitzt den Scheibenfihrenden

In der Verteidigung

» Ein Spieler checkt den Scheibenflhrenden

» Die anderen Spieler unterstiitzen die Aktion durelcking der gegnerischen Spieler
Das Spiel verstehen — “Hockeyverstand”

Das Spiel zu verstehen ist die Fahigkeit des Ssiele begreifen wie das Spiel funktioniert —
Seine Grundlagen und die Bewegung. Der Spieler lauign im Spiel Entscheidungen zu



treffen welche fir seine Mannschaft in all den Afigr Verteidigungs- und
Ubergangssituationen von Vorteil sind. Beide, sovden Spieler als auch der Trainer missen
die Ziele des Spieles und die Mittel die zu diegerien fuhren, verstehen. Sie missen das
Stellungsspiel verstehen sowie mit und ohne Scheibespielen, ebenso wie Angriff und
Verteidigung zusammenhéangen. Wenn dieses Verstiedrdicht ist, konnen die Spieler ihre
Rollen wahrend des Spieles tauschen um mit derchviedenen Spielsituationen fertig zu
werden indem sie die Taktik andern.

Das Spiel Ubersehen

Die Fahigkeit das Spiel zu Ubersehen wird dann tigclvenn anstelle nur eines Spielers, die
ganze Einheit angreift bzw. verteidigt. Das Spielibersehen ist die Fahigkeit die Stellung
der Mitspieler und der Gegenspieler zu verstehehzunbeobachten, ebenso wie die Position
der Scheibe und die Geschwindigkeit und die Riafptim welcher das Spiel verlauft. Es
besteht in der richtigen Erwartung des néchsteel8mes. Kurz gesagt, es ist die Fahigkeit
sowohl im Angriffsspiel, in der Verteidigung undder Situation wo die Scheibe frei ist, “zur
rechten Zeit am rechten Ort” zu sein .

Die Spielerrollen der Spieler
Mit oder ohne Scheibe spielen

In einer guten Mannschaft spielt jeder sowohl imgAdfi wie in der Verteidigung mit oder
ohne Scheibe. Im Angriff schaffen die Spieler Rafimden Scheibenfihrende, indem sie
abschirmen, stéren und in Freirdume durchbrechereimen Pal? zu bekommen. Ein guter
Angriff bietet dem Scheibenfihrenden immer die Nigteit zwei sicher mit geringem
Risiko behaftete Zuspiele anzubringen. Der letztel8r behalt niemals die Scheibe, alle
Bahnen (Lanes = Unterteilung des Feldes in dregkéimeifen) sind besetzt, wobei die Spieler
gestaffelt angreifen (hoch, mitte, tief)

Der grof3te Teil des Spieles wird ohne Scheibe g#siBolides offensives und defensives
Kénnen geben dem Spieler mehr Werkzeuge um wahdesdSpieles erfolgreich zu sein.
Diese individuellen Werkzeuge umfassen: Scheibeunfit) Zuspiel, Schiel3en, ebenso wie
Verteidigungsfertigkeiten den Scheibenfiihrendewiesdlie anderen Angreifer zu checken.
Die Verteidigungsfertigkeiten sind wichtig um in H&ibenbesitz zu kommen, aber der
Schlissel zu einem produktiven Spiel wo die Scheileilhaft benutzt werden kann, sind
die Fertigkeiten die Scheibe unter Kontrolle zutdralwie Scheibenflihrung, Zuspiel und
Annahme der Scheibe.

Der Schlusselspieler in der Verteidigung ist jeder den Scheibenfiihrenden angreift. Seine
Bewegungen sind der Schlussel, wie seine Mitspigtex Verteidigungsspiel spielen. Ist er
aggressiv, so decken seine Mitspieler den Gegsereri passiv, so werden Flachen und
Zuspielmdoglichkeiten gedeckt.

Im Angriff ist das Verhalten des Scheibenfiihrendir Schliissel dazu wie sich seine
Mitspieler in ihrer unterstiitzenden Rolle zu vet&alhaben.

Noch einmal, wenn die angreifenden Spieler ohnesiBehnicht Offnungen schaffen , kann
der Scheibenfilhrende nur die Scheibe halten urgstselach Offnungen suchen. In der
Verteidigung macht jedes Zdgern des am néchstersSeieibe befindlichen verteidigenden
Spielers, oder die Vernachlassigung der Verantwgrtulr die Verteidigung das
Wiedergewinnen der Scheibe schwieriger.



Das Zusammenwirken der Spieler

Die Voraussetzung fir eine brauchbare Spieltaktilein diszipliniertes Stellungsspiel sowie
ein Verstandnis der Spielerrollen und des Mannsséiels. Jeder Spieler mul3 entschlossen
sein, die gemeinsam beschlossene Aufgabe mit begtgiften zu erfillen. Das
Mannschaftsspiel verbessert sich nur, wenn dieséasche Konzept befolgt wird.

Wenn die Mannschaft Uber gute Fertigkeiten zur Bemékontrolle verfigt und gut am Eis
organisiert ist, Spart sie viel Energie in der ¥g&ligung in der sie gezwungen ware die
Scheibe wiederzugewinnen und kann deshalb vieleliskdgpiten fur den Angriff und zum
Erzielen von Toren nutzen.

Das Hauptbestreben im Angriff ist es ins Angriffteét in den” Slotbereich vor dem Tor zu
gelangen. In der Verteidigung geht das Bestrebbmdden Angreifer nach auf3en zu drangen
und zwischen dem Angreifer und dem Tor zu verteidigsute Verteidigende Spieler haben
Geduld den Angreifer den ersten Zug machen zudased sodann das Spiel vom eigenen
Tor abzudréangen. Gute Scheibenkontrolle ist fih €t Teil guter Verteidigung , da der
Angreifer kein Tor erzielen kann, wenn er nicht Baheibenbesitz ist. Ein guter Spieler
beherrscht sowohl das Angriffs, wie das Verteidggspiel.

Lernen das Spiel zu Gbersehen und zu reagieren

Im modernen Hockey ist die Spielubersicht grundbelgéaVenn der Trainer dieses Konzept
versteht und es seinen Spielern vermittelt hattebéseine Basis um sich &ndernde
Spielsituationen zu interpretieren und erfolgrezhreagieren ; auf diese Weise verbessert
sich das Spiel.

Der Trainer mufl3 nicht nur trachten die individuelkeertigkeiten auf dem Eis zu entwickeln,
sondern ebenso das Denken der Spieler. Ohne delsz8prerstehen, kbénnen keine richtigen
Entscheidungen geféllt werden und ohne die physiséthigkeit kann die Entscheidung nicht
umgesetzt werden. Der natirlichste Weg die Ubersiod Reaktion zu entwickeln besteht
darin, mdglichst viele, auf Tore gerichtete Spiele spielen. Kleine Spiel mit veranderten
Regeln sind eine gute Methode, die Spieler zu tebhus rechten Zeit am rechten Ort zu sein.
Wenn der Trainer die Prinzipien des idealen Spie&steht, hat er die Voraussetzungen um
dieses Spiel seinen Spielern beizubringen. Um diesrreichen missen sie eine gemeinsame
Auffassung aller Aspekte des Spieles haben.

NUMMERIERUNG ALS WERKZEUG DER
VERSTANDIGUNG

Um MiBverstandnisse zu vermeiden, ist die Numenigruon Spielern eine grof3e Hilfe um

Ubersicht und Reaktion zu lehren. Die Drei Phases $pieles und ihre Beschreibung durch
Nummern: 0 -1 - 2.

Die Numerierung der verschiedenen Phasen machfetandigung leichter und vermeidet

Sprachverwirrung .

Das ABC des Erkennens der Spielsituationen- 0 — 2—
Die drei Phasen des Spieles kénnen wie folgt nwertesierden:

0.“Nummer Null Spiel”



Keine Mannschatft ist in Scheibenbesitz und die Behist frei. Die Entscheidungen die hier
die Spieler treffen, schaffen oder verhindern delgreichen Ubergang vom Angriff zur
Verteidigung oder von der Verteidigung zum AngriiiVir werden diese Situation mit
“Nummer 0” oder “Nummer 0 Spiel” bezeichnen.

1. “Nummer eins Spiel”

Die Mannschaft hat die Scheibe. Sie greift an uddnke ein Tor erzielen. Diese Spielphase
wird mit Nummer 1 bezeichnet. Wir werden diese &itin als “Nummer 1 Wahl” oder als
“Nummer 1 Spiel” bezeichnen.

2. “Nummer zwei Spiel*

Der Gegner hat die Scheibe. Die Mannschaft vegeidind hindert den Gegner ein Tor zu

erzielen. Diese Situation wird als “Nummer 2” offldummer 2 Spiel” bezeichnet.

Wahrend dieser haufig wechselnden Phasen/Situatione der Spieler die Ubersicht

bewahren und reagieren. Wie der Spieler reagiérighivon seiner Position zur Scheibe und
der Entfernung vom eigenen Tor ab. Die goldene Regd die Voraussetzung fir eine

Interpretation irgendeiner Spielsituation ist, d##$ Spieler stets das Spiel im Auge haben
mul3 um die jeweilige Situation zu sehen; Dann kanmeagieren. Dem Spiel den Rucken
zukehren, ist ein Kardinalfehler.

Die Reaktion des zur freien Scheibe (0) nachsteel&p, bestimmt welcher Spielzug folgen

muf3. Hat die Mannschaft eine Chance ein Tor zwe€am oder nicht. Die Statistik zeigt, dal3
jene Mannschaft, welche die meisten O Spiele gewimeist auch das Spiel gewinnt.

Mannschaften sollten sich darauf konzentrieren fdiée Scheibe zu gewinnen, um ihre

Sieg/Niederlage Statistik zu verbessern. All dascleint am Papier recht einfach; um

wirksames denken an Ubergangssituationen zu lelnméres zu einer Mannschaftsgewohnheit
zu machen beansprucht eine Menge Anstrengung uoddJb

Numerierung als ein Verstandigungsmittel unter derSpielern

Sowohl im Angriff, wie auch in der Verteidigung dirdie Spielziige welche die Spieler
ausfuhren davon abhéangig, welche Rolle sie spietehdiese wieder sind davon abhangig
wie weit sie sich von der Scheibe befinden undiebsikh in einer 0 - 1 - 2 Spielsituation

befinden.

Die Numerierung ist eine grof3e Hilfe um die Spiepielibersicht und Reaktion zu lehren,
damit sie ihre Rolle kennen:

Rolle eins

Der erste Angreifer/Stirmer/Scheibenfihrende — Nemains (1)

Rolle Zwei

Die anderen Angriffsspieler unterstitzen den Sdawiihrenden indem sie sich fir ein
Zuspiel anbieten, abschirmen oder dem Spiel BraiteTiefe verleihen (2)

Rolle drei

Der am nachsten zum Gegner befindliche Verteidigeuieler (Checker) (3)



Rolle vier

Die anderen verteidigenden Spieler betreiben erdwbthnndeckung oder aber decken eine
Flache auf dem Eis. Alle spielen das Verteidigupggaund bemuihen sich den gegnerischen
Angriff auf die Seite zu drangen (4). In Abhéangigkeom Abstand von der Scheibe und ob
der Spieler der dritt, viert oder funft nachste &goheibe ist, mul3 der Spieler in der 4.
Spielrolle unterstitzend wirken, indem er einen i&egdeckt, den Gegner wechselt oder
gemeinsam mit einem Mitspieler den Gegner angreift.

Disziplin ist der Schlussel zu Ubersicht und Reakin

Der Raum auf dem Eis wird dann am besten genuttnvyeder Spieler seine eigene Arbeit
verrichtet. In diesem Fall wird sich das Spiel nidarch Zufall entwickeln, sondern auf der
Grundlage des Spielverstandnisses. Dieses verstehaoht die Spiellbersicht und die
Reaktion leichter, (Ubersicht tiber die Phasen 0--21oder die Rollen 1 — 2 — 3 — 4). Ein
diszipliniertes Spiel beginnt mit einem soliden ¥atigungsspiel als Basis, auf welcher man
einen guten Angriff aufbaut.

Numerierung entsprechend der Néhe des Spielers z&cheibe

Die Bewegung des Spielers wahrend des Spielessebeie die Verstandigung zwischen
Trainer und Spieler werden einfacher, wenn man iKem benutzt. Die Position und die

Rolle kénnen definiert werden, z.B. durch die Né@be Scheibe und die Position auf dem Eis
in dem man die Linien, die Anspielpunkte, die Targy. benutzt.

Die Numerierung der Spieler hilft, wenn man z.Bx Breieck in der Angriffszone spielt. Die

Spieler werden hier entsprechend der Reihenfolgdeinsie ins Angriffsdrittel gelangen,

numeriert.

1. Nummer eins (1)

Der Scheibenfiihrende der die blaue Linie Ubersttrei

2. Nummer zwei (2)

Der zweite Spieler der auf dem Weg zum gegneris@loerie blaue Linie Uberschreitet.

3. Nummer drei (3)



Der dritte Spieler der spéater Uber die blaue Liaigt und so das Dreieck vollendet (1 —2 - 3
Prinzip)

Beim erlernen des Spielsystems sind die Spieleremiert. Zum Beispiel bei der Auslésung
(breakou); der erste Spieler der dddreakout” beginnt ( in den meisten Fallen ein
Verteidiger) ist die Nummer (1), der zweite Spielaterstitzt von einer Position vor dem Tor
(2), der dritte Spieler bewegt sich zur scheibdiggi Seitenbande (strong Sideboards) (3),
der vierte Spieler schutzt die mittlere Bahn (Laney folgt der Scheibe. (4fer flinfte
Spieler bewegt sich zur anderen Seitenbande (wealbsards)(5).

Um das Verteidigungsspiel in der Abwehrzone zu sideen, benutze man wieder das 1 — 2 —
3 Prinzip Wobei die Numerierung vom Abstand des®ps von der Scheibe und zum Tor
bestimmt wird.

1. Nummer eins (1)

Der erste verteidigende Spieler der den Scheibearfiden attackiert.

2. Nummer zwei (2)

Der Spieler der den Gegner daran hindert, zum Tiggetangen. “Nummer 2” Der Nummer 2
verteidigende Spieler schitzt die Zone vor dem Tor.

2. Nummer drei (3)

Der dritte Spieler der in die Verteidigungszone kaoimund dort gegen die Nummer 3 des
Gegners spielt.

WIE DER TRAINER DAS SPIEL SEHEN SOLL

Je mehr der Trainer das Spiel versteht, um so meflsieht er.

Je mehr der Trainer das Spiel versteht, um so sieht er, was wirklich auf dem Eis
geschieht. Er ist im Stand zu unterscheiden zwisdeen wesentlichen und dem
unwesentlichen. Der Trainer muf3 die grundlegendarzipien des Spieles kennen und wie
die Spieler zusammenwirken missen um in positivemeSzu spielen. Um das Spiel als



Trainer zu Ubersehen, wird hier eine grundlegenueckliste vorgelegt durch welche der
Trainer gehen muf3, wenn er das Spiel seiner Maaftsahalysiert. Zunachst soll der Trainer
darauf achten wie die Spieler die vier Spielerronhalten:

1. Der Spieler mit der Scheibe

2. Der Spieler welcher den Scheibenfiihrende untetsttitz

3. Der Spieler der den Scheibenfiihrenden checkt

4. Der Spieler der entweder gegnerische Spieler dedkt, der eine Flache entfernt von der
Scheibe deckt.

Alle diese Rollen missen ausgefuhrt werden in denRhasen des Spieles:
“0” Situation freie Scheibe
“1” Wir haben die Scheibe — Angriff

“2” Der Gegner hat die Scheibe — Abwehr.

0 — “Null Spiel”- Situation freie Scheibe.

Erkennt der Spieler dal3 er im Angriff oder in deerMidigung sein wird und wenn die
Situation nicht klar ist, erkennt er ob seine Ralied der Abstand vom Tor ihm eine
Offensive oder defensive Entscheidung abverlangen?

1.-“Einser Spiel”

Der Spieler befindet sich im Angriff, seine Mannafthst in Scheibenbesitz.

2. —“zweier Spiel”

Der Spieler befindet sich in der Abwehr und dieeredviannschaft hat die Scheibe

Der Spieler muR die Scheibe sehen, um auf die Siation reagieren zu kénnen. In der
Abwehr muf3 der Spieler die Scheibe, sowie den &pin er deckt, standig im Auge haben,.
Ein allgemeiner Ausdruck ist “den Kopf auf einenmeBgelenk zu haben”, standig hin und her
zu schauen. Eine gute Technik besteht darin, ethell®@r gegen die Scheibe und die andere
gegen den zu deckenden Spieler zu richten, dategi sthndigen Sichtkontakt mit Scheibe
und Gegenspieler zu haben.

DAS SPIEL BEI FREIER SCHEIBE

Die Reaktion des néchsten Spielers

Bestimmt ob die Mannschaft im Angriff oder in deertéidigung sein wird.



Einwurf: Der erste Gedanke jedes Spielers sollte defengiv Bes er die Situation besser
ubersieht. Der Spieler der sich zum Einwurf begbtlte die anderen Spieler aufstellen.

Alle Spieler mussen ihre Rolle beim Einwurf in alldrei moglichen Situationen kennen:

* Man gewinnt den Einwurf

e Man verliert den Einwurf

* Der Einwurf verlauft unentschieden

Wie spielt der Spieler

“ Die Situation freie Scheibe“?

« Kommt der Spieler schneller zur Scheibe als dere@ggjeler und deckt er die Scheibe
mit seinem Koérper?

« Kontrolliert der Spieler den Schlager des Gegrargjal dieser keinen Spielzug
anbringen kann?

* Wenden die Spieler gute Technik an, so dal? sieekeinitzen Strafen bekommen?

* Bewegen sich die Spieler schnell zur offenen Es#&wenn sie die Scheibe erkdmpfen.
ANGRIFFSSPIEL

Dinge auf welche der Trainer achten sollte

Beteiligt sich jeder am Angriff?

Alle Spieler sollten sich unterstitzend am Angoigteiligen. Je mehr Unterstitzung der
Scheibenfuhrende findet, um so mehr Optionen hd&ear Scheibenflihrende sollte immer
zwei Moglichkeiten einen sicheren Pal3 zu geberinaef, die anderen beiden Spieler sollen

die Verteidigung teilen und dem Angriff Tiefe undeité geben.

* Folgen die Spieler ihnrem Pal3 indem sie jetzt deremé&cheibenfuhrenden unterstitzen
und laufen sie sich frei um sich fir einen Pal} bietan?

« Sprinten die Verteidiger in das Angriffsspiel uradgen sie dadurch flir mehr
Zuspieloptionen fir den Angriff bzw. dem neufornteer Angriff. (regroup).

Startet der erste Scheibenfiihrende nach dem Scheitgewinn schnell einen neuen
Angriff?

Das Moderne Eishockey ist ein Spiel der UbergaBigmeisten Tore fallen, wenn ein neuer
Angriff erfolgt etwa zwei bis drei Sekunden nacimd8cheibengewinn. Das deshalb, weil es
so lange braucht, bis die Verteidigung reorgartiss¢rnachdem die Scheibe verloren wurde.
Ein schneller Angriff trifft auf eine unorganisierVerteidigung , wahrend ein sich langsam
entwickelnder Angriff auf eine organisierte Veriguahg trifft.



Der erste Spieler (1) Uberspielt entweder seinege@spieler und fihrt die Scheibe gegen das
Tor, oder er paldt die Scheibe zum nachsten unteesiiien Spieler (1 — 2). Diese beiden
Spieler sind der Schliissel zu einem schnellen ingrgDie Spieler ohne Scheibe miissen
Zuspieloptionen schaffen, sonst ist der Scheibeefide gezwungen die Scheibe weiter zu
fuhren und Zeit und Raum fiir sich selbst zu sciaffe

Schaffen die Spieler Breite und Tiefe im Angriff

Zwei Angreifer entlang der Banden und der viertd timfte Spieler folgen dem Angriff.

Die Breite des Angriffes ist dadurch bestimmt, wigit auseinander die Aul3enspieler sind .
Die Tiefe des Angriffes ist die Distanz zwischemndersten und funften Spieler in Relation
zur Scheibe.

» Ist der Angriff Gber alle drei Bahnen (Lanes) atégbert?

e Ist der Angriff versetzt, so da3 Nummer 1 und Numgheum Tor laufen, wahrend
Nummer 3 verzogert angreift?

* Wechseln die Spieler und besetzen laufend alleBibnen?

» Spielen die Verteidiger versetzt im Angriff

Fuhrt die angreifende Mannschaft die Scheibe in dienittlere Bahn zum “big Ice”?

Kurze Passe erhdhen die Kontrolle Uber das Spai. dér mittleren Bahn ist Zuspiel in alle
Richtungen maoglich.

Scharfe, lange Passe quer uber das Eis sind wirksafpieler in einer eins gegen eins
Situation zu isolieren und ihnen so zu ermdglicimedie Angriffszone vorzudringen. Dies
langen Péasse konnen, wenn sie von der Verteidighggfangen werden, sehr geféhrlich sein,
weil sie zu einem Gegenangriff mit Uberzahl fuihren.

Lange vertikale Passe sind nicht so geféahrlichl siei die Scheibe immer noch vor den
Spielern befindet.

* Hat der Scheibenfihrende stets eine oder zweidiafZuspielmdglichkeiten?
» Hat der die Scheibe annehmende Spieler eine Clemer weiteren Spielzug zu
unternehmen, oder geht Ublicherweise die ScheilsearGegner tber.

Enden die ersten Angriffe mit einem Schul3 aufs Tor

* In Torrichtung

» Die Sicht des Tormannes wird behindert.

» Unterhalb der Knie, vorziglich auf der Stockseite

» Sie flhren Querpasse aus um einen Schul3 anzubringen




Beim Eishockey werden 80% der Tore aus Abpralleder Ablenkungen erzielt. Die meisten
Torleute sind im Stand den ersten Schul abzuwelwam sie die Scheibe sehen. Mit
anderen Worten, es sind zumindest zwei Spieler g, um ein Tor zu erzielen. Es ist
wichtig, sich darauf zu konzentrieren, was nach éesten Torschul passiert.

Ubergang vom Angriff zur Verteidigung
Kommt die Mannschaft mit gréRter Geschwindigkeit zutick ins eigene Drittel?

Back checking ist der Schlussel fur erfolgreichenktechaften. Die meisten Tore fallen bei
einem schnellen Ubergang von der Verteidigung zungriff. Die Mannschaft welche Back-
checkt kann die Linien in jedem Drittel verteidigemd befindet sich oft gegentiber dem
Angreifer in der Uberzahl. Die Spieler befinderhsiic der Nahe um einen schnellen
UbergangspaR anzunehmen und sind schnell genugchmit der Scheibe vom Gegner zu
l6sen.

Wird die Scheibe ins Drittel geschossen kdnnerFdrehecker einfach gedeckt werden und
die Scheibe kann fur den Gegenangriff schnell isit2eggenommen werden. Die Regel ist,
daR sich die Scheibe schneller fortbewegt als dgean Spieler, die Spieler missen aber
schnell zuriicklaufen um zu verteidigen; die Sché&#uen diese Arbeit nicht verrichten.

Verteidigen die Spieler so, dal3 sie angreifen kbnnaind greifen sie an, so dal sie
verteidigen kénnen?

Sind beide Verteidiger (4 — 5) und ein Sturmer 8jawéhrend eines eigenen Angriffes

bereit zu verteidigen? Bei ihren Entscheidungensmiisie stets darauf bedacht sein, Angriffe
so einzuleiten, daf3 ein moglichst geringes Risistdnt.

Die Spieler sollten in allen drei Bahnen unterstiitz tatig sein und in der Tiefe in mindestens
drei Staffeln.

VERTEIDIGUNGSSPIEL

Die verteidigende Mannschatft ist dann erfolgreigann die Scheibe oder der Gegner vom
eigenen Drittel ferngehalten wird, oder zumindest der idealen Schul3position in die Ecken
abgedrangt werden kann, oder aber gezwungen wiethéSchul? unter ungunstigem Winkel
abzugeben.

Verteidigt die ganze Mannschaft, wenn der Gegner diScheibe hat.

Je mehr Spieler ihre Verteidigungsrolle spielen,aanschwerer ist es fur den Gegner ein Tor
zu erzielen.
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Nimmt der néachste verteidigend Spieler dem Angreifeden Raum und bekommt er
sofort Unterstitzung?



Das erste worauf geachtet werden mul} ist wie skctieebm nachsten zur Scheibe
positionierte Spieler (Rolle 3) den Gegner angreifi danach, wie schnell wird er von
seinem nachsten Mitspieler und dem Rest der Mafischterstitzt (Rolle 4)

Der unmittelbare Angriff des nachsten verteidigen8eielers ist der Schliissel zum
Verteidigungsspiel. Seine Optionen sind:

* Die Scheibe zu erlangen

» Den Spieler aus dem Spiel zu nehmen

» Den Gegner in die Bande zu dréangen und ihn so mugen, die Scheibe in die
gewunschte Richtung zu passen. Einfach gesagt: Zizghsles Verteidigungsspieles ist es,
die Scheibe aus der “Slot Bereich” zu halten , wonaus Tore geschossen werden

Das Konzept des Spielflusses

Das Spielflukonzept ist heute bei den Angriffssystn tblich. Das bedeutet, dal es viele
Bewegungen quer Ubers Eis gibt und dal3 Positioeemchselt werden, um Torchancen mit
indirekten Angriffen herauszuarbeiten. Die vertgétiden Spieler missen sich verstandigen,
sie mussen oft den zu deckenden Gegner wechseindab wesentliche ist, den Angriff
abzudréangen. Sie missen der goldenen Regel dezitiguing folgend defensiv zu bleiben
d.h. zwischen dem Angreifer und dem eigenen Tdsleiben. Im Verteidigungsdrittel besteht
das Spiel aus Stoppen und Starten, indem man gegaldiuft, die Scheibe und den
unmittelbaren Gegenspieler stets im Blick behatt den Kopf entsprechend dreht.

Der unterstitzende verteidigende Spieler mul3 demtteibaren Checker stets im Auge
behalten. Wie reagiert er? Ubt er unmittelbarencRiauf den Scheibenfiihrenden aus?
Steuert er den Gegner gegen die Bande? Vollendisre€heck und verhindert dadurch ein
Doppelpal3spiel? Erhalt er unmittelbare Unterstigzi4i), oder befindet er sich in der
Minderheit.

Spielt die Abwehrende Mannschaft nahe beim Tor underteidigt sie die mittlere Bahn?

Die Abwehrende Mannschaft muf3 die Scheibe aus dderan Bahn bringen und tief in der
eigenen Zone um das Tor zusammengezogen seined8cteibe am nachsten befindliche
Spieler schreitet ein, wobei sich hinter ihm einéeustiitzende Einheit aufbaut.

Wie spielen die Verteidiger in den verschiedeneitt&n und in ihrem Drittel? Ziehen sie
sich um das Tor zusammen oder sind sie weit vertell

Der Scheibenfuhrende der vom ihm nachsten Verteidenden Spieler angegriffen wird,
ist nicht der gefahrlichste Spieler, sondern die pentiellen Empféanger von Zuspielen

Ein gutes Beispiel dazu ist die Situation in welobie gegnerischer Verteidiger an der
eigenen blauen Linie die Scheibe fuhrt. Die Haujgf@loe der verteidigenden Mannschatft
besteht darin, die Flache vor dem Tormann frei aghen, so dal® dieser den Schuld sehen
kann und die Schlager der Angreifer zu blockiedamit keine Ablenkungen mdglich ist.
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Das Benutzen der eigenen blauen Linie und der Bandels einen zusatzlichen Spieler
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Die Abseitsregel wonach die Scheibe vor dem Spislekngriffsdrittel sein muf3, kann zum
grof3en Vorteil der verteidigenden Mannschaft benuerden. Wenn sich die Scheibe
aul3erhalb des Verteidigungsdrittels befindet, wétidie Verteidigung gut. Es ist wichtig
Druck auszuliben, um die Scheibe aus dem Verteidggirittel hinaus zu bekommen; man
zwingt solcherart den Gegner das eigene Drittelezlassen.

Beim Verteidigen des neutralen Drittels soll man dagreifer dazu zwingen, daf3 er die
Scheibe ins Angriffsdrittel schief3t oder man stapptnoch vor der blauen Linie, worauf man
einen schnellen Gegenangriff startet. Mann muftlanfKérper spielen, wenn man an der
blauen Linie in der Uberzahl ist.

Man greift den Gegner noch vor der roten Linie amilon zu zwingen, ein Icing zu machen.
Wenn die eigene Mannschaft die Scheibe Uber deneiplaue Linie beférdert, mul3 sich der
Verteidiger beeilen ins neutrale Drittel zu kommen die blaue Linie wieder als einen
zusatzlichen Abwehrspieler zu benutzen.

SCHLURFOLGERUNG

Es gibt viele Faustregeln fir das Eishockey. Daiirlar sollte die einfachen Grundregeln des
Spieles verstehen um im Stand zu sein, seine klaenerstandlich zu machen. Merke —
Training hat nur einen Sinn wenn es bewirkt, da3Miannschaft besser spielt.

Ubergangsdenken (Transitional Thinking)
Die Mannschatft sollte angreifen um verteidigen zu &nen und verteidigen um
angreifen zu kbnnen
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Weile Kreise

» Konzentration vollig auf Angri
Grauer Kreis

» Stets bereit sowohl am Angriff wie an
der Verteidigung teilz
Schwarze Kreise

» Konzentrieren sich vornehmlich auf
die Abwehr
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KLEINE UND ABGEWANDELTE SPIELE ALS MITTEL
EISHOCKEY ZU ERLERNEN

“Spieler wunschen zu spielen®

Die Methode der kleinen Spiele ist eine Alternatzuen traditionellen Weg, Spiele die Tore
aufweisen, zu unterrichten bzw. zu trainieren. S@rder angewendet wird, ist ein
Unterrichtswerkzeug furs Spiel. Diese Methode beauifi der traditionellen und nattrlichen
Methode einfacher Hockeyspiele. Das Anstellen vpiel8rn wird vermieden, und die
verschiedenen, veranderten Spiele lehren den 8pidie Regeln und Fertigkeiten dieses
Sports. Der Trainer organisiert den Prozel3 mitggler Folge von Spielen. Die Miniligen und
Play offs erzeugen die Stimmung, welche die Speeteegt, Moglichkeiten zu analysieren
wie die Spiele gewonnen werden kdnnen. Die Spiglsin bringt die Spieler in Lagen,
welche sie nicht beherrschen, auf diese Weise iwilidnen das Verlangen nach mehr Wissen
geweckt. Sobald die Spieler dieses Verlangen spisees Zeit mit Ubungen zu beginnen.
Die Techniken welche erlernt werden, entsprechien geem Bedarf der Spieler und stellen so
den nachsten Spielfortschritt dar.

Eishockeyspielen und die Rollen der Spieler kormétels kleiner Spiele erlernt werden;
gleichermal3en kénnen die individuellen Fertigkeited die Kondition verbessert werden.
Aus der Sicht des Spielers (und dies ist die emdig zahlt!) begegnet er in einem richtigen
Spiel standig Situationen aus einem kleinen Spigdinem Spiel arbeitet der Spieler stets mit
einem oder zwei Mitspielern und Gegnern zusammeiststandig in Situationen 1 -1, 1 —
2,2-1,2-2,2-3,3- 3. Spieler bevorzugenSpiel durch kleine Spiele zu erlernen.
Diese Methode leuchtet den Spielern ein und amtigisten, die Mannschaft verbessert sich.
Das klare Ziel des Eishockeytrainings ist es, reasapielen.

Kleine Spiele kbnnen mittels finf verschiedeneriMeien das Eis zu nutzen gespielt werden.
Alle diese Methoden kdnnen zwei oder mehr Tore,i nder mehr Scheiben oder Bélle
benutzen.



Spiel in einem Drittel: Man spiele in auf einerikien Flache um Bewegung und Gebrauch
von Raum in Verteidigung und Angriff zu lernen. Mi@ige Regeln hinzu um individuelles
und Mannschaftsdenken (Spielrollen) zu tben.

Indem man zwei oder mehr Tore benutzt, entweder Quer Uber die ganze Flache spielt:
Wenn die Spieler auf zwei Tore spielen, lernerasig@matisch sich, sowohl im Angriff, wie
in der Verteidigung, richtig zu stellen und im Ugang von Angriff zur Verteidigung und
umgekehrt richtig zu reagieren.

METHODEN DIE EISFLACHE ZU NUTZEN

Methoden das Eis zu nutzen um das Aktivitatsverhaftis wahrend des Spieltrainings zu
heben
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D3 In zwei Drittel wird langs gespielt, in einem Deitiquer.



D5
fir andere Ubungen, oder ein Spiel quer tbersfigis, In diesem Spiel befinden sich ein
oder mehrere Tore auf der Torlinie und die Regéid die gleichen wie Basketball auf dem
halben Platz.
Es ist von Vorteil die Spiele in geregelter Weiseorganisieren. Sobald die Spieler die
Spielmethode kennen, wird eine Menge Zeit erspart.

Ein Spiel je in einem der beiden AuRendrittel; diglse Weise bleibt das Mitteldrittel
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ARTEN DER SPIELORGANISATION

1. Spiele die mehr Tore, Bélle, Scheiben und gréRere ainschaften verwenden

Spiele die mehr Tore verwenden, Bélle oder ScheilmeihgroRere Mannschaften, erlauben
vielen Spielern die Verwendung von vielen Bélleemo8cheiben und erlauben ihnen auch

viel Aktivitat zu entwickeln und viele kleine Spéetu spielen.

Die Regeln sollte Bodychecking und Slapshots uatgrs; auf den Tormann sollte nur
geschossen werden, wenn dieser bereit ist. Digsatbeam zu verhindern, daf zwei Schiisse

zur gleichen Zeit abgegeben werden.

2. Die Mannschaft teilen

Zwei Mannschaften kénnen in kleinere Einheiten iffeterde wie : 1 —-1,2-2,3-3,4 -4,

usw. Wenn dies getan wird, gibt es zwei Mdoglichéweiviel Aktivitat zu entwickeln.



» Zeitwechsel nach Signal

» Die nicht Spielenden befinden sich auf den Seitekimnen passen und Passe annehmen.

3. Eine Liga mit geringeren Spielzeiten (D1,D2,DB4,D5)

Zwei Mannschaften spielen auf einem normalen Felc&eimem oder zwei Toren, Die Spiele
sind aber kirzer. Anstatt 2 x 20 Minuten zu spigk&imnen die Mannschaften 4 x 10 Min.
Oder 8 x 5 Min. Spielen. Dies schafft eine Liga mdélen Spielen, mit mehr Siegen,
Niederlagen und unentschiedenem Ausgang. Es bedeele Anstrengung, Konzentration
und Intensitét in der gleichen Zeit.

4. Play OFF (D1,D2,D3,D4,D5)

Zwei Mannschaften spielen einen Play Off Modus sD& &hnlich wie #2 man spielt jedoch
ein best of 3 oder ein best of 5 usw. Die Spielkaitn fixiert werden oder aber das Spiel
endet, wenn eine Mannschaft eine vorbestimmte AnzahToren geschossen hat. Eine
andere Methode ist die “sudden death* Methode, wihe Spiel sofort zu Ende ist, wenn
eine Mannschatft ein Tor erzielt; man kann hier amnddifizieren und bestimmen, dal® das
Spiel dann endet, wenn eine Mannschaft einen zewes Vorsprung herausspielt.

SPIELE; METHODE EINS

Hier wird ein Beispiel gegeben, wie man mittels 8prelmethode unterweist, indem man
zwei Mannschaften mit je 10 Spielern aufstellt. d@id echnik andert die Anzahl der Spieler,
die gleichzeitig auf dem Eis sind.

* Man spiele ein normales Spiel 10 gegen 10

* Man teile jede Mannschatft in je zwei Linien zu S5efgrn

* Man teile jede Mannschatft in je drei Linien zu 343ypielern

* Man teile jede Mannschatft in je vier Linien zu 2238 Spielern

* Man teile jede Mannschatft in je funf Linien zu 2£22+2 Spielern
* Man Teile die Mannschatft in je zehn Linien zu jeesn Spieler

SPIELE; METHODE ZWEI
Wir benutzen noch immer das Beispiel mit zwanzige®pn

Man stelle vier Linien zu je 5 Spielern auf. Jede Inie ist eine eigene Mannschaft und
diese Mannschaften spielen einen Bewerb, Jeder gagkeden. In der ersten Runde spielt
A gegen B und C gegen D. Die Spielzeit betragt jeileeine Minute.

Man spielt drei je eine Minute dauernde Spiele,aubdie nachste Runde mit getauschten
Gegnern ebenso gespielt wird und nach abermaliggmé&tausch auch die dritte.

Es werden die Punkte jeder Mannschaft ermittelt. E¥ete und der Letzte bilden jetzt eine
neue Mannschatft zu je 10 Spielern, ebenso derewai dritte.

Jetzt wird die unter Nr.1 angefiihrte Technik beputzlem die Anzahl der gleichzeitig auf
dem Eis befindlichen Spieler variiert wird. Es kénnverschiedene Linien gebildet werden
wie z.B.: 5—5, oder 2 -2 und 3 — 3, oder 5 s®&.u



SPIELE; METHODE DREI

* Verwende die Spiel Tabelle um kleine Ligen und Tem@zu organisieren.

» Bilde kleine Mannschaften und spiele eine Ligaenier oder zwei Klassen.

» Spiele eine 2 — 2 Liga. Z.B.: Aus 20 Spielern bijlel® Mannschaften zu zwei Spielern
welche auf einem Feld spielen und eine ebensolaiteiliing spielt auf einem anderen
Feld.

» Jetzt spielen die drei besten Mannschaften eirfackia Runde. Die letzten Beiden der
Gruppen spielen eine Doppelrunde gegeneinander.

* Wenn die Turniere beendet sind, Kombiniere manSleger mit dem Letzten zu einer
Mannschaft von 4 Spielern. Die zweite und die nelidnnschaft ebenso usw. Jetzt
konnen Spiele mit 5 Mannschaften zu 4 Spielernigésperden.

Anderungen der Regeln werden vorgenommen in Ablgiedidavon, was der Trainer tiben
will. Diese Regeln zwingen die Spieler in Situagarwelche ihnen erlauben: Angriff,
Verteidigung, individuelle Fertigkeiten und Mannatiespiel zu starken; Es werden auch die
Fahigkeit der Spielubersicht und der Reaktion geléch

Diese Regeln kdnnen auch individuelle Fertigkelegmen. Will man z.B.: Passen lehren, so
kann die Regel lauten, dal’ bevor aufs Tor geschagsmslen kann, eine bestimmte Anzahl
von Passen erforderlich ist. Um die Unterstitzumghngriff zu Gben, beschranke man die
Anzahl der Scheibenkontakte mit dem Schlager bewoPal? gemacht werden muf3. Mann
kann bestimmen, daf? nur eine Technik wie z.B.: Réokl verwendet werden muf3. Diese
Bestimmungen zwingen die Spieler bestimmte Techmaweiben. Beim Zuspiel ist das
Prinzip einfach. Je weniger Zuspiele, desto metiividuelle Aktionen, je mehr Zuspiele um
so mehr Teamwork.

Indem man die Anzahl der Zuspiele in einem Spiel venindert oder erhoht, lehrt der
Trainer nicht nur die Fahigkeit zur Spielubersicht, sondern auch die Fahigkeit den
Raum zu nutzen. Einige Beispiele hierzu sind:

1. Regel: Zuspiel verboten — Der Scheibenfiihrer mel{3digenspieler Uberspielen und
seine Mitspieler missen ihn unterstitzen indendlsgken und in freie Raume
durchbrechen.

2. Regel: Nur ein Zuspiel — Zumindest zwei Spielerdeer benétigt. Der
Scheibenannehmende mul? versuchen ein Tor zu sohiel3e

3. Regel: Kein Doppelpass — Diese Regel zwingt diespdéler sich am Spiel zu
beteiligen und Licken zu finden. Der Scheibenfutdesmuf3 sich bemihen den freien
Spieler zu finden. In einem 3 — 3 Spiel mul3 ein@stilmmten Spieler zugespielt
werden.

4. Kein Doppelpal’ und eine bestimmte Anzahl von Pakssetbiniert erhéht die
Angriffsunterstitzung.

5. Nur Doppelpaltind eine bestimmte Anzahl weitere Zuspiele vor demschuf3,
zwingen die Spieler nach dem Paf sich freizuladfeainer Aufstellung von mehr als
2 auf 2, erlaube man einen Pald zu einem anderefe6pi



Regel: Zuspiele nur nach vorwarts - diese Reghltldie Spieler die Scheibe immer
an den am weitesten im Angriff befindlichen zuzesm und durch Licken
durchzubrechen.

Regel: Zuspiel nur nach rickwaérts erlaubt — LeletRpieler zuriickgezogenes Spiel
und Droppéasse , sowie die Scheibe selber zu flihren

Die Anzahl der Scheibenberiihrungen durch den Schladg vor dem Zuspiel, andert das

Spiel. Das Prinzip lautet: Je weniger Scheibenberiithngen um so wichtiger ist es, den

nachsten Spielzug vorherzusehen. Nicht nur fir de8cheibenfiihrenden, sondern auch
fur den potentiellen Anspielpartner. Hier einige Reeln fir die Scheibenberihrung:

1.

Nur eine Schléagerberiihrung der Scheibe vor demi&usper Spieler muf3 schon vor
der Scheibenannahme das Spiel Gibersehen und dréfgungterstitzung mul3 sofort
erfolgen.

Zwei oder mehr BerlUhrungen vor dem Zuspiel; - JamBeruhrungen um so mehr hat
der Scheibenfiihrende Zeit, eine Entscheidung fietrend die Mitspieler sich
freizulaufen.

Besondere Fertigkeiten werden entwickelt, wenn deBpieler vor dem Passen noch
besondere Aufgaben erfiillen mul3. Einige Beispielddrfir sind:

Der Spieler darf nur in Vorwértsbewegung passen
Der Spieler darf nur in Ruckwartsbewegung passen
Der Spieler darf nur in in Seitwartsbewegung passen

Der Spieler muf3 sich vor dem Pald um die eigeneeAdehen.

Man kann sehen, daf’ auf Verbesserung abzielendte 3pit veranderten Regeln wirksame
Mittel darstellen um die Spieler alle physisched amentalen Fertigkeiten zu lehren, die sie
brauchen.

SPIELE; METHODE VIER

Man spiele entweder auf dem gesamten Eis, oderiq@énem Enddrittel. Die Spieler
befinden sich entweder in der Spielerbank, odestgieen entlang der Bande in der
neutralen Zone.

Man teile die funf Spieler in Einheiten von dref dvei und zwei auf zwei. Dies ergibt ein
fortlaufendes Spiel von 2 auf 2 und 3 auf 3. Daani eler zwei kann aus zwei Stlrmern,
zwei Verteidigern oder einem Sturmer und einem &diger bestehen. Das Team der
Drei kann aus drei Stirmern, zwei Stirmern undreiNerteidiger oder zwei
Verteidigern und einem Stirmer bestehen . Sie kbenéveder dem 1-2-3-4-5- Prinzip
der Ubersicht und Reaktion folgen, oder durch Amnalder Rolle eines Stiirmers oder
Verteidigers. Wenn man das Spiel von funf Spielrhfolgende Weise spielt: Man
beginnt mit einem Spiel drei auf drei. Wenn dieteeligende Mannschaft die Scheibe
gewinnt, die Scheibe blockiert wird, oder ein Tesghossen wird, pfeift der Trainer. Die



drei Spieler gehen zur Spielerbank und zwei neuel&spielen weiter. Die urspriinglich
in der Verteidigung waren, greifen jetzt drei awkez in der anderen Richtung an.

Der Spielfluf ist wie folgt: 3-3,3-2,2-2+-3,3-2,3-3,3 -2 usw.

Eine andere Methode besteht darin die funf Spieldrei kleinere Gruppen von 2 -2 — 1 zu

teilen. Dies schafft einen Spielflul 2 -2,2-2,2 2-1,1-1, 1 - 2; und danach nochmals.
Spieltabelle:

Die Anzahl von Spielen die bei einer einfachen Rugespielt werden, ergibt sich aus
folgender Formel:

N = M* (M-1)/2

Bei einer Doppelrunde lautet die Formel:

N=M?*(M-1)
In diesen Formeln sind:
N OO die Anzahl aller Spiele.
1Y/ P die Anzahl der teilnehmenden Msaitaften

Daraus ergibt sich:

Anzahl der Anzahl der Spiele beiAnzahl der Spiele bei
Mannschaften| Einfacher Runde Doppelrunde

4 6 12

5 10 20

6 15 30

7 21 42

8 28 56




