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Stufe O

Karte 1 Stufe 0 EISLAUFEN

Al Grundaufstellung
Beschreibung:
Die Spieler sind entlang der langsseitigen Bandgestellt. Die Ubungen werden so organisiert, dalSgieler
in 1-2 Gruppen die Ubungen durchfihren.
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Lehrpunkte:
Al ist die Grundlegendste aller Aufstellungen, isicerste des Lehrsystems, weil die Laufdistanzea kind.
Teile die Spieler so in kleine Gruppen auf (je neerbe der Leibchen oder numeriere sie einfachhjutal sie
ausreichend Platz haben um ihre Ubungen durchzeifibinne sich gegenseitig zu behindern. Wenn die ers
Gruppe die gegeniiberliegende Bande erreicht hat, dée nachste los, usw. Wiederhole dies in didcam

Richtung.

Al, Modul 1
* Haltung beim Vorwartslaufen. Knie sind so gebedgf sie sich uber den Zehen befinden, Riicken gerade
Kopf hoch.

e Auf der Innenkante stehen
e Auf der AuBenkante stehen
* Auf einem Ful stehen
¢ Auf einem Ful} stehen den anderen vor und zuriickiagken
e Auf einem Ful} stehen den anderen seitlich vor dénpét links- rechts schwingen
e Einen groRBen Pylon oder Sessel schieben
e Auf dem Eis gehen
¢ AN FIF'_H' " r'r [T X I
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0, A1, Modul 2

e Auf dem Eis gehen

¢ Gehen und gleiten auf zwei FuRen.

e Gehen und gleiten auf zwei FURen, wobei die Krselbier den Zehen gebeugt sind.

* Im Stand beidbeinige Spriinge

« Eislaufen in dem man Beine gleichzeitig nach au8ehanschlieRend nach innen bewegt. Beide FilRe
bleiben am Eis.

e Stoppen mit Pflug- Technik.(Schilaufen) dabei Ksiigrk beugen und Druck auf Innenkanten legen.

¢ Am Eis laufen, Bremsen im Pflug.

e “C-"(Halbkreis-) formiger Abstol3, ein Ful? bleibtrgee und lenkt, der andere schneidet ein “C” irss Ei
Rechter FulR schneidet. Beide Fif3e bleiben am Eis.

e “C-"(Halbkreis-) formiger Abstol3, ein Ful? bleibtrgele und lenkt, der andere schneidet ein “C” irss Ei
Linker FuR3 schneidet. Beide Ful3e bleiben am Eis.

* Nach jedem “C-" formigen AbstoRR Fufl3e wechseln uachnedem Abstol3 etwas gleiten.

«  Mit “C-" férmiger AbstoRR- Technik wie vorher Eislén, anschlieBend auf einem Bein gleiten.

“T-" férmiger Abstol3, anschlieRend gleiten.

AT AR R
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0. A1 Modul 3

e “T-"férmiger Abstol3 anschlieend gleiten.

+ “Enten- Gang”(Stark Ubertrieben X- Beinig gehen).

e Auf einem Ful} gleiten.

» Auf einem Ful} gleiten wéahrend das Knie des andBedémes zur Brust angezogen wird.

« Einen Partner schieben.

e 3-5 Kniebeugen wéhrend man fahrt.

e Schnelles Eislaufen - indem man Beine gleichzeitigh aul3en und anschlielBend nach innen bewege Beid
FifR3e bleiben am Eis.

¢ AN l'TF'_HI 1 r'r [T7 X I
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Al, Modul 4

« Schnelles Eislaufen -indem man Beine gleichzeiéigmnauRen und anschliefend nach innen bewegt. Beide
FuRe bleiben am Eis.

e “Slalom- Eislaufen” (Wedeln).

e Vorwarts Eislaufen, im Pflug stoppen. Danach staimelem man den Oberkdrper senkt, die Knie beudt un
mit den Innenkanten abstoft.

« Beidbeiniges Eislaufen (“C-" -formiger Absto3. BeiBufRe sind standig am Eis)

« Hinter dem Trainer eislaufen der langsam mit statieugten Knien und langen Schritten in beliebigen
Bahnen féhrt.

VARIAE B B IR I EE B
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0. Al, Modul 5



e “Haltung beim Ruckwartslaufen”: tiefer Sitz ,Rickgerade, Knie gebeugt, Kopf hoch.

« Abstol3 ,anschlieRend beidbeinig gleiten.

e Kniebeugen (Nur bis in den rechten Winkel geheryn&éid man riickwarts gleitet.

* “Enten- Gang” (X- Beinig) riickwérts gehen dabeidsitie Zehen nach innen gerichtet.

» Ruckwartslaufen: Impuls kommt von der BewegungHigiten, stark rotieren, dadurch gleitet man
slalomférmig Ubers Eis.

* Ruckwarts stoppen in Pflugform, beim Stoppen: ti€fiéz , FiRe nach auf3en driicken mit den Innenkante
* Rulckwartslaufen, wobei man die Knie so stark bedaf sie Uber den Zehen sind, Riicken gerade, Kopf
hoch. Start erfolgt so, daR der rechte Ful3 naainizeigt und ein “C” schneidet, der andere Fulbblei
gerade und gleitet, anschlieend erfolgt das giemstt dem linken Ful? der schneidet und der redeiéet

usw. Ziel bei der Ubung ist, einen guten Rhythmuéizden.

e Einen Partner an den Schlagern ziehen, wahrendrincamwarts fahrt, Schwerpunkt auf: Gebeugte Knie,
kraftiger und langer “C” Abstol3, Abstol3 beginnt iemmit den Zehen nach innen gerichtet, Gewicht beim
Abstol} ist auf der Innenkante.

VARIAE B B IR I EE B
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Al, Modul 6

» Auf einem Bein gleiten, wahrend das andere KnieBrust gedriickt wird.

e Start durch “T-AbstoRR”, dann ein Stiick gleiten, ABstof3” gleiten usw.

« Vorwarts fahrend einen Partner schieben

« Vorwarts Eislaufen mit beiden FiRen am Eis, (“C+4BS)

¢ Auf einem Ful3 gleiten

» Auf einem Ful} gleiten, wahrend das andere Knie ¢gelcbben wird.

*  Wiederholt auf dem selben FuR3 abstol3en, wahrendamfashem anderen gleitet.

» Vorwarts laufen, auf einem Fufl3 mit der Innenkaiieramsen. Dabei sollte der Fuf3 der abbremst,
moglichst stark gebeugt sein.

* Ruckwarts Eislaufen, auf einem Ful3 auf der Innetekahbremsen, Knie dabei stark beugen.

et et
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Al, Modul 7
e Auf dem Eis gehen
e Wahrend man stillsteht, versuchen den Kdrper i mibglichen Richtungen zu drehen.
¢ Auf einen Puck zugehen, ihn aufheben und wieddickugehen.
* Im stehen versuchen auf einem FulR zu balanciesem, @iner Weile auf dem anderen Fuf3.
« Am Eis gehen, dann in ein beidbeiniges Gleiten gisleen.
» Scheibe mit der Hand nach vorne werfen, nachfalregffieben und wieder nach vorne werfen, solange bis
man auf der anderen Seite ist.
T 4 ] ¥ Frl-t )
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e Am Eis gehen

« Der Trainer verstreut Scheiben auf der anderere 8eit Eisflache und legt Schléager dazwischen aaf da
Eis, die Spieler gehen Uber das Eis, steigen ddeidie Schlager und versuchen auf der anderéa Sei
moglichst viele Scheiben aufzuheben.

e Hurden auf das Eis stellen (60-70 cm hoch), diel8pimiissen darunter fahren bevor sie auf die ander
Seite gelangen und méglichst viele Scheiben aufhgl$pieler sind gezwungen stark in die Knie zueggh

» Die Spriinge uber die Stocke mit dem passieren dedéth verbinden um den Spielern eine neue
Herausforderung zu geben.

« Mit einem Tennisball arbeiten. Beginn damit daRSjxeler den Ball von einer zur anderen Hand werfen
wahrend sie zur anderen Seite gehen.

« Das gleiche nur in der Riickwéartsbewegung.(Diesengbn nur kurzzeitig durchfithren da die Spieler dies
als fad oder frustrierend erachten kdnnten)

e Aty
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* 0,Al1 Modul 9
¢ Die Gleitphase entwickeln in dem man wahrend maitejl(Nach dem Abstol3) den Ball von einer zur
anderen Hand palf3t.
« Den Ball aufspringen lassen (dribbeln) wahrend gt oder gleitet.
e Unter Hirden fahren oder oben dariber springen.
¢ Rulckwarts fahrend den Ball von einer zur anderendHzssen.
» Ruckwarts fahrend eine Scheibe zwischen den FliBaemld her passen.
» Das Gleiche in der Vorwéarts Bewegung.
» Vorwaérts fahrend eine Scheibe zwischen den FiRResepaund gleichzeitig einen Tennisball in den Hande
von einer zur anderen Hand passen.
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Karte 6 Stufe 0 EISLAUFEN

0. A1, Modul 10

¢ Im Fahren die Scheibe zwischen den Fif3en hin unpdssen.

*« Im Fahren die Scheibe von der einen zur anderen ldahbeln, wahrend man vom einen auf den anderen
Fuld steigt.

* Im Fahren den Ball von einer zur anderen Hand weder Wurf erfolgt synchron mit dem Schritt.

* Im Fahren gleichzeitig synchron mit dem SchritieeBctheibe zwischen den FiflRen passen und eineimBall
den Handen hin und her werfen.

« Manche der obigen Ubungen im Riickwértslaufen.

«  Uber niedrig gestellte Hiirden (10cm) springen untld héher (40cm) gestellte durchrutschen.

« Um die Ubung im Schwierigkeitsgrad zu steigernlistean niedrig gestellte Hurden auf das Eis, dielep
mussen dartber steigen, wahrend sie den Ball amribiseln.

e Scheiben am Eis verteilen, die Spieler miissen dieiBen aufheben wahrend sie den Ricken geradmlass
und sie anschlieRend in den Kanister werfen. Biesine gute Ubung zur Verbesserung der Haltungesow
der Balance.
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0, A1, Modul 11

« Vorwartsfahrend tber eine Hirde springen und sé&indso schnell wie méglich umdrehen und einen Ball
fangen, der vom Trainer oder Mitspieler zugeworkém.

» siehe oben, nur dafl man sich im Sprung dreht uwidvérts aufkommt.

» siehe oben, nach dem Sprung eine komplette RollEiarausfuhren dann aufstehen, umdrehen und Ball
fangen.

» siehe oben, nur dal man sich in der anderen Rightomdreht.

«  Uber eine Hiirde springen, durch die nachste da@hn Slalom auf einem FuR durch 5 Pylone und
schlieZlich Gber noch eine Hurde springen und eBehim Sprung fangen.

*  Wie vorhin nur Slalom am anderen Fuf3.

» Vorwartslaufen; auf Kommando stehenbleiben undreBell fangen der im selben Moment geworfen wird,
wie das Kommando fallt.

¢ Rulckwartslaufen, auf Kommando umdrehen und denfBatflen den ein Partner zuwirft.
+  Gleiche Ubung nur erfolgt die Drehung in die andeightung.
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Karte 7 Stufe 0 SPIELE ZUR BALANCE SCHULUNG AM EIS

D, Rolle 1

FANGSPIEL MIT EINEM PARTNER:

Verwende einen Ball und lasse die Spieler 3-5miaasder stehen. Dies beansprucht das Gleichgewefiis
auf den Schlittschuhen.
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D, Rolle 1

FANGSPIEL MIT EINEM PARTNER INNERHALB EINER KLEINENFLACHE AUF DEM EIS:
Spieler fahren herum und werfen dem Partner delzBalGruppen mit mehr als 2 kénnen ebenfalls &nut
werden. Dieses Spiel fordert das Gleichgewicht,t&aginsatz, Drehen und Stoppen.
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Karte 8 Stufe 0 SPIELE ZUR ENTWICKLUNG DER BEWEGLIC HKEIT AM EIS

D, Rolle 1

Spiel mit einem Ball:

Paarungen 1-1, 2-2, 3-3, etc. spielen eine Art Haldwobei es nur darum geht den Ball innerhalb de
Mannschaft zu halten. (selbst zu halten bei 1-1).

Versichere dich, daf alle Spieler wegen der Vaitggagefahr inre Handschuhe tragen. Dieses Spiakpaacht
alle Eislauffertigkeiten sowie die periphere Sicht.
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D, Rolle 1




Handballspiel am Eis:

2 Mannschaften spielen Gber das ganze Eis mit dehkéytoren. Alle Spieler einer Mannschaft missen izl
bertihrt haben bevor ein Tor geschossen werdenNiarfder Tormann darf im Torraum stehen; wenn d&f B
oder auch das “Frisbee” das Eis berihrt, erhdladdere Mannschaft den Ball (Frisbee). Alle Eislauf
Fertigkeiten werden dabei gelibt.

£.D-0003

Karte 9 Stufe 0 SPIELE DIE ZUR EINFUHRUNG VON SPIEL KONZEPTEN
DIENEN, SOWIE ZUR KOORDINATIONSSCHULUNG:

0, D, Rolle 1

FuBball:

Jeder Spieler legt seinen Schlager weg und setzhd?ylon irgendwo auf das Eis der ein Tor datstell

Auf Kommando des Trainers fahren 5-10 Spieler idlasrFeld jeder mit einer Scheibe und versuchefrp@rso
viele Tore wie moglich zu erzielen, Beriihrung den&be mit dem Pylon ist ein Tor. 5-7 Wiederholumgen
Spielen von 1 min. Am Ende fragt der Trainer wer mieisten Tore erzielt hat. Schwerpunkt dabeiiést d
Koordination auf dem Eis.

D, Rolle 1

Eins gegen eins Ful3ball:

Jeder Spieler hat einen Pylon als Tor und stetlieihtlang der Langsseite gegen die Bande. Jeden Bight auf
gleicher Hohe mit einem zweiten, so dafl wenn zum B8 Spieler am Eis sind es 10 Spielfelder gilot,anf
jedem 1-1 gespielt wird. Ein Tor wird erzielt indetar Puck/Ball den Pylon irgendwo trifft. Periph&ieht,
Beweglichkeit, und Bégen werden bei diesem Spisbhders gelibt.
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Karte 10 Stufe 0 SPIELE, DIE MANNSCHAFTSSPIEL UND H ALTUNG BEIM
EISLAUFEN UBEN.

D, Rolle 1 und 2

FURBALL; 2-2:

Siehe 1-1, mindestens ein Pass muf} gespielt wedear ein Tor gilt. Benutze entweder eine Scheiter
einen Ball. Offensive sowie defensive Prinzipieowt der Tempowechsel beim Eislaufen, werden hierbe
erlernt.

D, Rolle 1
Pylonen Hockey:



Benutze einen grofRen Pylon anstatt einem Stodiesem Spiel, welches man Uber das ganze Feld,spiel
erzielt man ein Tor indem man die Scheibe mit dgtorPlber die gegnerische Torlinie schiebt. DieSpiel
bringt die Leute dazu, die Knie stark zu beugen dewl Kopf wéahrend des Eislaufens oben zu lassen.
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Karte 11 Stufe 0 SPIELE FUR BEWEGLICHKEIT, SCHNELLI GKEIT UND
REAKTIONSVERMOGEN.

D, Rollen 1 und 2

SCHWARZER MANN:

Bei diesem Spiel stellen sich die Spieler auf dimdsseite des Feldes in der A2 Aufstellung auf. E2erger
steht auf der blauen Linie. Die Spieler versuchgrdé andere Seite zu gelangen ohne vom Fangéhtieru
werden. Wenn du berihrt wirst, wirst du ebenfallmz=anger und gehst zum Spieler der an der blauea L
steht. Der letzte Spieler der gefangen wird hataewen. Um gut zu sein in diesem Spiel, muf3 derl&pim

Stande sein schnell die Richtung zu &ndern, dapdemm wechseln und generell beweglich sein.
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D, Rollen 1 und 3

Schwarzer Mann mit Scheibe:

Das gleiche wie oben nur daB jeder Spieler eineiBelfiuhrt und der Fénger versucht durch Stock und
Koérpereinsatz den Spieler von der Scheibe zu trenBebald einem Spieler die Scheibe von der Schaufe
springt wird auch er zum Fanger. Letzter Mann rotieS8be gewinnt.

L 2 D-0009

Karte 12 Stufe 0 SPIELE ZUR SCHULUNG DER BEWEGLICHK EIT UND SOLCHE
DIE DIE BEUGUNG DER KNIE FORDERN:

D “VERSTEINERN":

Dieses Spiel wird je nach Anzahl der Spieler iregin, zwei Dritteln, oder auf dem ganzen Feld géisfider
Trainer muf? ein gerechtes Verhéltnis zwischen Ramge Laufer finden, wenn ein Fanger einen Lauéstibrt,
so mufd dieser stehen bleiben. Erldst wird er indananderer Laufer der frei ist, durch seine Fiifigcht.

Das Spiel ist aus, wenn alle Spieler gefangen &8eddiesem Spiel werden alle Eislauf Fahigkeitad u

besonders die Beweglichkeit gelibt. Spieler mustemdiy ihre Handschuhe tragen.
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Wettlaufe bei denen man einen Partner zieht dedemnfKnien rutscht.
Die Spieler halten jeder einen Schlager und zielemPartner eine Lange.



Am anderen Ende wechseln die Partner die Positiddeschte, dal’ die Spieler ordentlich in die Kréaen
sowie den AbstoR durch die Zehen. Diese Ubung leftaden Spieler langere Schritte zu machen undrdad
benutzt er starker Absto3- Kante.
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Karte 13 Stufe 1 EISLAUFEN

A2 Grundaufstellung
LaR die Spieler auf der Langsseite aufstellen eild sie in 4 Gruppen auf.
Dies ermoglicht den Spielern sich zwischen den gearzu erholen, sowie dem Trainer die Spieler genzau
beobachten. Die meisten [_'Jbungen werden zwischemlderen Linien durchgeflhrt.
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A2 Grundaufstellung

Organisation: Der Trainer teilt die Spieler in 4ugpen auf. Die Erste Gruppe fahrt auf Pfiff; diglaren fahren
los wenn die Gruppe vor ihnen die blaue Linie elrehat. Die Spieler stoppen am anderen Ende dded=die
Ubungen in dieser Aufstellung werden alle Giberldiagsseite durchgefiihrt.

1. A2, Modul 1
» Eislaufen, zur anderen Seite
» Eislaufen, zwischen den blauen Linien Knie zur Brdrgicken.
» Eislaufen, zwischen den blauen Linien einige Kniggsn im Fahren.
e Eislaufen, eine Kniebeuge auf den 3 Linien im Fahre
e Eislaufen, Uber alle Linien springen.
« Eislaufen, zwischen den blauen Linien einen Fuluwakt zuriick schwingen.
» "shoot the duck” Schwung holen, ganz in die Hoc&hen und einen Ful3 nach vorne ausstrecken.
» Eislaufen, zwischen den blauen Linien gleiten ueidi® FliRe gleichzeitig auseinander und wieder
zusammen flhren.
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Karte 14 Stufe 1 EISLAUFEN

1. A2. Modul 2

e Zwischen den blauen Linien FiRe gleichzeitig awssider und wieder zusammen fihren.

» Eislaufen, zwischen den blauen Linien Knie zur Brdrsicken.

e Eislaufen, zwischen den blauen Linien Kniebeugerrahren.

» Eislaufen, zwischen den blauen Linien Kniebeugédrdan 3 Linien im Fahren.

« Uber die Linien springen.

e Zwischen den blauen Linien einen Ful3 vor und zusatikvingen so hoch wie moglich.

e -“Shoot the duck”: Schwung holen, ganz runter ia ldbcke und einen Ful? nach vorne ausstrecken.
» Eine tiefe Kniebeuge zwischen den blauen Linien.
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A2-1003

* A2, Modul 3
» Vorwarts Eislaufen, stoppen dabei stark in die Kygen. Dann den rechten Ful’ ausstrecken und um 90

Grad drehen und im Stand einen Abstol3 simuliersae(n man den Schlittschuh tbers Eis gleiten Iaf3t).
Gleichzeitig drehe zuerst die rechteSchulter umthdfie Hifte in Laufrichtung. Dies bewirkt, daf3 der

zweite Ful? parallel zum vorderen FulR gebracht wietkzt lasse die Aul3enkante des hinteren Schiittsch
Ubers Eis gleiten. Mach dies an allen Linien.

« Stoppe an allen 3 Linien. Du stehst jetzt 90 GrardRahrtrichtung. Beim Starten steige mit dem hirte

FulR tber den vorderen, Stol3 mit der AuRenkanteateleren FulRes ab und anschlieend mit der
Innenkante des Ful3es der lbertreten hat.

Stoppe an allen Linien, drehe dich im Stand inrgifrtrichtung, drehe die Fifl3e nach auf3en und maéhe
kurze schnelle Schritte. Stop an der nachsten Linie
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Karte 15 Stufe 1 EISLAUFEN
1. A2, Modul 4

Vorwartslaufen mit besonders langen Schritten.
Ruckwartslaufen eine Lange
Ruckwartslaufen, zwischen den blauen Linien eimBmir und zurtick schwingen.
Ruckwartslaufen mit beiden FiRen am Eis, dabeHdigen schwingen lassen.
Zwei Achter riickwérts ohneUbersteigen.
Vier Achter riickwarts ohneUbersteigen.
Ruckwarts beschleunigen, zwischen den blauen Liriiekwarts gleiten, Beachte die korrekte Haltung:
Knie gebeugt, Sitz tief, Kopf hoch, Oberkdrper gieranicht nach vor lehnen.
Ruckwartslaufen, konzentriere dich darauf, dal%edlee Ful’ gerade bleibt, der andere ein “C” (Haliskre
durch Ein- und Auswartsbewegungen des FuRes inschigeidet.
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1. A2, Modul 5

Vorwartslaufen mit “C-" (Halbkreis) Bewegungen; Bisfen, beide FiiRe am Eis zwischen den blauen
Linien gleiten.

Vorwartslaufen mit Gbertrieben langen Schritten.
Vorwartslaufen mit mehreren Kniebeugen zwischenldaunen Linien.

Vorwartslaufen, beide FuRe am Eis, “C-" (HalbkrdBgwegungen durch ein und auswarts Bewegungen des
FulRes.

Vorwarts laufen mit “C-" Bewegung dabei 2 kleinehter fahren, beachte dabei daf3 die Schulter immer i
Fahrrichtung zeigt. Stof3e dich mit der Innenkamt® &uleren FuRes ab und gleite auf der AuRenkasite d
inneren FulRes.

Vorwartslaufen mit “C-" Bewegung dabei 4 kleine Aehfahren, beachte dabei, daf} die Schulter immer i
die Fahrtrichtung zeigt. StoRe dich mit der Innentikales &uReren FulRes ab und gleite mit der AuRenka
des inneren Ful3es.

Eine Lange Rickwarts laufen, Sitz tief, Knie geldielgpf hoch und lange Schritte.



« Eine Lange Ruckwarts laufen mit tiefen Kniebeugerszhen den blauen Linien.
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Karte 16 Stufe 1 EISLAUFEN

1. A2, Modul 6

* Schiebe den Partner der riickwérts fahrt, Stocl@chulter Hohe.

« Vorwarts laufen, beide FiRe am Eis, “C-" (Halbkydswegungen durch Ein- und Auswartsbewegungen
des Ful3es.

» Slalom Lauf zwischen den blauen Linien.

» Vorwértslaufen mit besonders langen Schritten, ggten Knien, Riicken leicht nach vor gebeugt, Kopf
hoch.

» Vorwértslaufen, beide FilRe am Eis, “C-" (Halbkrddgwegungen, Beachte: gebeugte Knie und die riehtig
Laufhaltung.

* Vorwartslaufen mit “C-" Bewegung dabei zwei kleidehter fahren, beachte dabei, daR die Schulter mme
in die Fahrrichtung zeigt. StoRRe dich mit der Irkearie des dulReren FulRes ab und gleite auf der
Auf3enkante des inneren Ful3es.

* Vorwértslaufen mit “C-" Bewegung, dabei vier kleiAehter fahren, beachte dabei, dal? die Schulteredmm
in die Fahrtrichtung zeigt. Stof3e dich mit der Imkente des auReren Ful3es ab und gleite auf der
AulRenkante des inneren Ful3es.

» Vorwartslaufen, Gber die blaue Linie springen urgddur zweiten blauen auf einem Ful gleiten.
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1. A2, Modul 7
« Vorwértslaufen mit besonders langen Schritten. Kgibeugt, Ricken leicht nach vorne gebeugt, Kopf
hoch.
« Ruckwartslaufen, Sitz tief, Knie gebeugt, Kopf haotd lange Schritte.
* Ruckwartslaufen zwischen den blauen Linien KnieBuwst driicken.
¢ Rulckwartslaufen zwischen den blauen Linien tieféeaugen im Fahren.
¢ Rulckwartslaufen eine Kniebeuge auf jeder Linie ahfen.
« Vorwartslaufen, ein hoher beidbeiniger Sprung (ieee Linie.
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Karte 17 Stufe 1 EISLAUFEN

A2, Modul 8

« Verteilt euch am Eis und geht um euren PartnemareRichtung herum, dann in der Anderen.

e Fahre um deinen Partner herum indem du ausscloleliersteigst, gehe dabei stark in die Knie uethelr
die Schulter in den Bogen. Der auf3ere Ful3 steigt dén inneren und landet auf der Innenkante. irere
Ful? sto3t anschlieRend mit der aul3en Kante ab eweiskh, daf? sich der Eislaufer in die Kurve legt.
Umkreise deinen Partner in beiden Richtungen.

« Nimm auf einer Breitseite die A2 Position ein uatife in Gruppen zur anderen Seite, mache dabeder |
Zone einen grof3en Kreis und wechsle jedes mal idigtéhgen, lasse den Kopf dabei immer oben um zu
verhindern, daf3 du in jemanden hineinféhrst.
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Vorwartslaufen, einen Achter in der Mittelzone.

Vorwértslauf_en, einen_Achter auf jeder Halfte.
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A2, Modul 9

L |

Verteilt euch am Eis und geht um euren Partnerwacts in beide Richtungen herum.

Fahre um den selben Partner herum, in dem du d&grém Ful stdndig ohne Bewegung am Eis gleiten lai3t
Die Kreisbewegung kommt dadurch zu Stande, dal3miadem inneren Ful3 in die Bogenmitte greift und
dann eine ziehende Bewegung durchfihrt.

Schnelles Riickwartslaufen durch Ubersteigen. Beginmlem du einen "C-* (Halbkreis) Schritt mit eime
FuR machst und dann in eine Serie von schnellemstiigschritten wechselst, immer 2 in die eine 2l
die andere Richtung etc. Dies stellt die schneBgtschleunigungsform im Rickwartslauf dar.

Riickwarts beschleunigen durch Ubersteigschritte) mawa 6 Schritten in "C-* Schritte ibergehen,tach
darauf, daB3 ein Ful3 gerade bleibt wahrend der aradetd3t, sowie dafld der Riicken gerade, die Knie
ausreichend gebeugt, der Kopf oben und der Sitistie

Ruckwarts laufen mit einem 8-er in der Mittelzone.

Riickwérts laufen mit dem Schlager tiber dem KopfUtung der korrekten Riicken- und Kopfhaltung.
Ruckwarts laufen mit einem 8-er auf jeder HalftadDrch, daR die Spieler in der Gruppe fahren sid s
gezwungen ihren Kopf hoch zu halten um aufzuschdaerit sie nicht zusammenstof3en.
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Karte 18 Stufe 1 SCHIEREN

B1, Grundaufstellung
Dies ist die Grundaufstellung, die fur SchuRubungemvendet wird. Die Spieler haben Scheiben uriteste

sich innerhalb Schussweite von den Toren und BaadérDie Spieler schieBen entweder auf das Tar, adf
die Bande.

Lehrpunkte:

Ube einen spezifischen Schusstyp und gib den $pieta, wie oft sie SchieRen sollen (Bsp. ca. 50 niie
Trainer sollten herumfahren um jeden Spieler belotesczu kbnnen und ihnen "Feedback" geben, was sie
richtig bzw. falsch machen.

Achte darauf dal3 die Spieler die 4 Schussphasartzesn 1. Ausholen 2. Gewichtsverlagerung um Kzaft
produzieren. 3. Schul’ 4. Schaufel zum Ziel.

Dies ist auch eine gute Gelegenheit um die Gruridlposind Stellungsspiel der Torleute zu beobachten
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1. B1, Modul 1

Gezogener Schuf3 auf die Bande oder auf das Tor.
Ruckhandschu3 auf die Bande oder das Tor.
HandgelenksschulR auf die Bande oder das Tor.
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Karte 19 Stufe 1 SPIELE UBER DAS GANZE FELD

1. D1, Grundaufstellung

D codierte Ubungen sind die wichtigsten in dem kghtem da sie das Spiel als solches beinhalterari@ieren
Ubungen laufen alle auf D Ubungen hinaus. Sie Bauisteine, um zu lernen wie man sich in Spielsibnan
zu verhalten hat.

Lehrpunkte:

D1 benutzt die gesamte Eisflache mit beiden Tdbéa traditionelle Lernform durch Spielen wird hier
angewendet, mit der Ausnahme, daf3 der Trainergsbveegeln durchsetzt; dies ermdglicht wiederum,diiaid
Eisflache effektiver genutzt werden kann.

'11D1-1000

1. D100, Ubung
D100 Aufstellung ist identisch mit der D1 Aufsteily, auBBer daf3 die extra Spieler entlang der Banderi
Mittelzone aufgestellt sind.
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D100-1000

Karte 20 Stufe 1 SPIELE DIE UBER DIE BREITE GESPIEL T WERDEN

1. D2, Grundaufstellung
Spiele werden Uber die Breitseite gespielt; aleVeerden neben Hockeytoren je nach Verfigbarkei au
Pylonen, die Linien am Eis, usw. verwendet. SpkzRREegeln erméglichen den Spielern individuelle
Fahigkeiten und Mannschaftsspiel- Elemente aufedikieineren Flache zu erlernen. In dieser Aufgiegl
werden Fahigkeiten wie Spielibersicht, das gerefielverstédndnis und die periphere Sicht aut@tiati
entwickelt; weiters wirdder Spieler angeregt kreati sein.
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2 D2-1000

1. ,D200, Ubung )
Die D200 Aufstellung ist ahnlich der D2 Grundaulisteg, auRer daf? sich die Uberzahligen Spieleaegtder
blauen Linie aufstellen.
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Karte 21 Stufe 1 SPIELE, DIE DER LANGE NACH SOWIE U BER DIE BREITE
GESPIELT WERDEN

1. D3, Grundaufstellung
In der D3 Aufstellung wird die Eisflache so ausgetudald ein Spiel der Lange nach bis zur zweitandm
Linie gespielt wird und ein zweites in der freieong Uber die Breite gespielt wird.

Diese Aufstellung ist hilfreich falls das Spielnateoder die GrofRe der Spieler unterschiedlictDist.
fortgeschrittenen Spieler kdnnen in der D1 Aufsiedl spielen, wahrend die anderen die D2 benutreteri
naturlich nicht nurgespielt werden muf3, sonderkéesen dort auch Technikiibungen ausgefuhrt werden,
wahrend die anderen spielen.

..‘—Ei D3-1000

1. D300, Ubungen
Die D300 Aufstellung ist &hnlich der D1 und D2 Ateftungen, auRer dal3 sich die Uberzéhligen Spieler
entweder entlang der Bande, oder auf der blaueie buifstellen.
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Karte 22 Stufe 1 SPIELE DIE IN EINER ZONE, ODER AUF EINER HALFTE DES
EISES GESPIELT WERDEN
1. D4, Grundaufstellung
In der D4 Aufstellung spielt man entweder im Diitteder in der Halfte auf ein Tor. Falls eine Macimesft in
Scheibenbesitz gelangt, mul} sie die Scheibe Ubdlaie Linie bringen, bevor sie angreifen darfbeigeder
einzelne Spieler Uber die blaue Linie fahren meReIMannschaft, die die Scheibe verloren hat mefamiere
Mannschaft ungehindert aus dem Drittel lassen amtleist wieder ab der blauen Linie angreifen. Bielsen
angefuhrten Regeln gelten, falls im Drittel gespietd, wenn bis zur roten Linie gespielt wird,tgiie rote
anstatt der blauen Linie. Das Spiel fordert dataifen und realistische Spielsituationen.
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¥.D4-1000

1. D400, Ubungen
Die D400 Aufstellung ist ahnlich der D4 Aufstellyrap3er dal sich die tUberzéhligen Spieler entlan@®dnde
im Mitteldrittel aufstellen.

?'.1 D400-1000

Karte 23 Stufe 1 SPIELE DIE ALLE 3 ZONEN INVOLVIERE N

1. D5 Aufstellung

Die D5 Aufstellung ist eine Kombination aus der @t der D2. Die beiden Angriffszonen werden fir @piel
auf ein Tor benutzt. Die Spieler der Mannschaftidi8cheibenbesitz gelangt, missen alle die blanie L
berthren, bevor Sie in den Angriff Gbergehen dirferder Neutralen Zone wird Gber die Breite gelspie
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1. D500, Ubung
D500 Aufstellung

D500 ist ahnlich der D5 Aufstellung, die UberzaahigSpieler werden jedoch entlang der Bande in ééeNler
blauen Linien aufgestellt.

2 |D5oo-1ooo

Karte 24 Stufe 1 SPIELE, DIE MIT MEHREREN SCHEIBEN GESPIELT WERDEN
1. D, Rollen 1 und 3

1 Spiel Uber das ganze Feld mit mehreren Scheiben

Das Spiel mit mehreren Scheiben ermdglicht derm€radlie Aktivitat am Eis zu steigern.

Es werden mehr Spielsituationen geschaffen, di&dieler Idsen mussen. Um das Spiel sicher zulg=stsind

Bodychecks und Slap Shots verboten. Alle Spieldtesosich ihre geschossenen Tore merken, um ame End
eruieren zu kdnnen welche Mannschaft gewonnen hat.

Wenn der Tormann gerade nicht auf den herankomnme8deeler reagiert weil er sich auf eine anderaakkt
konzentriert, so muf3 der Spieler warten bis er diebevor er schiel3en darf.
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1. D, Rollen 1 und 3

Spielen mit 7 Scheiben

2 Mannschaften, der Trainer wirft 7 Scheiben glegtig ins Spiel, die erste Mannschaft, die 4 Tgeechossen
hat gewinnt. Der Tormann muf3 bereit fir den Schaify, sndernfalls darf nicht geschossen werden (Véenn
auf eine andere Scheibe gerichtet ist). Vergewasdimh, dal’ nicht mehr als 7 Scheiben im Spiel sitdidie
Scheiben im Tor bleiben, wenn Tore erzielt werden.

2 --|D-1001

Karte 25 Stufe 1 SPIELE, DIE MIT 2 ODER 3 SCHEIBEN GESPIELT WERDEN

1. D, Rollen 1 und 3

Spielen mit 3 Scheiben

Mit 3 Scheiben zu spielen bewirkt, daf manche Saeléomatisch passieren. Die Spieler miissen stémadig
sich schauen um zu verhindern, daf3 sie kollidier@hzu wissen was hinter ihnen passiert. Die Mamafsen
kann man beliebig zusammenstellen, z.B.: Alle $piel 2 Mannschaften aufteilen ,5-5 mit Wechsely.u3er
Trainer merkt sich den Spielstand und die Manndchaf zuerst 2 Tore geschossen hat gewinnt. Delsstei



Spiel beginnt dann mit 2 Scheiben, das letzte méreEine andere Mdglichkeit ware, dald man permge
oder 3 Scheiben am Eis hat und der Tormann diesschie3t nachdem ein Tor gefallen ist.

- =

— T T T

' .'l : L - 1
-2'D-1002

1. D, Rollen 1 und 3

Spielen mit 2 Scheiben

Das Spiel mit 2 Scheiben hat die gleiche Funktiodiesem System, wie alle Spiele die mit mehre@re®en
gespielt werden. Der Tormann bringt die Scheibéduins Spiel nachdem ein Tor gefallen ist. Auf é@m
Niveau der Spieler, ist das Spiel mit 2 Scheibewe gute Ubung, die Spieliibersicht und —Verstanzimis
verbessern.

A
2'D-1003

Karte 26 Stufe 1 AUSLAUFUBUNG/PENALTYSCHUR WETTBEWE RB

1. E1 Grundaufstellung

E1 Ubungen sind dazu da, der Mannschaft einen dutginingsabschluRR zu geben. Die Aufstellung ist di
gleiche wie B4 und C1.

1. Jeder Spieler schiel3t einmal auf jedes Tor.

Wenn der Spieler zwei Tore erzielt hat, ist dadniing fir ihn vorbei.

Bei einem Tor lauft der Spieler noch eine Runde.

Bei keinem Tor |auft der Spieler noch zwei Runden.

Lehrpunkte:
Bewerbe innerhalb der Mannschaft wie das PenaligBelm sind lustig flr die Spieler und die Torhuter.
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E1.05, 1-0
Das Training wird wieder mit Penaltyschie3en begrsigbald ein Spieler ein Tor erzielt hat, dar§ehen.
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Stufe 2

Karte 27 Stufe 2 EISLAUFEN
A2, Modul 10

Vorwartslaufen, beide FiRe am Eis, “C-" (HalbkrdBgwegungen durch Ein- und Auswartsbewegungen
des Ful3es, zwischen den blauen Linien gleiten.
Vorwartslaufen mit besonders langen Schritten



« Uber die blaue Linie springen und anschlieRendemeém Fuf? bis zum anderen Ende gleiten.
¢ Rulckwartslaufen eine Lange.
e Einen Partner rickwarts eine Ladnge an den Schléiehen.
» Ruckwartslaufen, zwischen den blauen Linien derd&geh Giber den Kopf halten, dies stellt sicher, daif}
Sitz tief und der Kopf oben ist.
» Ruckwartslaufen mit besonders langen Schritten.
* Im Rickwartslauf zwischen den blauen Linien einafl For und zurtick schwingen.
e 2 Achter im Riuckwartslauf
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2/ A2-2000

2. A2, Modul 11
» Vorwartslaufen mit besonders langen Schritten.
* Im Vorwartslauf abwechselnd (links- rechts) Beirelmvor und zur gegenuberliegenden Hand schwingen.
e 2 Achter vorwarts mit "C-“ Schritt (Halbkreis) laar, im Bogen std3t nur der auRere Fuf’ ab, beide &l
Eis.
e Vorwarts "Zickzack" fahren.
« Rulckwarts "Zickzack" fahren, wahrend man einenreaurzieht - mit einem Stock in jeder Hand.
* Im Ruckwartslauf abwechselnd (links- rechts) Baiaeh vor und zur gegenuiberliegenden Hand schwingen.
¥ i 5
__H f 1 1 -
it = |I -
L I i i - )
by .

I 1

2/ A2-2001

Karte 28 Stufe 2 EISLAUFEN

e 2.A2, Modul 12
« Eislaufen mit beiden FuRRen am Eis, Bewegung konusitedowechselnden “C-" (Halbkreis) Schritten,

zwischen den blauen Linien gleiten.
* Vorwarts laufen mit besonders langen Schritten.
«  Vorwarts "Zickzack" mit Ubersteigschritten.
¢ Im Vorwartslauf abwechselnd (links- rechts) Beimemvor schwingen.
¢ Rulckwartslaufen eine Lange.
¢ Rulckwartslaufen mit besonders langen Schritten.
* Im Ruckwartslauf abwechselnd (links- rechts) Beiaeh vor schwingen.
« Riickwartslaufen "Zickzack" mit Ubersteigschritt®eachte: Riicken gerade, Kopf hoch, ausreichende

Knielage und Sitz tief.
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£ A2-2002

2. A2, Modul 13

«  Vorwarts "Zickzack" mit Ubersteigschritten.

« Riickwarts "Zickzack" mit Ubersteigschritten, BeacHhRiicken gerade, Kopf hoch, ausreichende Knielage
und Sitz tief.

» "Shoot the Duck": ganz in die Hocke gehen und eifgid gerade ausstrecken - zwischen den blauemLinie

e Starten- Stoppen auf jeder Linie, Starten in Labfing, durch “V-" Start: FliRe nach aul3en dreheh, 3
kurze kréaftige (laufende) Schritte.

e  Starten- Stoppen auf jeder Linie RickwartsstoppenhdFiRe nach aul3en drehen, Starten mit
Ubersteigschritt.



e Starten- Stoppen auf jeder Linie, Benutze den marktichen "2 Ful3- Stop" und den Start mit einem
Ubersteigschritt.

«  Starten- Stoppen riickwérts auf jeder Linie, bendte Start mit Ubersteigschritt.

e Starten- Stoppen auf jeder Linie, Starten in Labting, durch 3-4 kurze, kraftige (laufende) Seéurit
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2/ A2-2003

Karte 29 Stufe 2 EISLAUFEN

2. A2, Modul 14

e Stehendbeidbeinig springen: gerade, Vierteldrehbalipe Drehung, Dreivierteldrehung, ganze Drehuang i
der Lulft.

« Benutze die A3 Aufstellung; auf jeder Linie Richgsdnderung durch einen beidbeinigen Sprung und eine
Halbdrehung in der Luft, auf der ersten Linie voorWarts auf Rickwarts bei der nédchsten wieder auf
vorwarts usw.

* Inder A3 Aufstellung fahrend, beim Tor auf Ricktg&drehen und auf einem Bein den Bogen fahren, bei
den blauen Linien auf einem Fuld wieder auf Vorwdréhen, zwischen den blauen Linien vorwarts Laufen

* Richtungsanderung Vorwarts- Rickwarts, usw. aufjddauen Linie

«  Fahre entlang der Bande und der Linien, mache/&iakerung von Vorwérts auf Ruckwarts, - und
umgekehrt, in jeder Ecke.
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2. A2, Modul 15

* VorwartsEislaufen mit besonders langen Schritten.

* Im Rickwartslauf abwechselnd (links- rechts) Baiaeh vor und zur gegenuberliegenden Hand schwingen.
* Vorwarts laufen mit tiefen Kniebeugen zwischen t&wen Linien.

* Ruckwarts laufen mit tiefen Kniebeugen zwischen blewen Linien.

»  Abwechselnd Beine vor und zuriick schwingen zwisa®mblauen Linien im Vorwartslauf.

¢ Im Ruckwartslauf, abwechselnd Beine hoch vor unéicduschwingen zwischen den blauen Linien.

"Shoot the duck": tiefe Hocke und ein Bein nachneoausstrecken zwischen den blauen Linien.

"Shoot the Duck" im Rickwartslauf zwischen den blalinien.
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Karte 30 Stufe 2 EISLAUFEN

2. A2, Modul 16

«  Vorwarts "Zickzack" fahren durch schnelles Ubergtei

e 2 Achter, absto3en durch den "C-* Schritt die Irsdmulter in den Bogen legen.

«  Abwechselnd (links, rechts) Bein hochschwingen dadn iiber das andere setzen.(Ubersteigen mit
Schwingen des Beines)

« Vorwarts die 5Bullykreise abfahren, moglichst \ibersteigen. Maximal 6 Spieler auf einmal fahressdsn.

¢ Im Ruckwartslauf, abwechselnd links- rechts BeinHszhwingen und dann Uber das andere setzen.
(Ubersteigen mit schwingen des Beines)

e 2 Achter rickwarts

e Die 5 Bullykreise rickwarts abfahren.
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. A2, Modul 17
"Zickzack" laufen Vorwérts mit schnellen Ubersteigstten.
2 Achter im “C-" Schritt" laufen.
4 Achter im “C-" Schritt" laufen.
Die 5 Bullykreise abfahren, moglichst viel Gbergei, maximal 6 Spieler auf einmal fahren lassen.
Konzentriere dich darauf, daf3 die InnenschulteRightung vorgibt und daf® du die Aul3enkante des
inneren Schuhes und die Innenkante des auRRerehé&chenutzt.
Riickwarts die 5 Bullykreise abfahren ohne Ubersieig
Die Kreisbewegung kommt dadurch zu Stande, dalRmitadem inneren Ful in die Bogenmitte greift und
dann eine ziehende Bewegung durchfihrt.
Die 5 Bullykreise abfahren, wobei der Oberkdrpemien auf die selbe Seite zeigt das heil3t das mam nac
jedem Halbkreis eine Drehung von Vorwérts auf RiEks/bzw. umgekehrt machen muf3. Beachte dabei
das die Knie ausreichend gebeugt sind und dettigitist, die Drehung wird von der Schulter eingiete
und durch die Hifte ausgefuhrt.

BIA2-2007

Karte 31 Stufe 2 EISLAUFEN
2. A2, Modul 18

- __
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Eislaufen mit beiden Fifen am Eis, Bewegung komusitadowechselnden “C-" (Halbkreis) Schritten,
zwischen den blauen Linien gleiten.

Vorwarts laufen mit besonders langen Schritten.

Starten- Stoppen auf jeder Linie, benutze zumestadten “V-" Start. (Starten in Laufrichtung, Fufseh
aul3en drehen, kurze schnelle Schritte)

Rickwarts entlang einer geraden Linie eislaufen.

Riickwarts, abwechselnd (links, rechts) Bein hochsagren und dann iiber das andere setzen.(Ubersteigen
mit schwingen des Beines)

So schnell wie mdglich eine Lange fahren.

So schnell wie mdglich eine Lange ruckwarts.

Langsam starten, kontinuierlich Geschwindigkeitaufen, auf der blauen Linie das Maximum erreichen,
ab der zweiten blauen gleiten.

BlA2-2008

2. A2, Modul 19

Vorwarts laufen mit besonders langen Schritten.

Ruckwarts laufen mit besonders langen Schrittenstizudker Knielage.

Langsamer Start, kontinuierliche Beschleunigungla® die Maximalgeschwindigkeit an der blauen Linie
erreicht wird. Ab der zweiten blauen gleite bis &msle.

In der A3 Aufstellung Runden laufen, dabei zwischen blauen Linien gleiten und schnelles Eislairien
den Endzonen (hinter den Toren).

Schnelles Eislaufen zwischen den blauen Liniengleien in den Endzonen.



e Langsamer Start riickwarts, kontinuierlich Beschigen, an der zweiten blauen Maximalgeschwindigkeit
erreichen.

* Ruckwarts langsam bis zur blauen Linie, ab dortblkesinigen bis zur zweiten, gleiten bis ans Ende.
+ Riickwérts im Kreis fahren, beim Starten schnelthksinigen durch kréaftiges Ubersteigen, zwischan de
blauen Linien gleiten, in den Endzonen schnelldauf
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Karte 32 Stufe 2 EISLAUFEN

2. A2, Modul 20
* Vorwarts laufen mit besonders langen SchrittemkstaKnielage und tiefem Sitz.
* Ruckwarts laufen eine Lange
* Abwechselnd mit einem Knie das Eisberiihren beimaotslaufen.
* Vorwartslaufen auf jeder Linie auf die Knie gehewlsofort wieder aufstehen.
* Im Rickwartslauf abwechselnd mit einem Knie dastigihren.
* Im Ruckwartslauf auf jeder Linie auf beide Knie gah
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A2-2010

2. A2, Modul 21

“A2, 00 Eislauf Ubung”

e Vorwarts zum anderen Ende.

e Ruckwarts zum anderen Ende.

«  Vorwarts lauf: “Zickzack” ausschlieRlich mit Ubegiischritten.

+  Riickwarts lauf: “Zickzack” ausschlieRlich mit Ubtigschritten.
e Auf jeder Linie eine Drehung (vorw.- rickw.- vorvajler auf Pfiff.
» Starten- Stoppen auf jeder Linie oder auf Pfiff.

« Enger (360°) Bogen auf jeder Linie oder auf Pfiff.
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A2-2011

Karte 33 Stufe 2 SCHIEREN

2. B2, GRUNDAUFSTELLUNG

Die Spieler stehen mit Scheiben innerhalb der ldueie. Der Abstand zum Tor héngt davon ab wieladt
Spieler sind und welcher Schuf? getbt wird. DaszRrihierbei lautet: Je scharfer der Schul? destteweieg
vom Tor.

Lehrpunkte:

Am einfachsten beginnt man die Serie links vom Titeh Die nachste Serie beginnt von rechts, dann
abwechselnd ein Schitze von links, einer von re@gsder nachsten Serie schieldt der erste Spdgemnachste
fahrt bis vors Tor und schief3t, der nachste schie®der von hinten usw. Die Schiisse sollten unt@ekdhe
sein und alle aufs Tor gehen, die Spieler sollterAugenmerk auf die freie Torflache und wenigefrden
Tormann richten. Beobachte den Tormann ob er si€den Schitzen einstellt und sich vom Schiitzen aus
gesehen in die Mitte des Tores begibt, sowie atieeWinkel richtig spielt.

Beobachte den Tormann, positioniert er sich zuetbeh oder falschlich, zum Schitzen. Steht er stgftginer
Linie zwischen Scheibe und Mitte des Tores, odantstr falsch wenn der Schiitze sich bewegt.



Der nachste Spieler darf erst dann schiel3en wenhadeann seine Abwehr vom vorigen Spieler beehdet
und sich auf den nachsten eingestellt hat. WenSpliieler das Tor verfehlen, miissen sie eine Ubuag w

LiegestUtz oder "Sit ups" machen.
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£'82.2000

. B2. Modul 1

Gezogene Schisse von verschiedenen Distanzen.
Gezogene Rickhandschisse von verschiedenen Distanze

Gezogene Schisse im Fahren.
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Karte 34 Stufe 2 SCHIEREN

2. B2, Modul 2

e Gezogene Schisse im Fahren.

e Gezogene Ruckhand Schisse im Fahren.

* Vor- und Ruckhand Schisse im Stehen.

» Drehe die Spieler in ihrer SchuRaufstellung um 80&. Spieler stellen sich so in eine Reihe. Lafhsie
einer nach dem anderen 3-5 Meter fahren und sahigfiendgelenksschuf3). So schief3en alle von einer
Seite aus der Bewegung.
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£'B2-2002
2. B2, Modul 3

Handgelenksschisse im Fahren.

* Ruckhand Handgelenksschiisse im Fahren.
* Vor und Rickhand Handgelenksschiisse im Stehen.

Drehe die Reihe um 180° und laR die Spieler eirset mlem anderen auf das gegenuberliegende Tonfahre
Die Spieler fahren zwischen auf der gegenuberlidgeiblauen Linie stehenden Spieler durch und sehiel
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B2-2003

Karte 35 Stufe 2 SCHIEREN

2. B200, Ubung
Die Grundaufstellung B2 mit den Spielern in eineitie an der blauen Linie. Die Spieler fahren déh&each

hinter einem Pylon oder dem Trainer vorbei undefgbi aufs Tor. Diese Ubung hilft dem Tormann sein
Stellungsspiel zu verbessern.

Lehrpunkte:
Wenn die Spieler um den Trainer oder Pylon fahsetien sie die Scheibe mit ihrem Koérper abblocken.



Bewege den Trainer oder den Pylon so, daf3 diee3pibken von verschieden Winkeln auf das Tor zueRdm,
bez. der Tormann bt sich richtig auf dieses zitipogeren. Gib dem Tormann geniigend Zeit um sighdan
nachsten Schutzen vorbereiten zu kdnnen.
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£/8200-2000

2. B200, Modul 1

e Fahre aus der Ecke um den Bullykreis und schie€neijezogenen SchulR wenn du einen Viertelbogen um
den Kreis gemacht hast.

* Fahre aus der Ecke um den Bullykreis und schie@nditandgelenksschuf? wenn du einen Viertelbogen um
den Kreis gemacht hast.

* Fahre aus der Ecke um den Bullykreis und schie@neuickhandschuf? wenn du einen Halbbogen um den
Kreis gemacht hast.(Bei den Markierungen fur digElstirmer vor dem Tor)

% 1B200-2001

Karte 36 Stufe 2 STOCKTECHNIK

2. B3, 1-0, Grundaufstellung

Die Spieler stellen sich entlang der ganzen Lanigspaarweise gegeniber in der Mitte der Flachd 5
auseinander auf. Diese Aufstellung wird verwendeiin Stocktechnik und Techniken zur Abdeckung der
Scheibe gelibt werden.

) B3(1-0)-2000

2. B3, 1-0, Modul 1

Stocktechnik Grundlagen.

* Vergewissere dich, daR3 die Schlager deiner Spierichtige Lange haben. Der Schlager muf3 langigien
sein, daf’ er beim Scheibenfihren den Kopf obenlteeheann, und nicht zu lang, damit er die oberadHa
vor dem Korper halten kann und die Scheibe audiits@n kann.

e Halte den Schlager nur mit der oberen Hand, ohmedstzhuhe.

e Fuhre den Schlager mit beiden Handen, ohne Hantschu

* Fuhre den Schlager nur mit der oberen Hand, ohmel$tduhe und rolle dabei die Handgelenke.

) B3(1-0)-2001

Karte 37 Stufe 2 SCHEIBENFUHRUNG

2. B3, 1-0, Modul 2

e Scheibenfihrung im Stehen; Fiihre die Scheibe eiemgbm Koérper, einmal weit, sowohl vor dem Kérper
als auch seitlich (links — rechts)vom Korper.

« Enger Bogen mit der Scheibe auf der Vorhandseg#t@déere Hand wird vorm Koérper unter den vorderen
Arm gebracht. Diese Ubung soll den Bewegungsatlaubberen- und unteren Kérperhélfte trennen.



e Stelle einen Parcours mit Pylonen auf, wobei dég& 4m auseinander und etwa 1/2m links und rearts
der blauen Linie stehen. Der Spieler muf3 versuaresm er durch den Parcours féhrt, die Scheibe exuf d
Linie zu fi]hren Diese Ubung soll den Bewegungsasider oberen- und unteren Kérperhélfte trennen.
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Stelle einen Parcours in 4 Reihen im Drittel biglea Abseits- Bullypunkten zusammen. Benutze dapkine,
Reifen, und Gegenstande unter denen die Spielehduschen oder durchfahren kdnnen. Stelle einedRss
Reihe an jeder Seite und zwei in der Mitte auf. Bjgeler starten aus der A2 Position in einer Hikeer der
Torlinie mit einer Scheibe, sie fahren die 4 Reihbrin dem sie je nach Aufstellung um die Gegemigtdrerum
fahren, tber sie springen oder unter ihnen durctefaoder rutschen. In der anderen Ecke endetatep@rs,
dort angekommen fahren die Spieler hinter das fidratellen sich wieder an. Schicke die Spielewioten
Zeitabstanden weg, dal sie sich genauso lang ioo&rarbefinden wie in der Reihe. Schisse konnenfalie
in den Parcours eingebettet werden.
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Karte 38 Stufe 2 SCHEIBENFUHRUNG

2. B3, 1-0, Modul 7

LaR jeden Spieler eine Scheibe fiihren, entwederldeine Gruppe von ca. 6 in den Bullykreisen czee
gréRere im Drittel. Die Spieler missen die Scheilitahrem Korper schitzen. Auf Pfiff schnelles Lanfetwa

5 Sec., beim néachsten Pfiff wieder langsam. Div&Psek- Abdeckungsmethoden” kdnnen damit getibt eeyd
beginne damit, daf? die Spieler die Scheibe dunemiKorper Abdecken (Schitzen), wenn sie einemrande
Spieler begegnen. Als ndchstes miissen sie eineeKéyschung machen, bevor sie dem Spieler ausweiche
schlieBlich laR sie den Schlager nur mit einer Haaldten, dadurch schiitzen sie die Scheibe autarhalis sie
die Scheibe mit nur einer Hand nicht gut fihrenriém

7] B3(1-0)-2004

2. B3, 1-0, Modul 8

Lasse die Spieler entweder im Bullykreis in eineiden Gruppe (etwa zu 6), oder in einer groRemeDrittel
herumfahren. Wenn mehrere dicht beisammen sindsenisie die Scheibe mit ihrem Kdrper schitzen. Auf
Pfiff zunachst einem oder mehreren die Scheibe elgen, danach versuchen diese wieder eine Schaibe v
einem Anderen zu erlangen, diejenigen die am néoli3fiff keine Scheibe haben, missen z.B.: einige
Liegestltze machen.
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Karte 39 Stufe 2 SCHEIBENFUHRUNG

2. A200, SCHEIBENFUHRUNGS Ubungen
Die A200 Aufstellung ist ahnlich der A2 Grundaufktag nur das die Ubungen mit Scheibe durchgefiihrt
werden.



2. A200, Modul 1

¢ Die Lange vorwarts laufen mit Scheibe

e Die Lange ruckwarts laufen mit Scheibe

e Die Lange vorwarts“Zickzack” laufen mit Scheibe

» Die Lange Ruckwarts*Zickzack” laufen mit Scheibe

Al — ] =
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2. A200, Modul 2
e Mit der Scheibe ans andere Ende fahren, dabei #eAatachen einen auf jeder Halfte der Eisflachee(ei
Vor-, einen hinter der roten Linie).
» Das Gleiche nur im Rickwartslauf
» Mit Scheibe ans andere Ende fahren, dabei auf J@ddeen Linie eine Drehung um die eigene Achse
machen, einmal links einmal rechts herum.
ie I T =
L ; ]
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Karte 40 Stufe 2 SCHEIBENFUHRUNG

SCHEIBENFUHRUNGS Ubungen

2. B4, Modul 6

e Fihre die Scheibe im Vorwartslauf

e Fihre die Scheibe im Rickwartslauf

¢ Fihre die Scheibe im Vorwartslauf und mache einentéy in der Mittelzone.
¢ Das Gleiche im Riuckwartslauf.
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2. B4, Modul 7

« Fahre mit Scheibe die Bullykreise ab, versuche idabkzu Ubersteigen.

¢ Das Gleiche im Ruckwartslauf.

e Mit der Scheibe laufen, zunéchst Vorwarts, aufijddeie eine Drehung von Vorw. auf Riickw. bzw.
umgekehrt.

‘ *-llt witre N_ ool \

Karte 41 Stufe 2 SCHEIBENFUHRUNG

SCHEIBENFUHRUNGSUBUNGEN DIE DIE BEWEGUNGSABLAUFE EOBEREN- UND UNTEREN
KORPERHALFTE TRENNEN.

2. B4, Modul 8

* Mit der Scheibe laufen, ein Achter im Vorwartslauf Mitteldrittel.

*  Mit der Scheibe riickwartslaufen, ein Achter im Ruidkislauf im Mitteldrittel.

e Mit der Scheibe laufen, 2 Achter, einen in jedetftd&der Eisflache (einen Vor einen hinter der noténie)
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e Mit der Scheibe ruckwartslaufen, 2 Achter, einefjenter Halfte der Eisflache
¢ ~ ] ] i \
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2. B4, Modul 9
¢ Im Vorwartslauf einen Achter, fiihre die Scheibeaatur auf der Vorhandseite.
* Im Rickwartslauf einen Achter, die Scheibe nurdaif Riickhandseite flihren.
* Im Vorwartslauf zwei Achter, fiihre die Scheibe dalg auf der Vorhandseite.
¢ Im Rickwartslauf zwei Achter, die Scheibe nur agif Worhandseite flihren.
— T T \
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Karte 42 Stufe 2 PASSEN — PASS ANNAHME

2. B3,2-0, Aufstellung

Die Spieler stellen sich entlang der Langsseitevpaiae gegeniber auf. Diese Aufstellung ist gegjgne
PafRtechniken zu erlernen, lehre die vier PhaseRassens.

0. Ausholen

1. Kraftentwicklung durch die Verlagerung des Gewickhds hinten nach vorne.

2. Pass

3. Pass so durchziehen, daR3 die Schaufel zum Zidl zeig

Péasse sollten aus der Scheibenfiihrung heraus emfalgd die Absicht zu Passen sollte nicht als solch
erkennbar sein. Handgelenks Passe sollen verwemaden. Der Pass darf nicht geschlagen werden eind d
Passannehmer muf die Scheibe elastisch aufnehmen.
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2. B3, 2-0, Modul 1

e LaR den Schlager am Eis und im rechten Winkel esafkommenden Scheibe, wenn du einen Pass
aufnimmst. Die Hande locker lassen und die Scheléggtisch aufnehmen. Die Spieler sollten gezogene
Passe verwenden, die Scheibe nach hinten ziehebeimdPass das Handgelenk “rollen”, wie beim
gezogenen Schuf3. Man sollte weder beim Pass nodebAnnahme etwas hdren.

* Vorhand Péasse mit einem Partner.

¢ Rlckhand Passe mit einem Partner.

« Ube das Herstellen von Augenkontakt zwischen Passg#Empfanger, indem du Passe nicht nur an deinen
Partner, sondern an beliebige Spieler gibst, miededu vorher Augenkontakt hergestellt hast.
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Karte 43 Stufe 2 SPIELE MIT KLEINEN MANNSCHAFTEN

D, ORIENTIERUNG
SPIELER ROLLEN 1-3 IM TRAINING



Ein 1 gegen 1 Spiel Uber die Breite ist die einfaehund beste Form die Rolle des Scheibenflhréjsuft#l des
abwehrenden Spielers (#3) im Training zu lehrem. S@eler greift entweder an, oder wehrt einen Ahgb;
die Umstellung von Angriff zur Defensive und umgekeerfolgt dadurch automatisch.

Die Spieler werden in Paare aufgeteilt und spielee Minute lang ein Spiel Uber der einen ReiheT@in
weiter, der letzte Spieler der Reihe geht ans anHade zum leeren Tor. Spiel so lange, bis del&pigeder
bei seinem ersten Partner angekommen ist, jedefeBiollte sich seine Gesamtanzahl an Siegen,
Unentschieden, sowie Niederlagen merken.

B

D, Orientierung

SPIELER ROLLEN 1-2-3-4 IM TRAINING

5 Spiele Uber die Breite. Die Spieler erleben d&piklrollen im Training wahrend einem 2 auf 2 e
Spieler wechseln standig ihre Rollen von Scheibengiidem(#1), zur offensiven Unterstitzung (#2) r afgen
nachsten verteidigenden Spieler (#3),zum dieseegrstiitzenden Spieler (#4). Die Spieler sind in &aar
aufgestellt und spielen 2 Minuten lang ein Spiadrgibers Eis. Wenn das Spiel zu Ende ist, wecliel8pieler
auf einer Seite, wobei sich die Spieler am Ende Zomauf der anderen Seite begeben.

Spiel so lange bis die Mannschaften wieder vor Baar stehen mit dem sie angefangen haben. Die Teams
sollten sich die Ergebnisse der Spiele merken.

¥ 1 1 -
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Karte 44 Stufe 2 SPIELE ZUM ERLERNEN DER 4 SPIELERR OLLEN

D, Orientierung

DIE ANZAHL DER PASSE UND DAS ERLERNEN DES SPIELES

Eine effektive Methode die 4 Spielrollen zu lehbasteht darin, Regeln aufzustellen, die die Andahl
erlaubten Péasse festlegen. Je weniger Passe zagekiad, desto individueller ist das Spiel (Rodrnund #3).
Je mehr Passe, desto mehr Teamplay. (Rolle #24ind #

d
2 'D-2002

D, Orientierung

DIE ANDERUNGEN DER 4 SPIELERROLLEN MIT MEHR ALS 2PRELERN

Sobald die Spieler den standigen Wechsel ihrereRaii der 2-2 Situation begriffen haben sind siefie 3-3

und schliel3lich 4-4 Spiele. Diese Spiele fligenDdimension des Dreieckes und des Rechteckes im #sgri
und Verteidigungsspiel hinzu.

Spiele 2 Minuten lang Uber die Quere in jeder Zovarauf die Mannschaften sich jeweils um ein Toitare

bewegen. Die letzte Mannschaft geht zum leereralibder anderen Seite.
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Karte 45 Stufe 2 SPIELE UBER DAS GANZE EIS UND MIT KLEINEN TEAMS

2. D, Orientierung

SPIELE UBERS GANZE EIS UND MODIFIZIERTE SPIELE

Spiele Uber das ganze Eis 1-1, 2-2, 3-3 um dieidl&mllen in allen 3 Zonen zu tben.

Benutze modifizierte Regeln, um Situationen zu Hehawvelche deine Spieler trainieren sollen. DiBsgeln
kdénnen darauf ausgerichtet werden, daf? die SgieterGewohnheiten entwickeln. (immer die Scheib@lick
haben), Fertigkeiten entwickeln, (nur Handgelenkissk sind erlaubt) oder Mannschaftsspiel- Konzgpte
Punkte fiir ein Tor das von einem Spielzug hinterTaglinie ausging, fordert Spielziige wie Rotat{@ycling)
und Verteidigungsspiel (Low defensive Coverage)
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Karte 45b Stufe 2 SPIELE DIE IN EINER ZONE GESPIELT WERDEN

2. D, Orientierung

EIN SPIEL IN EINER HALFTE AUF EIN TOR

Spiele ein Spiel in einer Halfte mit einer beliednigAnzahl an Spielern. Individuelle Fertigkeitemkten in
einem 1-1 Spiel hervorgehoben werden. Alle 4 Rollenden in einem 2-2 Spiel gelibt. Die Dreiecksfdioma
wird beim Spiel 3 auf 3 sowohl beim Angriffsspials auch in der Verteidigung gelbt; ebenso dassiffe und
defensive Rechteck beim Spiel 4-4. 5-5 beinhafigitiche Mannschaftsspiel- Komponenten, weiterakdn
Unterzahl- und Uberzahlspiel (5-4,5-3,6-5..) gaiibtden.

Einige Methoden des Ubergangs von der Defensiv®#ignsive sind:

e Alle Spieler mussen die blaue Linie UberguerendedScheibenflihrende die rote Linie berthren, bdier
Mannschaft angreifen darf.

* Alle Spieler mussen die Scheibe beriihren bevoiTdasn ein Tor schiel3en darf.

« Die Spieler missen die Scheibe an neue passein, diée Mittelzone gewartet haben; diese spielemdan
gegen jene Spieler die vorhin angegriffen habear gdgen neue Verteidiger.
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Karte 46 Stufe 2 HINDERNISLAUF

2. D, Orientierung

SPIELE UND HILFSOBJEKTE FUR DAS TRAINING

Kleine Tore, Banden die das Spielfeld in die Héiéiéen, alte Reifen als Ziele, Stangen oder Stécka

darUiberspringen oder unten durchtauchen, Béllebefidbige Objekte sind ausgezeichnete Hilfsmitted, ein

Training zu gestalten. Schaffe Bahnen die moglietede dieser Hilfsmittel beinhalten um individwell

Fertigkeiten zu trainieren.
A or A |2
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Karte 46b Stufe 2 SPIELE UM SICH GUTE ANGEWOHNHEITE N ANZUEIGNEN

2. D, Rollen 1 und 2

SPIEL UBER DIE BREITE; SCHWERPUNKT AUBLICK ZUR SCHEIBE/ GUTE HALTUNG

Eine Fundamentale Regel ist, dal3 die Spieler wélhdes Spieles immer die Scheibe im Auge behaltessani
Alles was auf dem Eis geschieht, hat mit der Seheibtun, die Spieler missen sie deshalb stetslige Aaben,



um Uber ihre Spielerrolle im klaren zu sein bzvhigézu sein sie zu &ndern. Das hilft unnétiges kKarund
Eislaufen zu vermeiden.
Der Trainer muf? wahrend des Spieles darauf aclatenlié Spieler die korrekte Eislaufhaltung einnetnse
daf die Spieler stets bereit sind eine Aktion auteh.
[, Tl |
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Karte 47 Stufe 2 SPIELE UM GUTE ANGEWOHNHEITEN ZU U BEN.

2. D, Rolle 2

IM AUGE BEHALTEN DER SCHEIBE:

Teile deine Spieler in Teams mit 2 oder 3 SpielBrar. Spieler mulR im Spiel stets die Scheibe im Alaeen.
Diese Angewohnheit setzt “Hockey- Eislaufen” voraus standiges wenden (vorw. -riickw.) und Bogemfiahr
voraussetzt, um mit dem Spiel in Kontakt zu bleibed das der Mannschaft ermdglicht, als Einheiugraifen
und zu verteidigen.

LN
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Karte 47b Stufe 2 SPIELE DIE DAZU DIENEN STOCKTECHN IK ZU
ENTWICKELN

2. D, Rolle 1: Stocktechnik

SPIELE IN DENEN MAN DIE HANDE NAHE DEM STOCKENDE E® BEISAMMEN HALT.

Spiel in einer Hélfte 1-1, der Schlager muf} dalbieden Handen eng beisammen, ganz oben gehaltefemer
Das ermdglicht dem Scheibenfiihrenden weite Hakemuduihren und die Handgelenke zu rollen, sowie die
Scheibe leichter zu fuhren.

D-2011
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Karte 48 Stufe 2 SPIELE UM STOCKTECHNIK ZU ENTWICKE LN

0. D, Rolle 1: Fahigkeiten die Scheibe zu decken

SPIELE BEI WELCHEN MAN DEN STOCK NUR MIT DER OBERENAND HALT UND DIE SCHEIBE
DECKT:

Die Spieler durfen den Stock nur mit einer HanddmalDadurch kann man die Scheibe mit dem Korpdrdem
Schuhen decken und zum freien Eis, weg vom DruskGkgners laufen.

I' [#a | 1 y
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Karte 48b Stufe 2 SPIELE ZUR ENTWICKLUNG DER HANDFE RTIGKEIT

2. D, Rollen 1 und 3
KEEP AWAY (Halte die Scheibe):



Spiele“Keep away” (Halte die Scheib@) einer Zone. Schiel3e alle 15 Sekunden einigeiBeheus der Zone,
solange bis nur noch eine Scheibe verbleibt

| \
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Karte 49 Stufe 2 ENTWICKLUNG DER HANDFERTIGKEIT

2. D, Rolle 1 SCHEIBENFUHRUNG

Alle Spieler fahren mit Scheiben kreuz und queDirittel durcheinander und versuchen beim
Ausweichen auch einige TAuschungen anzubringenPAfiffahren die Spieler 5 bis 7 Sekunden mit
Hochstgeschwindigkeit worauf sie beim nachsterf Rfiéder langsamer werden. Bewege die Scheibe
so rasch als méglich wahrend des schnellen Laufens.
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Karte 49b Stufe 2 SPIELE UM DIE GRUNDLAGEN DER EISL AUF- SOWIE DER
STOCKTECHNIK ZU ENTWICKELN.

2.D, Rolle 1

EISLAUFEN MIT BEIDEN FUREN IMMER AM EIS

Spiel quer Uber das Eis mit oben genannter Teckwokgei der “C- Schritt” getibt wird; dabei werdenitges die
Beinmuskulatur gestarkt, sowie der korrekte Beweggablauf der Hiiften beim Eislaufen gelbt.

1-
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Karte 50 Stufe 2 SPIELE UM DIE GRUNDLAGEN DER EISLA UF- SOWIE DER
STOCKTECHNIK ZU ENTWICKELN.

2. D, Rolle 1

SPIEL, BEI KORPERTAUSCHUNGEN BREITBEINIGES GLEITEN

Der Spieler sollte die Lektionen der vorigen Spjetzt alle anwenden. Wenn er einem Gegner naheritpm
mif3te er die Hande eng beisammen haben, die Beih@auseinander, sollte Kopf- und Schultertdusckang
benutzen und die Scheibe mit dem Kérper decken.

Druck auf die Innenkante einer Kufe ermdglicht depieler schnell zu drehen.

D-2017

Karte 50b Stufe 2 SPIELE UM STOCKTECHNIK UND WEITE HAKEN ZU
ENTWICKELN

2.D, Rolle 1
SPIEL BEI DEM MAN NUR DIE VORHAND BENUTZT



Bei dem Spiel darf man die Scheibe nur auf der ¥odseite fiihren, dieses Spiel trainiert nicht rier d
Scheibenfuhrung, sondern auch die Bewegungen deraimKaorperhélfte. Der Spieler muf3, wenn er zur
Ruckhandseite dreht, zuerst um die Scheibe herusrah

was bewirkt, da3 der Spieler beweglicher in Schultad Hiftbereich wird. Die Handgelenke werdenuiet
um die Scheibe nahe an die Schlittschuhe heraririziem sie wirksam zu decken.
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Karte 51 Stufe 2 SPIELE DIE DAZU DIENEN “WEITE HAKE N” ZU ENTWICKELN

2.D.Rolle1

“SPIEL OHNE PASSEN” (Shinny) MIT VIELEN SPIELERN

Spiele mit Mannschaften mit vielen Spielern, naeh“®assen verboten” Regel. Derjenige mit der SEheiul?
versuchen alleine ein Tor zu schieRen, indem érduicch die anderen durchwindet. Dieses Spiel ngtldie
erste Spielrolle des Spielers mit der Scheibe: Mbtgt schnell in den freien Raum zu gelangen ddieeFiRe
immer in Bewegung halten, immer wieder Richtungséindgen machen (vorw.- riickw.), Kérpertduschungen
anbringen usw.
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Karte 51b Stufe 2 SPIELE DIE DIE SPIELERROLLEN IN A LLEN 3 ZONEN UBEN

2. D, Rollen 1-2-3-4

SPIEL WELCHES DIE 4 SPIELERROLLEN BEANSPRUCHT:

Erinnere die Spieler standig an ihre Rolle im SgieDer Spieler mit der Scheibe, 2. Der Mitspieles
Scheibenfuhrenden der ihn offensiv unterstiitzDed. Defensive Spieler der den Scheibenfihrendeatdnd.
Der Defensivspieler der den moglichen Passannetewt.

Wenn eine “0” Situation entsteht, das heil3t; weiemand sich ihm Besitz der Scheibe befindet, maf der
Spieler iiberlegen; ob er zunachst defensiven diiemsiven denkt: Er muR stets trachten, Uberzahidagu
verhindern, sowie dem am nachsten zur Scheibediiefien entsprechende offensive oder defensive
Unterstiitzung zu geben.

D-2019
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Karte 52 Stufe 2 SPIELE: 2 GEGEN 2, UND 3 GEGEN 3

2. D, Rolle 1-2-3-4

2-2, 3-3, SPIELE UBERS GANZE EIS

Der beste Weg um die vier Spielerrollen zu lerrs¢12i2 und 3-3 zu spielen. Bei solchen Spielensibanze
Eis kommen die Regeln wie das Abseits noch stamler Ausdruck. Die Spiele mit wenigen Leuten augjed
Seite erlauben es dem Trainer die gewunschtenichaiiten oder Mannschaftsfertigkeiten herauszushean
welchen er gerade arbeiten will. Die kleinen Gruppamdglichen es den Spielern, die ganze Zeit aktiv
involviert zu sein und der Trainer kann sowohl 8hwachstellen, wie auch die Stéarken der Technikeh
Taktiken erkennen und herausstreichen.

LaR die Spieler sich entlang der Bande in der Mittee aufstellen oder auf die Spielerbank setzésVizechsel
sollten 30-40 sec. dauern, diese Lange der Einssitget geeignet, um Offensive sowie Defensive



Unterstiitzung zu tiben. Eine weiter Mdglichkeit wéta3 die Spieler von sich aus fliegend wechsedmnadie
Scheibe tief im gegnerischen Drittel ist.

N
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Karte 52b Stufe 2 SPIELE ZUR UBUNG DER OFFENSIVEN U NTERSTUTZUNG
SOWIE DAS INDIVIDUELLE SPIEL

2. D, Rollen 1+2

SPIEL wo mindestens ein Pass gespielt werden muf¥ bas Tor z&hlt. Mit dieser Regel ist der

Scheibenfiihrende gezwungen Mitspieler zum Passenchen und die Mitspieler sind gezwungen sich
freizulaufen um sich anzubieten.

"8 D-2022

Karte 53 Stufe 2 SPIELE UM OFFENSIVE UNTERSTUTZUNG UND DAS
INDIVIDUELLE SPIEL ZU TRAINIEREN

2. D, Rollen 1+2

SPIEL BEI DEM NUR 1 PASS ERLAUBT IST:

Bei der 1 Pass Beschrankung missen die Spielar ing zum Tor haben. Die Mitspieler missen dem
Scheibenfuhrenden den Weg zum Tor freimachen. Vgeiterd viel geschossen und auf Nachschisse gelauer

% p2023

Karte 53b Stufe 2 SPIELE UM DEN ZUG ZUM FREIEN RAUM UND
HANDFERTIGKEIT ZU ENTWICKELN.

2. D, Rolle 1

SPIEL ZUR BEWEGUNG MIT DER SCHEIBE

Spiel mit der Regel, das die Spieler nicht Passefed, bevor sie nicht 4-5 Schritte in den freieauR gemacht
haben. Beim Beschleunigen in den freien Raum BentSpieler diesen zu finden, wodurch er Raumifiir snd
neue Moglichkeiten zu passen schafft. Das Bescldearmit der Scheibe ist grundlegend fir erfolgnek;

individuelles und Mannschaftsspiel. Weiters stedlteine der wichtigsten “guten Angewohnheiten” ine
Spielers dar.

5. D-2024

Karte 54. Stufe 2 GUTE,SCHNELLE SCHEIBENFUHRUNG UND BEINE IMMER IN
BEWEGUNG HALTEN UM ZUM FREIEN EIS ZU GELANGEN.

2D. Rolle 1
Dazu ein Spiel:



Die Entwicklung einer guten; schnellen Scheibertdialgrwird oft bei der Ubung der Hockeyfertigkeiten
Ubersehen. Wenn in engen und mit Spielern dichdtb=n Raumen gespielt wird, ist eine gute Eislant
Stocktechnik sowie das Laufen mit Hochstgeschwikedignétig, um offenen Raum zu gewinnen. Wenn Hande
und FuRe sich bewegen, so bewegt sich Ober- unerkéinper verschieden. Das Abwehren des Spielexd wir
dadurch erschwert.

"5 D225

Karte 54b Stufe 2 AUSLAUFEN/ PENALTYSCHUR WETTBEWER B

2. E1, WETTBEWERB

Drei Méglichkeiten fur einen Bewerb indem 2 Manreitén gegen die Torleute eingesetzt werden, Tormann
gegen Tormann usw.

0. Eine Mannschaft gegen die andere.

Jeder Spieler bekommt Gelegenheit zu einem SchitiBdes Tor. Die Gesamtzahl an Toren jeder Manrfscha
entscheidet.

1. Zwei Mannschaften gegen die Torleute

Alle Spieler schieRen auf jedes Tor; gehaltene Sshigegen erzielte Tore werden gezahit.

2. Tormann gegen Tormann

Gleich wie unter 2. lediglich die gehaltenen Schijesles Tormannes werden gezahit.
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Karte 55 Stufe 2 AUSLAUFEN/ TORMANNWETBEWERB

2.G

G1, 01 - Ube Grundstellung, Ausrichtung, PositionTiorraum, Winkel.
G1, 02 - Arbeite an der Querbewegung, Winkelautuinl), Teleskoping.
G-2000

Stufe 3

Die Erste und Dritte Spielerrolle werden auf einetmwas fortgeschrittenem Niveau behandelt. DaséNiveau
beinhaltet passen- Passannahme, schiel3en, angretégrrichtigem Winkel, sowie das Verteidigungssgts
wird mit Hilfe von Spielen, Ubungen sowie Wetthetnem vermittelt die diese Fertigkeiten in realidtiso
Situationen herausarbeiten. Bevor Spielziige engitiekerden kénnen, missen die Spieler im Standediei
Grundfertigkeiten, wie den Kopf oben zu haben b8theibenfiihren, immer die Scheibe im Blickfeld aibédn,
bzw. beim Eins auf Eins defensivimmer den Kérpesgielen,beherrschen. Die Team- Play Komponefite 1&
sich am besten an Hand einer 3-3 Situation untendtiung der 4 Spielerrollen lehren. D Spiele betodie
Spielerrolle des unterstiitzenden Stirmers.

Karte 56 Stufe 2-3 DAS SPIEL ERLERNEN

2. D, Orientierung SPIELE UM DAS KONZEPT DES ANGRSTELLUNGSSPIELES ZU LERNEN
Eine gute Moglichkeit die Bedeutung des Stellungisgzu lehren, ist ein Spiel zu spielen, bei deéenFdiigel
auf ihrer Seite nahe den Banden bleiben, solangeajédie Angriffszone erreichen. Sie dirfen nisr b
hoéchstens zur Mitte in jeder Zone laufen. Nachdengslernt haben auf ihrer Position zu bleibens¢at der
Mittelstirmer mit einem Fliigel Position. Man stedieher, daf3 jetzt auch der Mittelstirmer so spigh
sicherzustellen, daf3 auch die Verteidigung am $eilimmt, werden Tore nur anerkannt wenn der ganz
Block Gber der blauen Linie ist.
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Karte 56b Stufe 2-3 DAS SPIEL ERLERNEN

2. D, Orientierung

SPIELE UM DAS KONZEPT DES VERTEIDIGUNGSSTELLUNGSSRIES ZU LERNEN

Das wichtigste am Verteidigungsspiel besteht datigts eine Stellung zwischen Angreifer und eigefiem
beizubehalten, sowie die mittlere Bahn zu vertedigoeckung im Verteidigungsdrittel bedeutet, daB die
Spieler zunachst vor dem eigenen Tor gruppierendameh ihren Mann finden. Eine gute Regel um defessi
Stellungsspiel zu lehren ist, daR der néchste idégende Spieler der Scheibe folgt und die Ubrigame
Viereck Formation bilden.

Karte 57 Stufe 2-3 SPIELE

D, LEHRE JUNGEN SPIELERN DIE ABSEITSREGEL:

Eine gute Methode jungen Spielern die Abseitsrbgeubringen ist mittels eines Spieles auf halbsfi&he.
Die Scheibe darf nicht zurlick Uber die blaue Lgdracht werden, bevor nicht alle Spieler das @niterlassen
haben. Sowohl das fahren entlang der blauen Lisiawch das bringen der Scheibe tber die blaue luimi zu
vermeiden das die Mitspieler ins Abseits laufenriégmgetibt werden.

D - 2028

Karte 58 Stufe 3 EISLAUFEN

3. A2, EISLAUFEN

Eine Lange laufen

* Vorwarts

e Ruckwarts

« Ubersteigen vorwarts

«  Ubersteigen riickwarts

¢ Volle Umdrehung auf den Linien und den Enden

* Injeder Halfte einen Achter

e Einen Achter in jeder Halfte rickwarts

« Fahre einen vorwarts- Achter und behalte das arfelede stets im Auge.

ke
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Karte 58b Stufe 3 SCHEIBENFUHRUNG

3. A200, Modul 1

SCHEIBENFUHRUNG: Laufe eine Lange und filhre die Sob.
* Vorwarts

*  Ruckwarts

«  Ubersteigen vorwarts

«  Ubersteigen riickwérts

¢ Volle Umdrehung auf den Linien und den Enden

¢ In jeder Hélfte einen Achter



e Einen Achter in jeder Halfte rickwarts
* Fahre einen vorwarts- Achter und behalte das arttiede stets im Auge.
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Karte 59 Stufe 3 SCHEIBENFUHRUNG

3.A200,

Das russische Aufwarmen mit Scheibe: Dies kann ingeenacht werden, wenn die Spieler aufs Eis kommen

um sich Bewegungsabliufe einzupragen. Der Sinedigsungen besteht darin, daR man die Reichweite de

Hacken erhoht und um die Bewegungen von Ober- urtérkdrper zu trennen.

e Aus der A2 Formation laufen die Spieler in vier @pen das Eis entlang und Gben dabei mit der Seheib
lange Hacken.

e Strecke den Schlager so weit wie moglich nach vasagus wahrend du dich auf einem Knie befindest;
sodann strecke den Schlager so weit wie mdglich nackwarts aus.

» Beftrdere die Scheibe nach vorne und ziehe sieleniSchaufelspitze wieder zurtick.

« Halte die Hande eng beisammenund strecke den Schdagveit wie moglich seitwérts, nach beiden Seite

«  Ube verschiedene Korpertauschungen mit dem Kopfdem@chulter. (head fakes and shoulder drops)

e Steige Uber mit hoch erhobenem Ful3; wenn du mitréeimten Ful? nach links Ubersteigst, fihre die
Scheibe so weit wie moglich rechts; dann umgekéitire die Scheibe so weit wie méglich hinter dem
Kdrper, indem du den Oberkérper nach rickwartsstrehd somit nach riickwérts schaust; anschliel3end
fiihre die gleiche Ubung durch, indem du dich nashahderen Seite drehst. (Vorhand oder Riickhand
Seite)

« Mache dieselbe Ubung mit gewohnlichen Uberstei§eim Ubersteigen nach rechts fiihre die Scheibe so
weit wie moglich links, usw.

« Eine einfache Téauschung durch Andeuten eines kudzadens in einer Richtung und anschlieBendem
heruberziehen der Scheibe auf die andere Seite.

» Eine doppelte Tauschung indem man einen HackeiménRichtung andeutet, sodann die Scheibe auf die
andere Seite zieht und diese unmittelbar wieddickioringt.

« Bringe die Scheibe hinter dich und passe sie agretleiner Schlittschuhe; wiederhole die Ubungdein
anderen Schlittschuh.

« Bringe die Scheibe vor dich und passe sie zurii€k@unen Schlittschuh, von dort zum Schléager. Danac
passe sie zur Aul3enkante des Schlittschuhes undorbauriick zum Schlager.

« Fuhre die Scheibe auf der Vorhandseite so weitméglich hinter dem Korper und bringe sie dann aef d
Ruckhandseite vor dem Kérper.
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Karte 59b Stufe 3 GRUNDSCHULE-SCHEIBENFUHRUNG

3. A300,
Das russische Aufwarmen mit Scheibe wahrend dd¢raise fahrens.

A200- 3001
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Karte 60 Stufe 3 SCHEIBENFUHRUNG

3.D, Rolle eins

RINGUETTE MIT UMGEKEHRTEN SCHLAGERN

Die Spieler drehen die Schlager um, und spielegiRitie mit einem Ring auf dem ganzen Feld.

Linien mit 5 Spielern werden verwendet. Tore werdarch schiel3en des Rings ins Tor erzielt. StédeRegel
auf, dafd alle Spieler den Ring bewegt haben misssor ein Tor z&hlt. Der Ring kann leichter alseei
Scheibe gefuhrt werden, so daf? die Spieler melBeitenkanten der Kufen einsetzen und mehr Zeiab
einen ungedeckten Mitspieler zu finden. Dies isthagin hervorragendes Spiel um das Angreifen wtear
richtigen Winkel (angling), defensives Stellungs$pind checken zu lehren, da man den Ring nichtunter
Zuhilfenahme des Schlagers gewinnen kann .

= — %) b-3000

Karte 60b Stufe 3 SCHEIBENFUHRUNG

3: A300, INDIVIDUELLE AUFWARMUNG.
Die Russischen Scheibenfihrungsiibungen kénnenemsdielern als individuelles Aufwéarmen fir das
Training ausgefthrt werden.
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Karte 61 Stufe 3 SCHIESSEN

3: B1,

e LaR die Spieler von einer Langsseite zur anderrefg, indem sie einen gezogenen Schufd gegen die
Bande schiel3en, anschlieBend nehmen sie die Sahieitber auf und fahren auf die andere Seite schielRe
Nehmen Scheibe auf usw.

« Die gleiche Ubung , die Spieler benutzen den elngr- gezogenen SchuflR.

« Die gleiche Ubung, die Spieler benutzen den Schiag.
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Karte 61b Stufe 3 SCHIESSEN

3. B1, SCHUSSUBUNGEN

e Eislaufen und auf ein Ziel an der Bande schie3¢éngazogenem Schuf3

» Eislaufen und auf ein Ziel an der Bande schief3¢nRiickhandschuf3

e Eislaufen und auf ein Ziel an der Bande schieR¢nkmiz gezogenen Schul? ; (Die SchulRBbewegungtstarte
nicht von hinter dem Kérper sondern neben dem Kdipe

e SchieRen im Stehen auf ein Ziel an der Bande; Haadgsschul?

e SchieRen im Stehen auf ein Ziel an der Bande; §sbkaul}

* SchieRen im Laufen auf ein Ziel an der Bande; Rénkischul3
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Karte 62 Stufe 3 SCHIESSEN

3. B2, SCHIESSEN

e Tausche im Stand einen Schlagschul vor, fihreahn étwas verzégert durch.

e Tausche im Stand einen kurz- gezogenen Schu3iroe fhn dann etwas verzdgert durch.
» Tausche im Stand einen Handgelenksschuf vor, fiihrdann etwas verzdgert durch.

e Tausche einen Schlagschul vor, fihre ihn danaurfieh etwas verzdgert durch.

* Tausche einen kurz- gezogenen Schul3 vor, fihrdahn im laufen etwas verzdgert durch.
. Téusche_einen Handgelenksschufl3 vor, fihre ihn mameufen etwas verzégert durch.
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Karte 62b Stufe 3 SCHIESSEN

3: B200 SCHUSSUBUNGEN

* Folge deinem Schuf? in dem du deine FilRe in Bewelgéitist um einen moglichen Abpraller zu verwerten.

* Schneide vor das Tor und schiel? einen gezogertfei3Sc

e Schneide vor das Tor und schiel3 einen kurz- gemyg8chuld

* Schneide vor das Tor tdusche einen gezogenen Sohwfdd schiel? dann etwas verzggert.

e Schneide vor das Tor in dem deine FiRe immer arsiidsund du die Scheibe mit deinem auf3eren Fuld
abdeckst.

e Schneide vor das Tor und schiel3 einen Riickhandschul’

e Schneide vor das Tor und schiel3 einen handgelemk3Sc

e Schneide vor das Tor und schief? einen Schlagschul3
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Karte 63 Stufe 3 PASSEN - PASS ANNAHME

3.B3,

PASSEN UND PASS ANNAHME IM STEHEN

* Vorhandpass mit einem Partner

* Ruckhandpass mit einem Partner

« Nimm einen Vorhandpass an, ddmpfe die Scheibe irdiemit dem Stock nachgibst; achte darauf daf3 die
Schaufel senkrecht zur Scheibenbahn steht.

« Das Gleiche mit einem Ruckhandpass.

* Ineiner Gruppe von 4 -6 Spielern mit 3 - 4 Schejlasse diese zu verschiedenen Spielern auf der

Gegenseite. Stelle vor dem Pass Augenkontakt her.
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Karte 63b Stufe 3 PASSEN — PASS ANNEHMEN

3. B3,PASSEN UND PASS ANNAHME WAHREND BEIDE SPIELERRUFEN

Die Spieler stellen sich entlang zweier Linien etilen auseinander auf. Sie fahren wahrend des paasén

und ab.

e 2 Spieler stellen sich gegenlber auf und passeromwartsfahren, dann drehen sie auf riickwarts zur
Passannahme.

« Die gleiche Ubung in dem du nach der Passannahibelsrgines “C-Schrittes” auf Vorwérts drehst.
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Karte 64 Stufe 3 PASSUBUNGEN EINS

3. B3,

ZWEI SPIELER ARBEITEN ZUSAMMEN, EINER LAUFT, WAHRER DER ANDERE AUF DER
ANDEREN SEITE STEHT.

Ein Spieler fahrt und macht die Ubungen, danacbtpgersdem wartenden Spieler der die Ubung wiederhol
e Fuhre die Scheibe im Vorwartslauf.

e Fuhre die Scheibe im Rickwartslauf.

e Laufe mit der Scheibe zickzack.

e Laufe rickwarts, wechsle auf vorwérts indem du diohdie eigene Achse drehst (180°) und danach einen

engen Bogen machst, abwechselnd in beide Richtungen

e 2 Spieler passen hin und her der passende Spidleniorwarts der annehmende riickwarts sobaldeer di
Scheibe hat dreht er mit der vorhin beschrieberemegung auf vorwarts und paldt zurlick usw.

« Ein Spieler lauft vorwarts und fuhrt die Scheibe semen stehenden Partner herum, danach lauft er
riackwarts zum Ausgangspunkt worauf er einen langeharfen Handgelenkspass gibt. Sein Partner
wiederholt die Ubung.

] 1
[ i.fj‘_, '. ¥ !,
7 _ﬂ_
Relalh A A Wi 9
§ e —
' £lB3-3002

BT T

Karte 64b Stufe 3 PASSUBUNG EINS

3. B3,
Zwei Spieler stellen sich gegenlber auf. Der Spiei¢ der Scheibe lauft vorwarts und passt zu seiRartner ,
welcher riickwarts lauft. Der die Scheibe annehme&meler macht einen “C-" Schritt bei der Drehumg den
Schwung ins Vorwartslaufen mitzunehmen. Er laufivdts und passt zu seinem Partner, welcher jetzt
rickwarts lauft. Stelle sicher das alle Passe dyafithrt werden wéahrend der Spieler die Beine in &gmg
halt. Mache diese Ubung in folgenden Variationen.
* Vorhand Handgelenkspéasse.
* Ruckhand Handgelenkspésse.
e Vorhand “Flippasse”
« Drehe dich bei der Passannahme um die eigene At86&) und mache dann einen engen 180° Bogen.
» Nach der Passanahme drehe auf vorwarts fahreiakemlder rechts zur Seite einige Schritte bevor du
wieder vorwarts fahrst und palf3t.
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Karte 65 Stufe 3 SCHEIBENDECKUNG

3. B3, Scheibendeckung im Stehen.

Zwei Spieler bilden ein Paar. Lege die Scheibeeitoen Spieler; er kann diese nicht beriihren. Ddean
Spieler startet hinter dem Angreifer und verslitPfiff die Scheibe zu bekommen wobei er nichiseiven
den Beinen des Angreifers hindurch reichen darf. §j@eler in Scheibenbesitz versucht die Scheilieseinem
Koérper abzudecken. Man setze etwa 10Sec.fort, thanad gewechselt.

B3-3004



Karte 65b Stufe 3 SCHEIBENDECKUNG

3. B3, SCHEIBENDECKUNG IM LAUF
Zwei Spieler bilden wieder ein Paar. Sie starterPdiffi hintereinander , diesmal féahrt der Scheitesitzende
Spieler am Eis herum wéahrend der andere versuctiieaicheibe heran zu kommen. 10 sec. Intervall
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Karte 66 Stufe 3 SCHEIBENDECKUNG

3. B3, WETTBEWERB

Zwei Spieler stehen so, dal3 sie mit einem Ful? diedB berihren. Lege eine Scheibe etwa 5 m vor und
zwischen sie . Auf Pfiff starten sie zur Scheibd gpielen einer gegen einen in dem sie die Scheibiaren
Koérpern abdecken, am nachsten Pfiff geht einerdembeiden eine Gruppe weiter sodal® nicht immer die
gleichen zwei spielen. 10 sec. Intervall.
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Karte 67 Stufe 3 EISLAUFEN MIT EINEM PARTNER

3. B4, SPIEGELLAUF

Starte aus der Mitte und kurve tief in die Zoneydsedu mit der Ubung beginnst.

e Spiegellauf; ein Partner lauft vorwarts, der andé@okwarts.

e In paaren; Folge dem ersten Spieler; vorwarts talife

* Folge dem Partner vorwarts laufend wenn der Padicériberholt folge ihm.

* Verwenden von Tauschungen und Geschwindigkeitsénden um an einem Partner vorbeizukommen,
welcher rickwarts lauft. Zwei Spieler laufen; deste spielt einen Verteidiger, lauft rickwarts doldt den
Bewegungen des vorwarts laufenden Spielers. Bi#ts auf der verteidigenden Seite.

» Fahre einen Achter in der neutralen Zone

e Dasselbe ruckwarts
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Karte 67b Stufe 3 EISLAUFEN MIT EINEM PARTNER

3.B4, SPIEGELLAUF
» Eislaufen mit einem Partner; wechselweise vorlaufen
¢ Wende Lauftauschungen und Geschwindigkeitsanderuageim den rickwarts fahrenden Partner zu
tauschen.
¢ Desgleichen mit Kopf und Schultertduschungen.
e Einer auf Einen, tdusche einen Schufld vor um dem&em tauschen.
» Laufe einen Achter auf beiden Halften
» Laufe auf jeder Halfte einen Achter riickwérts.
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Karte 68 Stufe 3 EISLAUFEN

EISLAUFEN

3, B4, LAUFUBUNGEN OHNE SCHEIBE

e Fahre einen Achter in der neutralen Zone

e Dasselbe rickwarts

e Fahre zwei Achter je einen in jeder Halfte

» Dasselbe riickwarts.

« Abwechselnd: Einen Achter riickwarts, einen Achtamérts, in jeder Halfte
e Fahre drei Achter, je einen in jeder Zone

« Das gleiche riickwarts.
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KARTE 68 b Stufe 3 SCHEIBENFUHRUNG
3.B.4, EISLAUFUBUNGEN MIT SCHEIBE
Die Spieler laufen mit hochster Geschwindigkeitimen in der Ecke eine Scheibe auf, laufen zum gésgen
liegenden Tor und schieRen. Sie sollen ihrem SéblgBn um einen Abpraller zu verwerten.
« Die Lange Zickzack mit Ubersteigen laufen.
* Mache einen Achter in der Neutralen Zone, schabeidemmer in die selbe Richtung.
¢ Mache einen Achter riickwarts in der Neutralen Zone.
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Karte 69 Stufe 3 ORIENTIERUNG

+ 3.B5,

Aus der B5 Formation kdnnen viele spielahnliche&ibnen entwickelt werden. Dies ist auch eine gute
Aufwarmubung fur die Torleute, sowie um Angriffsienauch Verteidigungsgrundlagen zu lehren.

Beim Angriffsspiel kann 1-2-3 gelehrt werden indeman die Anzahl der Pésse begrenzt um die Ubung so
Spielnahe als nur moglich zu machen.

Der den PaR annehmende Spieler lauft entweder auberdpfosten oder lasst sich etwas zurtckfallen itm m
den anderen Spielern ein Dreieck zu bilden. Aagéiweise sind Passe von 1 zu 3 oder von hintefTaerh zu
2 oder 1 zu 3 fur einen Direktschul? mdglich.
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Karte 69b Stufe 3 SCHIEREN

3.B5, 1-0 SCHUSSE AUS DREI VERSCHIEDENEN POSITIONEN
» der erste Spieler fahrt auf der AuBenbahn und Bthie

e der zweite Spieler fahrt auf der mittleren Bahn asoldief3t

e der dritte Spieler fahrt auf der anderen AuRenhatthschief3t
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Karte 70 Stufe 3 SCHUSSE AUFS TOR

3:B5, 1-0

Lege Scheiben nahe bei der Bande hin. Die Spisdetes aus dem mittleren Bullykreis.

e Ein Sturmer startet und nimmt nahe der Bande imdatralen Zone die Scheibe auf , fahrt einen engen
Bogen zur Bande, lauft in den Bereich vor dem Btot(area) und schief3t.

« Der Verteidiger startet, nimmt eine Scheibe naheBdade in der neutralen Zone auf, lauft rickwads
blauen Linie, worauf er in die Mitte zieht und s=fRi.
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Karte 70b Stufe 3 SCHUSSE AUFS TOR

3.B5. 1-0 (Slava Lener)

Lege die Scheiben am unteren Scheitel der Bullgkreu jeder Seite des Tormannes auf.

» Der erste Spieler startet und nimmt in der Ecke &oheibe auf. Der Spieler lauft um den Bullykiedsum,
indem Hande und FuRe in stdndiger Bewegung gehakeden und schiel3t aus der “slot area”.

« Der zweite Spieler tut das gleiche, er nimmt lddigtie Scheibe in der anderen Ecke auf.
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Karte 71 Stufe 3 SCHUSSE AUFS TOR

3.B5, 2-0 (Jursi)

Die Spieler haben die Scheiben in der Mitte dedyRigises.

Der erste Spieler paf3t zum zweiten und sie lauisammen etwa 5m voneinander entfernt, in der métile
Bahn. Der erste Spieler dreht seinen OberkorperRartmer, und halt seinen Schlager etwas nachrhiatéast
somit bereit zum VolleyschuB, der Pass wird vollefs Tor geschossen. Am besten wird diese Ubung

ausgefuhrt, wenn der Schitze mit seiner Vorhani&Ben kann. Es sollten lediglich Vorhandpasse vedst
werden.
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Karte 71b Stufe 3 SCHUSSE AUFS TOR

3.B5,2-0, VOLLEY SCHUSSE UND ERLERNEN DES 1-2 PRIIR3

Der erste Spieler startet und lauft in eine AulR3Bnbarhalt einen PalR vom Spieler zwei in der Mter Spieler
zwei lauft sodann schnell zur AuBenstange um awgfrePass oder einen Abpraller zu warten

Die Spieler diurfen héchstens 2 mal passen.
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Karte 72 Stufe 3 SCHUSSE AUFS TOR

3.B6

» Laufe mit der Scheibe Uber die blaue Linie, falinee Bogen zurlick in die Mitte um aufs Tor zu sBleie,
folge deinem Schuf3 fur méglichen Abpraller; laufie gegenuberliegenden Ecke, mache einen Bogen tiber
die blaue Linie und empfange einen Pal3 von derrgdgeliegenden Ecke und schiel3e.

e Laufe mit der Scheibe Uber die blaue Linie, laufeee Bogen zur Bande, laufe dann zur Mitte undedddj
fahre zur gegentberliegenden Ecke laufe tber digeblLinie und nimm einen Paf3 von der
gegeniberliegenden Ecke an worauf du wieder zueMitfst und schief3t.

» Starte aus der Ecke und fahr um den Bullykreis ¥ars schieRe und folge deinem Schuf und stelle dic
daraufhin in der anderen Ecke wieder an.
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Karte 73 Stufe 3 AUFS TOR SCHIESSEN

3. B6,

e Fuhre die Scheibe um den Scheitel des Bullykrersd=m du beide FlfRe am Eis laft; schiele und iaufe
die gegeniberliegende Ecke

e Fuhre die Scheibe hinters Tor, dabei beide FuREiardassen, und versuche einen “Wrap around”.
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Karte 74 Stufe 3 PASSEN — SCHIESSEN

3.B600 FORMATION (aus Aufstellung an den Blauenié&in)
Jeweils ein Spieler startet und erhélt einen Pal¥deo anderen Seite.
B600-3000

Karte 74b Stufe 3 PASSEN — SCHIESSEN

3.B600 Formation

Die vier Linien befinden sich in der neutralen Zavade der roten Linie; Je ein Spieler von jedeteS#r roten
Linie startet mit einer Scheibe, quer Ubers Eig. igeler fuhrt einen Doppelpal mit dem Spielerateteren
Seite aus. Danach wendet sich der Spieler zu seTimerand schieft. Auf beiden Seiten die gleiche ighu



£/B600-3000

Karte 75 Stufe 3 BULLY

3:B7, FORMATION (B7, #00-99, 1-1, An einem der Aiepunkte durchgeftihrt)
Bullytraining.

3.Karte # Stufe

Karte 75b Stufe 3 BULLY

B7, 100-Bully gewinnen.
B7, 101-SchieRen
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Karte 76 Stufe 3

3. C1 GRUNDAUFSTELLUNG
Die mit einem “C” bezeichneten Ubungen verwendenutiter “A” gelernten individuellen Fertigkeitervee
die unter “B” gelernten Zusammenspiel- Fertigkeitewd schaffen daraus Spiel- &hnlichere SituatioBenden
“C” Ubungen liegt die Betonung auf dem Tore- sckie®eim Angriff und auf der Verhinderung von Toien
der Verteidigung sowie darauf, die Scheibe zurtgkminnen. In C1 sind die Spieler in einer Reihe der
neutralen Zone aufgestellt, wobei jede Hélfte deelgr dem in Ihrer Zone befindlichen Tor zugewersied.
Die Spieler verlassen die Aufstellung und laufehdas in ihrer Halfte befindliche Tor und fahrenizek am
Bullykreis oder schieRen aufs Tor und holen sicle gieue Scheibe. Verschiedene, Spiel- dhnliche doun
werden beim laufen auf die andere Seite durchgefiihr
Diese Formation kann fir “A” und “B” Ubungen verwaat werden und danach kann zu den komplexeren “C”
Ubungen fortgeschritten werden.
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Karte 76b Stufe 3 EINS GEGEN EINS

3.C1, 1-1, FORCHECK

Die Spieler befinden sich in der Grundaufstellury B

Die Scheiben sind in der Mitte des Eises. Der e3gieler schiel3t die Scheibe in eine Ecke und l&uftach.
Nachdem er sie aufgenommen hat versucht er in demR/or dem Tor zu gelangen, der Verteidigendel&pie
lant dem Angreifer ungeféhr 2 Sec. Vorsprung uadestihm danach hinterher wobei er versuchen dénm
Angreifer nicht vor das Tor zu lassen. Er wird demgreifer zur Bande drangen und ihn dann mit ei&mack
an die Bande drangen wobei er sich an der aul3eterit& des Gegners orientieren wird.
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Karte 77 Stufe 3 EINS GEGEN EINS

3.C1, 1-1, EINS GEGEN EINS MIT UMGEKEHRTEM STOCK

“Eins gegen Eins” Der Verteidiger hat entweder keilstock oder erhalt ihn mit der Schaufel nach oben
erste Spieler nimmt die Scheibe in der Ecke aufgmeift den zweiten Spieler an, welcher rickwattstad die
Rolle eines Verteidigers einnimmt. Achte darauf} der Verteidiger den Angreifer auf einer Aul3enbhdin
und im richtigen Winkel zu seinem Tor fahrt.
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Karte 77b Stufe3 EINS GEGEN EINS

3.C1,1-1, EINER AUF EINEN, BETONUNG EINES GERINGENBSTANDES
Eins gegen Eins; halte einen geringem Abstandimeetralen Zone; verhindere, daf} der AngreifetanMitte
durchkommt und drange ihn nach auf3en. An der blairée verringere den Abstand und wende erst, nachd
der Angreifer auf gleicher Hohe ist; auf diese Waisrhinderst du, daf3 er in die mittlere Bahn siamekann.
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Karte 78 Stufe 3 EINS GEGEN EINS

3.C1,1-1,EINS GEGEN EINS; OBERKORPER DEM ANGREIFEBWENDEN
Die Scheiben befinden sich in gegenliberliegendéeitdes Feldes. Der erste Spieler startet und niimet
Scheibe auf. Der zweite Spieler startet einige 8d&n spéater, wendet am Scheitel des Bullykreises zu
Ruckwartsfahren und spielt den Verteidiger. Dertdidiger sollte rickwartsfahrend den Angriff nacif3an
dréngen, in dem in Richtung der AuRenstange sfioess fahrt. Danach sollte er auf vorwarts drelwta8 er
den Angreifer vor seiner Brust hat ihn dann zurd&adrangen und ihn dort halten.
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Karte 78b Stufe 3 EINS GEGEN EINS

C1, EINER AUF EINEN TIEF IM EIGENEN DRITTEL

Die Scheiben befinden sich im Mittelkreis. Zwei &pr starten aus der B400 Aufstellung. Der zwejirl8r

schief3t die Scheibe in die Ecke und beide laufatettier. Der erste Spieler ist der Angreifer deeirsvder

Verteidiger.

Der Verteidiger mu3 sich entscheiden ob er:

e Sofort angreift

e Ob erihn von rickwarts angreift und gegen die Batidingt um ihn dort festzuhalten

¢ |hn von der Seite angreift

e Oder, falls er dem Gegner gegenubersteht, wendetRiickwartslauf, nachdem der Abstand klein genug
geworden ist.
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Karte 79 Stufe 3 BREAK OUT

3.C1, BREAK OUT UBUNGEN
Die Scheiben befinden sich im mittleren Bullykrdtsn Spieler schief3t die Scheibe entweder auf dgmann
oder in die Ecke und alle Spieler folgen der Soheibd tiben die verschiedenen break out Méglichkeite
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Karte 79b Stufe 3 BREAKOUT

3,C1, UBUNG EINS, 2 AUF NULL, 1 PART ZU 3

Spieler eins (1) startet riickwartsfahrend und 8pielvei (2) schiel3t die Scheibe in die Ecke. Déel8peins
(1) wendet und lauft vorwarts wobei er bevor er@laheibe aufnimmt in beide Richtungen zuriick schaut
Sobald er die Scheibe aufgenommen hat beschleemigtd paf3t seinem Partner (3) der die Rolle ddsrer
Angreifers im break out angenommen hat, und siclkideBande postiert hat um einen Pal anzunehmen. E
muf stets die Scheibe im Blick behalten und semedgung so “timen”, dal? er sich bewegt wenn desgyade
Spieler in seine Richtung fahrt, weiters darf e&r done nicht vor der Scheibe verlassen.
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Karte 80 Stufe 3 BREAKOUT

+ 3,C1, UBUNG Zwei, 2 auf 0, 1 PART ZU 3 PART ZU 1

Der Spieler eins (1) startet, riickwartsfahrend 8pitler drei (3) schiel3t die Scheibe in die Ecker. Bpieler
eins (1) wendet und lauft vorwarts, indem er irdeei Richtungen zurtickschaut bevor er die Scheifréramt.
Er beschleunigt und paR3t seinem Partner (3) @eRdlle des ersten Angreifers im break out angenemhat,
und sich an der Bande postiert hat um einen Pafhahmen. Er muR stets die Scheibe im Blick behaiteh
seine Bewegung so “timen” dal3 er sich bewegt sateighassende Spieler in seine Richtung fahrtaBrrdcht
in die Angriffszone vor der Scheibe laufen. Nummiezi (3) nimmt die Scheibe auf und paf3t sie zu Nemm
eins (1).
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Karte 80b Stufe 3 REGROUPING (ERNEUTER SPIELAUFBAU)

3. C1, REGROUPING - EINS GEGEN EINS

Zwei Spieler starten. Der erste Spieler ist ein veifgr, der zweite ein Verteidiger welcher den Bgwegen des
ersten Spielers spiegelbildlich folgt. Der erstéef®p nimmt eine Scheibe auf, l1&uft zur roten Ljrkehrt dort
um und fahrt eins auf eins gegen den Verteidigédas Tor.

Der zweite Spieler folgt dem ersten indem er spi@lgich seinen Bewegungen folgt, dabei die migl®ahn
und das Tor verteidigt. Der verteidigende Spielefirdaran arbeiten die gleiche Geschwindigkeit wie d
Angreifer zu entwickeln und nur einen geringen Abskzu diesem aufrechtzuerhalten.
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Karte 81 Stufe 3 REGROUPING (ERNEUTER SPIELAUFBAU)

3. C1,2-0, REGROUPING

Zwei Spieler starten zur selben Zeit. Der erstel8pifahrt, nimmt die Scheibe auf und fahrt darait ioten
Linie. Dann dreht er um und passt dem zweiten 8pieler etwa 10m hinter ihm fahrt. Der erste Spikleft
sich nun frei fir einen Pass und beide Spielerefaldann 2-0 gegen den Tormann.
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Karte 81b Stufe 3 AUFS TOR SCHIESSEN

3.C1, 2-0

Durch Beschrankung oder auch Erhéhung der AnzatPdsse kann der Trainer verschiedene Aspekte des
Zusammenarbeitens der Spieler betonen. Grunddagilic Je weniger Passe, desto mehr individusigigl. Je
mehr desto mehr Mannschaftsspiel.
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Karte 82 Stufe 3 LOSUNG VON PROBLEMEN

3.C1, 2-0, EISLAUFEN; EIN PASS UND SCHUSS
Zwei Spieler starten zur gleichen Zeit, Einer nintliet Scheibe auf. Sie dirfen héchstens einmal passeor
sie schief3en.
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Karte 82b Stufe 3 LOSUNG VON PROBLEMEN

3.C1, 2-0, EISLAUFEN; ZWEI PASSE UND SCHUSS
Zwei Spieler starten zur gleichen Zeit, Ein Spielenmt die Scheibe auf. Sie dirfen maximal zwei pedsen
bevor sie schiefRen.
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Karte 83 Stufe 3 LOSUNG VON PROBLEMEN
3.C1, 2-0, EISLAUFEN; EIN PASS IN JEDER ZONE UNICBUSS



Zwei Spieler starten zur gleichen Zeit, einer ninaiiet Scheibe auf. Sie missen in jeder Zone einén Pa
ausfuhren bevor sie schiel3en drfen.
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Karte 83b Stufe 3

+ 3.C1, 2-0; LAUFEN PASSEN, ZWEI PASSE UND SCHUR

Zwei Spieler verlassen gleichzeitig die Grundallistg C1, einer nimmt eine Scheibe auf. Nach zwisden
mussen sie aufs Tor schie3en. Wenn Sie kein Ta@lenzmissen sie solange die Scheibe erneut augrebnd
nach nur einen Paf3 aufs Tor schief3en, bis sieaischiel3en.

C1- 3015

Karte 84 Stufe 3 ZUSAMMENARBEIT VON ZWEI SPIELERN | M ANGRIFF

3. C1, 2-0, - DOPPELPASS
Zwei Spieler starten zur selben Zeit. Der erstenmtiie Scheibe auf und sie laufen das Eis entladgm sie
Doppelpasse ausfihren, sie schleBen und erwarten Abpraller.
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Karte 84b Stufe 3 ZUSAMMENARBEIT VON ZWEI SPIELERN IM ANGRIFF

3:C1, 2-0, - PLATZWECHSEL VON FLUGEL UND CENTER
Zwei Spieler starten zur gleichen Zeit. Der erstemt eine Scheibe auf und sie laufen das Eis egitlanbei
die Spieler ihre Position wechseln und jeder deesan Bahn Gbernimmt. Der Scheibenfihrende salite z
mittleren Bahn laufen und danach zur AuRenbahrepaglie Position in der Mitte gibt dem Scheibenéitden
mehr Mdglichkeiten zu passen.
— T" e —‘ RN S
» % ol _s|r A\

Mﬂ- 1---' A

(= ' 2.c1-3017

Karte 85 Stufe 3 ZUSAMMENARBEIT VON ZWEI SPIELERN | M ANGRIFF

3,C1, 2-0, - PASSEN ZUM “HOHEN SPIELER”

Spieler starten aus der Grundaufstellung C1, glSdiheiben in die Nahe der blauen Linie innerhatb d
Endzone. Der erste Spieler startet und nimmt egieiBe auf; danach féahrt er zurlick tber die blangLIn
der Zwischenzeit ist ein zweiter Spieler in diegegengesetzte Richtung gestartet und bekommt ddrdea
offensiven blauen Linie den Pass.
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Karte 85b Stufe 3 ZUSAMMENARBEIT VON ZWEI SPIELERN IM ANGRIFF
3. C1, 2-0, QUERPASS



Der erste Spieler startet aus der C1 FormatiordeniScheibe und fahrt in der Mitte (Mittlere Bahwenn er
Uber die blaue Linie kommt passt er die Scheibe Pantner der hinter ihm gestartet ist und auf deBénbahn
die Scheibe annimmt. Dieser fahrt aufs Tor undedihi
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Karte 86 Stufe 3 ZUSAMMENARBEIT VON ZWEI SPIELERN I M ANGRIFF

3.C1, 2-0, - VERZOGERN ENTLANG DER BANDE

Aus der C1 Aufstellung nimmt der erste Spieler atheftel des Bullykreises eine Scheibe auf und léniiang
der Bande, wenn er etwa in der Mitte des Angriitsels ist, macht er einen engen Bogen zur Banée. D
Spieler Nummer zwei lauft die Mittelbahn entlanglumterstiitzt den Scheibenfiihrenden indem er sich f
einen Pal} anbietet. Nach der Verzégerungswendedeirass gegeben und ein direkter Schufd wird vom
zweiten Spieler ausgefuhrt.
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Karte 87 Stufe 3 ZUSAMMENARBEIT VON ZWEI SPIELERN I M ANGRIFF

3.C2, 2-1, ZWEI ANGREIFER GEGEN ABWEHRSPIELER
Zwei Spieler verlassen die C2 Aufstellung. Die Nuenrains schiel3t und verwertet gegebenenfalls einen
Abpraller, nimmt eine neue Scheibe auf und fuletisiRichtung des anderen Tores. Spieler Nummei Zwe
unterstitzt ihn gegen Nummer Drei.
2-1 OFFENSIV:
e Verwende Vorhand- Passe wann immer moglich.
e Einer Hoch, einer tief, einer schnell, einer lamgsa
» Der Scheibenfihrende muf? eine Gefahr darstellerit dmVerteidiger nicht ausschlie3lich auf den Paf3
achten mufR3.
e Flhre den ersten Pass friih (am oberen Ende de3 8lst; dies ermdglicht einen zweiten Spielzug.
»  Greife so schnell wie moglich an um den Backcheatkerentwischen.
2-1 DEFENSIV:
* Halte dich zwischen den Angreifern auf, verzégeas 8piel so lange wie moglich; der Tormann muf3 sich
auf den Scheibenfihrenden konzentrieren, der \dégeeri muf3 den Pal verhindern.
» Erlaube dem Scheibenfiihrenden aber nicht ungehindedas Tor zu gelangen.
*  Wenn Spieler ohne Scheibe in der Mitte hoch ishte dich nach ihm und gehe ihn sofort nach ders Pas
an. Halte deinen Stock dabei stets in der Passbahn.
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Karte 88 Stufe 3-4 EINS GEGEN EINS

3-4.C2, EINS GEGEN EINS UBER GESAMTE EISFLACHE

Zwei Spieler verlasen die C2 Aufstellung. Nummerseschie3t und verwertet gegebenenfalls einen Abpra

nimmt eine neue Scheibe auf und lauft mit ihr inHRiNg anderes Tor, gegen Spieler Nummer zwei.

1-1; OFFENSIV

» Greife den verteidigenden Spieler von der Seitdare an ihm auRen vorbei, falls er langsam c$tnside
hinein wenn er sich zu schnell nach au3en wendet.

» Decke die Scheibe ab und benutze lange Haken mjefiiiuschungen und wechsle das Tempo.



e Schneide druckvoll zum Tor und schiitze die Scheihaleinem Kdrper sobald du einen Schritt vor dem
Verteidiger bist.

e 1-1 DEFENSIV

* Positioniere dich so, dalR der Stirmer aul3en blaibgh

* Fuhre den Check mit deiner Innenschulter (JenerréliedBande) aus. Bringe diese Schulter zur Brast d
Angreifers.

« Furchtest du die Geschwindigkeit des Angreifertasee aul3en Raum und falle nicht weiter zuriick.

» Bringe deinen Stock zwischen die Beine des Angreified stol3e ihn mit der freien Hand an der Brust
zurtick und spiele den Korper.

*  Wende, wenn du mit dem Angreifer auf gleicher HBls¢ und versuche ihn nach auen zu drangen.

e Spiele immer den Korper, wobei du entweder die Augder die Brust beobachten muf3t.

Tr 1
o M

rrri‘*".r

2’ C2-3-4000

Karte 89 Stufe 3-4 DREI AUF EINEN

3. C2, DREI GEGEN EINS UBER DAS GANZE SPIELFELD

»  Vier Spieler verlassen die C2 Position. Nummer sttgel3t, geht auf Abpraller und lauft zuriick, wirer
eine neue Scheibe aufnimmt und diese gemeinsafumitmer zwei und Drei gegen Nummer 4 das Eis
entlang fhrt.

3-1 Offensiv:

» Greife so schnell als méglich an, wobei der erst® ¥or Erreichen des Hochsten Punktes des Slatgerf

» Kreuze und versuche den Verteidiger zu isolierebevein Mann immer zur Stange geht und der
Scheibenfuhrer eine Gefahr darstellen muf3.

3-1 Defensiv:

* Bleibe in der Mitte und verzégere das Spiel, hdieeSchlittschuhe in der lateralen Pabahn undlteeha
diese Position bei, wenn der hohe Spieler die $ehieat.

» Sollte der hohe Mann angespielt werden so gredsati an wenn er nahe beim Tor ist, wahrend du eine
Schlager in die deiner Meinung nach gefahrlich§tabahn haltst

« Kontrolliere den Schlager deines Gegners vor demwemn der Schufd am Tor vorbei geht.
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Karte 89b Stufe 3-4 DREI AUF ZWEI

3. C2, DREI AUF ZWEI AUF DIE GESAMTE EISFLACHE

Funf Spieler verlassen die C2 Aufstellung. Die Nuenigins schiel3t, geht auf Abpraller und lauft zigtic

nimmt eine neue Scheibe auf und fiihrt diese geragingit Nummer Zwei und Drei gegen Nummer Vier und

Funf das Eis entlang.

3-2 Offensiv:

» Greife so rasch als moglich an und trachte einei ZwkeEinen Situation zu schaffen.

» Der Scheibenfiihrende sollte zum Tor ziehen um denteWliger auf sich zu ziehen.

* Wenn sich die Verteidiger ganz zuriick gezogen halaem kreuzt und spielt die Scheibe zuriick oder
schief3t.

*  Wenn gerade angegriffen wird dann geht der zweite Tor wenn zwei Spieler kreuzen dann geht der
Dritte zum Tor.

3-2 Defensiv:

e Versucht den Angriff zu verzégern und die blaueid.iru halten.

e Auf der Seite des nicht Scheibenfihrenden, folgeese Mann zum Tor, auf der anderen spiele ein 2-1
wobei du im Fall eines RickpalR den PaRannehmeriMidte angehst.
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Karte 90 Stufe 3-4 DEFENSIVE ZUSAMMENARBEIT VON ZWE | SPIELERN

3. C2, 3, EINS GEGEN ZWEI

Drei Spieler verlassen die C2 Aufstellung. Nummias achiel3t, geht auf Abpraller und kommt zuriickbeicer

eine neue Scheibe aufnimmt, welche er in Richtungher Zwei und Drei das Eis entlang fuhrt:

1-2; Offensiv:

* Wenn die Verteidigung gleichauf steht, versuchesztwen ihnen durchzufahren.

« Schau ob du mit Hilfe rechnen kannst, wenn ja fake# aul3en und versuche einen Verteidiger auf gich
locken und verzdgere den PalR.

*  Wenn die Verteidiger eine gute Position haben,efddidie Scheibe hinein und forchecke.

1-2; Defensiv:

» Auf der Seite wo die Scheibeist, spiele so alsobiee eins auf eins Situation wére.

« Auf der anderen Seite lasse dich etwas zurickfallehbeobachte wer das Eis entlang kommt, wenimes e
weiterer Angreifer ist so entwickelt sich die Siioa zu einem 2-2 und der Herannahende ist deinnyian
wenn der Angreifer nicht mit Unterstlitzung rechikann so warte eine giinstige Gelegenheit ab um einen
Check anzybringen.
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Karte 90b Stufe 3 DEFENSIVE ZUSAMMENARBEIT VON ZWEI SPIELERN

3.C2, ZWEI GEGEN ZWEI

Vier Spieler verlassen die C2 Formation, der Essteel3t, geht auf den Abpraller, nimmt eine neusehe auf

und fahrt mit Nummer Zwei auf Drei und Vier.

2-2 OFFENSIV:

» Isoliere den am weitest auen stehenden Verteidiggzgreife ihn 2-1 an versuche kreativ zu seidem
ihr kreuzt oder auf das Tor zieht, dies zwingt ¥enteidiger Entscheidungen zu treffen. Sogar zwei
schnelle, parallele Passe kénnen Offnungen schaffen

2-2 DEFENSIV:

* Schaffe so bald als moglich einen kurzen AbstandezuAngreifern um dir eine gute Position zum
Scheibenfiihrenden zu verschaffen. Wenn du eineRpg#ion hast, so bleibe bei deinem Man.

*  Wenn die Verteidigung keine Kontrolle Gber den Alost zu den Scheibenfihrenden hat, dann versucht
zumindest ab der blauen Linie bei eurem Mann zibéfe
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Karte 91 Stufe 3 BREAK OUTS

3.C, BREAK OUT UBUNG EINS

Zundachst ein Spieler, dann zwei und schlief3lich stegten, nachdem sie einen Schul} ins Drittel gdigen
haben. Beginne wie bei einem Break out und fiihigefde Anzahl von Passen durch. Beende die Ubuhg mi
einem Schuf? aufs Tor.

* 1-0, Laufe einen Achter zwischen den blauen Linien.

e 2-0, Hochstens ein Pald ist vor dem Schul erlaubt.



* 3-0, Hochstens zwei Passe sind vor dem Schuf¥érlau
e Lege die Scheibe in die andere Ecke und fahre igeleehrter Reihenfolge mit der gleichen Anzahl an
Passen.
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Karte 92 Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Orientierung, DAS SPIEL LERNEN UND LEHREN
Der wesentliche Grundsatz beim Lernen ist der Ebris vom Einfachen zum Komplizierten. Dieser Gisatz
gilt auch wenn man Hockey spielen lernt. Am bestetwickelt man die zum Hockey spielen erforderlithe
Fahigkeiten auf dem Eis. Jene Lander, in denenrblligtuorkommt, haben grof3e Vorteile beim erlernes d
Eislaufens. Inline Hockey, StralBenhockey, sowie BHllspiele, besonders die Tororientierten, hetfem
Spieler nicht nur das Spiel zu lernen, sondern avielman die erforderliche Technik zur rechten Zeit
rechten Platz einsetzt. Es ist meist Realitat,dlaffungen Spieler nur selten den Vorzug genieBieren
fachkundigen Trainer zu haben. Deshalb propagieieregulare und modifizierte Spiele als den grafite
Cheftrainer und Lehrer.
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Karte 93 Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, SPIEL UBER DAS GANZE EIS MIT 45-60 SEC. WECHSE

Stelle zwei Mannschaften mit jeweils zwei Linierf.dDer Scheibenfuhrende darf die Scheibe nur hécissB
Sek. fuhren, worauf er passen oder schieBen me3Spieler wechseln auf ein Signal des Trainers wadre
abtretende Spieler die Scheibe dem auflaufendezleB@iuspielt.

Die wartenden Spieler stehen an der Bande.
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Karte 93b Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, 100 Spiele Ubers ganze Eis; die Uberzahligeel& warten entlang der Bande. Spiele Ubers giiweon
1-1 bis 4-4. Die uberzéhligen Spieler kdnnen ditaBannahme und Abspielen aktiv am Spiel teilnetwden
aber sich passiv verhalten.
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Karte 94 Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D ORIENTIERUNG VERWENDE KLEINE MANNSCHAFTEN MIT BGEANDERTEN REGELN UM
DAS SPIEL ZU ERLERNEN



Verwende kleine Mannschaften zum Erlernen des &piélm die vier Spielerrollen zu erlernen, spieie m
Ihnen quer Ubers Eis, bzw. in beiden Halften, bilvers ganze Eis. Die Uberzahligen Spieler kdnnechdu
PaRannahme und Abspielen aktiv am Spiel teilnehoden aber sich passiv verhalten.
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Karte 94b Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Die vier Spielerrollen SPIELE DIE ALLE VIER RQEN LEHREN SOWIE DEN UBERGANG VON
EINER ROLLE ZUR ANDEREN.

Spiele 5 Spiele quer Ubers Eis mit Zwei auf Zwdie Aier Spielerrollen werden in diesem Spiel getibt
Wahrend dieses Spieles wechseln die Spieler stéim#idRollen vom Scheibenfuhrenden (1) zum Offensiv
unterstiitzenden (2) oder zum néchsten VerteidB)eurfd zum defensiv unterstitzenden (4) SpieleelSpwei
Minuten und danach sollen die Spieler die Scheailmer Mitte des Feldes lassen und zu ihrem Torcklaiifen.
Rotiere die Mannschaften indem du um ein Tor féntsitest wobei die jeweils am Ende befindlichenegi
zum Tor auf der Gegenseite wechseln. Zahle dieeSiig Unentschieden und die Niederlagen.
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Karte 95 Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

D; Orientierung ANZAHL DER PASSE UND DAS SPIEL ERREIEN
Eine gute Methode das Spiel zu lehren besteht ddai® man den Angreifern die Anzahl der Pésse hice#t,
welche zugelassen bzw. verlangt werden. Spiel&giel quer Gbers Eis und beschranke die AnzahPdese
welche die Angreifer vornehmen kdnnen, bzw. statiestige Regeln auf, z.B.: Die einfache Regel,ldafe
Rickpasse erlaubt werden (der Spieler darf dieiBehdcht an den Spieler zurlickpassen, von welokesie
erhalten hat), oder man bestimmt, dal3 nur ein Ra&i, Passe, oder einer pro Zone erlaubt ist, bestidas
verhalten sowohl der Angreifer, wie der Verteididealls nur ein Pass erlaubt ist, muf? derjenigedda Pal}
erhalten hat (1) aufs Tor fahren, der Verteidigmul3 einer auf einen spielen , der unterstitzémdgeifer
(2) kann entweder dem Verteidiger oder dem TorndierSicht verstellen oder auf einen Abpraller wayrtgie
anderen Verteidigenden schaffen Platz vor dem Tor.
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Karte 96b Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3D, 4 Spielerrollen, EIN SPIEL BEI DEM MINDESTENSPASSE GEGEBEN WERDEN MUSSEN BEVOR
EIN TOR ZAHLT.

Es mul3 mindestens 2 mal gepalf3t werden, bevor eigekahlt wird. Dies schult die Aufmerksamkeit aig, E
offensive Unterstiitzung und Pass- FertigkeiterdelnDefensive sollte ein Spieler den Scheibenfidean
checken und der zweite Spieler den freien MannelecReides von der defensiven Seite. Dies lehrlatiten
beiden Spielerrollen.

—% D-3007




Karte 97 Stufe 3 INDIVIDUELLE FERTIGKEITEN

D.3. ROLLE EINS, SPIEL BEI WELCHEM DER SCHEIBENFUHERIDE MINDESTENS VIER BIS FUNF
SCHNELLE SCHRITTE ZUM OFFENEN RAUM MACHT, BEVOR ERART

Spiel bei welchem der Scheibenfiihrende mindestiendis flnf schnelle Schritte zum offenen Rauncthta
bevor er paf3t oder schiefl3t. Geschossen darf erdemenachdem mindestens ein PaR3 erfolgt ist.
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Karte 97b Stufe 3 INDIVIDUELLE FERTIGKEITEN

D3.Rolle Eins SPIEL IN WELCHEN LEDIGLICH HANDGELENRASSE ERLAUBT SIND
Handgelenkpéasse sind undurchschaubarer und beskentzollieren als Schlagpésse. Lehre den
Handgelenkpass durch spielen, quer Ubers Eis,albém Eis, oder auf der ganzen Flache, wobei nuhafal
und Rickhand- Handgelenkspéasse erlaubt sind. Wargeschlagener Pal3 erfolgt, bekommt die andere
Mannschaft die Scheibe. Die folgenden Spiele wertarbesten ohne Tore und nur in der Zone gespielt.

Karte 98 Stufe 3 BULLIES

3.D, Rollen eins und drei BULLIES

In einem Spiel Uibe Bullies in allen Zonen und éeAngriffs- und Verteidigungskonzepte. Im allgengzin
verteidigt man vorrangig die mittlere Bahn; Fliidetken die Verteidiger, der Mittelstirmer den M#térmer
und die Verteidiger die Flugel. Decken , verstelien Sicht kénnen auch getibt werden.
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Karte 98b Stufe 3 FREIE SCHEIBE

D, Rolle eins SPIELE DIE DAS WIEDERGEWINNEN VON FREN SCHIEBEN IN DER ANGRIFFSZONE
BETONEN

Der am néachsten befindliche Spieler muf? so schrielmdglich versuchen, die freie Scheibe zu erlangee
anderen Spieler geben Unterstitzung je nach denweitesie von der Scheibe entfernt sind. Um dietga8on
zu schaffen, werfe die Scheibe von der neutralarezws ein und laf3 forchecken..

2/ p-3011

Karte 99 Stufe 3 INDIVIDUELLE FERTIGKEITEN - STOCKT ECHNIK

D, Rolle eins; SPIEL WOBEI MAN NUR DIE VORHAND BENTZT.

Spiele ein Spiel, bei welchem nur die Vorhandseéte Schléagers verwendet werden darf. Das Spiehihe&i
nicht nur die Scheibenfluihrung, sondern auch diedggemgen der unteren Kdrperhélfte des Spielers. Wenn
Spieler zur Riickhandseite die Richtung wechselrsseti sie um die Scheibe herumfahren was die Sohulte
und Huften veranlaf3t sich in verschiedenen Rictearmu bewegen. Dies ist auch eine gute Regel uerzen,
wie man die Scheibe zu den Schlittschuhen ziehteim@n Spieler zu Uberspielen, oder um sich awreBchul
vorzubereiten.
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Karte 99b Stufe 3 INDIVIDUELLE FERTIGKEITEN - STOCK TECHNIK

3.D, Rolle Eins SPIEL UNTER VERWENDUNG NUR DER RUEIKND

Spiele ein Spiel, bei welchem nur die RickhandsigeSchlagers verwendet werden darf. Das Spiaifhest

nicht nur die Scheibenfiihrung, sondern auch dieeBgsmgen der unteren Korperhélfte des Spielers. Wilenn
Spieler zur Vorhandseite die Richtung wechseln,s@fisie um die Scheibe herumfahren was die Schultet
Huften veranlaf3t, sich in verschiedenen Richturmmebewegen.
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Karte 100 Stufe 3 INDIVIDUELLE FERTIGKEITEN — BODY CHECKING

+ 3.D, Rollen eins und drei SICH AUF KORPERKONTAKT BEHNEN

Spiele ein Spiel ohne Schlager, dhnlich dem “weglftet sich vorm schwarzen Mann”, wobei eine Mahaftc
versucht ins andere Angriffsdrittel zu gelangee, alidere Mannschaft stellt sich zwischen den blaigan
auf und versucht sie daran zu hindern. WechsI®&dlken der Gruppen. (Angriff- Verteidigung)

1 D-3014

Karte 100b Stufe 3 INDIVIDUELLE FERTIGKEITEN - BODY CHECKING

3.D, Rollen eins und drei SICH AN DEN KORPERKONTAKGEWOHNEN WAHREND MAN DIE
SCHEIBE FUHRT

Veranstalte einen Wettbewerb zwischen zwei ManrfsmaEine Mannschaft wartet in der Neutralen Zone
ohne Stdcke. Die andere versucht durch sie hindidieBcheibe zu fiihren ohne gechecked zu werdessel a
nur regelgerechte Checks zu.
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Karte 101 Stufe 3 INDIVIDUELLE FERTIGKEITEN — SCHEI BENFUHRUNG

D, Rollen eins und zwei, Passen im Ruckwartslauf

Spiel auf halbem Eis mit Schiissen aufs Tor odezl§pHalte die Scheibe” (normales Spiel mit 2 Marireften
ohne Tore) wobei der Scheibenfihrende riickwarfeifamul® bevor er passen darf; das halt die Beine in
Bewegung und zwingt zu gro3er Beweglichkeit. Eiaeltevorzugten Techniken von Wayne Gretzky.
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Karte 101b Stufe 3, INDIVIDUELLE FERTIGKEITEN SCHEI BENFUHRUNG

3.D, Rollen eins und zwei, PASS NACH EINEM ENGEN GEN

Spiele ein Spiel quer ubers Eis, Ubers halbe Egs ders ganze Eis, mit Schussen aufs Tor odel ‘$iatie

die Scheibe” wobei der Scheibenfihrende einen eBggen machen muf3, bevor er passen bzw. schieffen da
Hier Gbt man Tauschungen, Scheibendeckung, dieeBeiBewegung halten und wenden.

£'p-3017

Karte 102 Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Rollen Eins und Zwei DOPPELPASS -SPIEL

Der erste die Scheibe empfangende Spieler muRistenzum Passer zuriickgeben, worauf dieser Spieler
einem anderen Spieler zuspielen kann, der nunrseiteeine Doppelpal? anbringen mul3. Diese Sl dien
Spielern sich gegenseitig zu unterstitzen inderihssen Paf folgen.
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Karte 102b Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Rollen Eins und Zwei SPIEL OHNE DOPPELPASS

Spiel 3-3 und mehr. Der den Pafl} empfangende Spiatéihn nicht zurtickgeben, sondern mul3 einenramde
freien Spieler finden. Dies fordert das Unterstiigaspiel und die periphere Sicht. Die meisten 8psthen die
weiter vorne befindlichen Mitspieler und jene aaf &eite, aber nur die guten Spieler sehen dide3 gl
verspatet ins Spiel eingreifen.
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Karte 103 Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Rollen Eins und Zwei VOLLEY- SCHUSS SPIEL

Ein Spiel quer Ubers Eis (D2) oder auf dem halbier([B4) wobei ein Tor nur dann z&hlt, wenn es rimiem
Volleyschuf3 oder einem Abpraller eines solcheriebr&urde Die Spieler missen die Scheibe im Auge
behalten und missen sich in eine gute Schul3posiéigaben vor der Pass kommt.
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Karte 103b Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Rollen eins und zwei

Spiele ein Spiel quer ubers Eis (D2). oder einéslauhalben Eisflache (D4). Die Angreifer missandastens
einmal vor den Verteidigern kreuzen, bevor sieefgén dirfen. Dies veranlal3t die Angreifer inrem Raf}
folgen um denam weitesten aufRenstehenden Gegemspigkolieren und damit eine zwei auf eins Situezu
schaffen.

Die Verteidiger missen sich dartiber verstandigesi@lden jeweiligen Gegenspieler beibehalten aueschen.
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Karte 104 Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

D, Rollen Eins und Zwei SPIEL AUF GANZER FLACHE; VBBI IN JEDER ZONE GEPASST WERDEN
MUSS

Spiele ein Spiel auf vollem Eis 2-2 oder 3-3 wadbgeder Zone einmal gepal3t werden muf3. Wird dieethe
im neutralen Drittel gewonnen, so muf zwei mal §e¢peerden, erfolgt dies im Angriffsdrittel, nur eial, nach
einem Schuf aufs oder ins Tor wieder nur ein Pal3.
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Karte 104b Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Alle Spielerrollen

EIN ZWE|I AUF ZWEI REGROUPING (ERNEUTEN SPIELAUFBAWSPIEL.

Auf der ganzen Eisflache ein Spiel zwei auf zwed drei auf drei. Bei diesem Spiel missen die Arigrei
mindestens einmal den Angriff neu aufbauen (regrdogvor sie in die Angriffszone laufen. Dabei iitzn
Unterstutzung und Spiellbersicht beim Break out.

Y
-

| 1 . \
i D-3023

Karte 105 Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Rolle Drei

SPIEL, DAS UNMITTELBAREN DRUCK AUF DEN SCHEIBENFUHRNDEN DURCH DEN NACHSTEN
ABWEHRSPIELER VERLANGT

In einem Spiel auf kleiner Flache betone dal’ dehsta verteidigende Spieler den Scheibenfihrenofents
angehen mulR. Es ist wichtig das der Druck sofadtwon innen nach au3en kommt. Dies verzdgert degrifin
drangt ihn vom Tor ab und stort den Scheibenfureando dafd er zu Fehler verleitet wird.

Tief im eigenen Drittel muf3 der verteidigende Sgrielchnell den Abstand verringern und den Stirmegreifen
falls dieser die Scheibe nicht gut unter Kontrbide, hat er sie aber unter guter Kontrolle, damibbkl zwischen
dem Spieler und deinem Tor indem du abstoppst tickivarts laufst, bleibe dabei aber immer auf der
defensiven Seite (zwischen Angreifer und Tor). @&trdu in Schwierigkeiten, so schiebe deinen Sarnlgch
zwischen die Beine des Angreifers.

. N
|
' .'|‘|.|,p'
L TN Y SR I A
|
|

i D-3024

Karte 105b Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Rolle Drei

SPIEL EINS GEGEN EINS UNTER BETONUNG DES VERTEIDIGIGSSPIELS

Spiele ein Spiel quer Ubers Eis, auf halber oddewngisflache. Der verteidigende Spieler hat demt¥il, daf3 er
weis wohin der Angreifer will, ndmlich zum Tor. Deerteidigende Spieler mul3 stets zwischen seinenui@



dem Angreifer bleiben. Dies ist der erste Schriteiner guten Verteidigungstechnik. Beim Backchaake3
der verteidigende Spieler den Angreifer auf der énbfahn halten und stets zwischen Angreifer uncbleben.

i D-3023

Karte 106 Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Rollen Drei und Vier

SPIEL MIT UMGEKEHRTEN SCHLAGERN IN DER VERTEIDIGUNGSZONE

Eine gute Lehrmethode um Verteidigungsspiel zu libees, im eigenen Drittel mit umgekehrtem Schigye
spielen. Das hilft den Spielern sich auf ihre Rosizwischen Angreifer und Tor zu konzentrierenbBissollen
sie den Oberkdrper stets dem Angreifer zuwendennfissen stoppen und starten und lernen, daf® diefri
eigenen Zone immer der Korper zu spielen ist. Damer kann ein Pfeifsignal geben um die Schlageder in
Normallage zu bringen und die andere Mannschafumgekehrten Schlagern verteidigen mul3.
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Karte 106b Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

D, Rollen Drei und Vier

DIE ZONE ZWISCHEN DEN BULLYKREISEN (SLOT) VERTEIDIEN

Spiele ein Spiel Ubers die ganze Flache; 2-2,848,5-5, mit Einsatzen von 30 bis 60 Sekunden. Das
Grundprinzip der Verteidigung ist einfach; es bestus der Verteidigung der Zone zwischen den Rrgigen
vor dem eigenen Tor. Konzentriere dich schon beroken Linie darauf, wer wen deckt und drangeStibeibe
aus der Mitte. Alle Spieler befinden sich auf dertéidigungsseite und halten die Schlager in desiBzdnen
der Angreifer.
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Karte 107 Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Rollen Drei und Vier,

UBE WEIT ZURUCKZUKOMMEN IN EINEM SPIEL 2-2, ODER 3; UBER DIE GANZE FACHE

Der Trainer betont, daf’ der néchste verteidigempiele8 sofort den Scheibenfiihrenden angeht undi\aemniff
zur Seite abdrangt. Der zweite Spieler deckt de®iBle vor dem Tor und der dritte Spieler deckt Baum an
der blauen Linie wo er den dritten Angreifer Ubemmit wenn dieser ins Spiel eingreift. Es ist wichtgl3 die
Verteidiger bei ihren Gegenspielern bleiben undiinder Scheibe folgen.

gD - 3028

Karte 107b Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Alle Spielerrollen, 2-2,3-3
SPIEL BEI WELCHEM DIE SCHEIBE VOR DEN SPIELERN DIEONE VERLART.



Dieses Spiel veranlal3t die Angreifer kompakt zelepi und es werden kurze Break Out Pésse ermadhahs
die Scheibe verloren geht, sind die Verteidigerideziner guten Position.

5/D-3029

Karte 108 Stufe 3-4 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Orientierung

DAS ERLERNEN DER SPIELERROLLEN IN DEN DREI ZONEN

Um die Spielerrollen in allen drei Zonen zu lehrgpigle ein Spiel Ubers ganze Eis mit 5 - 5, egmilhmte
Anzahl von Spielern darf aber nicht ins Angriffsib2/erteidigungsdrittel und bleiben knapp vor diuen
Linie stehen und verweilen in der neutralen Zorsedi® Scheibe wieder rauskommt. Um eine 5-4 Sanatu
schaffen, muf3 ein Spieler der abwehrenden Manrisichdér neutralen Zone bleiben, bei 5-3 zwei,4divon
jeder Mannschaft einer usw.
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Karte 108b Stufe 3 DAS SPIEL ERLERNEN

3.D, Orientierung

AUF EIN TOR SPIELEN

Man spiele 1-1, 2-2, 3-3, 4-4, 5-5, oder irgenceendere Kombination auf ein Tor um die Spielegroltu
tiben, sowie den Ubergang von Angriff auf Verteidigund umgekehrt. Fir den Ubergang gibt es mehrere
Maoglichkeiten: 1. Die Manns. die die Scheibe gewamhat pafit sie einer neuen Mannschaft die von der
Mittelzone ins Spiel kommt zu und geht selber i Biittelzone.(macht Pause). 2. Alle Spieler der Man
mussen die rote Linie beriihren oder 3. Die Manndd mumindest einen Pal3 getatigt haben bevor sieifery
darf. Alle diese Regeln geben dem Gegner geniigeitdieh auf Verteidigungsspiel umzustellen.
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Karte 109 Stufe 3-4 DAS SPIEL ERLERNEN

3-4.D, Rolle Drei

SPIEL EINS GEGEN EINS UNTER BETONUNG DES VERTEIDIGIGSSPIELS

Spiele ein Spiel quer Ubers Eis, auf halber od#ewn&isflache. Der verteidigende Spieler hat demt¥il, daf? er
weis wohin der Angreifer will, némlich zum Tor. Degrteidigende Spieler muf3 stets zwischen seinemuiic
dem Angreifer bleiben. Dies ist der erste Schriteiner guten Verteidigungstechnik. Beim Backcheakei3
der verteidigende Spieler den Angreifer auf der énli&ihn halten und stets zwischen Angreifer undoleben.
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Karte 109b Stufe 3-4

3-4.D, Rolle eins, zwei und drei

AUF HALBEM EIS, UBERGANGSSPIEL EINER AUF EINEN UNBINER AUF ZWEI

Ein Stirmer greift einen Verteidiger an. Ein Baakcker kommt hinzu und unterstitzt den Verteidigéenn
die Verteidigenden Spieler die Scheibe gewinnenrt féér Backchecker auf die rote Linie und fahrtegyeginen
neu ins Spiel kommenden Verteidiger.(Eins geges)ein

sl 2
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Karte 110 Stufe 3 PENALTYSCHIESSEN UND WETTBEWERBE

3.E1, 11

Die Spieler nehmen Aufstellung an den 4 Anspielpenkn den beiden Endzonen. Die Scheibe liegt am
Anspielpunkt in der Mitte. Auf Signal des Traindasfen je ein Spieler von den beiden Anspielpunltecer
gleichen Zone und versuchen die Scheibe zu ermeichd ein Tor zu schief3en.

Jeder Spieler fahrt auf jedes Tor einmal; die Maha#t mit den meisten Toren gewinnt.

=/E1 - 3000

Karte 110b Stufe 3 PENALTYSCHIESSEN UND WETTBEWERBE

3.E12-0

Die Spieler stellen sich in allen vier Ecken auf.

Zwei Spieler fahren von einer Seite weg bis zuritemeblauen Linie und wieder zurilick auf das Torb&a
kreuzen sie drei mal und geben dabei jeweils ebDreppass an: der ersten blauen Linie, der zweilzuen
Linie, und beim zuriickfahren wieder an der blauand, ab. Abschlul® mit einem Schufd aufs Tor.
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Karte 111 Stufe 3 PENALTYSCHIESSEN UND WETTBEWERBE

3. E1, 1-0, 2-0, jeweils eine Mannschaft auf beiBeiten der roten Linie.

Der Spieler fahrt gegen den Tormann bis er einsthiel3t , danach lauft er zuriick tber die blauéeLin
woraufhin der nachste Spieler fahrt.

Dies erfolgt auf beiden Seiten.

Die Mannschaft die als erster fertig ist gewinrgi Bwei auf null miissen die Spieler nach dem ersten
zuriick auf die rote Linie, eine zweite Scheibe abfnen und erneut ein Tor erzielen, wobei diesesawdere
Spieler schiel3en muf3.

Die nachsten Spieler dirfen erst fahren wenn b@pleler tber die blaue Linie gefahren sind.

Die Mannschaft die als erster fertig ist gewinnt.
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Karte 111b Stufe 3 TORMANNTRAINING

Technik Training
G. Diese Tormann Ubungen kénnen zu jeder Ubungulyigizigt werden, oder auch zu Zeiten wo der Tormann
nicht beschéftigt ist durchgefiihrt werden. Die BH&?) Ubungen beinhalten diese Schwerpunkte.

G -3000

Karte 112 Stufe 3 TORMANNTRAINING

Technik Training

G1,02 - Querbewegungen, Ausrichtung (auf die Se)eibeleskop

G1,03 - spielen von freien Scheiben, hinter demurat lauf zur freien Scheibe
G1,04 — Beinabwehr, Slide

G1,05 - Butterfly, Hechten

G1,06 — Verwendung der Schlittschuhe bei flachdriiSsen (Fu3abwehr)

G - 3001

STUFE 4

Die individuellen Fertigkeiten der ersten und éritlRolle werden auf htherem Niveau gelibt, wobei
Bodychecking besonders betont wird. Die zweite &d#r offensiven Unterstitzung wird in
Mannschaftsspielibungen hervorgehoben. Die Sméldrnun weit genug fortgeschritten um auf einertneinén
Niveau Mannschaftsspiel zu tiben. Die Deckung inviigteidigungszone wird eingefiihrt und die Spieler
spezialisieren sich mehr auf inre Positionen. Sjtigtionen bringen mehr Ubergéange hervor bei vexlatie
Spieler das Spiel Ubersehen und auf die geandiguttiSn reagieren missen.

Karte 113 Stufe 4 COACHING KARTE FUR INDIVIDUELLEN FERTIGKEITEN

4. Orientierung ALLGEMEINE SPIEL- GRUNDSATZE

« Entwickle Scheibenfihrungstechniken wie weite Hakeithe die Bewegung des Oberkodrpers von jener
des Unterkorpers trennt.

« Die wichtigste Reaktion auf dieScheibenannhmedstsdhnelle Lauf in den freien Raum. Indem man drei
bis sechs schnelle Schritte macht, andert man 2usgglichkeiten und gewinnt Zeit fir Spielziige.

« Die besten Ubungen zum Power Skating sind solah&igiaufen mit tibertrieben langen Schritten
beinhalten.

¢ Decke die Scheibe mit dem Kérper

« Die meisten Spieler halten den Schlager beim Sehéiihren mit den Handen zu weit auseinander,
wodurch sie die Mdglichkeit eliminieren weite Hakanmachen. Diese Technik (mit den Handen weit
auseinander) fiihrt dazu, daf? die untere Hand dieuRg Gbernimmt wird, was zu Problemen beim Pal
annehmen und geben fihrt.

e Kopf- und Schultertduschungen sollten geférderiderr

«  Ube dich in Behendigkeit mit der Scheibe.

» Schnelles laufen (Quick feet, Beine schnell und lintigt immer bewegen)

* Viele Spieler sind viel zu steif, nur die bestemyenden weite Haken und Tauschungen. Dies sollte ma
andern indem man wéahrend des Trainings viel mebkttsp



¢ In Finnland, Ru3land und Schweden wird an der Tiawarbeitet; Schon bei den sehr Kleinen werden
Minispiele auf kleinen Flachen mit besonderen Regelspielt, weiters werden Parcours mit vielen
Geschlicklichkleitselementen aufgestellt.

< Die vier Spielerrollen stellen einen sehr gute Ntiftkeit dar das Spiel zu erlautern und Spieler zu
beurteilen.

Karte 113b Stufe 4

4.C2 GRUNDAUFSTELLUNG

In C2 sind die Spieler entlang der Bande in detmaéan Zone aufgestellt und blicken auf das Tdhier

Halfte.

¢ Die Spieler starten indem sie auf das Tor im eigddettel zulaufen, beim Bullykreis wenden sie sioh
Richtung anderes Tor oder aber sie schieRen undereh
eine neue Scheibe auf. Jede Reihe lauft zum an@ard® der Eisflache.
Verschiedene spielahnliche Aufgaben werden dalfigiteDiese Formation kann fiir A und B Ubungen
benutzt werden, worauf man zu den komplizierterdob@ngen fortschreitet.

« In der Mitte der Ubung wendet die Reihe zum and@@nund die selben Ubungen werden in der anderen
Richtung ausgefihrt.

2/c2-4000

Karte 114 Stufe 4

4.C2, Orientierung

C2 Grundaufstellungen sollten dort verwendet werdenmindestens 3 Spieler an der Ubung teilnehmen.

» Alle Spielsituationen kénnen gelehrt werden wiel, -2, 2-2, 3-1, 3-2, 2-3, ebenso wie, erneuter
Spielaufbau (Regroup), die Zone nicht zu frih \&éan, Scheibe ins Drittel schielRen, ect..

« All die Angewohnheiten und Fertigkeiten wie die Elil Bewegung halten, die Scheibe im Auge behalten,
den Stock auf dem Eis lassen, ect., sollten stéshalich den Trainer beachtet werden.
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Karte 114b Stufe 4 UBUNGEN ZUM AUFWARMEN

4.C2, Rolle Eins AUFWARMEN:

Die Spieler sind in der C2 Aufstellung. Jeder haeecheibe und die restlichen Scheiben sind irEd&e. Finf
Spieler starten und schief3en aus den verschiediateren (lanes). Der AulRenbahn (Bahn 1). Der Midiietb
(Bahn 2) und der zweiten Auf3enbahn (Bahn 3;wide)lan

Nachdem jeder Spieler geschossen hat, nimmt jgalete® eine Scheibe auf und fihrt sie zum anderedeE
Auf der roten Linie begibt sich die Nummer eindBiahn 1, Nummer 2 lauft die rote Linie entlang uedjibt
sich in die mittlere Bahn (Bahn 2), Nummer 3 |&uft AuRenbahn (Bahn 3), Nummer 4 féhrt in Bahn eins
hinter Nummer 1 und Nummer 5 faéhrt Nummer 3 hirgerh

Verschiedene individuelle Ubungen zur Scheibenfiigy zum SchieRen und zur Lauftechnik wie z.B.:
Wechseln der Lauf- und Schuf3technik; Fihren deeiBemur mit einer Seite der Schaufel, abgeben
verschiedener Schussarten usw. kdnnen getibt wBreleormann bekommt Schiisse aus verschiedenen
Richtungen und Entfernungen.

C2-4002

Karte 115 Stufe 4 UBUNGEN ZUM AUFWARMEN

4.C2 , BREAKOUT 1-2-3-4-5-5-4-3-2-1
Es startet zun&chst ein Spieler und schiel3t aufeder in das Drittel, nach ihm fahren je naclu&ibn bis zu
vier Spieler und machen ein Breakout mit Angriff das andere Tor.



1-0 Laufe einen Achter zwischen den blauen Linien.
2-0 Maximal ein Paf3 ist vorm Schuf3 erlaubt.

3-0 Maximal zwei P&sse sind erlaubt.

4-0 Maximal drei Passe sind erlaubt

5-0 Maximal vier Passe sind erlaubt

e Starte vom anderen Ende der Linie und verfahrerigakehrter Reihenfolge 5-4-3-2-1 mit der gleichen
Anzahl an Péassen.

« Einige wichtige Bemerkungen fir die Verteidiger biglich des ersten Passes zu ihrem Abwehrpartner:
versucht sowohl direkt wie auch Gber die Bandeasspn. Bzw. Pal} zu einen Stirmer: an der nahen
Bande, in der Mitte und zum Fliigel an der weitend@a(scharfer Pass in die Rundung).

Versucht immer eine andere Variation zu benutzen
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Karte 115b Stufe 4 AUFS TOR SCHIESSEN

4.B5, 3-0 VOLLEY SCHUSS; DAS 1-2-3 PRINZIP ERLERNEN

Nummer (1) startet, lauft zur Aulenbahn und eridikén Pall von Nummer Zwei (2), Nach dem Pal} lauft
Nummer zwei (2) rasch zur weiten Torstange undchleitig startet der dritte Spieler (3) bleibt abech und
bildet dadurch ein Dreieck. Der Schuf3 aufs Tor minfd/olley- Schul3 sein. Die Spieler dirfen héchstgmal
passen.
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Karte 116 Stufe 4 AUFS TOR SCHIESSEN

4.B5, 3-0 VOLLEY SCHUSS UND ERLERNEN DES 1-2-3 PRIIRS SOWIE DESVRAP AROUND (enger
Bogen ums Tor herum mit Schul?)

Drei Spieler arbeiten zusammen

Nummer drei (3) schiel3t die Scheibe ins Eck

Nummer eins (1) nimmt die Scheibe auf und begimm$ Tor herumzufahren wobei er im Bogen “C-
SCHRITTE” (FuRe bleiben standig am Eis) macht.

Nummer eins kann entweder einen “wrap around”iagbn oder zu Nummer zwei (2) oder drei (3) passen,
welche dadurch ein Dreieck bilden, indem sie sicimvor in Richtung der Bully- Anspielpunkte entfem

Die Spieler durfen nur einmal passen, bevor sie @af schiel3en.

Nur Volly- Schisse sind erlaubt
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Karte 116b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN - DEFENSIV

4.D, Rollen drei und vier SPIEL AM HALBEN EIS 3 AUFWOBEI DIE VERTEIDIGENDE
MANNSCHAFT RUCKWARTS FAHRT

Bei diesem Spiel fahrt die verteidigende Mannschasischliel3lich rickwarts und bildet ein defenseseck
vor dem eigenen Tor; sie spielen so als wirdemdimterzahl spielen. Grundsétzlich spielt jedeiefp so,
daf er die mittlere Bahn verteidigt, die Scheileéssim Auge behalt und auf der verteidigenden Ssiischen
Scheibe und eigenem Tor bleibt.
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Karte 117 Stufe 4 INDIVIDUELLE FERTIGKEITEN - BODYC HECKING

4:B500, Rolle drei LERNEN IN DIE ECKEN ZU FAHREN URIE SCHEIBE ZU ERKAMPFEN

Stelle die Spieler in zwei Linien vor dem Tor auf.

Ubt zunéchst die Scheibe nur aufzunehmen, welche Mainer in die Ecke hingelegt wurde. Die Spisleliten
unter einem Winkel von etwa 45 Grad hinfahren uol sach beiden Richtungen umsehen, bevor siesin di
Ecke fahren.

Als nachste Ubung schieRRt der Spieler die Scheilokei Ecke und l4uft so wie oben beschrieben um sie
aufzunehmen.

1
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Karte 117b Stufe 4 ORIENTIERUNG

INDIVIDUELLE DEFFENSIVE FAHIGKEITEN — PRINZIPIEN

1. Laufe nie gerade in die Ecke, sondern stets uimeneWinkel, wobei du dich nach
hinten in beiden Richtungen umschaust.

2. Benutze Lauf- und Schultertauschungen damit den€megjcht erraten kann nach
welcher Richtung du dich wenden wirst.

3. Wenn Du weil3t das du gecheckt wirst, laufe mogtielmg der Bande entlang und halte
die Knie gebeugt.

4. Begegne dem Check mit deiner Schulter, lal3 diespannt dabei und decke die Scheibe
mit den Schlittschuhen.

5. Wenn es sich um einen sehr kraftigen Check harstgitjtze dich, indem du dich mit den
Handen am Glas abstutzt, wahrend du den Schladeiden Handen haltst. Auf diese
Weise werden Schulterverletzungen vermieden.

6. Wenn der Gegner nahe ist, ist es vorteilhaft Kikpetakt herzustellen, noch bevor du in
die Ecke fahrst. Dies Schiitzt den Spieler davdtighgegen die Bande gecheckt zu
werden; dartber hinaus bringt es den Gegner zdigvais dem Gleichgewicht.
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Karte 118 Stufe 4 INDIVIDUELLE DEFFENSIVE FERTIGKEI TEN- CHECKEN

4.B500, Rolle drei

DIE SCHEIBE IN DER ECKE ERKAMPFEN

Die Spieler stellen sich in zwei Reihen vor dem dof. Der Angreifer schiel3t die Scheibe ins

Eck und die zwei Spieler kAmpfen um die Scheibe.

* Auf dem Weg ins Eck sollte der Spieler seinen Geghecken um ihn aus dem
Gleichgewicht zu bringen und sich davor schiitzedienBande gedrangt zu werden.



» Der verteidigende Spieler sollte versuchen eineecklanzubringen und den Gegner an

der Bande festdriicken, wobei er bedacht sein mufieindie verteidigende Seite
beizubehalten.
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Karte 118b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN- CHECKEN
4.B3 AUFSTELLUNG

Stelle die Spieler entlang der blauen Linien dbie Trainer demonstrieren aus der Mitte entlangrdem
Linie.

B3-4000

Karte 119 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGS FERTIG KEITEN- CHECKEN

4.B3, Rolle drei

STOCKRINGEN

Zwei Spieler ergreifen gemeinsam ihre Schlagerizbatal, in Schulterhéhe) und versuchen die Obettzan
gewinnen, indem sie driicken und ziehen. Man lag®erntien a 10 Sekunden Uben.
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Karte 119b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGS FERTI GKEITEN- CHECKEN

4.B3. Rolle drei
STOCKZIEHEN
Zwei Spieler halten in jeder Hand das Ende desglgéi Stockes und versuchen sich gegenseitig Ubdralie
Linie zu ziehen. Fuhre einen “best of three” Wettbeb durch.
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Karte 120 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIGK EITEN- CHECKEN
4.B3, Rolle drei

SCHULTER CHECK

Die Spieler stehen sich an der blauen Linie gegentbd tben den Schultercheck.

Ein Spieler ist der Verteidiger und geht seinenr&eglirekt an. Der Checker beugt seine Knie, ansfgbhd

streckt er das hintere Bein aus und druckt seitelfa gegen die Brust seines Gegners. Jetzt ed@gelbe
Ubung mit vertauschten Rollen.
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Karte 120b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN- CHECKEN
4.B3, Rolle drei



GEWICHTSVERLAGERUNG UND GLEICHGEWICHT BEIM BODYCHEK MIT DEN HANDEN

ZUSAMMEN

Stelle die Spieler jeweils mit einem Partner erglder gesamten Eislange auf.

» Die Spieler befinden sich in der neutralen ZonAifstellung B3 in zwei Reihen gegeniber je einem
Partner.

« Die Spieler halten sich an den Handen und laufegdam vorwarts. Bei jedem dritten Schritt, beugen s
die Knie und checken einander mit den Innenschulter

¢ Wenn sie das Ende der Eisflache erreicht habeferasie entlang der Banden zuriick und wiederhoien d
Ubung, indem sie Seiten tauschen wenn sie wiedeBtan sind. Die gleiche Ubung wird wiederholt mit
eingehangten Armen.

8'B3-4004

Karte 121 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGS FERTIG KEITEN- CHECKEN

4.B3, Rolle 3
GEWICHTVERLAGERUNG UND GLEICHGEWICHT BEIM BODYCHECKNICHT VERBUNDEN

Die Spieler sind an einem Ende paarweise in destélifing B3 aufgestellt.

» Die Spieler mit ihren Partnern laufen in einem Alost von etwa 2 m langsam das Eis entlang. Bei je2lem
Schritt, beugen die Spieler ihre Knie und checkeh gegenseitig mit ihren Schultern.

* Wenn sie das Ende der Eisflache erreicht habefgnaie entlang der Banden zuriick und wiederhoien d
Ubung, indem sie jetzt die Seiten wechseln.

8/B3-4005

Karte 121b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN- CHECKEN

4.B3, Rolle drei

DEN ANSPIELPUNKT MIT DEM KORPER DECKEN

Zu jedem Bullykreis lauft eine Gruppe Spieler.

* Lege eine Scheibe auf einen Anspielpunkt und féimen 1-1 Wettbewerb durch, wobei sich ein Angreife
der versucht die Scheibe zu erreichen und ein Absveter Spieler der ihn daran hindert gegen Ubéeste
Die Aktion lauft 10 sec. dann wird gewechselt. Merteidiger darf zum Stiirmer nur einen geringen
Abstand zulassen und ihm stets seinen Oberkdrpegrmen.
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Karte 122 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGS FERTIG KEITEN- CHECKEN

4.B3, Rolle drei

HALTE DIE VERTEIDIGUNGSSEITE MIT DEM OBERKORPER DENMFEGNER ZUGEWENDET UM

IHN ABZUBLOCKEN:

Die Spieler starten von einem Ende des Eises.

» Stelleeinen Pylon vor dem Torraum auf. SchiebeTdie gegen die Bande.

» Der erste Spieler lauft rickwarts und hindert deriten Spieler daran, den Pylon auf der anderete ei
berthren.

» Sollte der Angreifer noch vor der zweiten blauenidiam Verteidiger vorbeikommen, so wechseln e di
Rollen.



e Der Verteidiger mu3 ebenso schnell wie der Angré#afen und muf3 stets die verteidigende Seite
beibehalten, indem er die mittlere Bahn deckt ued Angreifer stets den Oberkdrper zuwendet. Sowie e
Kontakt hergestellt hat, sollten die Hande gegerBtiust des Angreifers driicken.

|
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Karte 122b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN
4.B4, Rolle drei

FORCHECKEN

Die Spieler sind in der B4 Grundaufstellung aufghist

Die Scheiben befinden sich in der Mitte des Feldes

« Der erste Spieler schief3t die Scheibe ins Eck, wi@maihr folgt, sie aufnimmt und versucht zum émi
Raum zwischen den Bullykreisen zu kommen.

» Der zweite Spieler startet etwa 2 Sekunden spBtes. ist der Forchecker, der den Scheibenfihreadén
eine AuRenbahn zwingt.

« Erlaube dem Scheibenfihrenden einen kleinen Vongprso dal er nicht in die Mitte schneiden kann;
steuere das Spiel zur Aul3enbahn und attackieredgne® unter einem Winkel zur Bande indem du den
Gegenspieler an der Schulter anvisierst und eifetkCanbringst (angle check)
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Karte 123 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIGK EITEN- CHECKEN
4.A3, Rolle drei

LERNEN UNTER DEM RICHTIGEN WINKEL ANZUGREIFEN

Die Spieler laufen in Paaren entlang der BandesimA® Formation; der innen laufende hat die Scheibe

andere checkt ihn. Die Spieler laufen alle in eRiehtung, nach jedem Check werden die Rollen getatu

Nach einigen Minuten wird die Ubungsrichtung umgédr
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Karte 123b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN- CHECKEN
4.A3, Rolle drei

“DEN GEGNER CHECKEN UND IN DIE BANDE DRANGEN” MIT [EM INNENBEIN VORNE.

Die Spieler stehen entlang den Banden in der Allidsig A3.

» Die Spieler beginnen indem sie langsam im Uhrzsigarentlang der Banden laufen. Nachdem in einer
Richtung getibt wurde, drehe die Richtung um.

« Der, der Bande entlang laufende Spieler fuhrt diee®e, der andere checkt. Der Angreifer naheht dam
Scheibenfiihrenden von etwa einen halben Schritéhihn und richtet seinen Angriff nach der Schuttes
Scheibenfuhrenden.

«  Der Angreifer macht Kontakt mit Innenschulter ureiBund driickt den Scheibenfiihrenden in die Bande.
Der Checker nimmt sodann die freigewordene Scheaithe
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Karte 124 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIGK EITEN- CHECKEN

4.A3, Rolle drei
“CHECK MIT ANSCHLIERENDEM ANHEBEN DES SCHLAGERS DESEGNERS”
INNENFURR VORNE
Der Angreifer ndhert sich nun wie in Karte 133bl&nk er stellt Kontakt her und hebt den Schlages d
Scheibenfuhrenden mit seinem Stock an und nimm&dieibe. Dieser Check wird in der Angriffs- und
neutralen Zone angewendet.
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Karte 124b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN- CHECKEN

4.A3, Rolle drei

CHECK MIT ANSCHLIERENDEM BLOCKIEREN DES SCHLAGERSHES GEGNERS

Der Angriff erfolgt unter einem Winkel und gege @chulter. Der Angreifer pref3t den Stock des
Scheibenflihrenden gegen das Eis und beméchtigtisicheigewordenen Scheibe.
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Karte 125 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIGK EITEN- CHECKEN
4.A3, Rolle drei

CHECK UND KLEMMEN MIT DEM INNENFUR ZWISCHEN DEN FURN DES
ANGREIFERS

Im Verteidigungsdrittel muf3 der Verteidigende Spigtlen Scheibenfiihrenden an der Bande festhalten
(klemmen).

Um den Angreifer festzuhalten, muR3 der verteidige8gieler den Scheibenfihrenden unter einem Winkel
angreifen, indem er die innere Schulter und deréii3Ful? nach vorne bringt. Der Checker hélt degréifer

fest, weil sein Knie zwischen den Beinen des Arigrsiist und er diesen mit seinem Korper gegerBdiede
prefit.

1
& | A3-4004

Karte 125b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN- CHECKEN

4.A3, Rolle drei

DEN GEGNER FESTHALTEN (KLEMMEN)

Die Spieler tben nun das Festklemmen des Scheitremfden, wenn ihnen dessen Ricken zugekehrt istnWe
der Verteidigende Spieler sieht, daf3 der AngreiferScheibe nicht unter Kontrolle hat, sollte ehsschnell
nahern und Kontakt aufnehmen. Der Angreifer wirdliitisiert, indem der verteidigende Spieler denc&to
welchen er mit der oberen Hand hélt, zwischen died® und den Angreifer halt; Daraufhin drangt arrifit
seiner Brust gegen die Bande und schiebt seinésriénie zwischen die Beine des Angreifers. Driicke d



Angreifer solange gegen die Bande, bis die Scheib@eder blockiert ist oder ein Mitspieler diese
aufgenommen hat.
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Karte 126 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIGK EITEN- CHECKEN

4.B3, Rolle drei

DEN GEGNER UNTER KONTROLLE HABEN INDEM MAN DEN STOK ZWISCHEN DEN BEINEN
DES ANGREIFERS HALT

Ube tief in der Verteidigungszone den Scheibenfiithe® unter Kontrolle zu haben indem du einen Partne
Ubers Eis schiebst und deinen Stock dabei hochchmitSzwischen seinen Beinen héltst; die andenedsolite
auf der Brust des Gegners ruhen.

» Das gleiche mit vertauschten Rollen

« Drehe den Spieler indem du den Stock bewegst urdrsthiedenen Richtungen driickst.
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Karte 126b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN- EINS
GEGEN EINS

4.B4, Rolle drei

EINS GEGEN EINS MIT UMGEDREHTEM STOCK

“Eins gegen Eins” wobei der Verteidiger den Stooigekehrt halt oder ohne Stock spielt. Der erstel8pholt
eine Scheibe aus der Ecke und féhrt gegen deneawsjtieler welcher wie ein Verteidiger rickwartsrta
Betone, dal’ der Verteidiger unter einem Winkel aidene Tor zulauft und den Angreifer auf der Aufsdm
halt.
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Karte 127 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIGK EITEN- EINS

GEGEN EINS

4.B4, Rolle 3

EINS GEGEN EINS; MIT BETONUNG AUF GERINGEN ABSTAND

Spiele Eins gegen Eins und betone den geringeraAtish der neutralen Zone, verhindere, dal’ der&ifagrin

die mittlere Bahn kommt, und halte den Angreife L

e SchlieRe den Abstand an der blauen Linie und weiale bevor der Angreifer auf gleicher Héhe isgitg
den Scheibefuhrenden an indem du dich nach seatedt8r richtest und fihre den Check durch.
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Karte 127b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN- EINS
GEGEN EINS

4.B400, Rolle drei

EINS GEGEN EINS; BETONUNG DEN OBERKORPER DEM GEGNERZUWENDEN

Die Scheiben sind in gegeniberliegenden Ecken dééaéhe.

e Der erste Spieler startet und nimmt eine Scheilhe au

« Der zweite Spieler startet wenige Sekunden spategmendet zum Riuckwartslauf beim Scheitel des
Kreises und spielt als Verteidiger.

» Der Verteidiger sollte riickwarts in Richtung zur@anstange laufen und den Angreifer nach auf3en
zwingen.

*  Wende nach au3en und kehre dem Angreifer deind Buusreife den Angreifer unter einem Winkel und
gegen die Schulter an, dréange ihn in die Eckebbldabei zwischen ihm und dem Tor. Bleibe beim
Angreifer sogar wenn er abstoppt. Beende die Akitidem du checkst und den Gegner an der Bande
festklemmst.
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Karte 128 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIGK EITEN

4.B400, Rolle drei,

EINS GEGEN EINS TIEF DER VERTEIDIGUNGSZONE

Die Scheiben befinden sich im Mittelkreis. Zwei &pr starten aus der B400 Aufstellung. Der zwefiel8r

schiel3t die Scheibe in die Ecke und beide laufatetier. Der erste Spieler ist der Angreifer deeirsvder

Verteidiger.

Der Verteidiger muR3 sich entscheiden ob er:

e Sofort angreift

e Ob erihn von rickwarts angreift und gegen die Bagidingt um ihn dort festzuhalten

* lhn von der Seite angreift

e Oder, falls er dem Gegner gegenubersteht, wendetRiickwartslauf, nachdem der Abstand klein genug
geworden ist und dem Gegner den Weg zum Tor bldckie

/

2/B400-4000

.

f* | |
i 5
» A | \ r? L) ’1| +

2)84.4001

¥ 1 T
|- A |

Karte 128b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN
4.B400, Rolle drei
EINS GEGEN EINS

» Spiele mit einem Partner auf einer kleineren Flgghe Art “fangen”, wobei fur jede Gruppe eine Sbbe
aufgelegt wird. Wer diese beriihrt gewinnt.
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Karte 129 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIGK EITEN

4.B6, Rolle drei
EINS GEGEN EINS



e Zwei Spieler starten, der erste Spieler fihrt dieefbe Uber die blaue Linie und wendet an der rbieie
und fahrt gegen das Tor. Der zweite Spieler fotgt spielt als Verteidiger; er versucht mit engenstabd
in der neutralen Zone zu verteidigen.

e Der Verteidiger bt wenden vom Vorwarts- auf Rickafahren.

e Ebenso schnell laufen wie der Angreifer.
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Karte 129b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN

4.B6, Rolle eins und drei

EINS AUF EINS WETTBEWERB

Hier ein Beispiel wie das Ergebnis in diesem Eiegem Eins Wettbewerb festgehalten wird:

Rolle drei

* Versuche den Gegner schon vor der blauen Liniefabgen indem du den Abstand schlie3t (4 Punkte)
» Erkédmpfe die Scheibe in der Verteidigungszone yeles in die neutrale Zone (3 Punkte)

» Bringe den Gegner dazu weit nebens Tor zu schi¢BBankte)

» Durch abschlieen des Checks verhindern, dafl3 dgmeBelen Abpraller verwerten kann. (1 Punkt)
Rolle 1. (Sturmer)

e Schiel3t ein Tor (6 Punkte)

e Schiel3t aufs Tor (3 Punkte)

e Aufs Tor schie3en und den eigenen Rebound erreighBankt zuséatzlich)

« Den Verteidiger daran hindern, einen guten Palebemy (2 Punkte)

/ PR * '\
i A l | i
f : : ’ i, ‘11' || o \,‘a

2/ B6-4001

Karte 130 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIGK EITEN

4.B6, Rolle drei

EINS GEGEN EINS

Der Spieler eins startet aus der Ecke und erh@inePall von einem Spieler in der anderen Eckeldersgone.
Der den PalR gebende Spieler lauft nun Uber dieellanie und verteidigt gegen den ersten Spielarzdeor
noch Uber die rote Linie gelaufen ist, bevor eragedas Tor gewendet hat.
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Karte 130b Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIG KEITEN

4.B6, Vier Spielerrollen

Zwei Spieler starten aus einer Ecke, der Spiefes eihdlt einen Pal} vom zweiten Spieler.

e Der Spieler eins fuhrt einen DoppelpalR mit demeerSpieler aus der diagonal entgegengesetztendticke

« Der erste Spieler wendet sodann zurtick und gibt zlgeiten Spieler einen Riickpald der nun Eins gegen
Eins den ersten Spieler angreift der auf das urgpiche Feldende zulauft. Diese Ubung kann bis i D
auf Eins ausgefuhrt werden.
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Karte 131 Stufe 4 INDIVIDUELLE VERTEIDIGUNGSFERTIGK EITEN

4.B600, Vier Spieler Rollen

Die Reihen sind etwa 5m hinter den blauen Linieer. €ste in der Reihe lauft mit einer Scheibe auf ersten
Spieler der diagonal gegenuberliegenden Reihe eueBte Spieler wendet um rickwarts laufend niitese
Partner Eins gegen Eins zu spielen. Dies kanndegigt werden: 2-1, 3-1, 2-2, 3-2.

Regroup- erneuter Angriffsausbau kann ebenfallsdeébt werden.
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Karte 131b Stufe 4 ANGRIFFS- FERTIGKEITEN- PASSEN

4.C2, Rollen eins und zwei 3-0, 4-0

PASSEN IN JEDER ZONE

Drei oder vier Spieler starten.

*  Nummer eins schief3t und nimmt hinterm Tor eine rigcleeibe auf.

e Nummer zwei und Nummer vier folgen

* Fuhre einen PaR in jedem Drittel aus und greifeHitfe des offensiven Dreiecks an.

* SchiefRe wenn im Slot.
- =

——rrrii s
I a | -

" |U | *
J | &
|
)

. N

£ c2-4000

Karte 132 Stufe 4 ANGRIFFSFERTIGKEITEN- PASSEN

4.C2, Rollen eins und Zwei 3-0,4-0

VERWENDUNG VON RUCKPASSEN

Drei oder vier Spieler starten

*  Nummer eins schief3t und nimmt eine neue ScheitierhinTor auf.

¢ Nummer zwei und Nummer drei folgen und fahren ieiBcksformation mit dem ersten Spieler auf das
andere Tor.

e Nummer eins pafdt zurtick und der neue Scheibenfdaréuft nach vor und pafit danach zu Nummer drei.

« Nur Riickpasse sind erlaubt. Schiel3e sowie du imt" 8ist.
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Karte 132b Stufe 3-4 DAS SPIEL ERLERNEN

4.D, alle vier Rollen

WECHSLE FLIEGEND; VERTEIDIGE; GREIFE AN;VERTEIDIGESCHIESSE:

Ube den fliegenden Wechsel. Wenn eine neue Lirfe Eis kommt, verteidigen sie, greifen an, verigédi
wieder, danach schiel3en sie die Scheibe in die wekehe sich am weitesten von ihrer Spielerbankndet.



Wenn sie Schwierigkeiten haben die Scheibe beitee®nlauf heraus zu bekommen, sollen sie die $ehies
Angriffsdrittel schieRen und wechseln.
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Karte 133 Stufe 3-4 DAS SPIEL ERLERNEN- ANGRIFF

4.D, Rolle eins und Zwei

OFFENSIVER SCHEIBENBESITZ HINTER DEM GEGNERISCHENDR.

Wenn die Scheibe hinterm gegnerischen Tor isttesoNummer zwei und drei zu den Anspielpunktendauf
wo es fir die Verteidiger schwierig ist sie zu datkoder aber sie decken die Verteidiger. Ein cifear
Verteidiger kann in den Slot laufen, um einen Rasginehmen.

% p-4001

Karte 133b Stufe 4 ERLERNEN DES SPIELS ANGRIFF

4.D, Rolle Eins und Zwei

SPIEL MIT OFFENSIVER ROTATION (CYCLING) IN DER ECKIPES AGRIFFSDRITTELS

Um Raum oberhalb der Ecke zu schaffen, lauft dee®enfiihrende(1) die Bande entlang; wird er ariffegr
pafdt er zuriick in die Ecke und der Spieler derdewn Tor war(2) bekommt die Scheibe. Der erstel&jilg
l&uft zum hohen“Slot” und wird zum Dritten Spiel&y(welcher vors Tor fahrt und dort die Nummer zwei
ersetzt.

D-4002

Karte 134 Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN- DEFENSIV

4.D, Rolle drei

SPIEL ZUR UBUNG DER DEFENSIVE BEI EINER ROTATION {CLING)

In diesem Spiel gilt die Regel, dal3 ein erzieltes fur dann gilt wenn es aus einem Spielzug restitielcher
in der Angriffsecke begonnen wurde.

Der nachste Spieler greift den Angriff aus der EakeFalls er erkennt, daf} der Gegner nicht irevoll
Scheibenbesitz ist, oder aber dem Spiel den Rimlkkehrt, sollte der Verteidiger den Korper spialen den
Angreifer an der Bande einklemmen.
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Karte 134b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN- DEFENSIV

4.D, Rolle drei und vier
ALLE FUNF HABEN DIE SCHEIBE VOR SICH



Dies ist die stérkste defensive Position da nientantér dem Spiel von diesem ausgeschlossen iss Bi ein
passiver Forcheck- Stil der den Angreifern erladibtScheibe nach vorne zu bringen, welche sodanrdeo
Verteidigung nach aufl3en gelenkt werden kann. Awdderoringt dieser Stil die Angreifer in die Unterkah
Wann immer die Scheibe oberhalb der Bullykreisden Abwehrzone ist, mul} sie tber die blaue Liniergeht
werden. Wenn man hoch in der Angriffszone bedrérngt, schiele man die Scheibe in die Ecke odeehsnt
Tor. Dies ist ein sicherer Spielzug, falls sonstnigkante offensive Moglichkeiten fur den Scheifigmenden
bestehen.

2'D-4007

Karte 135 Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN- DEFENSIV

4.D, Rollen drei und vier

DECKEN DER ABWEHRZONE

Spiele ein 2-2, 3-3, 4-4 oder 5-5 Spiel, das & fdéfensive Deckung besonders Bedacht nimmt.

« Die verteidigenden Spieler stehen zwischen deriBehend dem Tor, drangen die Scheibe nach auf3en,
vollenden Checks, decken ihre Gegner und schaffankbvon innen nach aufen auf die Angreifer.

Alle Spieler haben eine eins gegen eins Verantwmgrtn ihrer Zone, verliert ein Verteidigender Spretein

eins gegen eins, so mul3 der unterstitzende Veyteitzt 1-2 spielen, er darf nicht der Scheibehfeufen und

seinen Spieler ungedeckt lassen.
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Karte 135b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN- OFFENSIV

4.D, Rollen eins und zwei

NEUAUFBAU (REGROUPING)

Spiele 3-3 oder 4-4 und lasse die angreifende Maraisumkehren und mindestens ein mal in der nkutra
Zone neu aufbauen, bevor sie die gegnerische hiaielberfahren dirfen.

Dieses Spiel Ubt Stocktechnik, offensive Unterstfitzund halten der Scheibe. Oft miissen die Spieler
abwehrenden Mannschaft verlangsamen oder stopgengrelRe Abstdnde erzeugt und so den Angreifern
Maoglichkeiten eroffnet.

£'D-4009

Karte 136 Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN- OFFENSIV

D, Rollen eins und zwei

NEUAUFBAU MIT EINEM “STRETCH MAN”

Spiele 3-3 oder 4-4 und lasse die angreifende Mdrafsumkehren und mindestens ein mal in der nkeutra
Zone neu aufbauen, bevor sie die gegnerische hiaieiberfahren durfen.

Bis auf einen Spieler kommen alle zuriick zum Nebauwf dieser eine bleibt weit vorgeschoben und dedn
die gegnerische Verteidigung aus.
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Karte 136b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV
4.D, Rollen eins und zwei
“SHOOT IN” AUF DEM GANZEN FELD.

Spiele auf der ganzen Flache 3-3 oder 4-4 und ailohdcken indem die Scheibe ins Angriffsdritteldessen
wird , nachdem die rote Linie tUberfahren wurde.

Nach dem EinschieRen der Scheibe sind max. zweeRé&s dem Schul3 aufs Tor erlaubt.

8'D-4011

Karte 137 Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

4.D, Rollen Eins und Zwei

SPIEL; BEl WELCHEM IN DER ANGRIFFSZONE NICHT GEPASSNERDEN DARF:

Der Spieler darf, nachdem er ins Angriffsdrittefadeen ist, nicht mehr passen, sondern muf? versuetis Tor
zu schiefRen.

Dieses Spiel soll den Zug zum Tor eintben. Es zinvgh die Abwehrspieler auf der defensiven Seite z
bleiben und die zum Tor stirmenden Angreifer uktemtrolle zu bringen. Die den Angriff unterstitzemd
Spieler sollten blocken, die Sicht verstellen unfle@nen Abpraller gefafit sein.
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Karte 137b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

4.D, VIER GEGEN VIER AUF DER GANZEN FLACHE MIT PASSN IN JEDER ZONE

Spiele ein 4-4 Spiel auf der ganzen Flache miResgel, dal in jeder Zone ein Pal} erfolgen muR3. digd
Scheibe in der neutralen Zone gewonnen, musseBpider zwei mal passen, falls dies in der Angriffse
geschieht, nur einmal. Nachdem die Scheibe insifsdrittel geschossen wurde, oder ein Schul aafs T
erfolgte, spielt man nur mit einem Paf3.

L 1 D-4013

Karte 138 Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

e 4.D, auf der ganzen Flache 4-4 mit kontinuierlichz

BEI BEIDEN MANNSCHAFTEN WARTEN ZWEI SPIELER IN DERIEUTRALEN ZONE

Beginne 4-4. Sobald die Scheibe Uber die blaueslgebracht wird, warten in der neutralen Zone Sy¢ler
jeder Mannschaft. Sowie die verteidigende MannddiafScheibe gewonnen hat, passen sie diese in die
neutrale Zone und jetzt wird auf das andere Topig#is Die urspriinglichen Verteidiger und Angreifelgen in
die neutrale Zone und wenden in die andere Richtsmgie sie einen Pal bekommen. Wechsel die Spiatdr
einiger Zeit oder wechsle fliegend, sowie die Spieinmal angegriffen und verteidigt haben.
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Karte 138b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

4.D, Rollen Eins und Zwei

SPIEL AUF DER GANZEN FLACHE MIT VERLASSEN DER ABWERZONE NACH DER SCHEIBE
Spiele 3-3 oder 4-4 mit der Regel, daR die AngrélfeVerteidigungsdrittel nicht vor der Scheibelassen
dirfen. Dies zwingt die Spieler zuriickzukommen, 8eheibenfuhrenden zu unterstitzen und ihr
Verteidigungsdrittel nicht zu frih zu verlassen.
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Karte 139 Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

4. Rollen Eins und Zwei

SPIEL AUF DER GANZEN FLACHE; EIN SPIELER VERLASSTAS VERTEIDIGUNGSDRITTEL VOR
DER SCHEIBE

Um dem Angriff Tiefe zu verleihen spiele ein S@elf der ganzen Flache 3-3 oder 4-4 mit der Regd,d&r
am weitesten von der Scheibe entfernte SpielerVdagidigungsdrittel vor der Scheibe verlassemk&ieser
“Stretch Man” darf das Verteidigungsdrittel nur darerlassen, wenn er sieht, dalR der Scheibenfiardied
Scheibe unter Kotrolle hat und auch Zeit haben wded Spiel zu Uberschauen.
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Karte 139b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

4.D, Rollen Eins und Zwei

AUF DER GANZEN FLACHE; PASSE ERST ERLAUBT; SOWIE MMEIN DRITTEL WEITER
GEKOMMEN IST.

Spiele ein Spiel 3-3, oder 4-4 Uber die ganze Eanh der Regel daf? die Spieler nicht passen diéeor sie
ein Drittel weiter gekommen sind. Dies zwingt dath&benfiihrenden in die freie Flache zu laufen sgide
Haken zu tben. Im Angriffsdrittel ist ein Paf3 ebau
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Karte 140 Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

4.D, Rollen eins und Zwei

SPIEL BEI WELCHEM DER SPIELER RUCKWARTS FAHREN MUSSEVOR ER PASSEN DARF
Spiele auf der ganzen oder halben Flache odercalegriibers Eis mit der Regel, dal? die Spieler réctev
fahren mussen, bevor sie Passen oder schieRemdDiése Regel veranlafit die Spieler sich den Afegrizu
entziehen und das Eis besser zu Gbersehen. AulRerdetren sich so andere Passmadglichkeiten und dem
Scheibenfihrenden wird erméglicht seine Vorhantenutzen.
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Karte 140b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

4.D, Rollen Eins und Zwei

ALLE SPIELER MUSSEN DIE SCHEIBE BERUHREN BEVOR GEBOSSEN WERDEN DARF

Spiele 3-3 oder 4-4 auf dem ganzen Eis wobei jSgpéler die Scheibe bertihren mul3, bevor geschogsatien
darf. Diese Spiel bt das Passen und Annehmenadiieils ebenso wie die Notwendigkeit einer engen
Unterstutzung. Der Scheibenfiihrende wird gezwumge Mitspielern Ausschau zu halten, denen er die
Scheibe zuspielen mu3, bevor geschossen werden darf

fll.'r?lﬁl,-"_:?;{\.".; |II — -“ “\1

! | Y -.

/ @l\'a_f |3u\'f J ﬁ Y

Y . A | | L

F e | S x\
AN \ A )
|\\-?.'|l I i
b “‘D-4019

Karte 141 Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

4.D, Rollen Eins und Zwei

ALLE TORE MUSSEN DURCH SPIELZUGE; WELCHE VON EINEMERTEIDIGER AUSGEHEN;
ERZIELT WERDEN

Spiele auf der halben oder der vollen Flache uredkemne nur solche Tore, bei welchen der urspréingli
Schuf’ oder Assist von der blauen Linie abgegebedeviDies ermuntert die Einheit kompakt anzugreitie
Verteidiger werden gezwungen das Spiel zu unterstitind die Angreifer missen die Sicht verstelkesh um
den Abpraller kAmpfen. Die Verteidigung sollte ofér Scheibe zur Mitte fahren, vor dem Schuf3.

Es schafft auch eine Lage, in welcher die Backcheake gegnerischen Verteidiger decken missen.
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Karte 141b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

4.D, Rollen Eins und Zwei

EIN SPIEL DAS ENGE UNTERSTUTZUNG LEHRT

Spiele Uber die ganze oder halbe Flache oder alggridpers Eis, lasse aber nur zwei oder drei
Scheibenberiihrungen mit dem Schlager bzw. eine adeirSekunden Scheibenfiihrung zu bevor gepafit oder
geschossen werden muf3. Dies hilft den Spielerrpdepheren Blick zu entwickeln, sowie sich nach
Mitspielern umzusehen noch ehe sie die Scheibdterhdeder Spieler wird Uberdies gezwungen den
Scheibenfuhrenden zu unterstitzen.
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Karte 142 Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — OFFENSIV

4.D, Rollen Eins und Zwei
DEM NACHSTEN MITSPIELER PASSEN



Der Spieler mit der Scheibe muf3 seinem nachstesphdier passen. Dies veranlalit die Spieler zuriBehe
zuriickzukommen oder den Scheibenfihrenden engenteustitzen; Man Ubt auch das Ausfihren einfacher
Spielziige.
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Karte 142b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — SCHEIBENFUH RUNG

4:D, Rollen Eins und Zwei

SPIEL MIT 7-10 AUFEINANDERFOLGENDEN PASSEN IN EINEDRITTEL

Punkte werden jenen Mannschaften von max.4 Spieféerauf der halben Flache spielen (D4) gegebeiche

im Stand sind 7 bis 10 aufeinanderfolgende Pasgelzen. Auf einem héheren Niveau sind keine Retmsp
erlaubt.
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Karte 143 Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — SCHEIBENFUHR UNG

4.D, Rollen Eins und Zwei
EIN SPIEL BEI DEM ES AUF DIE KONTROLLE DER SCHEIBENKOMMT
Um ein flieBendes Angriffsspiel zu entwickeln, $pi€piele bei denen es auf die Kontrolle der Saheib
ankommt. In diesem Spiel gilt die Regel, dal3 naalfs Tor geschossen werden darf, ehe nicht alelSplie
Scheibe im Angriffsdrittel gefihrt haben. Dabei Wweeln die Spieler ihre offensiven Positionen indeenBreite
und Tiefe nutzen und den Scheibenfiihrenden unteestiiDiese Spiel lehrt die Spieler das Spiel zu
Uberschauen, in offene Bahnen zu laufen und uiiteestde Positionen einzunehmen.
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Karte 143b Stufe 4 DAS SPIEL ERLERNEN — SCHEIBENFUH RUNG

4.D, Rollen Eins und Zwei

SPIELE ZUM UBEN DER SCHEIBENFUHRUNG EINS GEGEN EINBNEI GEGEN ZWEI; DREI
GEGEN DREI KEEP AWAY (HALTE DIE SCHEIBE) AUF DER HBBEN FLACHE

Um ein flieBendes Angriffsspiel zu entwickeln, $pikeepaway Spiele welche auf Scheibenfihrung
konzentrieren. Das Spiel wird auf der halben Flaaiee Tore gespielt. Beginne mit eins gegen dies 80
Sekunden.

Der Scheibenfiihrende muR die Scheibe vor den Gegleeken indem er lauft, enge Kurven fahrt, und die
Scheibe schitzt. Nachdem alle Spieler dran gekonsimeh spiele Zwei gegen Zwei und danach Drei gegen
Drei.




Karte 144 Stufe 3-4 DAS SPIEL ERLERNEN

4-5.D, Orientierung

UBE SPIELSITUATIONEN BEI WELCHEN DIE SPIELER IM NETRALEN DRITTEL WARTEN:

Um die verschiedenen, bei einem Spiel auftreteBiemtionen zu schaffen, spiele 5 gegen 5 und [8pgder
im neutralen Drittel warten. Beispielsweise kanmrBaei gegen Drei an einem Ende der Eisflache umeiZ
gegen Zwei am anderen Ende spielen, indem maredtierb letzten Backchecker und die angreifenden
Verteidiger im neutralen Drittel auf die Scheibertga lait. Die anderen 3 Spieler jeder Mannschmdien drei
auf drei innerhalb der blauen Linien.

Wenn die Stirmer einen Paf? von ihren Mitspielekobenen, welche soeben in der Drei gegen Drei Situat
verteidigt haben, greifen sie das andere Tor Zwgeg Zwei an und die Spieler welche das Drei g&gen
gespielt haben, warten im neutralen Drittel oderdsa von anderen Spielern abgelost.

Wechsel die Spieler nach einiger Zeit oder wecfiigigend, sowie die Spieler einmal angegriffen vedeidigt
haben.

Der Trainer kann diese Methode anwenden um Ubergilgegen 2) und Unterzahlsituationen (2 gegen 3)
ebenso wie normale zu schaffen.
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Karte 144b Stufe 3-4 DAS SPIEL ERLERNEN

4.D, Vier Spielerrollen.

POWER PLAY UND TEAMS FUR BESONDERE ZWECKE:

PP 01,

AUF DER HALBEN FLACHE: 5-5, 5-4 MIT EINEM SPIELERM NEUTRALEN DRITTEL

Um Uberzahl und Unterzahlspiel zu iiben, spieleSgiel 5 gegen 5, lasse aber einen Spieler deridigr@den
Mannschaft im neutralen Drittel. Wechsle die Spi@teneutralen Drittel, so dal3 alle das Unterzakldprnen.

PP, 02, HALBE FLACHE 5_5; 5-3 MIT ZWEI SPIELERN IMEUTRALEN DRITTEL.

Um sowohl Uberzahl- wie Unterzahlspiel zu lernggiete ein Spiel 5-5, lasse aber 2 Spieler der igigen
Mannschaft im neutralen Drittel. Wechsle die Spigte neutralen Drittel, so daB alle das Unterzakldprnen.
Falls deine Mannschaft beim Spiel 3-5 zwei Vergadieinsetzt, bleiben 2 Stirmer im neutralen Drigellten
2 Sturmer verwendet werden, so bleiben zwei Vedeirddraul3en.
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Karte 145 Stufe 3-4 DAS SPIEL ERLERNEN

3-4.D, Vier Spielerrollen PP.03,

AUF HALBER FLACHE 4-4, 4-3, MIT EINEM SPIELER IM NBTRALEN DRITTEL

Um sowohl das Uberzahlspiel als auch das Untemgahlzu iiben, spiele ein Spiel 4 gegen 4, lasseaihen
Spiel der verteidigenden Mannschaft im neutraleitt&r Wechsle die Spieler im neutralen Drittel ab,dald
alle das Unterzahlspiel lernen.

Falls deine Mannschaft beim Unterzahlspiel zweit®diger benutzt, wenn sie mit zwei Spielern in der
Unterzahl ist, so bleibt ein Stirmer im neutraleittBl; werden zwei Stiirmer benutzt, so bleibt éerteidiger
drauf3en.

Ein Spieler der verteidigenden Mannschaft bleibhientralen Drittel. Dies erlaubt zwei Gruppen Ubalzund
Unterzahlspiel zu Giben. Wechsle die Spieler imnaden Drittel ab, so dal alle das Unterzahlspiside.
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Karte 145b Stufe 3-4 DAS SPIEL ERLERNEN — DEFENSIV

3-4.D, Rollen Drei und Vier

DEN “SLOT” MIT EINEM PASSIVEN 2-1-2 VERTEIDIGEN

» Spiele ein Spiel innerhalb der blauen Linie. Dieteigigende Mannschaft steht in einer Aufstellupfy2 in
der Gegend des “SLOT". Sie befinden sich in eimgrem Aufstellung mit einem Sturmer in der MitteeDi
verteidigen Spieler durfen nur einen Schritt machen

e Wenn die Scheibe aus dem Eck kommt geht der navlesteidiger den Scheibenfiihrenden an der Stirmer
vor dem Tor nimmt die Position des Verteidigersaismbeiden Stirmer an der blauen Linie riicken nahe
zum Tor wobei jener der nicht auf der Scheibenssitden Stirmer der vorhin im Slot war ersetzt.

« Die Angreifende Mannschaft kann alles unternehnmarein Tor zu schieRen. Die Verteidiger halten ihre
Stdcke in den Zuspielbahnen, spielen Kérper, bireki die Schlager der Angreifer im “SLOT” Bereich
und trachten Abpraller unschadlich zu machen. Di&ee Ubung an beiden Enden. Die Angreifer haben
eine Minute Zeit um ein Tor zu erzielen, danachivgewechselt.

« Das Grundprinzip der Verteidigung ist einfach, estbht in der Kontrolle des “SLOT"- Bereiches verd
eigenen Tor.

¢ Wenn Deckung im Verteidigungsbereich gelehrt windi3 der Trainer den Spielern zeigen, wohin sie
zuriicklaufen missen, um den “SLOT"- Bereich zueidigen.

e Man verteidige immer von Innen nach AuRen und elaitets zwischen Angreifer und Tor. In dem MalR3e in
welchem die Scheibe ndher zum eigenen Tor kommtdiei®anndeckung von Spielern ohne Scheibe
verstarkt werden. Die Verteidiger missen zum “SLOB&reich laufen um zu verteidigen und missen
trachten die Scheibe zur Bande zu bringen und desaitang dieser aus dem Drittel heraus.
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Karte 146 Stufe 3-4 DAS SPIEL ERLERNEN- DEFENSIV

3-4:D, Rollen Drei und Vier

SPIEL IN EINEM DRITTEL MIT AGRESSIEVEM 2-1-2 VERTEIGUNGSSPIEL

Die Verteidigung bildet ein enges Viereck, mit em8tirmer in der Mitte. Die Beschreibung der Takeii

Verteidiger greift an, die anderen bilden hintenibine Box..

e Der Angriff beginnt mit der Scheibe an der blauémid.

« Der néchste verteidigende Spieler zwingt den Affigreiach au3en und stellt Kérperkontakt mit ihm her

¢ Wenn dies geschieht, fahrt der in der Mitte befottd Stirmer an seinen Platz an der Ecke des \kigrec
und alle verteidigenden Spieler bewegen sich zhe®en- Seite (strong side). Im allgemeinen cheirkt
Verteidiger den Scheibenfuihrenden, der andere dikivordem Tor befindlichen Angreifer, der erste
Backchecker unterstitzt den Verteidiger der dere®emfihrenden angreift, der zweite Backcheckektdec
den Mittelbereich vor dem Tor und den Verteidiget der “weak side” (jene Seite die sich von dere&ioh
aus gesehen jenseits der Mitte des Eises befirdtat)etzte Backchecker deckt den Verteidiger auf d
“strong side” (der Scheibenseite). Wenn der erstekBhecker den Scheibenfihrenden angreift, muR3 der
Verteidiger ihn unterstiitzen. (auf der verteidigem&eite - zwischen Angreifer und eigenem Tor)

« Die verbleibenden vier verteidigenden Spieler maitee Stécke in den PalRbahnen und befinden sich au
der verteidigenden Seite (zwischen Angreifer uiggeém Tor).

« Wenn der Verteidiger den Scheibenfihrenden angt&iftt er geradlinig auf diesen zu und beendet in
jedem Fall den Check. Der in der Mitte befindlickegreifer unterstitzt den 2 auf 1 Angriff von der
Innenseite des Vierecks aus, dabei immer darawddbedzwischen seinem Gegenspieler und dem Tor zu
bleiben. Verlagert sich das Spiel zu einer andg@re, handelt der am néchsten befindliche verterdig
Spieler in der gleichen Weise. Alle Mitspieler halenen Angreifer zu decken und in einer 2 gegen 1
Situation zu verteidigen, wenn der gerade angrddevlitspieler Uberspielt wurde.



* Wenn die Verteidigende Mannschatft diese enge Foomaufrecht erhalt und wenn der am néachsten
befindliche verteidigende Spieler den Scheibenfiitie& sofort angreift, werden sie in der Lage seim d
Mittelbereich (“SLOT") vor ihrem Tor zu kontrollien.
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Stufen funf und sechs fiir Fortgeschrittene

Diese héheren Stufen sind zusammengefaRt, weilties Spiele und Ubungen verwendet werden um sowohl
das Angriffsspiel als auch das Verteidigungsspielizen.

Der Trainer verwendet nun Ubungen der Stufen @urd Aufwéarmen und Wiederholen.

Die Spieler lernen in den Stufen 5 und 6 als Maha&zu spielen. Sie arbeiten an den verschiedenen
Spielsituationen angefangen von drei auf drei g &uf sechs. Schneller Ubergang von Angriff zur
Verteidigung und umgekehrt wird betont:*Man muf3 iexrso angreifen dal3 man sich verteidigen kannsond
verteidigen, damit man in der Lage ist anzugreifen”

Stufe funf befal3t sich mit dem Angriffsspiel; “Reltirei.”

Stufe sechs befal3t sich mit dem Verteidigungssfiaille vier.”

Karte 147

Orientierungskarte

UBERGANGSSPIEL: GRUNDSATZE , ERLERNUNG UND VERSTANDSS

« Alle Angriff- Verteidigung- Wechsel Spiele (Spielgreifen zuerst an, dann verteidigen sie, danrt fiiky
nachste Gruppe) auf der halben Eisflache oder gabisflache, oder quer Ubers Eis kénnen die
Fertigkeiten des Spieles im Verteidigungsdrittalblusarbeiten, angefangen von 1 - 1 bis 5 - 6, ebeies
die Fertigkeiten fir das Unterzahlspiel.

» Alle kontinuierlichen Spiele tUber die ganze, odalblk Eisflache mit sowohl offensiver als auch dsifesr
Unterstitzung kdnnen verwendet werden um bestinRuositionen in allen Situationen zu Uben.

* Alle Spiele Uber die ganze Flache, uber die halheHe oder quer Ubers Eis, bei welchen ein vegeitier
Spieler auRerhalb des Verteidigungsdrittels waktiinen verwendet werden, um das Unterzahlspiel zu
Uben. Z.B.: 5 - 5, Spiel Uber die ganze Flache,eveimer der verteidigenden Sturmer in der neutriene
zuruickbleibt und so eine 5 - 4 Situation in deredsfven Zone schafft.

WIE MAN SICH IN VERSCHIEDENEN ANGRIFFS- UND
VERTEIDIGUNGS- SITUATIONEN VERHALT.

Karte 147b Stufen 5-6 SPIELANALYSE

5- 6. C300,

VERTEIDIGUNG- ANGRIFF- WECHSEL SPIEL (SPIELER VERTEIGEN ZUERST, DANN GREIFEN
SIE AN, DANN FOLGT DIE NACHSTE GRUPPE) UBER DIE G/ANE EISFLACHE MIT DER
BETONUNG, DAR DIE VERTEIDIGUNG DEN ABSTAND ZU DEN NGREIFENDEN STURMERN VOR
DER ROTEN LINIE MINIMIERT.

Die Spieler nehmen entsprechend C300 Aufstellurigreg der Bande auf beiden Seiten der Eisflaché. Au
jeder Seite befindet sich eine Mannschatft.

Zu Ubendes Prinzip:



Indem man nur einen geringen Abstand zum Angréidét; kann die Verteidigung den Angriff unter Kanite

halten.

e Der Angreifer fuhrt die Scheibe auf das gegnerisbbreund versucht ein Tor zu schiel3en. Wenn er die
Scheibe verliert geht er zum Forcheck tber bisvdgteidiger die blaue Linie Uberschritten hat, wdrer
zu seiner Grundaufstellung an der Bande zuriickkehrt

« Der verteidigende Spieler versucht einen geringest@dnd zum Angreifer zu halten und sich nicht zit we
zuruckfallen zu lassen.

= Wenn der angreifende Spieler die rote Linie Ubeestdt so folgt ihm ein neuer Mitspieler und untétzt
den Angriff von einer Position an der blauen Linie.

¢ Wenn der verteidigende Spieler die Scheibe wiedeirge, oder wenn ein Tor geschossen wird, so greift
der urspriinglich verteidigende Spieler das andereafi wobei er jetzt gegen den neuen, zuvor
unterstitzenden Stirmer spielt.

« Der neue Spieler wiederholt diese Ubung nachdeverteidigt hat.

« Ein gutes Spiel fur alle Spieler um sowohl Angriffée Verteidigungsfertigkeiten zu entwickeln.

Auf einer hoheren Stufe kann der Trainer Passeunisrstitzenden Spieler an der blauen Linie erlawvebei

die Regel gilt, daf’ dieser entweder sofort sclhoeBt palit.

* In diesem Spiel lernt der verteidigende Spielembeispriinglichen Angreifer zu bleiben, ihn von dem
Tor abzudréangen und seinen Stockunter Kontrolleatten. Dieses Spiel kann bis 3 auf 3 und auch in
Situationen wie 2-1, 1-2,2-2, 2-3,und 3-2 gespiatden.

I_-' :. I .'.
9-1C300 -5-6

Karte 148 Stufen 5-6 SPIELANALYSE

5-6. C300,

VERTEIDIGEN 3-3, 2-2, IM VERTEIDIGUNGSDRITTEL

Verteidigung- Angriff- Wechsel Sequenz

Um Angriffs- und Verteidigungssituationen zu trennblan spiele ein Spiel Uber die ganze Flache f5ailede

Mannschaft 1aRt 2 Spieler in der neutralen Zoné@auundder Angriff wird 3-3 fortgesetzt; sodannifirdie

andere Mannschaft 2-2 an.

Das Spiel wird auf folgende Weise organisiert:

* Eine Mannschaft greift 3 gegen 3 an; wenn die igigende Mannschaft in Scheibenbesitz gelangt, so
passen sie in die neutrale Zone und es folgt glageén 2 am anderen Ende.

* Inder 3 auf 3 Situation spielt die verteidigendei& mit zwei Verteidigern und einem Stirmer als
Backchecker, wahrend die anderen beiden Stirmeg@rg2 angreifen.

« Die andere Linie, die angreift, spielt mit 3 Stiirmend 2 Verteidiger fir den zweiten Teil der Ubuieg
welcher diese Mannschaft verteidigt. Viele andetfasammensetzungen kdnnen auf diese Weise geubt
werden. Man sehe dazu, daB alle Stirmer beim Backaig drankommen.

¢ Nach der Halbzeit wechsle man, so dal? die anderm&éhaft 2 auf 2 und 3 auf 3 spielt.

« Die einzelnen Einsatze kbnnen entweder nach deéeHelgen, oder aber die Spieler wechseln, nachdem
sie angegriffen und verteidigt haben.

I.' !_ | .'.
9-1C300 -5-6
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5-6, D1,

EIN UBERGANGSSPIEL AUF DER GANZEN EISFLACHE 2-1 DAANCH 3-3 IM
VERTEIDIGUNGSDRITTEL

Die Mannschaft kann verschiedene Situationen, igisish auf der ganzen Flache ergeben, mit diesthdde
Uben. Am besten verwenden die Mannschaften nur Earkien. Zwei Spieler greifen 2 gegen 1 an.



¢ Wenn die Scheibe Uber die blaue Linie kommt, folthgrewei neue Stirmer von der verteidigenden
Mannschaft und ein neuer Verteidiger von der afemnelien.

« Die Backchecker bernehmen die Rolle eines tieDiittel unterstiitzenden Stiirmers und Deckung des
gegnerischen Verteidigers. Der neue Verteidigeenstiitzt den Angriff von der blauen Linie.

¢ Wenn die Verteidigung die Scheibe zurlickgewinngragenn ein Tor geschossen wird, bauen die neuen
Stirmer einen Angriff auf und greifen den neuent®fdiger an.

» Fuhre eine Punktetabelle und benutze diese Methwd8piele und Turniere zu spielen. Auch andere
Situationen wie 1-1 bis 2-1, 2-2 bis 4-4, 3-1 bi4 dnd 3-2 bis 5-5 kénnen gelibt werden.

« Dies ist eine gute Methode um besondere SituationenMannschaftsspiel zu tiben wie auch um die
Spieler in einer effizienten Weise zu wechseln.
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Karte 149 Stufen 5-6 SPIELANAYLSE

5-6. D4,

EIN UBERGANGSSPIEL AUF HALBEM EIS; 2-1 DANACH 3-3M VERTEIDIGUNGSDRITTEL

Die Mannschaft kann verschiedene Situationen auhdien Flache Uben indem sie diese Methode veleien

Am besten verwenden die Mannschaften nur zwei Fabeei Spieler greifen 2 gegen 1 an.

¢ Wenn die Scheibe Uber die blaue Linie kommt, folthgrewei neue Stirmer von der verteidigenden
Mannschaft und ein neuer Verteidiger von der afemnelien.

« Die Backchecker ibernehmen die Rolle eines tieDiittel unterstiitzenden Stiirmers und Deckung des
gegnerischen Verteidigers. Der neue Verteidigeenstiitzt den Angriff von der blauen Linie

*  Wenn die Verteidigung die Scheibe zurtickgewinntraile Tor geschossen wird, Wird ein Angriff
aufgebaut und bis zur roten Linie vorgetragen, wbdée zwei Stirmer wenden und nun 2 auf 1 denmeue
Verteidiger der anderen Mannschaft angreifen.

e  Zahle die Punkte und verwende diese Methode umeSpiel Turniere zu spielen. Andere Situationen wie
1-1 bis 2-1, 2-2- bis 4-4, 3-1 bis 4-4 und 3-2%iS kdnnen gespielt werden.

« Dies ist eine gute Methode um besondere SituationenMannschaftsspiel zu tiben wie auch um die
Spieler in einer effizienten Weise zu wechseln.
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5-6. D1,

SPIEL UBER DIE GANZE FLACHE MIT UBER- UND UNTERZAHSPIEL MIT UNTERSTUTZUNG DER

BACKCHECKER:

Dieses Spiel wird benutzt um in der neutralen Zeerschiedene Situationen herbeizufihren, bei weldse

Backchecker und der Verteidiger zusammenarbeitessaril Es vermittelt Erfahrung in allen Spielermollend

lehrt beides das offensive und defensive erkeneeii-@-3-4-5 Situation. Beginne ein 2-1 Spiel Utlierganze

Flache und schicke zwei Backchecker und einen nAagreifer der von einer Position an der blauerid.in

unterstiitzt, in das Drittel sowie die Scheibe da&ub Linie Gberschreitet. Dies schafft eine 3 geg&ituation.

« Wenn die verteidigenden einen Angriff aufbauen 8alwerden beide urspriinglichen Angreifer bis zur
roten Linie backchecken, oder bis einer von ihnem uhterstiitzenden Stiirmer deckt.

e Der Backchecker bleibt bei seinem Mann und sielepi2-2 tief im Drittel.

e Wenn die Scheibe ins Angriffsdrittel gelangt, slgém zwei defensive Stirmer und ein offensiver
Verteidiger dem Spiel ins Drittel und schaffen gmee3-4 Situation.

e Wenn die Verteidigung die Scheibe wieder erlanggifgn sie 2-1 den neuen Verteidiger an, indemreine
der Stirmer backcheckt und im Verteidigungsdrittekerstitzt.



e Der Trainer kann die Situation &ndern, indem erAdigahl der neuen Spieler die er ins Spiel schickt,
variiert.
C-300, 5-6

Karte 150 Stufen 5-6 SPIELANALYSE

5-6.D,

SPIEL BEI WELCHEM DIE ANFREIFENDE MANNSCHAFT DIE SGEIBE INS ANGRIFFSDRITTEL

SCHIESEN MUSS UND SODANN FORCHECKEN:

Die angreifende Mannschaft muf3 die Scheibe ins iadrittel schieRen und sodann forchecken um wiéale

Scheibenbesitz zu kommen. Dieses Spiel kann daautzieverden an Forchecksystemen zu arbeiten, ebens

um zu Uben, den Forcheck zu verteidigen.

e Beim Forcheck muf3 der Spieler unmittelbaren Druak mnen nach aul3en austiben um den
Scheibenfuhrenden in eine AuZenbahn zu drangen.

» Der zweite Spieler entscheidet sich je nach Sibnatiazu den ersten Spieler eng zu unterstitzerR dss
zum Verteidiger abzufangen, oder aber back- zuekdre

» Der dritte Spieler fahrt entsprechend der PositienScheibe im mittleren “Slot-" Bereich, jederzestreit
auf den Pass zur Fligelposition an der nahen Bamdeagieren, oder die Position des forcheckenden
(pinch) Verteidigers zu fillen, oder die mittleratih zu decken.

« Der vierte Spieler unterstutzt von der Mitte deaudn Linie und greift ein wenn ein Pass (hinterm) Zar
Flugelposition an der weiten Bande erfolgt.

» Der funfte Spieler unterstitzt von der scheibeigaitblauen Linie indem er entweder den nahen Flige
angeht (pinch- wenn dieser die Scheibe erhalt); dele ersten Stirmer der das VerteidigungsdrigdB@t
Ubernimmt.

» Das Wesentliche ist, zu entscheiden ob der erstehEoker Kontakt sucht; wenn Kontakt hergestelltdeuy
sollte man aggressiv forchecken um die Verteidignnden Ecken in die Unterzahl zu bringen. Fales di
verteidigende Mannschaft Kontrolle Gber die Schéiloéer dem Tor erreicht, sollte man eine Falle
errichten, indem man den Scheibenfiihrenden naen 8iite dréangt, welche man mit vier Spielern #set
um wieder in Scheibenbesitz zu gelangen.

D-5-600

UBERGANGSSPIELE UM ALLE INDIVIDUELLEN- UND
MANNSCHAFTSFERTIGKEITEN ZU ENTWICKELN

Karte 150b Stufen 5-6

5-6.C300,

FLIEGEND WECHSELN, VERTEIDIGEN, ANGREIFEN, VERTEIMEN, INS DRITTEL SCHIESSEN:
Man verwende dieses Spiel um den fliegenden Wedosében. Wenn eine neue Linie herauskommt, so
verteidigt diese, greift an und verteidigt wieder beim nachsten Angriff die Scheibe ins Angrifféetizu
schieRen. Falls sie Schwierigkeiten haben, beiterinlauf die Scheibe aus ihrem Ende herauszubeieom
so sollten sie die Scheibe gleich beim ersten ngAingriffsdrittel schieBen und wechseln.

Die Scheibe muR tief in der Angriffszone sein bedier Spieler fliegend wechseln kdnnen. Dies gilt aitlem
fur die Verteidiger.

Karte 151 Stufen 5-6 LERNE DEFENSIV ZU SPIELEN

D, Orientierung

SPIELE EIN SPIEL 5-5 UND BETONE DIE DECKUNG IM VEREIDGUNGSDRITTEL

DAS 1-2-3-4-5 PRINZIP

Wie die Spieler ins eigene Drittel zuriickkommerglds sie den Gegner entsprechend der Nahe zum

Spielgeschehen.

« Der Erste Spieler greift an und die Restlichendsilthinter ihm ein Viereck. Dies ist eine kombirgert
Mann- und Raumdeckung.

« Die Nummer eins deckt aggressiv den Scheibenfiilerendd stellt Kontakt her.

« Die Nummer zwei deckt den Raum vor dem Tor, begidreim AuRenpfosten und sich von dort aus
orientierend um einen geringen Abstand zu seinegn@ezu haben.

» Die Nummer drei untersttitzt das Spiel von eineiitRoszwischen dem Scheibenfiihrenden und dem Tor,
indem 3 auf 3 gespielt wird mit den ersten dreefn hinten (im allgemeinen die Verteidiger).



e Nummer vier deckt den Raum zwischen den Bullykreise der weite Verteidiger als vierter Angreifer
auftreten kann. Er muf3 seinen Stock im PalRberaistGegners haben und muf3 sowohl diesen, wie die
Scheibe sehen.

« Die Nummer funf deckt den Verteidiger auf der Sbkeseite mit dem Stock in der Pal3bahn des Gegners
wobei er sowohl diesen, als auch die Scheibe imefahalt.

e Alle bleiben auf der verteidigenden Seite von ihrammittelbaren Gegenspieler, haben den Schlager auf
dem Eis und verhindern Passe in die “Slot area”.

e Wenn die Scheibe tief in der Zone ist, spielenedien drei Spieler 3-3 tief in der Zone.

« Der zum Scheibenfiihrenden néachste Spieler greaifStdeibenfiihrenden an und wird dabei vom zweiten
Spieler unterstiitzt der den Raum vor dem Tor decitje dem dritten Spieler der den unterstiitzenden
Angreifer deckt.

*  Wenn der Scheibenfiihrende mit einem Mitspielerankcke rotiert und ihm die Scheibe zuriickspielt
(cycle), bleibt der Verteidiger bei ihm und siebtdal? er vor ihm beim Tor ist. Der unterstitzenpielsr
(3) greift jetzt den Scheibenfiihrenden an.

» Die Spieler vier und Funf spielen eine hohe Raurkdileg. Wenn die Scheibe bei einem Spieler an der
blauen Linie ist, decken alle Mann auf Mann aufwiateidigenden Seite.

« Die nahen Verteidiger dirfen dem Tormann nichtSlEht auf die Scheibe verstellen; sie miissen die
Schlager der Angreifer blockieren um Ablenkungervethindern.

D-5-60

Karte 151b Stufen 5-6 LERNE DEFENSIV ZU SPIELEN

5-6. Rollen drei und vier

VERTEIDIGUNG DES SLOT

Spiele ein Spiel Uber die ganze Flache, 2-2,3-3diet 5-5, wobei alle 30 bis 60 Sec. zu wechselisr
Grundsatz ist hier sehr einfach, er besteht dam“&lot” vorm eigenen Tor zu verteidigen.

Wahrend dieses Spieles sollte der Trainer besond¥est auf folgendes legen: Stets auf der verteidign
Seite zu bleiben, geringen Abstand zum Gegnermalkecks vollenden, Stdcke im “Slot” blockiereand
Tormann freie Sicht auf die Scheibe zu lassen urfidlé&e anderen defensiven Konzepte.

Wenn der Trainer pfeift, missen die Spieler saftwppen, damit der Trainer auf richtiges und fadsch
Mannschaftsspiel hinweisen kann.

D-5-6

Karte 152 LERNE DEFENSIV ZU SPIELEN

5-6. Rollen drei und vier

SPIEL DAS DIE VERTEIDIGUNG GEGEN EINEN ANGRIFF AUBEN ECKEN UBT

In diesem Spiel gilt die Regel, da Tore nur daezéylt werden, wenn sie aus Spielziigen resultierelche in

den Ecken der Angriffszone begonnen wurden.

« Der néchste Spieler verteidigt gegen den Angrif der Ecke und die anderen unterstiitzen entspreéchen
dem1-2-3-4-5 Prinzip: Ein Mann greift an, die artebilden hinter ihm ein Viereck.

» Die angreifenden Spieler machen den Vorcheck,netienit Droppass (cycle) in der Ecke wenn in
Scheibenbesitz, verwenden das 2-1-2 Prinzip mitheck auf den weiten Fligel, bei einem Pass hinter
dem Tor, oder das Selbe auf den nahen Fligel wenerdte VVorechecker Kontakt zum Gegner herstellt.
Verwende ein 1-2-2 System wenn die verteidigendaridehaft die Scheibe gut unter Kontrolle, und gute
Unterstitzung durch ihre Stirmer hat

Karte 152 b Stufe 5-6

C2 UBUNG DES UBERZAHLSPIELES (nach Georg Kingston)

Die Spieler werden in Uberzahlblocke eingeteilt metimen entlang der Bande im neutralen Drittel #alifsng.

Die erste Gruppe (ibt das Uberzahlspiel in einenmeEes wird das Spiel variiert, so daR jeder Spidike

Chance erhalt, einmal aufs Tor zu schief3en.

« Auf ein Signal des Trainers schiel3t die erste Geuip Scheibe ins andere Ende des Feldes undibaut e
Angriff aus dem Uberzahlspiel auf, worauf sie insghiffsdrittel zuriickkehrt und dort weiter das
Uberzahlspiel tibt.

¢ Wenn die erste Gruppe die Mittellinie nach ihrengAfi Gberquert hat, Beginnt die zweite Gruppe mit
ihren Ubungen in jenem Ende des Feldes, welchesrsiie Gruppe soeben verlassen hat; sodann wird in
beiden Enden Uberzahlspiel geiibt.

«  Auf ein Signal des Trainers beendet die erste Griipe Ubungen und kehrt zur Grundaufstellung an de
Bande im neutralen Drittel zurlick; jetzt schiel& gliveite Gruppe die Scheibe ins andere Ende uridhrer
wie vordem die erste. AnschlieBend beginnt diged@ruppe mit den Ubungen in der gleichen Weise.



+ Man wiederhole diese Abfolge indem man verschiedéamanten des Uberzahlspieles verwendet, wobei
alle Spieler die Chance bekommen mussen aufs Tectzel3en.

Karte 153 UBERZAHL-UND UNTERZAHLSPIEL (eine Karte f (r alle diese Spiele
welche auf einer niedrigeren Stufe im einzelnen bes  chrieben wurden)

AUF DER GANZEN ODER AUF DER HALBEN FLACHE 5-5, 5-@DER 5-3 MIT EINEM

SPIELER IM NEUTRALEN DRITTEL

Um das Uberzahl- und das Unterzahlspiel zu (ibeelespin Spiel von 5-5, lasse aber einen oder zwei
Spieler der verteidigenden Mannschaft im neutr8lgtiel. Wechsle die wartenden Spieler, so daf3
alle lernen wie man sich beim Unterzahlspiel verhal

Wenn die Mannschaft beim Unterzahlspiel mit 3 Spiemit zwei Verteidigern spielt, bleiben zwei
Stirmer im neutralen Drittel zuriick, falls zwei @hiér verwendet werden, bleibt ein Stirmer und ein
Verteidiger zurtick.

AUF DER GANZEN FLACHE, AUF DER HALBEN FLACHE 4-4,8WOBEI EIN SPIELER IM
NEUTRALEN DRITTEL IST:

Um das Uberzahl- und das Unterzahlspiel zu (ibaelespin Spiel von 4-4, lasse aber einen Spieler
der verteidigenden Mannschaft im neutralen Dritfééchsle den wartenden Spieler, so daf3 alle lernen
wie man sich beim Unterzahlspiel verhalt.



