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VORWORT

Der Finnische Eishockeyverband reorganisierte im Jahre 1991 sein
Trainerausbildungssystem und den Inhalt dieser Ausbildung. Das Spiel wird
jetzt, mehr als friiher, als eine Kombination mehrerer Komponenten
gesehen. Dieser Umstand spiegelt sich auch im Training wieder. Gleichzeitig
hat sich die korperliche Betdtigung der Kinder verringert und die von
Trainern geleiteten Ubungen erhéht. Das Training der jungen Spieler
erfordert nicht nur die Ausbildung ihrer technischen Fertigkeiten, sondern
auch das Erlernen von Fertigkeiten, die im Spiel gegen andere erforderlich
sind und gleichzeitig die Ausbildung eines Spielverstdndnisses. Die Aufgabe
des Trainers besteht auch darin, die knappe Eiszeit besser als friiher
auszuniitzen und so viel als nur moglich Spieler in den Trainingsablauf
einzubinden.

Das “ABC des internationalen Eishockey” gibt die Antwort auf diese und
viele andere Bediirfnisse des modernen Eishockeytrainings. Es ist die
Aufgabe des Trainers das Eishockeywissen friiherer Generationen an neue
zu vermitteln. Im “internationalen Eishockey ABC” kann man Juhanni
Wahlstens lange Erfahrung im Eishockey, wie auch im Leben sehen. Er hat
einen Teil seiner eigenen Erfahrung ins Eishockeytraining tibertragen.
Training ist nicht nur Ubung, es enthilt auch wertvolles Wissen dartiber,
wie verschiedene Fertigkeiten erfolgreich entwickelt werden und auch wie
man das Eis am besten niitzt. Die Spieler lernen durch Ubung und die Trainer
verstarken diesen Prozel§ durch sachgemi3e Leitung.

Diese Ubungen sind Teil eines Programmes, in dem der Trainer fortschreiten
kann, wenn das Niveau der Spieler steigt.

Das Training hilft dem Spieler auch das Spiel und seine Erfordernisse bes-
ser zu verstehen. Das “ABC des internationalen Eishockey” unterstiitzt den
Inhalt der Trainerausbildung des Finnischen Eishockeyverbandes und stellt
eine ausgezeichnete Hilfe zur Trainingsgestaltung fiir alle Trainer dar.

Erkka Westerlund
Direktor fiir Entwicklung
des Finnischen Eishockeyverbandes



Das ABC
des Internationalen Eishockey

Das ABC des internationalen Eishockeys beinhaltet alle moglichen Aspekte der Entwicklung und
der Moglichkeit, an sich selbst zu arbeiten. Es befaft sich weitgehend mit dem Spiel selbst. Es gibt
zahlreiche Spielvarianten um Bewegung und das Verstdndnis der Grundlagen des Spieles zu fordern.
Ubungen, welche dem Spiel gleichen, fordern auch die Kondition des Spielers und bewirken, daf}
das Training eine Menge Spal3 bereitet. Es handelt sich hier um eine Methode, bei der man dadurch
lernt, dal} man spielt.

Jeder der Mitglied einer Eishockey- Mannschaft wird, will Eishockey Spielen. Deshalb organisie-
ren Spieler ihre eigenen StraBenspiele und eigene Ligen, falls sie nicht in den bereits organisierten
Ligen spielen. Unsere Uberlegung geht dahin, das Spiel dadurch zu fordemn, daf wir den natiirlichen
Weg folgen, welchen ein Spieler mit seinen Freunden einschlagen wiirde um das Spiel zu erlernen.
Wir wollen nicht behaupten, daB} unsere Methode die einzig mogliche ist. Wir geben
Trainingsrichtlinien welche den Trainern und Spielern helfen, durch spielen zu lemen. Alles braucht
seine Zeit und der Trainer muf3 die Ubungen viele Male wiederholen, bevor er ein guter Organisa-
tor wird. Deshalb verwenden wir nur wenige Startpunkte bei unseren Ubungen auf dem Eis. Die
Wiederholung mit wenig Erliduterungen und maximaler Bewegung wihrend des Trainings ist der
Schliissel zum erfolgreichen Lernen.

Die vier Rollen, die zu spielen sind, stellen den Leitfaden dar, welchem wir durch das ganze
Lehrsystem sowohl fiir das Erlernen der Fertigkeiten als auch des eigentlichen Spieles folgen.

Diese Rollen sind:

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

2.  Die zweite Rolle iibt die Unterstiitzung des Scheibenfiihrenden, indem man sich frei
lauft, indem man abschirmt und dem Spiel Breite und Tiefe gibt.

3.  Diedritte Rolle konzentriert sich auf das Erlernen individueller defensiver Fertigkeiten,
indem man das Verteidigungsspiel “eins gegen eins” erlernt und stets die Verteidigung bet-
ont.

4, Die vierte Rolle befasit sich mit der Unterstiitzung des ersten Verteidigenden Spielers
(Checkers) indem Manndeckung oder Raumdeckung betrieben wird.



Beachtung finden muf} auch die Situation, wo die Scheibe frei wird, bzw. der Ubergang von der
Verteidigung zum Angriff. Die Ubungen beinhalten den Ubergang zum Verteidigungsspiel, sobald
man die Scheibe verloren hat, bzw. das Ubergehen zum Angriffsspiel sobald man in den Besitz der
Scheibe gekommen ist. Die Spiele haben natiirliche Ubergiinge, welche schwer im Training
nachgestellt werden konnen.

Wir versuchen einfach den Verstand einzusetzen....... Als die grofen Spieler einer anderen Ara das
Spiel stundenlang zum Spaf3 spielten, haben sie nicht ihre Zeit vergeudet. Die NBA rekrutiert ihre
grofen Basketballspieler aus den grofien Stddten, wo die Kinder den ganzen Tag spielen und dabei
Spielziige verwenden, welche die meisten Trainer ablehnen wiirden. Wiahrend der letzten 20 Jahre
haben wir uns auf Ubungen anstatt aufs Hockey konzentriert, wodurch das Training sehr statisch
und wenig erfreulich geworden ist.

Wihrend des Trainings zu spielen, bedeutet nicht die Zeit zu verschwenden. Die Ubungen sind
zum Erlernen der individuellen Fertigkeiten wichtig. Diese Fertigkeiten werden verbessert, wenn
geeignet modifizierte Spiele gespielt werden. Sobald aber die physischen Fertigkeiten entwickelt
sind, miissen die Spieler lemen, diese Fertigkeiten in realistischen, dem Spiel moglichst dhnlichen
Situationen anzuwenden, wo sie gezwungen sind, die jeweilige Spielsituation zu erkennen und
richtige Entscheidungen zu treffen.

Anatoli Tarasov revolutionierte das Eistraining und trachtete den perfekten Eishockeyspieler zu
schaffen. Unser System ist eine Synthese aller Techniken, welche im internationalen Spiel eingesetzt
werden. Die Ubungen und das Spielen sind nicht der Selbstzweck, sondern stellen nur eine Technik
dar, welche einem Spieler in einer systematischen und repetitiven Weise beizubringen versucht,
“zur rechten Zeit an der rechten Stelle” zu sein. Das System befaf3t sich sowohl mit Ubungen auf
dem Eis, als auch mit solchen am Trockenen. Ein gutes Eistraining ist jedenfalls am besten, da das
Spiel schlieflich dort stattfindet.



QUALITATSTRAINING

Urspriinglich wurde Eishockey in natiirlicher Weise erlernt, wobei dies der Initiative des Spielers
und seinem Einfallsreichtum iiberlassen blieb. Der natiirliche Weg des Erlernens war einfach lernen
durch Spielen. Die Zeiten haben sich gedndert und jetzt lernen die Spieler das Spiel durch
tibungsorientiertes Training, welches vom Trainer organisiert wird. Deshalb stellen wir uns folgende
Frage: Welches ist die wirksamste, aber doch natiirliche Methode, das Spiel wihrend eines
organisierten Trainings zu lernen. Beginnen muf3 man damit, daf} man sich bewegen lernt. Um im
Spiel entsprechende Bewegungen zu iiben, muf} der Trainer ein sehr guter Organisator sein. Er
muB lemen das Eis effizient zu nutzen, um Stillstinde zu vermeiden, wihrend welcher die Spieler
in Reihe stehen und lange Zeit nichts tun.

Diese Methode stellt darauf ab, dem Trainer zu helfen, ein wirksames und ausgefiilltes
Trainingsprogramm zu erstellen. Sie enthélt 18 verschiedene Grundaufstellungen, aus welchen heraus
der Trainer das Training leiten kann. Er muf} lediglich die einzelnen Spielerreihen beaufsichtigen,
welche an verschiedenen Positionen der Eisfliche Aufstellung genommen haben. Der Vorteil, die
Anzahl der Ubungsaufstellungen zu minimieren und von den gleichen Standorten zu starten, liegt
auf der Hand. Die Spieler und der Trainer werden mit den Grundaufstellungen sehr vertraut, was
mehr Zeit 14Bt, Eishockey zu iiben. Diese einfache Einteilung erlaubt dem Trainer ein wirksames
Training zu organisieren, das wiederum seine Fertigkeiten als Trainer, verbessert und seine
Selbstachtung hebt.

Der uns am meisten beanspruchende Teil unserer zwanzigjahrigen Praxis als Trainer war die
einfachsten Aufstellungen fiirs Training zu finden. Ausgehend von diesen einfachen
Grundaufstellungen konnen alle Fertigkeits- und taktischen Ubungen begonnen werden. Wir haben
die Grundaufstellungen und die Ubungen so eingeteilt, daB} sie sich vom Einfachen zum
Komplizierteren fortbewegen.

Der Trainer sollte die Grundstellungen, die zu iibenden Fertigkeiten bzw. Teamaufgaben so wihlen,
daB sie seinen Trainingszielen am besten entsprechen, wobei er stets den Stand der Fertigkeiten
und das Alter seiner Spieler im Auge behalten muf3.

Dieses System kann vom Antinger bis zum Profi von allen verwendet werden.

Wir haben die Grundaufstellungen definiert, sowie einige Ubungsbeispiele angefiihrt. Der Trainer
kann von den Grundaufstellungen ausgehend, die Ubungen erweitern, indem er seine
Einbildungskraft und Kreativitit einsetzt. Man fiigt Aufgaben hinzu, arbeitet mit Scheiben, 146t an
einem Ende der Eisfldche die Spieler vom Trainer gestellte Aufgaben 10sen, wihrend sie am ande-
ren Ende Spieliibersicht und Reaktion auf Spielsituationen iiben; darin besteht die Kunst des Trainers.
Wir haben zur Erweiterung des Systems einen Katalog an Ubungen hinzugefiigt. Der Schliissel
besteht darin, realistische Situationen zu schaffen, wie sie sich im Spiel stellen.

Die Spieler miissen das Spiel erlernen, Fertigkeiten entwickeln und sie zur rechten Zeit und am
rechten Ort einsetzen. Wenn der Trainer die Spieler mittels Spielahnlicher Situationen trainiert,
werden die Spieler auf allen Teilen der Eisflache spielen lernen und gleichzeitig die Fahigkeit
entwickeln das Spiel zu iibersehen und auf einfallsreiche und wirksame Weise zu reagieren.

Dieses System ist deshalb natiirlich, weil es realistische Situationen verwendet. Bleibe mnerhalb
des Lehrsystems und fiige deine eigenen Varianten zu den Ubungen hinzu und du wirst eine
Abkiirzung auf dem Weg zu einem grof3en Trainer finden.



DIE GRUNDAUFSTELLUNGEN

A Erlernen der Balance und der Bewegung auf
dem Fis

Haltung beim Eislaufen Power skating
Eislauf- Grundiibungen Beniitzen des Schlidgers beim
Gleichgewichsiibungen auf Eislaufen.
dem Eis
B Finfiihrung in die Grundfertigkeiten
Einfiihrung in das Tormanntraining. Methoden den Scheibenfiihrenden mit dem
Die Haltung des Tormanns Schldger von der Scheibe zu trennen.
Die Bewegungen des Tormannes Methoden des Korperangriffs
Die Ausfiihrung verschiedener Schiisse Tauschungen mit der Scheibe
Einfilhrung in das Schieflen Den Scheibenfiihrenden unter dem richtigen
Passen und Paf} annehmen Winkel angreifen.
Freie Scheiben aufnehmen Ubungen “Eins gegen eins”

C Fertigkeiten fiir verschiedene Spielsituationen

Laufen mit der Scheibe Zusammenwirken von drei, vier und funf
Einer auf Einen und alle anderen Spielern in Angriffs und Abwehrsituationen.
Situationen, die sich in einem Spiel ergeben.  Spielziige zum Auslosen (Breakout) aus
Zusammenwirken von zwei Spielem ineiner  dem Verteidigungsdrittel

Reihe von Angriffs- und Abwehrsituationen.  {Jperzahlspiel

Unterzahlspiel

D Spiele und modifizierte Spiele

Normale Spiele Spiele, welche Zeit- und Raumgewinn
Modifizierte Spiele mit besonderen Spielregeln, betonen

welche oft nur einen Teil der Eisfldche bentitzen Spiele, welche das Zusammenspiel lehren
Spiele, die besondere Aufgaben (Rollen) von  Besondere Spiele fiir das Uberzahl- und
Spielern betonen Unterzahispiel

E Entspannungsiibungen (Cool Down)

Wettlauf um die Scheibe (Breakaway Spiele zum Spal3
contests)
Fertigkeits Wettbewerbe

G Technisches fiir den Torwart

Eine Abfolge von Ubungen fiir den Torwart kann jeder anderen Ubung hinzugefligt werden
oder aber sie kann wihrend jener Zeit erfolgen, wihrend welcher der Torwart nicht beschiftigt ist.



Grundaufstellungen:



Grundaufstellungen:



DIE FUNF KOMPONENTEN EINES QUALITATS-
TRAININGS

1 A. Aufwirmen.-Eislaufen und Gleichgewicht

Laufhaltung

Eislauf- Grundiibungen
Gleichgewichtsiibungen am Eis

Power Skating

Die Beniitzung des Schlédgers beim Laufen

© IEMS * European Lockey Academy * OEHV

Grundaufstellung Al

Grundaufstellung A2

Grundaufstellung A3

Bei einer A Aufstellungsiibung veranla3t der Trainer die Spieler sich in Reihen
entlang der Bande an der Breitseite aufzustellen. Anféanger fithren die
Ubungen “A” aus, um ihre Laufhaltung zu tiben.

Diese Ubungen lehren die Kraftanwendung, Gleichgewicht und die
Verwendung der Schlittschuhkanten. Sobald der Spieler alle “A“ Ubungen
beherrscht, wird er eine gute und bequeme Laufhaltung erworben haben.
Diese Laufhaltung ist der wesentliche Baustein und stellt die Grundlage fiir
alle iibrigen Fertigkeiten dar.

“A” Ubungen kénnen fiir Ubungen zur Scheibenfiihrung in der Grund-
haltung weiter verwendet werden.
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Einfiihrung in das Torwarttraining
Die Haltung des Tormannes

Die Bewegungen des Tormannes
Verschiedene Schiisse iiben
Einfiihrung in das Schief3en
Passen und Pall annehmen

Grundaufstellung B1

Grundaufstellung B3

Die freie Scheibe aufnehmen
Methoden, den Scheibenfiihrenden
mit dem Schldger von der Scheibe zu
trennen (stickchecking).

Die Technik des Korperangriffes
Tauschungen mit der Scheibe

Den Scheibenfiihrenden unter
einem Winkel angreifen

Grundaufstellung B2

Grundaufstellung B4



Individuelle Angriffs- und Abwehr Fertigkeiten.

Die nachfolgenden Fertigkeiten werden mit Hilfe der “B” Ubungen erlernt:
Schiellen, Passen und das Annehmen von Péssen, sowie die Grundziige der
Tormannarbeit wie Haltung, Bewegung und Stellungsspiel. Checking Eins
gegen Eins, Aufnehmen freier Scheiben, Einwerfen der Scheibe (Bully) und
Scheibenfiihrung unter Einwirkung eines Gegenspielers werden ebenfalls
hier geiibt.

Das Aufwidrmen des Tormannes ist eine Kombination von “A” und “B”
Ubungen, welche dem Trainer die Gelegenheit geben, verschiedene
Grundfertigkeiten zu iiben. Spater beenden die Spieler und die Torleute die
“B” Ubungen mit Schufiibungen.

Grundaufstellung B5

Grundaufstellung B6

Grundaufstellung B7

Die Scheibe zu fiihren, ohne auf
sie zu schauen, ist eine
Voraussetzung, um das
Angriffsspiel, welches auf Passen
und Pal} -Annahme basiert, zu
erlernen

12



3 C. Hauptteil.-Spielziige

Scheibenfiihrung Zusammenarbeit von drei, vier und
Alle Gleichzahl und Unterzahlsi- fiinf Spielern in Angriffs- und
tuationen, welche in einem Spiel Abwehrsituationen.

auftreten Spielziige zur Auslésung aus dem
Zusammenarbeit von zwei Spielern  Verteidigungsdrittel

in verschiedenen Angriffs und (Break out)

Abwehrsituationen Uberzahlspiel
Unterzahlspiel
B S o
Grundaufstellung C1
Grundaufstellung C2
Grundaufstellung C3

Ubungen - Spielsituationen

Diese Ubungen sind so angelegt, dal sie dem wirklichen Spiel so dhnlich
wie moglich sind und Fertigkeiten werden in jenem Teil der Eisfliche getibt,
in welchem sie im wirklichen Spiel ebenfalls auftreten. So sind z.B.: das
Passen, das Annehmen der Scheibe, das Break out, Gleichzahl- und
Ungleichzahlspiel, alle so angelegt, daf§ sie der wirklichen Situation so nahe
wie moglich kommen. Indem sie dies iiben, lernen die Spieler Ubersicht
und wie auf die jeweilige Situation wirksam reagiert werden kann. Timing
Ubungen und break out Ubungen werden ebenfalls benutzt, um die
Moglichkeiten zu {iben, die wihrend eines Spieles dem Spieler zur
Verfligung stehen.

Bei fortgeschrittenem Koénnen werden die “C” Ubungen ofter, die “A” und
“B” Ubungen nur noch zum Aufwirmen und zur Wiederholung benutzt.

13



4 D. SPIELE-Individuelle und Team fertigkeiten

Normales Spiel Spiele, welche die Zeit und den
Modifiziertes Spiel mit besonde- Raum beschranken
ren Regeln Spiele, die das Mannschaftsspiel
Oft nur auf einem Teil des Eises lehren
Spiele, die besondere Aufgaben Besondere Spiele fiir das Uberzahl-
(Rollen) eines Spielers hervorhe- und das Unterzahlspiel.
ben

Grundaufstellung D1

© IEMS * European Hockey Academy * OEHV

Grundaufstellung D2

Ratttasassasecane: 24

Grundaufstellung D3

Grundaufstellung D4

Ubungen - Spiele und modifizierte Spiele

Die A, Bund C Ubungen ergeben nur dann einen Sinn, wenn sie dem Spie-
ler helfen, besser zu spielen. Die Spielkomponente ist die wichtigste im
gesamten Lehrsystem. Gut organisierte und sinnvolle Spiele stellen die
realistischste Form der Ubung dar und wenn der Trainer gut plant, konnen
alle Grundfertigkeiten und Techniken wéhrend eines Spieles getibt werden.
Da die Spieler gerne spielen wird die Begeisterung fiir das Training gehoben.
Alle Gleichzahl- und Ungleichzahl-Situationen wie Uberzahlspiel, Fiinf auf
fiinf, Unterzahlspiel und Einwerfen der Scheibe sind Teil der “D” Ubungen.

14



5 E. Ubungen zur Entspannung (Cool Down)

Breakaway -Wettbewerbe Spiele zum Spal§
Fertigkeitswettbewerbe Ubungen — Entspannung
Grundaufstellung E1
Ubungen

Abhéngig davon, wie der Trainer das Training geplant hat, mul$ der Tormann
entweder wieder aufgewiarmt, oder entspannt werden. In diesem System
haben wir die “E” Ubungen auf Breakaway Ubungen und Strafschiisse
beschrinkt. Diese Grundiibung gibt sowohl den Feldspielern als auch den
Torleuten Gelegenheit zum EinschieBen bzw. solches zu verhindern,
gleichzeitig wird sie von Spielern und Trainern freudig angenommen.

G. Technik des Torhiitens

Eine Lehr-Sequenz fiir den Torhiiter
kann jeder Ubung hinzugefiigt werden
bzw. kann sie erfolgen, wenn der
Torhiiter sonst nicht gebraucht wird.

15



BESCHREIBUNG DER AUFSTELLUNG
AUF DEM EIS

-4
C

1
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Grundaufstellung Al

Die Spieler sind entlang der Bande aufgestellt. Die Ubungen werden mit
zwei, oder mehr Gruppen durchgefiihrt.

A100 als Variante von Al

In der Al Ubung kann man zum Ausgangspunkt der Ubung zuriickkehren
(A100).

Hinweise fiir die Instruktion

“A1” ist die grundlegendste aller Aufstellungen und ist die erste, welche im
Lehrsystem verwendet wird, weil die Laufdistanz nur kurz ist. Man teilt die
Spieler auf Grund der Farbe der Dressen oder der Helme in kleine Gruppen,
man stellt Spieler der gleichen Linien nebeneinander oder teilt sie einfach
so ein, daf3 sie geniigend Raum haben sich zu bewegen, ohne mit dem Nach-
barn zusammenzustofen.

Wenn die erste Gruppe die gegeniiberliegende Bande erreicht hat, beginnt
die nichste zu laufen. Man wiederholt die gleiche Ubung in der Gegen-
richtung.

16



Grundaufstellung A2

Die Spieler werden an einem Ende des Feldes aufgestellt und in vier Grup-
pen geteilt. Dies gibt den Spielern Zeit sich zwischen den einzelnen Ubungen
zu erholen und es erleichtert dem Trainer die Beobachtung der einzelnen
Spieler. Die meisten Ubungen und Aufgaben werden zwischen den blauen
Linien absolviert.

Hinweise fiir die Instruktion

Esist sehr wichtig vier oder mehr Gruppen zu beniitzen, um Fehler der Spie-
ler zu korrigieren. Auch aus der Sicht der Spieler ist dies wichtig, weil sie,
um gute Leistungen zu erbringen, Zeit haben miissen sich zu erholen. Man
14Rt die erste Gruppe starten und sodann die zweite sobald die erste die
Ubung abgeschlossen hat. Wenn die Aufgaben zwischen den blauen Linien
ausgefiihrt werden, la8t man die zweite Gruppe starten, sobald die erste die
gegeniiberliegende blaue Linie erreicht hat. Wenn alle Gruppen fertig sind,
beginnt man das ganze von der anderen Seite. Fiir Altere, schon weiter
fortgeschrittenen Spieler, teilt man acht Gruppen ein, falls man an der
Entwicklung von Geschwindigkeit arbeitet, um den Spielern ausreichend
Zeit zur Erholung zu geben.

Grundstellung A3

Die Spieler laufen rund um die Eisfliche. Verschiedene Ubungen kénnen
zwischen den Linien bzw. in einem Drittel durchgefiihrt werden.
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Grundstellung B1

Dies ist die Grundstellung um Schuf§iibungen durchzufiihren. Die Spieler
stellen sich in einer Linie in Schufldistanz von den Banden, bzw. von den
Toren auf. Die Spieler schiel3en entweder gegen die Bande oder gegen die
Tore.

Hinweise fiir die Instruktion

Man libt eine Anzahl bestimmter Schiisse z.B.: fiinfzig Slap shots. Die Trainer
sollten herumfahren, so dal3 sie jeden Spieler beobachten konnen, um Fehler
zu beheben, oder um dem Spieler zu sagen, dal$ er richtig schie3t. Diese
Ubung eignet sich auch gut, um die Grundhaltung und das Stellungsspiel
der Torleute zu beobachten.

Grundstellung B2

Die Spieler stellen sich innerhalb der Blauen Linien auf. Der Abstand der
Spieler vom Tor wird vom Alter der Spieler und der Schufart die getibt
werden soll, bestimmt. Je schirfer der Schuf§, um so grofler der Abstand
zum Tor.

Hinweise fiir die Instruktion

Es ist am einfachsten die Schiisse von der linken Seite des Torhiiters zu
beginnen. Wenn die Halfte der Ubung beendet ist, beginne man von rechts.
Man kann aber auch die Spieler abwechselnd von rechts und links schieSen
lassen, man kann nur jeden zweiten schieflen lassen, man kann sie
heranfahren und schiefSen lassen usw.

Die Schiisse sollten unterhalb der Kniehohe sein und das Tor treffen. Die
Spieler sollten den Blick auf das Tornetz und nicht auf den Tormann richten.
Der Trainer muf8 den Tormann beobachten, ob er sich richtig zur Schiebe
stellt und den SchuBwinkel richtig beachtet. Der nidchste Spieler schieSt erst
dann, wenn der Tormann den ersten Schuf§ verarbeitet hat. Falls die Spieler
das Tor nicht treffen, miissen sie irgend eine Ubung machen wie z.B.:
Liegestiitze, Klappmesser usw. Dies hilft ihnen sich zu konzentrieren und
verleiht der Ubung ein vergniigliches Element..
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Beispiele fiir die Abwandlung der Grundstellung
B2

Variante B200

Die Grundstellung B2, die Spieler sind entlang der blauen Linie aufgestellt.
Die Spieler laufen um den Trainer, oder um einen Pylon herum und schief3en
aufs Tor. Diese Ubung hilft dem Torwart das Winkelspiel zu lernen.

Hinweise fiir die Instruktion:
Wenn der Spieler hereinschneidet, sollte er die Scheibe mit seinem Korper,
mit dem Arm oder mit dem Fuf§ decken. Man verédndert die Stellung des
Trainers oder des Pylons um den Angriffswinkel beim Hereinschneiden zu
verandern. Der Tormann mul} geniigend Zeit erhalten, sich auf den nidchsten
Schiitzen einzustellen.

Variante B201

Die Grundstellung ist die gleiche wie bei B200. Die Spieler sind jetzt in zwei
Gruppen aufgeteilt Die eine Gruppe fahrt von einer Seite der Reihe los, die
andere von der anderen Seite, sowie die erste Gruppe fertig ist oder alter-
nierend von Seite zu Seite.

Hinweise fiir die Instruktion
Die Spieler iiben das Hereinschneiden von beiden Seiten und die Torleute
lernen den richtigen Winkel zu beachten.
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Variante B202

Die Spieler stellen sich mit Scheiben in der “B” Grundstellung mit Blick auf
die rote Linie auf. Die Spieler sollten in der neutralen Zone etwa einen Sch-
ritt weg von der blauen Linie Aufstellung nehmen. Ein Spieler nach dem
anderen lduft durch die gegeniiberliegende Reihe und schief3t einen Slapshot
aufs Tor. Danach lauft er sofort weg, um nicht vom Schul§ des néchsten
Spielers getroffen zu werden. Man verwendet ausreichend Scheiben, so daf3
jeder Spieler mindestens zwei Schiisse ausfiihren kann. Man setzt die Ubung
fort, bis alle Scheiben verschossen sind.

Man iibe schnelle Starts mit der Scheibe und schiel3e von einem Punkt
zwischen der blauen Linie und den Bullykreisen. Die Torleute miissen weit
genug aus dem Tor herauslaufen um den Schuwinkel zu verkleinern; sie
miissen den SchuR zur Ecke hin ablenken damit keine Nachschtisse moglich
werden, die Scheibe mit der Fanghand abdecken, den Schul$ in eine sichere
Zone ablenken oder ihn fangen.
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Grundstellung B3

Die Spieler stellen sich parallel zur Bande gegeniiber auf. Diese Stellung
erlaubt ihnen PaBiibungen durchzufiihren.

Hinweise fiir die Instruktion

Man beginne mit einem geringeren Abstand zwischen den Spielern, da dies
einfacher ist und mehr Passe erlaubt. Allmé&hlich vergrofSert man den
Abstand und weist die Spieler darauf hin, auf das Gerdusch zu achten, daf3
der PaR und das Annehmen desselben verursachen. Ein lautes Gerdusch
deutet darauf hin, daR der Pafl geschlagen wurde, bzw. dafl die Annahme
nicht elastisch erfolgt ist. Sobald die Spieler aus dem Stand passen kbnnen,
sind sie soweit, daR sie auch aus der Bewegung heraus passen kénnen. Sie
kénnen sich aufeinander zu bewegen, sie konnen dabei vorwérts oder
riickwiarts laufen und sich dabei drehen.
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Variante B300

Die Spieler stellen sich in zwei Linien entlang der Mitte der Eisflache auf.
Diese Aufstellung wird dazu benutzt, Scheibenfiithrung und Scheibendec-
kung zu iiben.

Grundstellung B4

Die Stellung ist die gleiche wie C1 und E1 aber die Absicht der B Ubungen
besteht darin, individuelle Fertigkeiten und Fertigkeiten des
Zusammenspiels zu entwickeln. Die Spieler stehen in gerader Linie entlang
der Mitte der Eisflaiche, wobei jede Hélfte die Blickrichtung zu einem Tor
hat. Diese Stellung erlaubt Ubungen;Eins gegen Eins die Ubung beansprucht
die ganze Feldlange wobei aber der Raum in der Mitte verkleinert wird.

Hinweise fiir die Instruktion

Abhingig von der Art der Ubung sollten die Spieler warten bis der Tormann
bereit fiir einen nidchsten Schul ist.
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Grundstellung B5

Die Spieler stehen im mittleren Bullykreis, wobei je die Hélfte auf eines der
beiden Tore blickt. Eine Hilfte fithrt die Ubungen in einer Richtung aus, die
andere in der anderen. Einige Ubungsbeispiele sind: Starten zur roten Linie
sowohl vorwirts, wie riickwérts, oder auf Hochstgeschwindigkeit
beschleunigen und dabei einen Pal§ annehmen.

Andere Aufgaben, wie sich um die eigene Achse zu drehen und
hereinschneiden, konnen hinzugefiigt werden. Scheiben kénnen an
verschiedenen Stellen deponiert werden um schwierigere Aufgaben zu stel-
len. Scheibe ins Drittel schiefen und Rotation (cycling), konnen aus dieser
Stellung heraus geiibt werden.

Hinweise fiir die Instruktion:

Man iibt die verschiedenen individuellen Fertigkeiten ebenso wie die
Fertigkeiten des Zusammenspiels aus dieser Stellung heraus. Dies ist eine
Grundaufstellung aus der die Ubungen nur auf einer Hélfte des Eises
ausgefiihrt werden. Auf der anderen Seite kann ein anderer Ubungstypus
ausgefiihrt werden.

Variante B500

Die Spieler {iben an verschiedenen Stellen der Eisfliche entweder alleine
oder zu zweit.
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Grundstellung B6

Dies ist eine weitere Aufstellung fiir Ubungen auf einer Eishilfte, welche
viele Varianten haben kann. Die Spieler befinden sich in den Ecken und
schiefen auf das Tor im selben Drittel. Diese Aufstellung kann zum
Aufwirmen vor einem Spiel benutzt werden, sie ist sehr niitzlich zur
Entwicklung sowohl von individuellen, als auch von Fertigkeiten, die dem
Zusammenspiel dienen.

Hinweise fiir die Instruktion
Je geringer die Laufstrecke ist, umso 6fter kann die Ubung wiederholt
werden. Dies kann bei jlingeren und weniger fortgeschrittenen Spielern zu
bedenken sein. Je nach Aufgabe, kommen die Spieler wieder in ihre Ecke
zuriick, oder aber sie wechseln die Ecken.

Variante B600

Bei dieser Aufstellung werden individuelle Fertigkeiten geiibt, wobei man
die Spieler in vier Gruppen teilt, welche entlang der Banden in der Nihe der
blauen Linie oder im neutralen Drittel Aufstellung nehmen.

Hinweise fiir die Instruktion

In Situationen, in welchen ein oder zwei Spieler an der Ubung teilnehmen,
konnen je ein Spieler von zwei Gruppen gleichzeitig starten. Wenn drei oder
mehr Spieler eingesetzt werden, ist es am besten, wenn nur Spieler einer
Gruppe gleichzeitig beginnen.
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B7 Einwurfiibung

Hier werden an den einzelnen Einwurfpunkten der Spielfliche Einwlirfe
gelibt. Ein Spieler wirft die Scheibe ein, wéhrend zwei andere verschiedene
”"Face off” Techniken tiben.

Hinweise fiir die Instruktion

Die Spieler sollten die Scheibe in der Hand des Schiedsrichters vor dem
Einwurfbeobachten. Eine andere Gewohnheit die entwickelt werden sollte,
ist, darauf zu achten, daR alle Spieler auf ihren Positionen und bereit sind,
bevor man den Schldger aufs Eis setzt um den Einwurf durchzufiihren.

Grundstellung C1

Die mit “C” bezeichneten Ubungen benutzen die unter “A” erlernten
individuellen Fertigkeiten, sowie die unter “B” erlernten Teamspiel-
Fertigkeiten und setzen sie in spieldhnlicheren Situationen ein. Bei den “C”
Ubungen liegt das Hauptaugenmerk auf dem Erzielen eines Tores wihrend
man sich im Angriff befindet und in der Verhinderung eines Tores sowie in
der Riickgewinnung der Scheibe wihrend des Verteidigungsspieles. In C1
sind die Spieler in zwei Reihen in der neutralen Zone aufgestellt; jede Gruppe
hat Blickrichtung auf das Tor in ihrer Halfte. Es handelt sich um die gleiche
Grundstellung wie bei B4 und E1. Die Spieler laufen einzeln in Richtung des
eigenen Tores los, wobei sie entweder beim Bullykreis umkehren oder aufs
Tor schieRen und sich sodann eine andere Scheibe holen. Die beiden
Gruppe wenden sich zu verschiedenen Seiten der Eisfliche. Andere
spielihnliche Aufgaben werden erfiillt, wédhrend man auf das
gegeniiberliegende Tor zulduft.

Hinweise fiir die Instruktion

Diese Aufstellung kann fiir “A” und “B” Ubungen verwendet werden und in
den schwierigeren “C” Ubungen.
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Grundstellung C2

Bei dieser Aufstellung stehen die Spieler alle auf einer Seite an der Bande.
Diese Stellung ist gut, wenn eine grolle Zahl von Spielern gleichzeitig
loslaufen soll, sollten aber nur ein oder zwei Spieler laufen, ist die Reihe zu
lang, es sei denn sie wird fiir Instruktion oder zum Uben von Schnelligkeit
benotigt. Im allgemeinen beginnen die C2 Ubungen mit einem Schul3 aufs
Tor; es folgt, nachdem eine neue Scheibe aufgenommen wurde die Ubung
einer spielnahen Situation wie Auslésung (Breakout),das Spiel zwei auf zweli,
oder drei auf einen usw.

Hinweise fiir die Instruktion

Diese Aufstellung liefert den meisten Raum fiir die Ubungen. Man verdndere
sie hinsichtlich der Aufstellung der Spieler. Falls die Ubung Raum im neutra-
len Drittel erfordert, dann sollen die Spieler innerhalb der blauen Linie
Aufstellung nehmen. Sollte die Flache innerhalb der blauen Linie bendotigt
werden, so stelle man die Spieler im neutralen Drittel auf. Der Trainer mul§
entscheiden was wichtig ist, um die “C“ Ubungen so spielnah als nur méglich
zu gestalten. Nahezu alle wichtigen Fertigkeitsiibungen des Eishockeys
kénnen aus der “C” Aufstellung geiibt werden. Die Herausfordeungen der
spieldhnlichen Situationen wie Auslosungen (breakouts) und timing, zu
iben ist wichtig um die Féhigkeit der Spieler zu entwickeln, ihre Fertigkeiten
am rechten Platz und zur rechten Zeit wihrend eines Spieles einzusetzen.
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Die Grundstellung C3

Die Spieler sind in zwei Gruppen an gegeniiberliegenden Stellen der
Eisfliche aufgestellt. Die Spieler kénnen die Ubung auf vielerlei Art
beginnen; z.B.: konnen sie einen Angriffsspielzug tiben, der mit einem Schuf$
aufs Tor abgeschlossen wird, worauf sie eine neue Scheibe nehmen und
einen Spielzug in der anderen Richtung ausfiihren. Sie kénnen auch
Mannschaftsspiel iiben wie z.B.: Breakout -Ubungen oder irgend eine andere
Situation wie z.B.: Fiinf auf Null, gefolgt von drei auf zwei oder vier auf einen
in der anderen Richtung. Alle Situationen kénnen aus dieser Stellung heraus
gelibt werden mit dem Vorteil, dal§ die Spieler spieldhnliche Entscheidungen
in allen drei Dritteln zu treffen haben indem sie das Spiel tibersehen und
darauf reagieren.

Hinweise fiir die Instruktion

Der Trainer kann die Spieler eine besondere individuelle oder
Mannschaftsfertigkeit an jeder Stelle des Spielfeldes tiben lassen. Der Trainer
kann sich auf eine Fertigkeit konzentrieren, wéhrend seine Assistenten an
einer anderen Stell ihre Aufmerksamkeit auf einen anderen Aspekt der
Ubung richten konnen. Man bewege die Aufstellung entlang der Bande wie
in C2 erldutert. Wenn die neutrale Zone wichtig ist, muf8 man die Spieler
innerhalb der blauen Linie und nahe der Bande halten .Man bewege sie
naher zur roten Linie, wenn das Spiel tief in der Zone der Ubungsgegenstand
ist.
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Grundstellung D1

Die mit “D” bezeichneten Ubungen sind die wichtigsten des gesamten
Lehrsystems, weil sie das Spiel selbst umfassen. Die anderen Ubungen sind
die Bausteine, welche schlieBlich zu den D Ubungen fiihren, die zeigen, wie
man in spieldnlichen Situationen spielt.

Hinweise fiir die Instruktion

D1 verwendet das ganze Feld mit beiden Toren. Das traditionelle und
wirksame System Eishockey durch informelle Spiele zu lernen wird
verwendet, Variationen der Regeln ermoglichen es dem Trainer das Eis
wirksamer zu nhutzen.

Grundstellung D2

Es werden Spiele quer ibers Eis gespielt, mit Toren, mit Pylonen, mit Linien
auf den Banden als Tore usw. Besondere Regeln erlauben es den Spielern
individuelle Fertigkeiten oder Fertigkeiten des Zusammenspielens auf
diesem kleineren Feld zu iiben. In dieser Stellung werden viele Fertigkeiten
des Spielverstindnisses sowie der Spieliibersicht und der Reaktion auf
Spielsituationen auf natiirlichem Wege entwickelt. Diese Stellung ermuntert
die Kreativitdt und die Periphere Sicht in realistischeren Situationen
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Grundstellung D3

Bei der Grundstellung D3 werden die Grundstellungen D2 und D1 kombini-
ert; in einer Zone wird nach D2 aufgestellt in den beiden anderen Zonen
nach D1. Diese Stellung ist sehr niitzlich, wenn entweder die Groe der Spie-
ler oder ihr Konnen sehr unterschiedlich sind.

Die Fortgeschrittenen konnen in D1 spielen wihrend die anderen D2
benutzen. Diese Grundstellung ist sehr hilfreich, wenn Fertigkeiten in einer
Zone gelibt werden sollen, die nur wenig Bewegung verlangen. Im Bereich
der zwei Zonen kann gespielt werden, wihrend Technik in einer Zone gelehrt
wird.

Grundstellung D4

In dieser Grundstellung benutzen die Spieler entweder ein Drittel oder die
Hilfte der Spielfliche. Um in den Angriff {iberzugehen, mul§ die jeweils
verteidigende Mannschaft beim Erlangen der Scheibe, diese liber die blaue
Linie fiihren und sodann umkehren. Sollte die halbe Spielfldache zur
Verfiigung stehen, muf$ die Verteidigung die Scheibe bis zur roten Linie
fithren, bevor sie umkehrt. Kein Spieler darf sich dabei in Abseitsposition
befinden. Diese Regel fordert das Eislaufen und liefert Situationen, welche
den wirklichen sehr viel ndher stehen.
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Variante D400

Ein Spiel je in jeder Endzone und ein Spiel quer iibers Eis in der Mittelzone.

Grundstellung E1

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

Hinweise fiir die Instruktion

Schullbewerbe der Mannschaft, in denen die Spieler Strafschiisse ausfiihren,
machen ebenso den Spielern wie den Torleuten Spaf3. Preise fiir die Sieger,
oder Strafen (Liegestiitze) fiir die Verlierer, erhthen die Intensitdt und das
Vergniigen dieser Entspannungsiibung.
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Qualititstraining

Die Qualitédt des Eishockeytrainings kann daran gemessen werden, um
wieviel sich die Spieler verbessern. Um diese Verbesserungen zu erzielen,
mul der Trainer realistische Ziele setzen und Trainingseinheiten planen,
welche einen hohen Grad an Aktivitdt aufweisen.

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

Ob es nun falsche oder richtige Ubungen sind, die Spieler erlangen Fertigkeit
in was immer sie {iben, deshalb ist es wichtig, daB richtige Techniken getibt
werden. Wenn z.B. die Spieler wahrend einer Schuf3iibung sich nicht darauf
konzentrieren, dal Tor zu treffen, werden sie nur Kénner im
danebenschie8en werden.

Esist wichtig die wesentlichen Dinge des Spiels zu tiben, wie z.B. die Scheibe
im Blick zu haben, die Geschwindigkeit zu wechseln, gute individuelle
Fertigkeiten, immer auf die Verteidigung bedacht zu sein, usw.

Schlieflich mufl die Wirksamkeit des Trainings danach beurteilt werden,
wie gut der Spieler bzw. die Mannschaft spielen. Wenn die Spieler und die
Mannschaft besser spielen, werden sie auch mehr Spiele gewinnen.

Lehrmodule als Werkzeug fiir den Trainer

Die Lehrmodule wurden entwickelt um dem Trainer und den Spielern zu
helfen, auf natiirliche Weise das Spiel zu erlernen. Die individuellen
Fertigkeiten und die Mannschaftsfertigkeiten wurden in Ubungsmodule
eingebaut, welche in logischer Weise fortschreiten. Die Modelle werden den
Spielern helfen, die Fertigkeiten zu beherrschen und dem Trainer ein
Qualititstraining zu leiten. So werden z.B. die Spieler nach Abschluf$ der
Laufiibungen die richtige Laufhaltung erlernt haben und im Stande sein
sich auf dem Eis in allen Richtungen zu bewegen. Der Trainer wird nun die
Organisation der Spieler auf dem Eis beherrschen und seine Zuversicht ein
Qualitdtstraining zu leiten wird steigen.

Es gibt gewisse Fragen, welche der Trainer bedenken muf, bevor er mit der
Planung einer Trainingseinheit beginnt.
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Wie das System zu lehren ist
Wie alt sind die Spieler

Kinder verhalten sich und lernen wéhrend eines Trainings anders
als Erwachsene.

Altere Spieler sind im Stand Erklarungen anzuhoren, wihren fiir Kin-
der eine gute Demonstration der beste Lehrer ist. Daher: “Je jiinger
die Spieler, desto weniger Erkldrungen®.

Wie viele Spieler nehmen teil

Es ist moglich, ein wirksames Training mit 120 Spielern abzuhalten.
Wenn grof3e Gruppen von Spielern auf dem Eis sind, miissen die
Aufgaben einfach und wenige sein. Einige Methoden mit vielen
Spielern umzugehen sind: Man teile die Eisflache in Arbeitsbereiche
ein, arbeite in Gruppen oder errichte Stationen und rotiere. Auf dem
Eis gibt es eine Menge Platz, wenn der Trainer flexibel ist.

Wie hoch ist das Fertigkeitsniveau

Bei der Planung eines Trainings mufl der Trainer Ubungen
auswéhlen, die dem Niveau der Spieler entsprechen. “Zu einfach ist
fad; zu schwierig ist frustrierend* ist ein Merksatz den man behalten
sollte. Trainings zu planen, welche die Spieler beanspruchen und
verbessern, gleichzeitig aber die Spieler stimulieren, sich auf die
Ubungen zu konzentrieren, ist eine wichtige Kunst des Trainers.

Zu welcher Zeit findet das Training statt.

Spat am Abend oder nach einem Wochenendturnier sind die Spieler
miide und haben Schwierigkeiten Neues zu lernen. Wenn die Spieler
miide sind, ist es besser, einfache Ubungen zu machen. Man spiele
eine Menge Spiele und betone Aktivitdt und Spal3. Auf einem kalten
Platz im Freien organisiere man ein Spiel, wo jeder spielt und falls
das Eis voller Schnee ist, verwende man einen Ball anstelle einer
Scheibe.

Wie viele Scheiben

Damit das Ubungssystem mit maximaler Aktivitdt funktioniert, muf3
mindestens eine Scheibe pro Spieler vorhanden sein. Wenn
Schufliibungen erfolgen, sollten mindestens zwei Scheiben vor-
handen sein.
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6 Wie viele Trainer
Die Gruppen funktionieren von alleine, wenn einfache Richtlinien vom
Trainer gegeben werden. Trainer kénnen an verschiedenen Stellen des
Eises Aufstellung nehmen, an denen erklédrt werden kann.

7 Wie viele Torleute
Die meisten Ubungen werden mit zwei Torleuten geplant. Jedoch, kann
es oft vorkommen, dall nur ein Tormann, oder gar kein Tormann
anwesend ist. Die Torleute sind in diesem System aktiv und sind Teil der
meisten Ubungen. Wenn keine Torleute anwesend sind, konnen die Tore
umgedreht werden, so daf3 sie die Riickseite nach vorne kehren, oder
noch besser, man legt sie um und man gibt nur dann ein Tor, wenn das
obere Netz getroffen wird. Wird irgend ein Metall getroffen so zdhlt das
Tor nicht. Kleine Tore, oder Pylone konnen ebenfalls verwendet werden.
Wihrend des Aufwidrmens konnen anfianglich die Torleute mit den ande-
ren Spielern mitlaufen und die gleichen Ubungen wie diese ausfiihren,
spater sollen sie spezielle Tormann- Laufiibungen im Torraum ausfiihren.

8 Wieviel Trainingszeit steht zur Verfiigung

Die Liange der A-B-C-D-E Ubungen hédngt von der verfiigbaren Eiszeit
ab. Die Spieler sollten Dehniibungen durchfiihren bevor sie aufs Eis gehen
und der Trainer sollte den groBten Teil der Erlduterungen in der Kabine,
bevor die Spieler aufs Eis gehen, geben. Das Eis ist zum Eislaufen da und
nicht fiir Aktivitédten, die anderswo gemacht werden konnen. Falls es nicht
viel Eiszeit gibt, ist es besser weniger Aktivitdten zu setzen und mehr Zeit
auf die D- Spiele zu verwenden, anstelle alles zu Beschleunigen und zu
versuchen zu viel zu machen.

9 Wieviel der Eisflache steht zur Verfiigung

Manchmal steht dem Trainer nur ein Teil der Eisfliche zur Verfligung.
Die meisten Ubungen kénnen quer {ibers Eis ausgefiihrt werden.

Hat man zusitzliche Tore oder Banden um die Fldche zu teilen, so kann
man mehr Spieler oder aber zwei Mannschaften tiben lassen

10 Disziplin!
Zuletzt aber nicht zumindest: “Disziplin”. Wenn der Trainer pfeift oder
signalisiert, miissen die Spieler sofort kommen. Jiingere Spieler sollten
sich auf ein Knie knien um Herumténdeln und Ablenkung zu vermeiden.
Indem der Trainer versucht Probleme zu erkennen, bevor sie auftreten,
kann er den Verlust wertvoller Eiszeit vermeiden, in der er sich mit
Disziplinlosigkeiten auseinandersetzen mulf$.
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FRAGEN DIE SICH DER
TRAINER, DIE TRAINERIN,
STELLEN MUSSEN

Wenn ein Trainer einen Spieler, oder eine
Mannschaft trainiert, muf} er diese Fragen stidndig
im Sinn haben:

. Was werde ich tun

. Warum tue ich das

. Wann sollte ich das tun

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

Gl W IN =

Zu lernen ein Trainer zu sein ist dhnlich, wie zu lernen ein Spieler zu sein.
Ebenso wie Spieler, die ungefdahr 10.000 Wiederholungen bendtigen um
einen Slapshot zu erlernen, so muf§ sich der Trainer bewuf3t sein, dafld es
Zeit braucht, gute Trainings zu leiten.

Die Wiederholungen der Grundaufstellungen und Ubungen im A-B-C-D-E
System bieten viele Varianten, welche dem Spieler beibringen, gut zu spie-
len und dem Trainer ein gutes Training zu leiten.

Das A-B-C-D-E System ist in 7 Leistungsstufen eingeteilt. Zu Beginn sollte
sich der Trainer strickt an das System halten und erst spéter seine eigenen
Variationen anbringen. Es besteht ein systematischer, logischer Aufbau der
individuellen und der Mannschaftsfertigkeiten von Stufe 0 zu Stufe 6 hin.
Individuelle Fertigkeiten wurden in Modulen auf Trainingskarten
festgehalten, welche mit einem Buchstaben fiir die Aufstellung und einer
Zahl fiir die Ubung kodifiziert sind. Wenn eine Stufe ausgeschopft ist, miissen
Fertigkeitstest vorgenommen werden, bevor man zur néchste Stufe
fortschreiten kann.
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DIE SIEBEN STUFEN DES
Qualitédtstrainings

Das Material wurde in sieben Stufen (0 - 6) eingeteilt. Diese Stufen fiihren
von einfach zu Komplex. Die Stufen wurden so ausgelegt, daf$ sie dem Trainer
helfen, die geeigneten Aktivitdten fiir das Alter und das Kénnen seiner Spie-
ler zu wihlen.

STUFE O

Diese Stufe umfaflt die A1 Module 1-6 zur Unterweisung im Eislaufen, wo
Anfanger lernen, sich auf dem Eis zu bewegen, indem sie
Gleichgewichtsiibungen und anschliefende Laufiibungen ausfiihren.

D Spiele und Wettbewerbe werden hier auch verwendet, um dasVergniigen
zu erhohen und Situationen zu schaffen in welchen die eben erworbenen
Kenntnisse angewendet werden konnen.

STUFE 1

Die Eislaufschule umfa3t Spiele und Wettbewerbe. Hier sollen die Spieler in
Stand gesetzt werden, sich in allen Richtungen mit oder ohne Scheibe auf
dem Eis bewegen zu kdonnen.

Die erste Angriffsrolle, die Scheibe mit erhobenem Kopf fiihren zu kénnen,
wird betont. Auf dieser Entwicklungsstufe des Spielers besteht keine
Notwendigkeit, passen, Paly annehmen und schiefen zu tiben. Man lernt
besser zunichst Eislaufen und die Scheibe zu fiihren und danach Spiele zu
spielen. Auch das Hinfallen und Aufstehen ist eine gute Ubung. Durch die
modifizierten Spiele erkennen die jungen Spieler die Notwendigkeit weiter
fortgeschrittene Fertigkeiten zu erlernen. Dadurch werden sie
aufnahmefihiger, wenn spiter diese weiter fortgeschrittenen Fertigkeiten
geilibt werden. Jede Fertigkeit die ein Spieler erlernen soll, die keinen Bezug
hat zu Erfahrungen, die dieser Spieler gemacht hat und die auch kein
personliches Bediirfnis erfiillt, wird ihm sinnlos erscheinen.

STUFE 2

Die erste und die zweite Spielrolle werden betont, wéihrend die dritte und
vierte eingefiihrt werden. Auf Stufe 2: Stocktechnik/
Scheibenfiihrungsschule; Schufl und PaB- Schule; Zweikampfschule wie 1
auf 1; Spiele und Wettbewerbe. Auf dieser Stufe erlernt man auch die not-
igen Konzepte fiir die Scheibenfiihrung und die Tormanntechnik, sowie das
Konzept des offensiven und defensiven 1 - 1. Auf dieser Stufe werden auch
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einige fundamentale Konzepte des Mannschaftsspiels eingefiihrt, wie:
Erkennen ob man erster, zweiter, dritter, vierter oder flinfter Spieler in Bezug
auf die Scheibe ist, oder aber in Bezug aufs eigene Tor, sowie die
Entscheidung zu treffen, ob man Stiirmer oder Verteidiger spielt. Viele
modifizierte Spiele mit Zuspielregeln werden benutzt um den Spielern
bewuflt zu machen, wo sie sich auf dem Eis befinden und wo die Mitspieler
sind. Zwei auf zwei Situationen mit all ihren Spielrollen werden ausgiebig
verwendet.

STUFE 3

Die erste und zweite Spielrolle werden auf h6herem Niveau getibt. Die dritte
Stufe umfaf3t: Zuspiel und Pallannahme auf mittlerem Niveau, Eislaufschule,
SchufBschule, Angriffswinkel und Verteidigung, sowie Spiele und
Wettbewerbe welche diese Fertigkeiten unter realistischen Umstédnden iiben
lassen. Scheibenfiihrung mit erhobenem Kopf, die Scheibe stdndig im
Blickfeld bewahren, den Mann zu spielen, immer wenn man sich in einer
defensiven 1 auf 1 Situation befindet, sind die grundlegenden individuellen
Fertigkeiten welche man beherrschen muf, bevor Mannschaftsspiel
entwickelt werden kann. Die vier Spielrollen bis hinauf zur drei auf drei Si-
tuation sind der Kernpunkt der Mannschaftsspieltechnik.

STUFE 4

Die individuellen Fertigkeiten der ersten und zweiten Spielrolle werden auf
hohem Niveau geiibt und der Kérperangriff wird betont. Die dritte Spielrolle,
die Unterstiitzung des Angriffes wird bei den Team-Ubungen betont. Die
Spieler haben nun ausreichendes Kénnen um weiter fortgeschrittenes
Mannschaftsspiel zu iiben. Techniken des Uberzahlspiels kénnen nun
eingefiihrt werden und die Spieler werden auf ihren Positionen mehr
spezialisiert. Die Spielsituationen haben jetzt mehr Ubergangsphasen
(Transitions- vom Angriff zur Verteidigung u.v.v.), sodall die Spieler das Spiel
tibersehen und richtig reagieren miissen.

STUFE 5

Dies ist eine bereits fortgeschrittenen Stufe auf welcher die individuellen
Fertigkeiten der Spielrollen eins und zwei fiir Aufwdrmen und Wiederholung
geiibt werden . Die Rolle 4 welche das Verteidigungsspiel umfaf3t, wird auf
Stufe 4 betont. Systeme des Unterzahlspiels werden jetzt komplexer.
Uberzahlspiel und Angriffsspielziige werden ebenfalls geiibt.
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STUFE 6

Auf dieser Stufe werden alle individuellen Fertigkeiten der Rollen eins und
zwei, sowie die Mannschaftsspielfertigkeiten der Rollen drei und vier getibt.
Der Ubergang (vom Angriff zur Verteidigung u.v.v.) wird durch die Regel
verdeutlicht:

“Man mul} angreifen, um verteidigen zu kénnen und verteidigen, um
angreifen zu konnen®.

Alles muf sehr schnell geschehen und die Fertigkeiten miissen mit einer
Geschwindigkeit gelibt werden, welche so nahe als nur méglich an der
Spielgeschwindigkeit liegt. Spiele werden benutzt, welche den Ubergang
(Transition) betonen und deshalb nach Spieliibersicht und Reaktion
verlangen, sodal3 die Spieler sofort erkennen, in welcher Spielrolle sie sich
befinden und wissen, was sie zu tun haben.

BEISPIELE FUR LEHREINHEITEN

SHATIMEG FASSEHG ~

0A1, Modul 1
* Laufhaltung beim Vorwirtslauf E3,.M0dul
* Auf der Innenkante des Schlittschuhes stehen Riickhandpal}

*Auf der AuBenkante des Schlittschuhes
stehen

*Auf einem Schlittschuh stehen

*Auf einem Schlittschuh stehen und das
andere Bein vor und zuriick schwingen.

*Auf einem Schlittschuh stehen und das
andere Bein vor dem Koérper hin und her
schwingen.

*Einen Sessel schieben oder einen grof3en Py-
lon

*Mit den Schlittschuhen gehen.
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*Ein bis vier Scheiben (ibers Eis passen zu
einem beliebigen Spieler mit dem
Augenkontakt besteht

* Einen Pald mit der Vorhand aufnehmen

*Einen Pafld mit der Riickhand aufnehmen

*Hohe Pésse mit der Hand zum Schléager

leiten



DAS ABC DES INTERNATIONALEN EISHOCKEY
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Stuten 0 -1

0.A1Modul 1

* Laufhaltung beim Vorwartslauf

* Auf der Innenkante des Schlittschuhes stehen

* Auf der Aullenkante des Schlittschuhes stehen

* Auf einem Schlittschuh stehen

* Auf einem Schlittschuh stehen und das andere Bein vor und zuriick
schwingen.

*Auf einem Schlittschuh stehen und das andere Bein vor dem Korper hin
und her schwingen.

* Einen Sessel schieben oder einen grof3en Pylon

* Mit den Schlittschuhen gehen.

¥

&

Mit 7 Scheiben spielen

Zwei Mannschaften versammeln sich in der Mitte und der Trainer wirft 7
Scheiben aufs Eis. Die erste Mannschaft, die 4 Tore schie3t, gewinnt und es
beginnt ein neues Spiel. Es diirfen nur 7 Scheiben verwendet werden und
jede Scheibe, die im Tor landet, bleibt dort.
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Stufel -2

B1 Modul 1

* Schieen im Stand auf Tore und Banden “gezogener Schuly”
* Schief$en im Stand auf ein Ziel (an der Bande) Riickhandschul

WER FURCHTET SICHVOM SCHWARZEN MANN
(mit Scheibe)

Die Spieler stellen sich hinter der Torlinie auf; einer ohne Scheibe steht an
der Blauen Linie. Auf ein Zeichen von ihm setzen sich die Spieler mit den
Scheiben in Bewegung und versuchen das andere Ende zu erreichen ohne
gecheckt zu werden. Sowie einer die Scheibe verliert muf er sich am checken
der restlichen Scheibenfiihrenden beteiligen. Der letzte mit einer Scheibe
gewinnt.

39



Stufe 2

C1 Modul 1

1 -1, Verteidiger ohne Schldager
Die Spieler befinden sich in Grundstellung C1. Scheiben befinden sich hin-
ter den Anspielpunkten an beiden Enden. Eins gegen eins; der Verteidiger
entweder ohne Schldger oder mit dem umgedrehten Schlédger.

A&
4

D3
Spiel bei welchem der Scheibenfiihrende
mindestens drei schnelle Schritte mit der Scheibe

laufen muf3, bevor er paldt.

Dies ist ein Spiel, bei welchem mindestens ein Pa verlangt wird. Der
Scheibenfiihrende muR allerdings drei schnelle Schritte mit der Scheibe
machen, bevor er passen darf.
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Stufe2-3

B4 Modul 2
B4,

* Eislaufen, so daf man die auf dem mittleren Anspielpunktliegende Scheibe
im Auge behilt. Eislauf/Bewegungsroutinen

*Vorwarts

* Riickwarts

* Ubersetzen vorwirts

* Ubersetzen riickwarts

* 180° Drehungen an den Bullykreisen und den Linien

* Enge Bogen auf den Linien und an den Enden

B4,

* Spiegellauf; man laufe riickwiérts und mache spiegelbildlich alle
Bewegungen des vorwarts laufenden Partners mit.

B4,

* Vorwirts laufen und die vom Fiihrenden vorgezeigten Bewegungen
nachmachen

C1, Forechecking

Die Spieler sind in Grundstellung C1 aufgestellt. Scheiben befinden sich
hinter den Anspielpunkten an jedem Ende. Der erste Laufer nimmt eine
Scheibe aufund dreht gegen die nahe Bande. (“the strongboard”)Der zweite
Spieler wartet und fiihrt danach den Forecheck aus.
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Stufe3-4

C2,Modul 5.1 - 2, Eins gegen zwei

Drei Spieler verlassen die C2 Aufstellung. Der erste schieSt und verwertet
allenfalls einen Abpraller. Der Spieler nimmt dann eine neue Scheibe auf
und fiihrt sie zurtick in Richtung Spieler zwei und drei, welche als Verteidiger
spielen und Nummer 1 vor ihrer blauen Linie stoppen wollen. Der Verteidiger
niher zur Scheibe soll den Abstand zum Angreifer verringern und Kontakt
herstellen, wihrend der andere Verteidiger hinter die beiden schwingt und
die frei gewordene Scheibe aufnimmt, oder aber 1 - 1 spielt, falls der erste
Verteidiger umlaufen wurde. Diese Technik schaltet das Risiko aus, dal$ zwei
Verteidiger einen Stiirmer angreifen, wahrend ein anderer, spater kommen-
der Angreifer hinzukommt und eine Break- Chance hat.

2 -2, 3 -3, Spiel auf der gesamten Eisfldche

In kleinen Gruppen mit jeweils 30 Sec. Wechsel spielen. Eignet sich
sehr gut, um Unterstiitzung im Angriff und in der Verteidigung zu Giben.
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Stufen4 -5

. e

C2,Modul 3-0,
Fliegender Angriff

Diese Ubung kombiniert das “timing” welches in den anderen C2 Ubungen
geilibt wurde.

Drei Spieler starten; Nummer 1 schie8t, trachtet einen Abpraller
anzubringen, danach nimmt er eine neue Scheibe in der Ecke auf. Nummer
214uftlos und bietet sich fiir ein Zuspiel im hohen Slotbereich an. Die Num-
mer 2 fiihrt jetzt die Scheibe {iber die blaue Linie, wahrend die Nummer 3
vom “weiten” Fliigel kommt und sein Laufen so abstimmt, daf er einen Pass
an der gegnerischen blauen Linie von der Nummer 2 annehmen kann.
Nummer eins und zwei nehmen neue Scheiben auf und schiefen aufs Tor.

C3,Modul 6
Auslésung (breakout) 5 -2

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

Die Scheiben werden in die Verteidigungszone geschossen oder hinter dem
Tor oder in den Ecken aufgenommen.
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Stufen5-6

Ein Beispiel fiir eine Spielmethode

Hier ist ein Beispiel fiir die Spielmethode zum Erlernen des Spiels, indem
man zwei Mannschaften mit je 10 Spielern einsetzt.
Die Anzahl der Spieler, die gleichzeitig auf dem Eis sind, kann variiert werden.

b Essssns o

Man spiele ein reguldres Spiel 10 gegen 10

Man teile die Mannschaften in 2 x 2 Linien zu 5 Spielern

Jetzt teileman sie in 3 Linien zu 3 + 3 + 4 gegen die gleiche Aufstellung
Jetzt teile man in 4 Linien zu 2 + 3 +2 + 3 gegen eben solche.

Jetzt fiinf Linien zu 2 Spielern

Jetzt zehn Linien zu je einem Spieler

SchlufSwort

Die Prinzipen, welche ein auf ein Netz bzw. Tor gerichtetes Spiel wie
Eishockey beherrschen, dndern sich nicht. Je mehr wir das Spiel studiert
haben, um so mehr sind wir {iberzeugt, da§ die folgenden Prinzipien grund-
legend sind fiir eine erfolgreiche Trainerarbeit.

* Man sorge dafiir, dal die Dinge einfach bleiben, man bewege sich
innerhalb des Systems und das System wird dafiir sorgen, dal® das Spiel
erlernt wird.

Diese grundlegenden Muster, welche ich hier dargestellt habe, sind wie die
Grundakkorde in der Musik. Einmal beherrscht, ist es einfach, eigene
Trainingseinheiten zusammenzustellen. Viel Gliick!

Nachdem der Trainer dieses grundlegende System beherrscht, hat er das
notige Verstdndnis, ein gutes Training durchzufiihren. Er kann die
Grundsitze dieses Lehrsystems heranziehen und um seine eigenen
Gedanken erweitern, um den Bediirfnissen seiner Mannschaft zu
entsprechen.
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EINFUHRUNG

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

In einem Spiel mul3 der Spieler Spieliibersicht haben, dadurch, dal§ er seine
eigene Lage in Bezug bringt zur Scheibe, zu den Mitspielern und
Gegenspielern und dal er sodann auf Grund dieser Beobachtungen schnelle
Entscheidungen beziiglich seiner eigenen Aktionen trifft.

Nachdem die grundlegenden Fertigkeiten erlernt sind, ist ein Spieler im
Stand die richtigen Entscheidungen in den sich rasch d@ndernden
Spielsituationen zu treffen; mit anderen Worten mit “Hockey- Verstand”. Zur
gleichen Zeit, wenn die Spieler damit beginnen, technische Fertigkeiten zu
erwerben, miissen sie auch beginnen Denkprozesse entwickeln, die im
Eishockey benotigt werden. In der Praxis kann das dadurch erreicht werden,
daff man eine Menge spieldhnlicher, regelloser Spiele spielt, besonders aber
kleine Spiele. In dem Mak, in welchem sich das Spiel entwickelt und
schneller wird, wird die Zusammenarbeit der Spieler wichtiger. Die Spieler
miissen im Stand sein, schneller als frither in den verschiedenen
Spielsituationen zusammenzuarbeiten.

Die taktische Betonung des Spieles wandelt sich von vorgegebenen fixen
Rollen und Spielsystemen zu einer Zusammenarbeit, welche bestimmt wird
durch die jeweilige Spielsituation. Aus diesem Grunde hat der Finnische
Verband als Basis seiner taktischen Ausbildung das Lehren, wie sich die Spie-
ler in vier verschiedenen Spielrollen verhalten sollen.

“Das ABC des internationalen Eishockey* stellt jedermann eine beachtliche
Anzahl von kleinen Spielen zur Verfiigung. Jedes dieser Spiele hat seine
eigenen Ziele und die Spiele sind so zusammengefiigt, daf$ es fiir den Trainer
leicht ist fortzuschreiten, indem er mit seiner Mannschaft {ibt. Dieser
“Fiihrer” hilft den Trainern das Spiel zu verstehen und ist ein ausgezeichnetes
Werkzeug fiir einen Trainer um Spieler, sowie das Spiel seiner Mannschaft,
zu entwickeln

Erkka Westerlund
Direktor fiir Entwicklung
Finnischer Eishockeyverband
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Das Spiel verstehen und erlernen

“Ohne das Spiel zu verstehen, konnen keine
richtigen Entscheidungen getroffen werden.”

Wenn aus dem Spiel eines wird, das sich am Tore schiel3en orientiert, wird
aus zufdlligen Bewegung auf dem Eis, organisierte Kooperation. Das
Beherrschen verschiedener Techniken wie Eislaufen, SchiefSen, Passen und
Scheibe annehmen, angreifen usw. verbessert sich auch durch
unorganisiertes Spielen. Fiir den Trainer besteht jedoch stets die
Notwendigkeit, alle diese Eigenschaften zu verbessern bzw. die Mannschaft
darin zu unterweisen, wie diese Werkzeuge wirksam eingesetzt werden
koénnen.

Um dies im Stand zu sein, muf§ der Trainer ein Bild davon haben, wie die
Mannschaft spielen sollte. Dann mul§ die Mannschaft in ihrem Spiel
zusitzlich zu den physischen Qualitdten auch noch ein Konzept haben.

Konzepte und Bedingungen

Das Spiel

Das Spiel ist die koordinierte Bewegung von Scheibe und Spieler mit dem
Ziel ein Tor zu schieBen und die gegnerische Mannschaft am Schiel3en eines
Tores zu hindern.

Das Spiel — Wie es funktioniert

Der Einwurf am Beginn ist die erste Situation mit einer freien Scheibe. Eine
freie Scheibe in Besitz zu nehmen bedeutet, dall man eine Chance auf ein
Tor hat, der Gegner hingegen nicht.

Bewegung

Die Spieler auf dem Eis schaffen oder hindern stindig Bewegung, indem
Sie wihrend des Spiels stindig Spielziige und Gegenziige ausfiihren. Andere
Faktoren sind vielleicht Regeln und verbleibende Zeit. Wie Alexander Tara-
sov sagte, die Scheibe hat keine Lunge, sie wird nicht miide, in anderen
Worten, die Spieler die das Spiel verstehen, konnen unnétige Arbeit
vermeiden, indem sie sich gegenseitig unterstiitzen, indem sie sich auf ihre
Spielrolle konzentrieren und im iibrigen die Scheibe den groRten Teil der
Arbeit machen lassen.
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Alles, was sich auf dem Eis ereignet, ereignet sich
in einer der drei folgenden Situationen

@ Die Scheibe ist frei und keine Mannschaft ist in ihrem Besitz.
@ Die Mannschaft ist in Scheibenbesitz und im Angriff

e Die gegnerische Mannschaft besitzt die Scheibe und man verteidigt.

Die Spielphilosophie

Die Spielphilosophie ist einfach eine Kombination aller anderen Punkte. Es
ist die Art, wie der Trainer und die Mannschaft das Spiel betrachten. Jeder
Trainer und jeder Spieler hat eine Philosophie wie das Spiel gespielt werden
sollte, um das beste Ergebnis zu erzielen. Dies ist eine personliche Auffassung
vom “Sinn des Spieles”.

Trainingsphilosophie

Die Trainingsphilosophie ist das Spielverstdndnis des Trainers und seines
Stabes, sowie ihre Ansicht wie die Spieler entwickelt werden sollten.

Die Rollen der Spieler

Der Spieler muf§ das Spiel aus seiner Rolle heraus {ibersehen. Der Spieler
mul bereit sein, sowohl mit als auch ohne Scheibe zu spielen, er mul3
Verteidigen und er mul$ angreifen.

Die vier Rollen des Spielers sind

Im Angriff: In der

*Der Spieler ist in Scheibenbesitz Verteidigung

*Der Spieler unterstiitzt den Scheiben- *Ein Spieler checkt den
fiihrenden Scheibenfiihrenden

*Die anderen Spieler
unterstiitzen die Aktion
durch Deckung der
gegnerischen Spieler
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Das Spiel verstehen - “Hockeyverstand”

Das Spiel zu verstehen, ist die Féahigkeit des Spielers zu begreifen, wie das
Spiel funktioniert — Seine Grundlagen und die Bewegung. Der Spieler mul$
lernen im Spiel Entscheidungen zu treffen, welche fiir seine Mannschaft in
all den Angriffs- Verteidigungs- und Ubergangssituationen von Vorteil sind.
Beide, sowohl der Spieler als auch der Trainer miissen die Ziele des Spieles
und die Mittel die zu diesen Zielen fiithren, verstehen. Sie miissen das
Stellungsspiel verstehen sowie mit und ohne Scheibe zu spielen, ebenso wie
Angriff und Verteidigung zusammenhdngen. Wenn dieses Verstdndnis
erreicht ist, konnen die Spieler ihre Rollen wihrend des Spieles tauschen,
um mit den verschiedenen Spielsituationen fertig zu werden, indem sie die
Taktik andern.

Das Spiel iibersehen

Die Fahigkeit das Spiel zu iibersehen wird dann wichtig, wenn anstelle nur
eines Spielers, die ganze Einheit angreift bzw. verteidigt. Das Spiel zu
iibersehen ist die Fahigkeit die Stellung der Mitspieler und der Gegenspieler
zu verstehen und zu beobachten, ebenso wie die Position der Scheibe und
die Geschwindigkeit und die Richtung in welcher das Spiel verlduft. Es
besteht in der richtigen Erwartung des ndchsten Spielzuges. Kurz gesagt, es
ist die Fahigkeit sowohl im Angriffsspiel, in der Verteidigung und in der Si-
tuation wo die Scheibe frei ist, “zur rechten Zeit am rechten Ort” zu sein .

Die Spielerrollen der Spieler

Mit oder ohne Scheibe spielen

In einer guten Mannschaft spielt jeder sowohl im Angriff wie in der
Verteidigung mit oder ohne Scheibe. Im Angriff schaffen die Spieler Raum
fiir den Scheibenfiihrende, indem sie abschirmen, stéren und in Freirdume
durchbrechen um einen Pal zu bekommen. Ein guter Angriff bietet dem
Scheibenfiihrenden immer die Moglichkeit zwei sicher mit geringem Risiko
behaftete Zuspiele anzubringen. Der letzte Spieler behdlt niemals die
Scheibe; alle Bahnen (Lanes = Unterteilung des Feldes in drei Langsstreifen)
sind besetzt, wobei die Spieler gestaffelt angreifen (hoch, Mitte, tief)

Der gréite Teil des Spieles wird ohne Scheibe gespielt. Solides offensives
und defensives Kénnen geben dem Spieler mehr Werkzeuge um wihrend
des Spieles erfolgreich zu sein. Diese individuellen Werkzeuge umfassen:
Scheibenfiihrung, Zuspiel, Schiel$en, ebenso wie



Verteidigungsfertigkeiten den Scheibenfiihrenden sowie die anderen
Angreifer zu checken.

Die Verteidigungsfertigkeiten sind wichtig, um in Scheibenbesitz zu kom-
men, aber der Schliissel zu einem produktiven Spiel wo die Scheibe
vorteilhaft benutzt werden kann, sind die Fertigkeiten die Scheibe unter
Kontrolle zu halten wie Scheibenfithrung, Zuspiel und Annahme der
Scheibe.

Der Schliisselspieler in der Verteidigungist jener der den Scheibenfiihrenden
angreift. Seine Bewegungen sind der Schliissel, wie seine Mitspieler das
Verteidigungsspiel spielen. Ist er aggressiv, so decken seine Mitspieler den
Gegner, ist er passiv, so werden Flachen und Zuspielmdoglichkeiten gedeckt.
Im Angriff ist das Verhalten des Scheibenfiihrenden der Schliissel dazu, wie
sich seine Mitspieler in ihrer unterstiitzenden Rolle zu verhalten haben.

Noch einmal, wenn die angreifenden Spieler ohne Scheibe nicht Offnungen
schaffen , kann der Scheibenfithrende nur die Scheibe halten und selbst
nach Offnungen suchen. In der Verteidigung macht jedes Zégern des am
nichsten zur Scheibe befindlichen verteidigenden Spielers, oder die
Vernachldssigung der Verantwortung fiir die Verteidigung das
Wiedergewinnen der Scheibe schwieriger.

Das Zusammenwirken der Spieler

Die Voraussetzung fiir eine brauchbare Spieltaktik ist ein diszipliniertes
Stellungsspiel sowie ein Verstdndnis der Spielerrollen und des
Mannschaftsspiels. Jeder Spieler muf3 entschlossen sein, die gemeinsam
beschlossene Aufgabe mit besten Kriften zu erfiillen. Das Mannschaftsspiel
verbessert sich nur, wenn dieses einfache Konzept befolgt wird.

Wenn die Mannschaft tiber gute Fertigkeiten zur Scheibenkontrolle verfiigt
und gut am Eis organisiert ist, spart sie viel Energie in der Verteidigung, in
der sie gezwungen wire, die Scheibe wiederzugewinnen und kann deshalb
viele Moglichkeiten fiir den Angriff und zum Erzielen von Toren nutzen.

Das Hauptbestreben im Angriff ist es ins Angriffsdrittel in den “Slotbereich”
vor dem Tor zu gelangen. In der Verteidigung geht das Bestreben dahin, den
Angreifer nach auen zu drdngen und zwischen dem Angreifer und dem
Tor zu verteidigen. Gute Verteidigende Spieler haben Geduld den Angreifer
den ersten Zug machen zu lassen und sodann das Spiel vom eigenen Tor
abzudringen. Gute Scheibenkontrolle ist fiir sich ein Teil guter Verteidigung,
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da der Angreifer kein Tor erzielen kann, wenn er nicht im Scheibenbesitz
ist. Ein guter Spieler beherrscht sowohl das Angriffs-, wie das
Verteidigungsspiel.

Lernen, das Spiel zu iibersehen und zu reagieren

Im modernen Hockey ist die Spieliibersicht grundlegend. Wenn der Trainer
dieses Konzept versteht und es seinen Spielern vermittelt hat, besteht eine
Basis, um sich dndernde Spielsituationen zu interpretieren und erfolgreich
zu reagieren ; auf diese Weise verbessert sich das Spiel.

Der Trainer muf3 nicht nur trachten die individuellen Fertigkeiten auf dem
Eis zu entwickeln, sondern ebenso das Denken der Spieler. Ohne das Spiel
zu verstehen, konnen keine richtigen Entscheidungen geféllt werden und
ohne die physische Fihigkeit kann die Entscheidung nicht umgesetzt
werden. Der natiirlichste Weg die Ubersicht und Reaktion zu entwickeln
besteht darin, moglichst viele, auf Tore gerichtete Spiele zu spielen. Kleine
Spiele mit verdnderten Regeln sind eine gute Methode, die Spieler zu lehren
zur rechten Zeit am rechten Ort zu sein.

Wenn der Trainer die Prinzipien des idealen Spieles versteht, hat er die
Voraussetzungen um dieses Spiel seinen Spielern beizubringen. Um dies
zu erreichen, miissen sie eine gemeinsame Auffassung aller Aspekte des Spie-
les haben.
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NUMERIERUNG ALS
WERKZEUG DER
VERSTANDIGUNG

Um MiSverstdndnisse zu vermeiden, ist die Numerierung von Spielern eine
grofe Hilfe um Ubersicht und Reaktion zu lehren. Die Drei Phasen des Spie-
les und ihre Beschreibung durch Nummern: 0 -1 - 2.

Die Numerierung der verschiedenen Phasen macht die Verstdandigung
leichter und vermeidet Sprachverwirrung .

Das ABC des Erkennens der Spielsituationen
0-1-2

Die drei Phasen des Spieles konnen wie folgt numeriert werden:

“Nummer Null Spiel”

Keine Mannschaft ist in Scheibenbesitz und die Scheibe ist frei. Die
Entscheidungen, die hier die Spieler treffen, schaffen oder verhindern den
erfolgreichen Ubergang vom Angriff zur Verteidigung oder von der
Verteidigung zum Angriff. Wir werden diese Situation mit “Nummer 0” oder
“Nummer 0 Spiel” bezeichnen.

I “Nummer eins Spiel”

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

2 “Nummer zwei Spiel“

Der Gegner hat die Scheibe. Die Mannschaft verteidigt und hindert
den Gegner ein Tor zu erzielen. Diese Situation wird als “Nummer 2” oder
“Nummer 2 Spiel” bezeichnet.

Wihrend dieser hiufig wechselnden Phasen/Situationen muf der Spieler
die Ubersicht bewahren und reagieren. Wie der Spieler reagiert, hidngt von
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seiner Position zur Scheibe und der Entfernung vom eigenen Tor ab. Die
goldene Regel und die Voraussetzung fiir eine Interpretation irgendeiner
Spielsituation ist, daf} der Spieler stets das Spiel im Auge haben muf3, um
die jeweilige Situation zu sehen; Dann kann er reagieren. Dem Spiel den
Riicken zukehren, ist ein Kardinalfehler.

Die Reaktion des zur freien Scheibe (0) nachsten Spielers bestimmt, welcher
Spielzug folgen muR. Hat die Mannschaft eine Chance ein Tor zu schiefen
oder nicht. Die Statistik zeigt, dal§ jene Mannschaft, welche die meisten 0
Spiele gewinnt, meist auch das Spiel gewinnt. Mannschaften sollten sich
darauf konzentrieren, die freie Scheibe zu gewinnen, um ihre Sieg Nieder-
lage-Statistik zu verbessern. All das erscheint am Papier recht einfach; um
wirksames Denken an Ubergangssituationen zu lehren und es zu einer
Mannschaftsgewohnheit zu machen, beansprucht eine Menge Anstrengung
und Ubung.

Numerierung als ein Verstindigungsmittel unter
den Spielern

Sowohl im Angriff, wie auch in der Verteidigung sind die Spielziige welche
die Spieler ausfithren davon abhidngig, welche Rolle sie spielen und diese
wieder sind davon abhingig, wie weit sie sich von der Scheibe befinden und
ob sie sich in einer 0 - 1 - 2 Spielsituation befinden.

Die Numerierung ist eine gro3e Hilfe, um die Spieler Spieliibersicht und
Reaktion zu lehren, damit sie ihre Rolle kennen:

Rolle eins
Der erste Angreifer/Stiirmer/Scheibenfiihrende — Nummer eins (1)

Rolle Zwei

Die anderen Angriffsspieler unterstiitzen den Scheibenfiihrenden indem sie
sich fiir ein Zuspiel anbieten, abschirmen oder dem Spiel Breite und Tiefe
verleihen (2)

Rolle drei

Der am nichsten zum Gegner befindliche Verteidigende Spieler (Checker)
3)

Rolle vier

Die anderen verteidigenden Spieler betreiben entweder Manndeckung oder
aber decken eine Fliche auf dem Eis. Alle spielen das Verteidigungsspiel
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und bemiihen sich den gegnerischen Angriff auf die Seite zu driangen (4). In
Abhingigkeit vom Abstand von der Scheibe und ob der Spieler der dritt,
viert oder fiinft nachste zur Scheibe ist, mul3 der Spieler in der 4. Spielrolle
unterstiitzend wirken, indem er einen Gegner deckt, den Gegner wechselt
oder gemeinsam mit einem Mitspieler den Gegner angreift.

Disziplin ist der Schliissel zu Ubersicht und
Reaktion

Der Raum auf dem Eis wird dann am besten genutzt, wenn jeder Spieler
seine eigene Arbeit verrichtet. In diesem Fall wird sich das Spiel nicht durch
Zufall entwickeln, sondern auf der Grundlage des Spielverstdandnisses. Die-
ses verstehen, macht die Spieliibersicht und die Reaktion leichter, (Ubersicht
iiber die Phasen 0—1 - 2 oder die Rollen 1-2-3-4).

Ein diszipliniertes Spiel beginnt mit einem soliden Verteidigungsspiel als
Basis, auf welcher man einen guten Angriff aufbaut.

Numerierung entsprechend der Nidhe des Spielers
zur Scheibe

Die Bewegung des Spielers wihrend des Spieles, ebenso wie die
Verstandigung zwischen Trainer und Spieler werden einfacher, wenn man
Nummern benutzt. Die Position und die Rolle konnen definiert werden, z.B.
durch die Nihe zur Scheibe und die Position auf dem Eis in dem man die
Linien, die Anspielpunkte, die Tore, usw. benutzt.

Die Numerierung der Spieler hilft, wenn man z.B. ein Dreieck in der
Angriffszone spielt. Die Spieler werden hier entsprechend der Reihenfolge
in der sie ins Angriffsdrittel gelangen numeriert.
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1. Nummer eins (1)
Der Scheibenfithrende, der die blaue Linie tiberschreitet

2. Nummer zwei (2)

Der zweite Spieler, der auf dem Weg zum gegnerischen Tor die blaue Linie
liberschreitet.

3. Nummer drei (3)

Der dritte Spieler, der spiter iiber die blaue Linie lauft und so das Dreieck
vollendet (1 — 2 — 3 Prinzip)

Beim Erlernen des Spielsystems sind die Spieler numeriert. Zum Beispiel
bei der Auslésung (breakout); der erste Spieler der das “breakout” beginnt (
in den meisten Fillen ein Verteidiger) ist die Nummer (1), der zweite Spieler
unterstiitzt von einer Position vor dem Tor (2), der dritte Spieler bewegt sich
zur scheibenseitigen Seitenbande (strong Sideboards) (3), der vierte Spieler
schiitzt die mittlere Bahn (Lane) und folgt der Scheibe. (4), der flinfte Spie-
ler bewegt sich zur anderen Seitenbande (weak side boards)(5).

55



Um das Verteidigungsspiel in der Abwehrzone zu iibersehen, benutze man
wieder das 1 -2 -3 Prinzip wobei die Numerierung vom Abstand des Spielers
von der Scheibe und zum Tor bestimmt wird.

1. Nummer eins (1)
Der erste verteidigende Spieler, der den Scheibenfiihrenden attackiert.

2. Nummer zwei (2)
Der Spieler, der den Gegner daran hindert, zum Tor zu gelangen. “Nummer

2” Der Nummer 2 verteidigende Spieler schiitzt die Zone vor dem Tor.
3.Nummer drei (3)

Der dritte Spieler, der in die Verteidigungszone kommt und dort gegen die
Nummer 3 des Gegners spielt.

© IEMS * European Hockey Academy * OEHV
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Wie der Trainer das Spiel sehen
soll

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

Je mehr der Trainer das Spiel versteht, um so mehr sieht er, was wirklich auf
dem Eis geschieht. Er ist im Stand zwischen dem wesentlichen und dem
unwesentlichen zu unterscheiden. Der Trainer muf§ die grundlegenden
Prinzipien des Spieles kennen und wie die Spieler zusammenwirken miissen
um in positivem Sinne zu spielen. Um das Spiel als Trainer zu iibersehen,
wird hier eine grundlegende Checkliste vorgelegt, durch welche der Trainer
gehen mufl, wenn er das Spiel seiner Mannschaft analysiert. Zunéchst soll
der Trainer darauf achten, wie die Spieler die vier Spielerrollen einhalten:

1 Der Spieler mit der Scheibe

2 Der Spieler, welcher den Scheibenfiihrende
unterstiitzt.

3 Der Spieler, der den Scheibenfithrenden checkt

4 Der Spieler, der entweder gegnerische Spieler
deckt, oder der eine Flidche entfernt von der
Scheibe deckt.

Alle diese Rollen miissen ausgefiihrt werden in den drei Phasen des Spieles:
“0” Situation freie Scheibe
“1” Wir haben die Scheibe — Angriff

“2” Der Gegner hat die Scheibe — Abwehr.
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“Null Spiel”- Situation freie Scheibe.

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

1 “Einser Spiel”

Der Spieler befindet sich im Angriff, seine Mannschaft ist in
Scheibenbesitz.

2 “Zweier Spiel”

Der Spieler befindet sich in der Abwehr und die andere Mannschaft
hat die Scheibe

Der Spieler muf$ die Scheibe sehen, um auf die Spielsituation reagieren zu
kénnen. In der Abwehr mul der Spieler die Scheibe, sowie den Spieler den
er deckt, stindig im Auge haben. Ein allgemeiner Ausdruck ist “den Kopf
auf einem Drehgelenk zu haben”, standig hin und her zu schauen. Eine gute
Technik besteht darin, eine Schulter gegen die Scheibe und die andere gegen
den zu deckenden Spieler zu richten, dabei aber stdndigen Sichtkontakt mit
Scheibe und Gegenspieler zu haben.

Das Spiel bei freier Scheibe

Die Reaktion des ndchsten Spielers bestimmt, ob die Mannschaft im Angriff
oder in der Verteidigung sein wird.

Einwurf: Der erste Gedanke jedes Spielers sollte defensiv sein, bis er die
Situation besser tibersieht. Der Spieler, der sich zum Einwurf begibt, sollte
die anderen Spieler aufstellen.

Alle Spieler miissen ihre Rolle beim Einwurf in allen drei moglichen
Situationen kennen:

* Man gewinnt den Einwurf

* Man verliert den Einwurf
* Der Einwurf verlauft unentschieden
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Wie spielt der Spieler “ Die Situation freie
Scheibe“?

* Kommt der Spieler schneller zur Scheibe als der Gegenspieler und deckt
er die Scheibe mit seinem Korper?

* Kontrolliert der Spieler den Schldger des Gegners, so dal$ dieser keinen
Spielzug anbringen kann?

* Wenden die Spieler gute Technik an, so dal§ sie keine unniitzen Strafen
bekommen?

* Bewegen sich die Spieler schnell zur offenen Eisfldche, wenn sie die Scheibe
erkdmpfen?

ANGRIFFSSPIEL

Dinge, auf welche der Trainer achten sollte

Beteiligt sich jeder am Angriff?

Alle Spieler sollten sich unterstiitzend am Angriff beteiligen. Je mehr
Unterstiitzung der Scheibenfiihrende findet, um so mehr Optionen hat er.
Der Scheibenfiihrende sollte immer zwei Moglichkeiten einen sicheren Paf3
zu gebenvorfinden, die anderen beiden Spieler sollen die Verteidigung teilen
und dem Angriff Tiefe und Weite geben.

Folgen die Spieler ihrem PaR, indem sie jetzt den neuen Scheibenfiihrenden
unterstiitzen und laufen sie sich frei um sich fiir einen Pal anzubieten?

Sprinten die Verteidiger in das Angriffsspiel und sorgen sie dadurch fiir mehr
Zuspieloptionen fiir den Angriff bzw. dem neuformierten Angriff. (regroup).

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

Das Moderne Eishockey ist ein Spiel der Uberginge. Die meisten Tore fal-
len, wenn ein neuer Angriff erfolgt etwa zwei bis drei Sekunden nach dem
Scheibengewinn. Das deshalb, weil es so lange braucht, bis die Verteidigung
reorganisiert ist, nachdem die Scheibe verloren wurde. Ein schneller Angriff
trifft auf eine unorganisierte Verteidigung , wéhrend ein sich langsam
entwickelnder Angriff auf eine organisierte Verteidigung trifft.

Der erste Spieler (1) iiberspielt entweder seinen Gegenspieler und fiihrt die
Scheibe gegen das Tor, oder er pafit die Scheibe zum néchsten
unterstiitzenden Spieler (1 - 2). Diese beiden Spieler sind der Schliissel zu
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einem schnellen Ubergang. Die Spieler ohne Scheibe miissen
Zuspieloptionen schaffen, sonst ist der Scheibenfiihrende gezwungen die
Scheibe weiter zu fithren und Zeit und Raum fiir sich selbst zu schaffen.

Schaffen die Spieler Breite und Tiefe im Angriff

Zwei Angreifer entlang der Banden und der vierte und fiinfte Spieler folgen
dem Angriff.

Die Breite des Angriffes ist dadurch bestimmt, wie weit auseinander die
AuRenspieler sind . Die Tiefe des Angriffes ist die Distanz zwischen dem
ersten und fiinften Spieler in Relation zur Scheibe.

* Ist der Angriff {iber alle drei Bahnen (Lanes) aufgefachert?

* Ist der Angriff versetzt, so daf Nummer 1 und Nummer 2 zum Tor laufen,
wihrend Nummer 3 verzogert angreift?

*Wechseln die Spieler und besetzen laufend alle drei Bahnen?

* Spielen die Verteidiger versetzt im Angriff

Fiihrt die angreifende Mannschaft die Scheibe in
die mittlere Bahn zum “big Ice”?

Kurze Pidsse erhohen die Kontrolle iiber das Spiel. Von der mittleren Bahn
ist Zuspiel in alle Richtungen moglich.

Scharfe, lange Pésse quer iiber das Eis sind wirksam um Spieler in einer eins
gegen eins Situation zu isolieren und ihnen so zu ermoglichen in die
Angriffszone vorzudringen. Diese langen Pédsse konnen, wenn sie von der
Verteidigung abgefangen werden, sehr gefdhrlich sein, weil sie zu einem
Gegenangriff mit Uberzahl fiihren.

Lange vertikale Pésse sind nicht so gefdhrlich, weil sich die Scheibe immer
noch vor den Spielern befindet.

* Hat der Scheibenfiihrende stets eine oder zwei einfache Zuspielmog-
lichkeiten?

* Hat der die Scheibe annehmende Spieler eine Chance einen weiteren
Spielzug zu unternehmen, oder geht iiblicherweise die Scheibe an den
Gegner liber?

Enden die ersten Angriffe mit einem Schuf} aufs Tor

* In Torrichtung

* Die Sicht des Tormannes wird behindert.

* Unterhalb der Knie, vorziiglich auf der Stockseite

* Sie fiihren Querpisse aus um einen Schuf§ anzubringen
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The Big Ice

Beim Eishockey werden 80% der Tore aus Abprallern, oder Ablenkungen
erzielt. Die meisten Torleute sind im Stand den ersten Schuf§ abzuwehren,
wenn sie die Scheibe sehen. Mit anderen Worten, es sind zumindest zwei
Spieler notwendig, um ein Tor zu erzielen. Es ist wichtig, sich darauf zu
konzentrieren, was nach dem ersten Torschul§ passiert.

Ubergang vom Angriff zur Verteidigung

Kommt die Mannschaft mit grof3ter
Geschwindigkeit zuriick ins eigene Drittel?

Back checking ist der Schliissel fiir erfolgreiche Mannschaften. Die meisten
Tore fallen bei einem schnellen Ubergang von der Verteidigung zum Angriff.
Die Mannschaft welche Back-checkt kann die Linien in jedem Drittel
verteidigen und befindet sich oft gegeniiber dem Angreifer in der Uberzahl.
Die Spieler befinden sich in der Ndhe um einen schnellen Ubergangspal
anzunehmen und sind schnell genug um sich mit der Scheibe vom Gegner
zu losen.

Wird die Scheibe ins Drittel geschossen kénnen die Forchecker einfach
gedeckt werden und die Scheibe kann fiir den Gegenangriff schnell in Besitz
genommen werden. Die Regelist, daf sich die Scheibe schneller fortbewegt
als irgend ein Spieler, die Spieler miissen aber schnell zuriicklaufen um zu
verteidigen; die Scheibe kann diese Arbeit nicht verrichten.
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Verteidigen die Spieler so, dal} sie angreifen
konnen und greifen sie an, so dald sie verteidigen
konnen?

Sind beide Verteidiger (4 - 5) und ein Stiirmer (3)auch wihrend eines eigenen
Angriffes bereit zu verteidigen? Bei ihren Entscheidungen miissen sie stets
darauf bedacht sein, Angriffe so einzuleiten, dall ein moéglichst geringes
Risiko besteht.

Die Spieler sollten in allen drei Bahnen unterstiitzend tétig sein und in der
Tiefe in mindestens drei Staffeln.
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VERTEIDIGUNGSSPIEL

Die verteidigende Mannschaft ist dann erfolgreich, wenn die Scheibe oder
der Gegner vom eigenen Drittel ferngehalten wird, oder zumindest aus der
idealen Schufposition in die Ecken abgedrdngt werden kann, oder aber
gezwungen wird einen Schuf unter ungiinstigem Winkel abzugeben.

Verteidigt die ganze Mannschaft, wenn der Gegner
die Scheibe hat.

Je mehr Spieler ihre Verteidigungsrolle spielen, um so schwerer ist es fiir
den Gegner ein Tor zu erzielen.

Rautenformige Verteidigungzone

Nimmt der ndchste verteidigend Spieler dem
Angreifer den Raum und bekommt er sofort
Unterstiitzung?

Das erste worauf geachtet werden muf ist wie schnell der am néchsten zur
Scheibe positionierte Spieler (Rolle 3) den Gegner angreift und danach, wie
schnell wird er von seinem nichsten Mitspieler und dem Rest der
Mannschaft unterstiitzt (Rolle 4)

Der unmittelbare Angriff des ndchsten verteidigenden Spielers ist der
Schliissel zum Verteidigungsspiel. Seine Optionen sind:

* Die Scheibe zu erlangen

* Den Spieler aus dem Spiel zu nehmen

* Den Gegner in die Bande zu drangen und ihn so zu zwingen, die
Scheibe in die gewiinschte Richtung zu passen. Einfach gesagt: “Das Ziel
des Verteidigungsspieles ist es, die Scheibe aus dem “Slot Bereich” zu hal-
ten , von wo aus Tore geschossen werden



Das Konzept des Spielflusses

Das Spielflulkonzept ist heute bei den Angriffssystemen iiblich. Das
bedeutet, dal es viele Bewegungen quer iibers Eis gibt und daf3 Positionen
gewechselt werden, um Torchancen mit indirekten Angriffen
herauszuarbeiten. Die verteidigenden Spieler miissen sich verstandigen, sie
miissen oft den zu deckenden Gegner wechseln, aber das wesentliche ist,
den Angriff abzudridngen. Sie miissen der goldenen Regel der Verteidigung
folgend defensiv zu bleiben d.h. zwischen dem Angreifer und dem eigenen
Tor zu bleiben. Im Verteidigungsdrittel besteht das Spiel aus Stoppen und
Starten, indem man geradlinig lduft, die Scheibe und den unmittelbaren
Gegenspieler stets im Blick behélt und den Kopf entsprechend dreht.

Der unterstiitzende verteidigende Spieler mufl den unmittelbaren Checker
stets im Auge behalten. Wie reagiert er? Ubt er unmittelbaren Druck auf den
Scheibenfiihrenden aus? Steuert er den Gegner gegen die Bande? Vollendet
er den Check und verhindert dadurch ein Doppelpalispiel? Erhilt er
unmittelbare Unterstiitzung (4), oder befindet er sich in der Minderheit.

Spielt die Abwehrende Mannschaft nahe beim Tor
und verteidigt sie die mittlere Bahn?

Die Abwehrende Mannschaft muf§ die Scheibe aus der mittleren Bahn
bringen und tief in der eigenen Zone um das Tor zusammengezogen sein;
der der Scheibe am nichsten befindliche Spieler schreitet ein, wobei sich
hinter ihm eine unterstiitzende Einheit aufbaut.

Wie spielen die Verteidiger in den verschiedenen Dritteln und in ihrem Drit-
tel? Ziehen sie sich um das Tor zusammen oder sind sie weit verteilt.

Der Scheibenfiithrende der vom ihm néchsten Verteidigenden Spieler
angegriffen wird, ist nicht der gefdhrlichste Spieler, sondern die
potentiellen Empfanger von Zuspielen

Ein gutes Beispiel dazu ist die Situation, in welcher ein gegnerischer
Verteidiger an der eigenen blauen Linie die Scheibe fiihrt. Die Hauptaufgabe
der verteidigenden Mannschaft besteht darin, die Flache vor dem Tormann
frei zu machen, so daR dieser den Schuf§ sehen kann und die Schldger der
Angreifer zu blockieren, damit keine Ablenkung mdoglich ist.
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Das Benutzen der eigenen blauen Linie und der
Banden als einen zusitzlichen Spieler

Die Abseitsregel wonach die Scheibe vor dem Spieler im Angriffsdrittel sein
muR, kann zum groBen Vorteil der verteidigenden Mannschaft benutzt
werden. Wenn sich die Scheibe aufSerhalb des Verteidigungsdrittels befindet,
verlduft die Verteidigung gut. Es ist wichtig Druck auszuiiben, um die Scheibe
aus dem Verteidigungsdrittel hinaus zu bekommen; man zwingt solcherart
den Gegner das eigene Drittel zu verlassen.

Beim Verteidigen des neutralen Drittels soll man den Angreifer dazu
zwingen, daB er die Scheibe ins Angriffsdrittel schieSt oder man stoppt ihn
noch vor der blauen Linie, worauf man einen schnellen Gegenangriff startet.
Man muf§ auf den Korper spielen, wenn man an der blauen Linie in der
Uberzahl ist.

Man greift den Gegner noch vor der roten Linie an um ihn zu zwingen, ein
Icing zu machen.

Wenn die eigene Mannschaft die Scheibe iiber die eigene blaue Linie
beférdert, muf sich der Verteidiger beeilen ins neutrale Drittel zu kommen
um die blaue Linie wieder als einen zusitzlichen Abwehrspieler zu benutzen.

Schlul’folgerung

Es gibt viele Faustregeln fiir das Eishockey. Der Trainer sollte die einfachen
Grundregeln des Spieles verstehen um im Stand zu sein, seine Ideen klar
verstandlich zu machen. Merke — Training hat nur einen Sinn wenn es
bewirkt, dald die Mannschaft besser spielt.

Ubergangsdenken (Transitional Thinking)

Die Mannschaft sollte angreifen um verteidigen zu kénnen und verteidigen
um angreifen zu kénnen

Weille Kreise * Konzentration vollig auf Angriff

Grauer Kreis * Stets bereit sowohl am Angriff wie an der
Verteidigung teilzuhaben

Schwarze Kreise * Konzentrieren sich vornehmlich auf die Abwehr
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IEMS

INTERNATIONAL EDUCATIONAL MANAGEMENT SYSTEMS, IEMS, ist eine
Gruppe international anerkannter Freizeit- und Sport- Promotoren,
Sportlehrer und Trainer, die in dieser modernen Zeit eine Massenbeteiligung
als die Zukunft des Sportes sehen. Der Zugang zu dieser Information ist jetzt
weltweit mittels modernster Technologie moglich. Die IEMS Gruppe versteht
sich als Clearinghaus fiir diese Information. Die Freizeitsportexperten in
der Gruppe verarbeiten die Information in eine praktisch brauchbare Form,
worauf sie diese jedermann der moderne Technologie benutzt zugédnglich
machen.

66



KLEINE UND ABGEWANDELTE SPIELE
ALS MITTEL EISHOCKEY ZU ERLERNEN

“Spieler wiinschen zu spielen®

Die Methode der kleinen Spiele ist eine Alternative zum traditionellen Weg,
Spiele die Tore aufweisen, zu unterrichten bzw. zu trainieren. Der Stil der
angewendet wird, ist ein Unterrichtswerkzeug fiirs Spiel. Diese Methode
beruht auf der traditionellen und natiirlichen Methode einfacher
Hockeyspiele. Das Anstellen von Spielern wird vermieden, und die
verschiedenen, verdnderten Spiele lehren den Spielern die Regeln und
Fertigkeiten dieses Sports. Der Trainer organisiert den Prozel$ mittels einer
Folge von Spielen. Die Miniligen und Play offs erzeugen die Stimmung,
welche die Spieler anregt, Méglichkeiten zu analysieren wie die Spiele
gewonnen werden konnen. Die Spielsituation bringt die Spieler in Lagen,
welche sie nicht beherrschen, auf diese Weise wird in ihnen das Verlangen
nach mehr Wissen geweckt. Sobald die Spieler dieses Verlangen sptiren, ist
es Zeit mit Ubungen zu beginnen. Die Techniken welche erlernt werden,
entsprechen jetzt dem Bedarf der Spieler und stellen so den néchsten
Spielfortschritt dar.

Eishockeyspielen und die Rollen der Spieler konnen mittels kleiner Spiele
erlernt werden; gleichermaf3en konnen die individuellen Fertigkeiten und
die Kondition verbessert werden. Aus der Sicht des Spielers (und dies ist die
einzige die zdhlt!) begegnet er in einem richtigen Spiel stdndig Situationen
aus einem kleinen Spiel. In einem Spiel arbeitet der Spieler stets mit einem
oder zwei Mitspielern und Gegnern zusammen. Er ist stdndig in Situatio-
nenl-1,1-2,2-1,2-2,2-3,3-3. Spieler bevorzugen das Spiel durch
kleine Spiele zu erlernen. Diese Methode leuchtet den Spielern ein und am
wichtigsten, die Mannschaft verbessert sich.

Das klare Ziel des Eishockeytrainings ist es, besser zu spielen.

Kleine Spiele konnen mittels fiinf verschiedener Methoden das Eis zu nutzen
gespielt werden. Alle diese Methoden kénnen zwei oder mehr Tore, zwei
oder mehr Scheiben oder Bélle benutzen.

Spiel in einem Drittel: Man spiele auf einer kleinen Flache um Bewegung
und Gebrauch von Raum in Verteidigung und Angriff zu lernen. Man flige
Regeln hinzu, um individuelles und Mannschaftsdenken (Spielrollen) zu
iben.

Indem man zwei oder mehr Tore benutzt, entweder Quer oder liber die ganze
Flache spielt: Wenn die Spieler auf zwei Tore spielen, lernen sie automat-
isch sich, sowohl im Angriff, wie in der Verteidigung, richtig zu stellen und
im Ubergang von Angriff zur Verteidigung und umgekehrt richtig zu
reagieren.
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METHODEN, DIE EISFLACHE ZU
NUTZEN

Methoden, das Eis zu nutzen um das
Aktivitdatsverhiltnis wihrend des Spieltrainings zu
heben

&
¥

D1

Man benutzt das ganze Feld von einem Ende zum anderen.

D2

Spiele, die quer tibers Eis gespielt werden, mit Toren an den Banden
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D3

In zwei Drittel wird 1dangs gespielt, in einem Drittel quer.

D4
Man benutzt das halbe Feld und spielt ein Spiel je in beiden Hélften.
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Variante D400

Ein Spiel, je in einem der beiden AuBendrittel; auf diese Weise bleibt das
Mitteldrittel fiir andere Ubungen, oder ein Spiel quer iibers Eis, frei. In
diesem Spiel befinden sich ein oder mehrere Tore auf der Torlinie und die
Regeln sind die gleichen wie Basketball auf dem halben Platz.

Esist von Vorteil, die Spiele in geregelter Weise zu organisieren. Sobald
die Spieler die Spielmethode kennen, wird eine Menge Zeit erspart.
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ARTEN DER SPIELORGANISATION

Spiele die mehr Tore, Bille, Scheiben und grol3ere
Mannschaften verwenden

Spiele, die mehr Tore verwenden, Bille oder Scheiben und grofere
Mannschaften, erlauben vielen Spielern die Verwendung von vielen Béllen
oder Scheiben und erlauben ihnen auch viel Aktivitdt zu entwickeln und
viele kleine Spiele zu spielen.

Die Regeln sollte Bodychecking und Slapshots untersagen; auf den Tormann
sollte nur geschossen werden, wenn dieser bereit ist. Dies deshalb um zu
verhindern, dall zwei Schiisse zur gleichen Zeit abgegeben werden.

Die Mannschaft teilen

Zwei Mannschaften konnen in kleinere Einheiten geteilt werde wie : 1
—-1,2-2,3-3,4 -4, usw. Wenn dies getan wird, gibt es zwei Moglichkeiten
viel Aktivitédt zu entwickeln.

* Zeitwechsel nach Signal
* Die nicht Spielenden befinden sich auf den Seiten und konnen pas-
sen und Pdsse annehmen.
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Fine Liga mit geringeren Spielzeiten
(D1,D2,D3,D4,D5)

Zwei Mannschaften spielen auf einem normalen Feld mit einem oder zwei
Toren, Die Spiele sind aber kiirzer. Anstatt 2 x 20 Minuten zu spielen, konnen
die Mannschaften 4 x 10 Min. Oder 8 x5 Min. Spielen. Dies schafft eine Liga
mit vielen Spielen, mit mehr Siegen, Niederlagen und unentschiedenem
Ausgang. Es bedeutet mehr Anstrengung, Konzentration und Intensitét in
der gleichen Zeit.

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

Zwei Mannschaften spielen einen Play Off Modus. Dies ist dhnlich wie #2
man spielt jedoch ein best of 3 oder ein best of 5 usw. Die Spielzeit kann
fixiert werden oder aber das Spiel endet, wenn eine Mannschaft eine
vorbestimmte Anzahl von Toren geschossen hat. Eine andere Methode ist
die “sudden death“ Methode, wobei das Spiel sofort zu Ende ist, wenn eine
Mannschaft ein Tor erzielt; man kann hier auch modifizieren und bes-
timmen, daf$ das Spiel dann endet, wenn eine Mannschaft einen zwei Tore
Vorsprung herausspielt.

SPIELE; METHODE EINS

Hier wird ein Beispiel gegeben, wie man mittels der Spielmethode
unterweist, indem man zwei Mannschaften mit je 10 Spielern aufstellt. Diese
Technik dndert die Anzahl der Spieler, die gleichzeitig auf dem Eis sind.

* Man spiele ein normales Spiel 10 gegen 10

* Man teile jede Mannschaft in je zwei Linien zu 5 Spielern

* Man teile jede Mannschaft in je drei Linien zu 3+3+4 Spielern

* Man teile jede Mannschaft in je vier Linien zu 2+3+2+3 Spielern

* Man teile jede Mannschaft in je fiinf Linien zu 2+2+2+2+2 Spielern
* Man teile die Mannschaft in je zehn Linien zu je einem Spieler
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SPIELE; METHODE ZWEI

Wir benutzen noch immer das Beispiel mit
zwanzig Spielern

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

* Man spielt drei je eine Minute dauernde Spiele, worauf die ndchste Runde
mit getauschten Gegnern ebenso gespielt wird und nach abermaligen
Gegnertausch auch die dritte.

* Es werden die Punkte jeder Mannschaft ermittelt. Der Erste und der Letzte
bilden jetzt eine neue Mannschaft zu je 10 Spielern, ebenso der zweite und
dritte.

* Jetzt wird die unter Nr.1 angefiihrte Technik benutzt, indem die Anzahl
der gleichzeitig auf dem Eis befindlichen Spieler variiert wird. Es konnen
verschiedene Linien gebildet werden wie z.B.: 5—5, oder 2-2 und 3 - 3, oder
5x2 usw.

SPIELE; METHODE DREI

*Verwende die Spieltabelle um kleine Ligen und Turniere zu organisieren.
* Bilde kleine Mannschaften und spiele eine Liga mit einer oder zwei Klas-
sen.

*Spiele eine 2 -2 Liga. Z.B.: Aus 20 Spielern bilde je 5 Mannschaften zu zwei
Spielern, welche auf einem Feld spielen und eine ebensolche Einteilung
spielt auf einem anderen Feld.

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

* Wenn die Turniere beendet sind, kombiniere man den Sieger mit dem
Letzten zu einer Mannschaft von 4 Spielern. Die zweite und die neunte
Mannschaft ebenso usw. Jetzt kénnen Spiele mit 5 Mannschaften zu 4
Spielern gespielt werden.

Anderungen der Regeln werden vorgenommen in Abhéngigkeit davon,
was der Trainer {iben will. Diese Regeln zwingen die Spieler in Situationen
welche ihnen erlauben: Angriff, Verteidigung, individuelle Fertigkeiten und
Mannschaftsspiel zu stirken; es werden auch die Fdhigkeit der
Spieliibersicht und der Reaktion geschult.
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Diese Regeln konnen auch individuelle Fertigkeiten lehren. Will man z.B.:
Passen lehren, so kann die Regel lauten, dal§ bevor aufs Tor geschossen
werden kann, eine bestimmte Anzahl von Pédssen erforderlich ist. Um die
Unterstiitzung im Angriff zu tiben, beschrdnke man die Anzahl der
Scheibenkontakte mit dem Schlédger bevor ein Pafl gemacht werden mulS.
Man kann bestimmen, dalk nur eine Technik wie z.B.: Rlickhand verwendet
werden mul3. Diese Bestimmungen zwingen die Spieler bestimmte
Techniken zu iiben. Beim Zuspiel ist das Prinzip einfach. Je weniger Zuspiele,
desto mehr individuelle Aktionen, je mehr Zuspiele um so mehr Teamwork.

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

] Regel: Zuspiel verboten — Der Scheibenfiihrer muf die Gegenspieler
iberspielen und seine Mitspieler miissen ihn unterstiitzen indem sie
decken und in freie Riume durchbrechen.

2 Regel: Nur ein Zuspiel - Zumindest zwei Spieler werden benétigt. Der
Scheibenannehmende mufd versuchen ein Tor zu schielSen.

3 Regel: Kein Doppelpass — Diese Regel zwingt die Mitspieler sich am
Spiel zu beteiligen und Liicken zu finden. Der Scheibenfiihrende mulf$
sich bemiihen den freien Spieler zu finden. In einem 3 — 3 Spiel mul§
einem bestimmten Spieler zugespielt werden.

4 Kein Doppelpall und eine bestimmte Anzahl von Pdssen kombiniert
erhoht die Angriffsunterstiitzung.

5 Nur Doppelpali und eine bestimmte Anzahl weitere Zuspiele vor dem

"~ TorschufR, zwingen die Spieler nach dem Pal$ sich freizulaufen. In einer
Aufstellung von mehr als 2 auf 2, erlaube man einen Paf$ zu einem ande-
ren Spieler.

6 Regel: Zuspiele nur nach vorwirts - diese Regel lehrt die Spieler die
~ Scheibe immer an den am weitesten im Angriff befindlichen
zuzuspielen und durch Liicken durchzubrechen.

7 Regel: Zuspiel nur nach riickwirts erlaubt — Lehrt die Spieler

zuriickgezogenes Spiel und Droppésse , sowie die Scheibe selber zu
fithren.
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Die Anzahl der Scheibenberiihrungen durch den Schléger vor dem Zuspiel,
dndert das Spiel. Das Prinzip lautet: Je weniger Scheibenberiihrungen um
so wichtiger ist es, den nédchsten Spielzug vorherzusehen. Nicht nur fiir
den Scheibenfiihrenden, sondern auch fiir den potentiellen
Anspielpartner. Hier einige Regeln fiir die Scheibenberiihrung:

1

Nur eine Schldgerberiihrung der Scheibe vor dem Zuspiel. - Der Spieler
muld schon vor der Scheibenannahme das Spiel iibersehen und die
Angriffsunterstiitzung muf$ sofort erfolgen.

Zwei oder mehr Beriihrungen vor dem Zuspiel. - Je mehr Beriihrungen
um so mehr hat der Scheibenfiihrende Zeit, eine Entscheidung zu
treffen und die Mitspieler sich freizulaufen.

Besondere Fertigkeiten werden entwickelt, wenn der Spieler vor dem
Passen noch besondere Aufgaben erfiillen mul. Einige Beispiele hierfiir
sind:

Der Spieler darf nur in Vorwédrtsbewegung passen

Der Spieler darf nur in Riickwértsbewegung passen

Der Spieler darf nur in in Seitwirtsbewegung passen

Der Spieler mul3 sich vor dem Paf$ um die eigene Achse drehen.

Man kann sehen, dafd auf Verbesserung abzielende Spiele mit verdnderten
Regeln wirksame Mittel darstellen um die Spieler alle physischen und menta-
len Fertigkeiten zu lehren, die sie brauchen.
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SPIELE; METHODE VIER

Man spiele entweder auf dem gesamten Eis, oder quer in einem Enddrittel.
Die Spieler befinden sich entweder in der Spielerbank, oder sie stehen
entlang der Bande in der neutralen Zone.

Man teile die fiinf Spieler in Einheiten von drei auf drei und zwei auf zweli.
Dies ergibt ein fortlaufendes Spiel von 2 auf 2 und 3 auf 3. Das Team der
zwei kann aus zwei Stlirmern, zwei Verteidigern oder einem Stiirmer und
einem Verteidiger bestehen. Das Team der Drei kann aus drei Stlirmern, zwei
Stiirmern und einem Verteidiger oder zwei Verteidigern und einem Stiirmer
bestehen . Sie kénnen entweder dem 1-2-3-4-5- Prinzip der Ubersicht und
Reaktion folgen, oder durch Annahme der Rolle eines Stiirmers oder
Verteidigers. Wenn man das Spiel von fiinf Spielern auf folgende Weise spielt:
Man beginnt mit einem Spiel drei auf drei. Wenn die verteidigende
Mannschaft die Scheibe gewinnt, die Scheibe blockiert wird, oder ein Tor
geschossen wird, pfeift der Trainer. Die drei Spieler gehen zur Spielerbank
und zwei neue Spieler spielen weiter. Die urspriinglich in der Verteidigung
waren, greifen jetzt drei auf zwei in der anderen Richtung an.

Der Spielfluff ist wie folgt: 3-3,3-2,2-2,2-3,3-2,3-3,3 -2 usw.

Eine andere Methode besteht darin die fiinf Spieler in drei kleinere Grup-
penvon 2 -2 - 1 zu teilen. Dies schafft einen Spielflu 2 -2,2-2,2-2,2-1,1
-1, 1 - 2; und danach nochmals.

Spieltabelle:

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

N=M* (M-1)/2

Bei einer Doppelrunde lautet die Formel:

N=M*M-1)

In diesen Formeln sind:

Noovoreene die Anzahl aller Spiele.

Y] IO die Anzahl der teilnehmenden Mannschaften
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SPIELTABELLE:

8 TEAMS 7 TEAMS 6 TEAMS STEAMS 4 TEAMS
A-B A-B A-B A-B A-B
C.D C-1 - c-D c-p
E-F E-F E.F
G-H G B-C
B-C B-C 0-F C-A A-D
E-D E-D 8-E E-B
G-F G-F AT D A-C
A-H A B-
D-A D-A E-A E-A
F-C F-C F-C D-B

Spiele

H-E G-B D-B C

G-B E

G-C G-C C-B E-D

A-E E-A F-A B-C

D-B D-8 P-E A

H-F F

E£-B B-E C-E A-D
C-H F-D D-A E-C

F-D G-A, B-F B

G-A C

H-D B-F s ¢

B-F E- Spiele Spiele
A-C o

E-G C-E
C-E G-D
B-H F-A
G-D B

E-A 2l

28 Spiele Spiele
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TRAINER HANDBUCH

MANNSCHAFTSSPIEL

Dieses Buch enthilt Grundsétze des Spiels. Es enthélt Auffassungen und
Gewohnheiten, welche es ermoglichen Spieler zu entwickeln die Fertigkeiten
besitzen und die auch verstehen, wie man sich in allen vier Spielerrollen
verhdlt, offensiv, defensiv und bei freier Scheibe.

Obwohl Eishockey ein Mannschaftssport ist, so wird er doch von Spielern
gespielt. Jeder dieser Spieler muf$ iiber die Prinzipien richtig informiert sein,
um die hdufig wechselnden Probleme im Angriff und in der Verteidigung zu
l6sen.

WIE MAN SICH BEIVERSCHIEDENEN
SPIELSITUATIONEN IM ANGRIFF UND IN DER
VERTEIDIGUNG VERHALT.

Wihrend eines Spieles wird der Spieler mit vielen Problemen konfrontiert,
die er 16sen muR. In den meisten Fillen hat der verteidigende Spieler durch
den Tormann einen Vorteil. Fiir den verteidigenden Spieler ist ein 1-1 in
Wirklichkeit ein 2-1. Deshalb ist Verstindigung zwischen dem Tormann und
seinen Mitspielern kritisch um den erwdhnten Vorteil zu nutzen.
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1 AUF 1 SITUATION

1-1 Offensiv

* Hierist das Ziel, daf§ der Scheibenfiihrende eine Gefahr einTor zu schief3en
darstellt und so den Verteidiger zwingt ihn anzugreifen, anstatt daly der
Verteidiger in der Lage wére das Spiel zu diktieren.

* In einer AuBenbahn beginne den Angriff seitlich vom Verteidiger, und
benutze Tempodnderungen und grofie Haken. Bei der gegnerischen blauen
Linie trachte vorauszusehen, ob der Verteidiger diese Linie aufzugeben bereit
ist. Wenn er sich zuriickzieht, so schneide hinein, wenn er entweder stoppt
oder langsamer wird, so umfahre ihn.

*Indem man verschiedene Haken anwendet und das Tempo dndert, zwingt
man den Verteidiger an verschiedene Moglichkeiten der Verteidigung zu
denken, was seine Reaktion verlangsamt und so dem Angreifer in Vorteil
bringt.

1-1 Defensiv

* Versuche den Angreifer so weit als nur moglich auerhalb des
Verteidigungsdrittels zu stoppen.

* Das Ziel ist zu verhindern, daf§ der Angreifer zu einem Schuf} aus dem
“Slot” kommt.

* Wenn der Angreifer sehr schnell ist, lasse ihm aulen Platz anstatt
zurilickzuweichen.

* Wenn der Angreifer in einer AuBenbahn ist, wende, sowie er mit dir auf
gleicher Hohe ist und attackiere im rechten Winkel zum Angreifer

* Bleibe auf der verteidigenden Seite und blockiere den Weg zum Tor oder
zwinge den Angreifer ins Eck.

*Wenn der Angreifer das Spiel verzogert, mul3t du bei ihm bleiben und das
1-1 fortsetzen und vor ihm vor dem Tor sein, wenn er palfit.
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1 AUF 2 SITUATION

1-2 offensiv

*Wenn die Verteidiger auf gleicher Hohe sind, versuche zwischen ihnen zu
laufen; dadurch wissen sie nicht, wer dich angreifen soll.

* fithre die Scheibe tief in die Zone oder schiel3e falls du angegriffen wirst.
* iberschreite die blaue Linie und warte auf Unterstiitzung.

1-2 defensiv

* Der dem Scheibenfithrenden am nédchsten befindliche: spiele 1-1

* Der auf der anderen Seite befindliche verteidigende Spieler beobachtet
welcher Angreifer als nédchster in das Drittel kommen wird; ist dies ein
eigener Spieler, so greift er den Scheibenfiithrenden an, indem er Korper-
kontakt herstellt; der urspriinglich dem Scheibenfiihrenden néchste
Abwehrspieler unterstiitzt jetzt. Sollte aber ein Angreifer der ndchste Spie-
ler sein, der in das Drittel fahrt, behalte deine Bahn bei, da es sich um ein
langsam entwickelndes 2-2 handelt.

2 AUF 1 SITUATION

2-1 offensiv

* Greife den verteidigenden Spieler an und passe wenn moglich mit der Vor-
hand. Dies zwingt den Tormann, entweder mit einem Schufd oder mit einem
Pal} zu rechen; es ergeben sich gute Zuspielmaoglichkeiten.

* Der Spruch “einer hoch, einer tief, einer schnell, einer langsam” soll daran
erinnern, daB man dem verteidigenden Spieler nicht erlauben soll, zwischen
dir und deinem Mitspieler zu bleiben.

* Der Scheibenfiihrende mufl eine Gefahr darstellen, so dall der
verteidigende Spieler nicht auf den Pal} lauern kann.

* Gebe den ersten Pal am Anfang des “Slot”; dies erlaubt einen weiteren
Spielzug.

* Greife so rasch als moglich an, um den Backcheckern keine Chance zu
geben.

2-1 defensiv

* bleibe zwischen den Angreifern, verzogere das Spiel soweit wie moglich;
der Tormann konzentriert sich auf den Scheibenfiihrenden, der Verteidiger
verhindert den Pali.

* Erlaube nicht dem Scheibenfiithrenden vors Tor zu schneiden.

* Wenn der zweite Spieler hoch bleibt, richte dich nach ihm aus und
attackiere ihn, mit dem Stock in der Bahn des Passes, sobald der Pal zu ihm
erfolgt
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2 AUF 2 SITUATION

2-2 offensiv

*Isoliere einen verteidigenden Spieler und schaffe so eine 2-1 Situation, kreuze
mit dem zweiten Stiirmer, oder kreuze und mache einen Droppass, oder der
Spieler ohne Scheibe versucht dem Verteidiger den Weg zum
Scheibenfiihrenden zu versperren.

* Manchmal schaffen zwei schnelle Diagonal- Pdsse eine Liicke.

2-2 Defensiv

* Aus der Sicht der Verteidigung ist ein 2 auf 2 in Wirklichkeit zwei mal eins auf
eins. Beachte, da§ der Scheibenfiihrende nicht der gefahrlichste Angreifer ist,
sondern jener der das Zuspiel erhélt. Dies bedeutet, daf der auf der weiten
(scheibenentfernten) Seite befindliche Verteidiger sich auf den konzentrieren
mul}, der das Zuspiel erhalten kénnte und den Scheibenfiihrenden seinem
Mitspieler {iberlassen mufs.

* Versuche, dich sobald wie moglich in eine Position zu bringen, aus der du
den Scheibenfiihrenden angreifen kannst. Wenn du in dieser Position bist,
bleibe beim Scheibenfiihrenden. Wenn nicht, kreuze mit dem zweiten
Verteidiger, wenn die Scheibe hoch ist, oder spiele 1-1 wenn sie tief im Drittel
ist.

* Der Schliissel zu einem erfolgreichen Verteidigungsspiel ist, so lange als
moglich riickwirts zu fahren und von der verteidigenden Seite den Gegner im
Auge zu behalten. Wenn man den Gegner zu schnell angeht, so verliert der
verteidigende Spieler die defensive Seite und ist gezwungen von riickwirts
anzugreifen.

3 AUF 1 SITUATION

3-1 offensiv

* Greife so rasch als moglich an und gebe den ersten Pall vor dem “Slot”.

* Kreuze mit einem zweiten Stiirmer, der Spieler ohne Scheibe versucht dem
Verteidiger denWeg zum Scheibenfiihrenden zu sperren (Pick), der dritte Spie-
ler 1duft zum Tor.

* Der Scheibenfiihrende mul} eine Gefahr darstellen.

3-1 defensiv
* Bleibe in der Mitte und verzogere das Spiel, bleibe mit deinen Schlittschuhen
in der PaRlinie und behalte diese Position wenn die Scheibe hoch ist.
* Bei einem Paf zum hohen Stiirmer, wenn sich dieser im nahen oder mittleren
Slotbereich befindet, greife ihn an, mit dem Stock in der gefdhrlichsten
Palbahn.
* Blockiere den Schlidger des Angreifers nach einem Schufl der am Tor vorbeige-
gangen ist.
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3 AUF 2 SITUATION

3-2 offensiv

* Greife so rasch als moglich an und stelle eine 2-1 Situation gegen einen
Verteidiger her.

*Der Scheibenfiihrende sollte versuchen vors Tor zu kommen und den
Verteidiger zu zwingen ihn anzugreifen.

*Wenn die Verteidiger zuriickgewichen sind kreuze und mache einen Drop-
pass, oder kreuze und der Spieler ohne Scheibe versucht dem Verteidiger
den Weg zum Scheibenfithrenden zu sperren (pick)

* Bei einem direkten Angriff lduft der zweite Stiirmer zum Torpfosten, wenn
zwei Stiirmer kreuzen, lduft der dritte Angreifer zum Pfosten.

3-2Verteidiger

*Verzogere den Angriff und versuche die blaue Linie zu halten.

*Der weite (scheibenentfernte) Verteidiger lduft mit dem Stiirmer der vors
Tor lduft mit. Der nahe (scheibennahe) Verteidiger spielt die 2-1 Situation,
und greift den hohen Stiirmer an, wenn der Paf$ zuriick in die Mitte erfolgt.

3 AUF 3 SITUATION

3-3 offensiv
Spiele das gleiche wie 3 auf 2.

3-3 defensiv

* Versuche in der neutralen Zone den Abstand zu den Stiirmern zu
minimieren.

*Verstdndige dich und bestimme wer wen deckt ab der roten Linie.
*Wenn der backcheckende Stiirmer in einer giinstigen Position ist um den
Scheibenfiihrenden anzugreifen, sollte er den Check abschlief3en; Wenn der
Angreifer einen zu groBen Vorsprung hat, so decke er den Nachkommen-
den.

* Falls der Backchecker den Stiirmer auf der weiten (Scheibenentfernten)
Seite deckt, so spielt der weite (scheibenabentfernte) Verteidiger ein 2 auf 2
auf der nahen (scheibennahen) Seite.

* Decke die Angreifer bis zum Tor, bleibe auf der verteidigenden Seite und
blockiere ihre Schléger.

84



DAS SPIEL IN VERSCHIEDENEN DRITTELN
SPIELEN

STURMERSPIEL IM VERTEIDIGUNGSDRITTEL

Der erste Stiirmer im Drittel:

* spiele 3 auf 3 mit den Verteidigern, im allgemeinen als Unterstiitzer.

* Bleibe auf der verteidigenden Seite, wenn der Gegner mit zwei Spielern
gegen einen Verteidiger in der Ecke um die Scheibe kdmpft.

Bleibe in der Lage die verteidigende Seite zu halten und tibe sofort Druck
aus, wenn die Scheibe deinem Mann tief im Drittel zugespielt wird.

* Folge der Scheibe bei einem Breakout

* Unterstiitze deinen Fliigel (der die Scheibe hat) von einer Position in der
Mitte.

* Gib deinem Fliigel enge Unterstiitzung und hilf die Scheibe iiber die blaue
Linie zu bringen, wenn dein Fliigel vom gegnerischen Verteidiger angegriffen
wird

Der zweite Stiirmer:

* Backchecke bis zum mittleren “Slot-” Bereich und decke den weiten
(scheibenentfernten) Verteidiger mit dem Schldger in der Passbahn zu ihm.
* Fahre tiefer ins Drittel und unterstiitze, wenn jemand seinen Zweikampf
verliert, wenn die Scheibe hinter der Torlinie ist, oder bei Abprallern.

* Beim Breakout sei bereit einen schnellen PaR iiber die Bande anzunehmen.
* Beim Breakout kann er auch weit bleiben, oder den mittleren ”Slot-”
Bereich decken, oder hoch laufen, oder den Befreiungsschull im neutralen
Drittel abfangen.

*Bei einem PaR von Verteidiger zu Verteidiger, oder bei einem Pass hinter
dem Tor entlang der Bande, positioniert er sich gegen die weite Bande und
sieht zu, dald die Scheibe aus dem Drittel kommt.

Der dritte Stiirmer

* deckt den nahen (scheibennahen) Verteidiger und erlaubt den tiefen
Stiirmer nicht in die Mitte zu gelangen.

* Sei fiir einen schnellen Pall zur Bande bereit, kimpfe um die Scheibe
herauszubekommen oder blockiere sie; du darfst die Scheibe nicht verlieren.
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IM NEUTRALEN DRITTEL STURMER SPIELEN-
OFFENSIV

* Sei immer bereit zu kontern

* Der ndchste Stlirmer unterstiitzt an der nahen (scheibenseitigen) Bande.
Der zweitndchste Stiirmer unterstiitzt in der mittleren Bahn und der Stiirmer
auf der scheibenweiten Seite kann dem Angriff Breite oder Tiefe geben.

* Passe zuriick zur Verteidigung und baue den Angriff neu auf wenn die
verteidigenden Spieler gegeniiber den Angreifern an der blauen Linie in der
Uberzahl sind, oder schielRe die Scheibe ins Drittel, falls ein Stiirmer auf der
scheibenweiten Seite mit hohem Tempo ankommt.

* in jeder der Bahnen muf} ein Spieler sein und wechsle die Bahnen, wenn
jemand in deine Bahn schneidet. Der Grundsatz ist hier, dall der erste
Stiirmer Unterstiitzung auf der scheibennahen Seite gibt; er darf dort nur
weg, wenn er von einem anderen Stiirmer ersetzt wird.

* Die allgemeine Regel besteht darin, da man nach auf3en palst und nach
innen mit der Scheibe ldauft, versuche immer einen Verteidiger zu umlaufen
und ihn zu zwingen dich anzugehen. Ein unterstiitzender Stiirmer sollte
hinter dem Scheibenfiihrenden laufen um einen Droppass zu ermdgglichen,
zu kreuzen, oder einen Pall nach auflen zu ermdoglichen.

*Isoliere stets den weitesten (scheibenfernsten) Verteidiger und schaffe eine
2-1 Situation.

INS DRITTEL SCHIESSEN

* Achte darauf, dal du nicht den Verteidiger triffst.

*SchieRe die Scheibe so ein, dal$ sie vom Tormann weg zur Ecke abprallt.
*Wenn man aufs Tor schie8t, so muf$ der Schufi flach gehalten werden, damit
ihn der Tormann in die Ecke ablenkt.

* SchielRe die Scheibe zeitlich so ein, daf$ eine groRle Chance besteht, die
Scheibe zu erreichen, z.B.. wenn ein Mitspieler gerade dabei ist in vollem
Tempo ins Drittel zu laufen.

* Falls man die Scheibe erkdmpft, bildet man ein Dreieck indem Nummer
eins die Scheibe fithrt, Nummer zwei sich vor dem Tor postiert, und Num-
mer drei in dem mittleren “Slot-”" Bereich ist. Wenn der Scheibenfiihrende
angegriffen wird, so pal$t man die Scheibe in die Ecke und der ndchste
unterstiitzende Spieler nimmt sie auf. Achte darauf, dall immer in den freien
Raum rotiert wird und stets ein dritter Mann da ist.
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HEREINFUHREN DER SCHEIBE INS ANGRIFFSDRITTEL

* Beim Angreifen sollte der Scheibenfiihrende die Scheibe jenseits der blauen
Linie fiihren um ein Abseits zu vermeiden (von Gretzky oft geiibt).

* Gretzky und Kurri haben oft unmittelbar vor der blauen Linie gekreuzt mit
einem Droppass das bewirkt, daR die Verteidigung stillsteht.

*Versuche vorauszusehen, was die Verteidiger aufgeben.

* Sollten sie an der blauen Linie stehen, so umfahre sie mit der Scheibe, der
zweite Spieler geht zum Tor, der dritte Spieler folgt mit einem Abstand, ein
vierter Angreifer unterstiitzt von der scheibenweiten Seite im Bereich des
hohen “Slot” und der fiinfte Angreifer unterstiitzt von der blauen Linie aus,
bereit eine Droppall anzunehmen.

* Wenn die Verteidiger zuriickweichen, fahrt der Scheibenfiihrende in die
Mitte, der zweite Stiirmer kreuzt hinter ihm, der dritte fahrt zum Tor, der
vierte unterstiitzt auf der weiten (scheibenweiten) Seite, und der fiinfte
unterstiitzt auf der nahen Seite.

* Greif stets in versetzter Formation an und erlaube keinem Verteidiger
zwischen dir und deinem Mitspieler zu sein ( das Prinzip: einer hoch, einer
tief, einer schnell, einer langsam)

* Die Verteidigung sollte stets bereit sein, sich in den Angriff einzuschalten,
sobald sie eine Gelegenheit dazu findet. Solche Gelegenheiten sind z.B.: Die
Verteidiger kehren ihnen den Riicken zu; oder die Stiirmer tibertreiben den
Backcheck oder fiihren gar keinen Backcheck aus.

GRUNDSATZE FUR DAS VERTEIDIGUNGSSPIEL

VERTEIDIGER

Neutrales Drittel - defensiv

* Der weite (scheibenweite) Verteidiger deckt den weiten Fliigel aufler ein
Backchecker ibernimmt diesen.

* Halte die blaue Linie, wenn die Fliigel gedeckt sind.

*Versuche dich vor der blauen Linie ins Spiel einzuschalten bei einem 2 auf
2 und 3 auf 3.

*Wende und laufe mit einem herausbrechenden, nicht gedeckten Fliigel.

* Bei einem eins auf eins tiberblicke stets das Spielgeschehen und deinen
Mann, sehe deinem Gegenspieler entweder auf die Brust oder in die Augen.
*Verstdandige dich laufend mit deinen Mitspielern.

* Lasse keinen Gegenspieler, der aus deinem Drittel kommt ungedeckt hin-
ter dir herfahren.

Im Verteidigungsdrittel
* Decke die Vorderseite des Tores - stets einer vor dem Tor -. Spiele hart.
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* Achte auf die moglichen Spielziige des Gegners bei Bullys

*Vollende in den Ecken alle Checks und erreiche das eigene Tor stets vor
deinem Gegenspieler.

*Bei 3 auf 3 und 4 auf 4 muld stets ein Spieler den Scheibenfiihrenden ange-
hen.

*Vermeide dich zu weit zuriickfallen zu lassen

* Wenn die Scheibe beim Gegner an der blauen Linie ist, schaffe dem
Tormann Sicht und kontrolliere den Gegner dadurch, daf du ihn nach aulien
drangst.

Im Angriffsdrittel

* Sei bereit ins Drittel hineinzufahren und den Gegner zu checken, wenn
ein Stiirmer in der Position ist, dich abdecken zu kénnen

* Postiere dich etwas innerhalb der blauen Linie, damit die Scheibe nicht
aus dem Drittel kommt.

* Der Scheibenferne (weite) Verteidiger stellt sich in einer Linie mit der weiten
Torstange auf, wenn die Scheibe im weiten Eck ist, und bewegt sich dann
entsprechend der Angreifer- Positionen.

* Sei auf plotzliche Angriffe der gegnerischen Stiirmer gefal3t, bleibe beiihnen
und baue nicht darauf, dall du den Pal{ abfangen kannst.

* Schielle nieder, nicht hoher als Schaufelhdhe und achte darauf, daf$ du
nicht den ndchsten Gegner anschiel3t.

*Wenn du an der blauen Linie auf der Backhandseite bist, so schiele die
Scheibe ins Eck

* Halte Ausschau nach ungedeckten Stiirmern nahe einer der Torpfosten
und bringe einen scharfen Pall neben das Tor an, damit er von dem
ungedeckten Stiirmer ins Tor abgelenkt werden kann.

* Keine Spielerein mit der Scheibe als letzter Mann! SchiefRe die Scheibe hin-
ters Tor.

Keine blinden Pisse von einem Verteidiger zum anderen an der blauen Linie,
sie miissen sicher sein.

* Behalte die Scheibe vor dir.

* Laufe ins weite Eck, wenn dein Stiirmer die Scheibe der Bande entlang
hinters Tor schief3t, um sie aufzunehmen.
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Beim Breakout

* Der Scheibenfiihrende soll direkt auf den Forchecker zulaufen, so daf3 die-
ser ihn nicht nach aullen abdrdangen kann; so ist er in der Lage, nach beiden
Richtungen zu passen.

*Das Wichtigste fiir den Scheibenfithrenden beim Breakout ist, daf§ er in
den freien Raum lduft; so schafft er Zeit, vermeidet Checker und schafft neue
Palimoglichkeiten.

* Der beste Spielzug besteht in einem Palk zu einem Fliigel an der Bande.
*Wirst du angegriffen, zégere nicht die Scheibe aus dem Drittel zu schiel3en.
*Trachte stets nach dem schnellen Breakout.

* Lasse keine gegnerischen Spieler hinter dir beim Breakout.

*Wenn der Gegner einen aggressiven Forcheck betreibt, bewege die Scheibe
schnell weiter durch entweder einen Pass von Verteidiger zu Verteidiger hin-
term Tor, oder einen Pass von Verteidiger zu Verteidiger und zuriick hin-
term Tor, oder einem Droppass zum zweiten Verteidiger (reverse), oder einen
Pass hinters Tor ins Eck zum weiten Fliigel.

* Pdsse entlang der Bande, um die Ecke, miissen scharf sein.

* Um einen Check vom gegnerischen Verteidiger zu vermeiden, sollte der
Fliigel tiefins Drittel fahren und einen Doppelpass mit dem Verteidiger spie-
len, oder als Alternative sehr hoch, nahe der blauen Linie stehen und die
Scheibe hinter den angreifenden Verteidiger tiber die blaue Linie befordern.
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“DAS SPIELEN VON SYSTEMEN”

Die Taktik und Strategie einer Mannschaft hdngt von den Fertigkeiten und
dem Spielverstdndnis der eigenen und der gegnerischen Mannschaft ab.
Kurz, das Spielkonzept beruht auf der Summe aller individuellen
Verteidigungs- und Angriffsfertigkeiten der Spieler als Einzelspieler und als
Einheit.

Um ein extremes Beispiel zu geben: Sollte die Mannschaft in der Lage sein,
die Scheibe 100% der Zeit in Besitz zu haben, widren gar keine
Verteidigungsfertigkeiten dieser Mannschaft erforderlich. Beim
gegenteiligen Extrem, die Spieler haben sehr geringe offensiven Fertigkeiten,
wiren sie gezwungen, sich ganz aufihre Verteidigungsfertigkeiten zu stiitzen.
In dieser Broschiire beschreiben wir einige der typischsten Mannschafts-
Taktiken und Strategien der erfolgreichsten Mannschaften.

Alle defensiven Systeme beginnen mit dem Verstehen der Situation ob der
Gegner die Scheibe besitzt oder ob er mit dem Gesicht zur Bande steht. Der
erste Checker mul} entscheiden, ob er aggressiv angreifen will oder sich
zuriickhdlt und deckt, und die Mitspieler miissen entsprechend reagieren.
Sollte er Korperkontakt herstellen, mufl ein aggressives System benutzt
werden, falls er sich zuriickhilt und deckt, ein passiveres, oder der Aufbau
einer “Falle”.

GRUNDSATZE fiir ein aggressives 2-1-2 Spielsystem mit einem Forcheck
vom Verteidiger auf den WEITEN Fliigel bei einem Pass hinter dem Tor zu
diesem im Angriffsdrittel (Pinch)

1. Forchecken

Ein 2-1-2 Forchecking- System und seine Varianten konzentrieren sich
darauf die Scheibe im Angriffsdrittel wiederzugewinnen indem der Gegner
angegriffen wird und somit seine Zeit und sein verfiigbarer Raum beschrénkt
werden.

Um dies ausfiihren zu konnen mull die eigene Mannschaft aus guten
Schlittschuhldufern bestehen die bereit sind schwer zu arbeiten , damit sie
den Gegner konstant unter Druck halten konnen.

* Der nidchste Checker sollte sofort angreifen und sollte den
Scheibenfiihrenden durch Korperkontakt nach auflen lenken. Laufe zum
“Slot”, wenn die Scheibe von dir weggespielt wird. Dies ist wichtig, weil die
urspriingliche Nummer eins jetzt entweder der zweite oder dritte Forchecker
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wird und er in der Lage ist diese Situation aus dem “Slot-Gebiet” zu
beurteilen.

* Der zweite Checker lduft zur mittleren Bahn und erwartet die Scheibe
aufzunehmen, falls der erste Checker Koérperkontakt herstellt, deckt den
zweiten Verteidiger bei einem Pal§ von Verteidiger zu Verteidiger, oder iibt
Druck auf den weiten Fliigel aus bei einem Pal$ hinterm Tor zu diesem.

* Der dritte Checker sollte der Scheibe aus dem Bereich des mittleren “Slot”
folgen, und sollte den Fliigel angreifen wenn dieser die Scheibe zugespielt
erhilt. Falls der weite (scheibenentfernte) Verteidiger den Forcheck auf den
Fliigel macht, mul} der dritte Stiirmer den Raum um die blaue Linie decken
und als Verteidiger spielen, falls der Gegner angreift.

* Der vierte Spieler unterstiitzt von der blauen Linie auf Hohe der weiten
Torstange und sollte bei einem Pald hinterm Tor zum weiten Fliigel den For-
checkmachen mit der Regel: weder der Scheibenfiihrende noch die Scheibe
darf tiber die blaue Linie gelangen

* Der flinfte Spieler unterstiitzt von der blauen Linie auf der nahen
(scheibennahen) Seite, wenn die Nummer vier den Forcheck auf den weiten
Fliigel macht, mul} er dessen Bereich decken.

EIN AGGRESSIVES 2-1-2 FORCHECK MIT FORCHECKVOM VERTEIDIGER
AUF DEN NAHEN FLUGEL BEI EINEM PASS ZU DIESEM IM
ANGRIFFSDRITTEL (PINCH)

Die einzige Anderung gegeniiber dem 2-1-2 Forcheck mit Forcheck auf den
weiten Fliigelist, daR die Nummer drei der Scheibe im hohen “Slot” Bereich
folgt und die Position des nahen (scheibennahen) Verteidigers einnimmt,
wenn dieser den Vorcheck auf den nahen Fliigel macht. Die Nummer zwei
wird im allgemeinen der dritte Mann in einem hohen Dreieck.

Dies stellt eine risikoreichere Spielart dar und wird angewendet, wenn man
ein Tor bendtigt. Das Risiko besteht darin, daf’ die Stiirmer hinten die letzten
Abwehrspieler sind. Sollte eine Mannschaft diese Methode anwenden,
miissen ihre Stiirmer gut im defensiven Spiel eins auf eins sein.

Backcheckende Stiirmer

* Laufe durch die Mitte zur roten Linie und verfolge den Scheibenfiihrenden.
Solltest du in einer guten Lage sein, so beende den Check; solltest du nicht
in der Lage sein den Scheibenfiihrenden einzuholen, so spiele ein 2-2 mit
dem scheibenseitigen Verteidiger.

*Verstidndige dich und sei sicher, wer wen ab der roten Linie deckt.

* Sollte der erste Backchecker den Scheibenfithrenden verfolgen, so muf$
der weite Verteidiger (auf der scheibenentfernteren Seite) den weiten Fliigel
decken.
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* Sollte der Backchecker mehr als eine Stockldnge hinter dem Angreifer sein,
so liberlasse den Scheibenfithrenden der Verteidgung und decke den dem
Scheibenfiihrenden folgenden Spieler. Checke nicht von hinten!

*Falls der erste Stiirmer zu weit vorne ist, dann backchecke bis in den “Slot”-
Bereich; andernfalls decke den Nachkommenden.

*Die beiden letzten Stiirmer iibernehmen die gegnerischen Verteidiger; der
zweite Stiirmer geht in den mittleren “Slot” Bereich und der dritte Stiirmer
bleibt beim scheibennahen Verteidiger

* Die Verteidiger {ibersehen den Angriff und rufen aus, wer wen zu decken
hat ab der roten Linie. Bei einem drei auf drei, falls der Stiirmer den Fliigel
auf der weiten (scheibenfernen) Seite deckt, mufl der auf dieser Seite
befindliche Verteidiger in die Mitte driften und ein zwei auf zwei mit seinem
Partner bei der Verteidigung spielen.

* Sollte der Stiirmer den weiten Fliigel bei einem EinschieBen der Scheibe
ins Drittel decken, halte den Fliigel auf und laufe danach zur Bande um einen
moglichen Pass/Schull entlang der Bande aufnehmen zu kénnen.

* Die Verteidigung versucht nicht zuriickzuweichen; fiirchtest du das Tempo
der Angreifer, so gebe lieber aullen nach als zuriickzuweichen, und gebe
die blaue Linie auf.

Deckung im eigenen Drittel

Das Spiel im eigenen Drittel wird so aufgebaut, daB ein Spieler den
Scheibenfiihrenden angeht und hinter ihm auf folgende Weise ein Viereck
gebildet wird:

* Der erste Stiirmer, welcher ins eigene Drittel kommt, spielt mit den
Verteidigern 3 auf 3.

* Der zweite Backchecker deckt den weiten (scheibenfernen) Verteidiger und
mittleren “Slot” Bereich.

* Der dritte zuriickkommende Stiirmer deckt den nahen (scheibenseitigen)
Verteidiger.

*Wenn du einen Schuf} blockieren willst, muf8t du direkt vor dem Schiitzen
sein.

*Wenn die Scheibe an der blauen Linie ist, decken alle Spieler einen Mann.
* Wenn sich die Scheibe an der Bande befindet, so spielt der erste Spieler
den Korper, der zweite nimmt die freigewordene Scheibe.

* Pdsse entlang und {iber die Bande miissen scharf sein.

* Alle Spieler haben eine Verantwortlichkeit fiir einen Gegenspieler. Wird
ein Mitspieler ausgeschaltet, so spiele ein zwei auf eins , solange, bis sich
der ausgeschaltene Spieler wieder am Spiel beteiligt.

*Wenn in Bedringnis, ziehe dich zu einem engen Viereck zusammen und
vergesse nie die Deckung der Verteidiger.

* Alle Spieler sind durch gegenseitige Zurufe behilflich.
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EIN 1-2-2 FORCHECK MIT FALLE
1-2-2 Falle

* Der erste Spieler zwingt den Scheibenfiihrenden nach aulsen

* Der nahe (scheibenseitige) Stiirmer spielt den Kérper des Scheiben-
fiihrenden.

* Der auf der scheibenfernen Seite befindliche Stiirmer besetzt die mittlere
Bahn.

* Der scheibenseitige Verteidiger hélt die rote und die blaue Linie.

* Der scheibenferne Verteidiger deckt den Stiirmer auf der gleichen Seite.

* Bringe die Angreifer im neutralen Drittel in die Unterzahl, teile das Eis in
die Hilfte, der Verteidiger auf der scheibenfernen Seite deckt den weiten
Fliigel.

*Wenn die Abwehr die Scheibe zuriickgewinnt, sollte der weite Fliigel ein
Break durch die Mitte starten, um einen Paf} zum Konter zu erhalten.

DECKUNG DES EIGENEN DRITTELS

Alle Systeme verwenden den Grundsatz, daf§ einer angreift und die ande-
ren vier hinter ihm ein Viereck bilden, wie schon w.o. beschrieben.

1-2-2 FORCHECK MIT FALLE UND KREUZEN
1-2-2 Falle mit Kreuzen
Wenn der Angreifer mit der Scheibe hinter dem Tor stopt:

* Der erste Checker, Stiirmer eins, kreuzt vor dem Tor auf die andere Seite
und ersetzt den Angreifer Nummer zwei oberhalb des Bullykreises.

* Der Stiirmer zwei kreuzt in die andere Richtung und falls der
Scheibenfithrende hinter dem Tor zurtiickbleibt, ersetzt er den Stiirmer Num-
mer drei, der sich oberhalb des anderen Bullykreises befindet.

* Falls die Scheibe noch immer hinter dem Tor ist, kreuzt wieder der
urspriingliche Stiirmer usw.

*Wenn die Scheibe von hinter dem Tor wegbewegt wird, gehe wie in Fall 1-
2-2 beschrieben vor.

* Im neutralen Drittel verteidige ebenso wie bei der 1-2-2 Falle

Die Deckung des eigenen Drittels ist in all diesen Systemen: Ein Mann auf
die Scheibe, die anderen in einem Viereck hinter ihm.
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DAS SPIEL IM ANGRIFFSDRITTEL

* Nach der ersten Angriffswelle bringt die Scheibe tief ins Drittel und stellt
euch wie beim Powerplay auf, rotiert in den Ecken, passt die Scheibe vors
Tor, hinters Tor oder zuriick zum Verteidiger.

* Trachte immer zum Tor zu gelangen, damit die Verteidiger gezwungen
werden dich anzugehen.

* Pdsse zum Verteidiger miissen scharf sein, damit, falls die Scheibe iiber
die Schaufel springt, der Gegner kein Break erlangt.

* Stellt euch in der Powerplay Formation auf, wenn die Scheibe an der blauen
Linie beim Verteidiger ist. Die Stiirmer unterstiitzen an der nahen Seite,
verdecken dem Tormann die Sicht, bzw. der weite Fliigel schiesst volley,
fdlscht ab oder macht einen Schul3- Pass. Wenn die Scheibe zur Seitenbande
geht, fahrt der Spieler aus der Mitte hinter die Torlinie neben das Tor und
der weite (scheibenferne) Fliigel kann in die Mitte laufen, falls es eine
Offnung gibt.

* Der Verteidiger auf der scheibenfernen Seite eile vors Tor, falls der deckende
Stiirmer ihm seinen Riicken zukehrt.

* der Verteidiger auf der scheibenfernen Seite lduft ins Eck bei einem Paf3
hinterm Tor in die Ecke, wenn er diesen als erstes erreichen kann.

* Regel: Versuche nie ein 1-1 zu gewinnen, wenn du der letzte Mann bist!
Die Scheibe mufl tief ins Drittel, wenn du oberhalb der Bullykreise
angegriffen wirst (entweder schief3e, passe zur Seitenbande, oder befordere
die Scheibe hinter die Torlinie).

GRUNDSATZE FUR DIE VERTEIDIGUNG EINES TORVORTEILS

Die wichtigste Regel die zu befolgen ist, besteht darin, die Scheibe vom
eigenen Drittel fernzuhalten indem man sie entweder herausschiel$t, oder
tief ins gegnerische Drittel befordert. Behalte stets die Scheibe vor dir und
verlasse nie das eigene Drittel vor der Scheibe. In anderenWorten, beherzige
stets die einfachen Grundsétze der Verteidigung.

GRUNDSATZE DER VERTEIDIGUNG

* Ube stets Druck auf den Gegner durch Forchecking aus.

* Hiite dich vor Spielztigen, welche Mitspieler in schlechte Positionen
bringen.
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VERMEIDE FOLGENDE GEFAHRLICHE SPIELZUGE

Im Angriffsdrittel:

* Riickpdsse zum Verteidiger.

* Schiisse vom Verteidiger wenn ein Gegner ihn angeht.

* Passe von Verteidiger zu Verteidiger

* Blinde Drop-Pdésse.

* Blinde Pédsse von hinter dem Tor.

* “Spielerein” mit der Scheibe als letzter Mann.

*In anderen Worten: AufSer du bist dir deiner Sache sicher, halte die Scheibe
tief und vor dir.

Im Neutralen Drittel:

* Riskante Uberspielmanover; statt dessen passe oder schief3e die Scheibe
tief in die Zone.

* Schwache Pisse in die Mitte.

* Die Scheibe in Richtung zum eigenen Tor fiithren, (passe statt dessen zuriick
zu jemanden, der nach vorne sieht).

* Versuch den Gegner an der blauen Linie zu {iberspielen.(schief3e lieber
nach vorne).

Im Verteidigungsdrittel:

* Riskante Uberspielmandover als letzter Mann oder oberhalb der Bullykreise.
* Schwache Pésse

* Pdsse zur Mitte

ALLGEMEINE VORKEHRUNGEN, WENN EIN TORVORTEIL ZU
VERTEIDIGEN IST

(Viele dieser Ideen kommen von Roger Nielson)

*Vermeide Strafen - kein hereinrennen in den Gegner oder Checken oder
Haken von hinten.

* Falls ein Feldspieler die Scheibe vorm eigenen Tor blockiert, indem er
darauffillt, mufy der Tormann sofort zur Stelle sein um dem Schiedsrichter
die Moglichkeit zu geben den RegelverstoR zu tibersehen.

* Beim Forcheck - kein Stiirmer sollte hinter die Scheibe geraten. Trachte
eher nach Sicherheit als danach einen Angriffsspielzug anzubringen.
*Wenn du die Scheibe ins Drittel schief3t, sei sicher da@ sie auch dorthin
gelangt und du nicht etwa jemanden anschief3t.

* Fiithre nie einen Angriff mit mehr als zwei Spieler tief ins Drittel - schiel3e
eher - halte die Scheibe vor dir.

* Im eigenen Ende schielle die Scheibe heraus, wenn das geringste Risiko
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besteht, sei dabei sicher, daR die Scheibe auch aus dem Drittel kommt.

* Der Gegner geht an unserer blauen Linie Risken ein, daher keine riskanten
Uberspielversuche.

* Beim Bully: Denke stets defensiy, bei allen Bullys - finde dich nicht hinter
der Scheibe bei einem Bully im Angriffsdrittel.

*Versuche Bullys im Angriffsdrittel herbeizufiihren.

* Stelle sicher, daR der nachfolgende Stiirmer, der dritte Stiirmer, der vierte
Mann an der scheibenfernen Seite und der letzte Verteidiger gedeckt werden.
Verteidige fiinf mal einer auf einen im Verteidigungsdrittel.

*Wenn der Gegner sechs Feldspieler einsetzt, versuche tiber die rote Linie
zu kommen, bevor du die Scheibe fortschielit.

* Der auf der scheibenfernen Seite spielende Fliigel soll bei breakouts in die
Mitte schneiden und dort die mittlere Bahn decken.

GRUNDSATZE FUR DAS UNTERZAHLSPIEL

Das Hauptziel des Unterzahlspieles besteht darin, dem Gegner keine
Gelegenheit zu geben, aus dem “Slot” zu schief3en.

Der Schwede Bjorn Kinding fiihrte eine interessante Studie durch, woher
die Tore beim Uberzahlspiel erzielt werden. Er fand dabei folgendes:

30% stammen von Spielziigen, welche hinter der Torlinie beginnen.

10% der Tore stammen von Spielziigen, welche an den Seitenbanden
beginnen.

60% stammen von Schiissen, oder scharfen Pdssen vom Verteidiger.

Bjorn bemerkte, daB Pdsse von hinter der Torlinie und vom Verteidiger nur
an einem Verteidiger vorbeigebracht werden miissen, wihrend Spielziige
von den Seitenbanden zumindestens an zwei Abwehrspielern
vorbeigebracht werden miissen.

Diese Ergebnisse sind fiir den Trainer wichtig, wenn er entscheidet wo er
das 2 auf einen zuldRt oder wo er Druck erzeugt, oder wo er nur Gefahr
begrenzt, wenn seine Mannschaft in Unterzahl spielt. Viele Mannschaften
benutzen ein System (high press), welches den Scheibenfiihrenden an den
Seitenbanden unter Druck setzt und versucht den Spieler zu einem Pafd zum
Verteidiger zu zwingen, wo der dort befindliche Spieler sofort angegriffen
wird. Einige Mannschaften beniitzen eine passive Viereck- Rauten Forma-
tion, welche die Mitte deckt dafiir aber 3 auf 2 und 2 auf 1 - Vorteile aulen
zuldft.

Eine andere allgemeine Methode ist ein System (low press) wo ein tiefes 3
auf 3 gespielt wird, indem der Stirmer den Scheibenfiihrenden an den
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Seitenbanden angreift und versucht den Pali noch unterhalb der Torlinie zu
erzwingen, wo der Spieler sofort angegriffen wird. Ein 2 auf 1 wird an der
blauen Linie zugelassen.

Alle diese Systeme haben Vor- und Nachteile aber der Umstand, dal eine
Mannschaft ein bestimmtes System spielt, gibt dem Gegner die Moglichkeit
sich darauf einzustellen und die Schwichen des Systems zu nutzen.

Die Ideale Situation ist, ein System zu haben, welches alle die bekannten
Systeme kombiniert und das im Stande ist, auf die Aktionen des Gegners zu
reagieren.

INDIVIDUELLE VERFAHREN, UM EIN UNTERZAHLSPIEL ZU
UBERSTEHEN

* Ein verteidigender Spieler mul3 stets vor dem Tor sein.

* Wenn die Scheibe an den Seitenbanden ist, greife nur an, wenn der
Angreifer dir den Riicken zukehrt, oder wenn er die Scheibe nicht gut unter
Kontrolle hat.

*Trachte an der blauen Linie die Scheibe von innen nach aullen zu bringen,
wobei du mit dem Schlédger einen Paf§ zur Mitte zu verhindern trachtest.

* Lasse keine Schiisse von der Mitte zu.

* Greife den Scheibenfiihrenden an, wenn er sich unterhalb der Torlinie
befindet.

* Decke die Mitte, indem du die PaBbahnen mit den Schldgern deckst und
bewege den Schldger von einer Seite zur anderen, wenn zwei
Pallmoglichkeiten bestehen.

*Wenn ein Spieler unterhalb der Torlinie ist und der andere mit der Scheibe
an den Seitenbanden, sollte der nahe Verteidiger den Scheibefiihrenden
gegeniiberstehen und gleichzeitig auf gleicher Hohe mit dem Spieler
unterhalb der Torlinie sein.

* Wenn der scheibenseitige Verteidiger an den Seitenbanden angreift und
die Scheibe wird tief gepalSt, so rotiere in eine Rautenstellung. Dies wird
durch den Verteidiger getan, der vor dem Tor steht, der Druck ausiibt und
den PaR vors Tor verhindert, der weite Stiirmer (an der scheibenfernen Seite)
fillt zuriick, um vorm Tor zu decken und der nahe Stiirmer bewegt sich in
den, mittleren “Slot” Bereich, um beide Verteidiger zu decken.

* Wenn die Scheibe weggepal3t wird, mull der scheibenseitige Verteidiger
schnell vors Tor laufen und den Schlédger des dortigen Spielers blockieren.
* Der scheibenferne Stiirmer lduft zuriick zum mittleren “Slot”, der
scheibenseitige Stiirmer deckt seinen Verteidiger und der Verteidiger der
vorm Tor deckte, spielt jetzt auf der Scheibenseite.
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UNTERZAHLSPIEL BEI ZWEI FEHLENDEN SPIELERN

Die gleichen Grundsitze gelten, wenn eine Mannschaft nur noch drei Spie-
ler hat. Der Unterschied besteht darin, dalf ein enges Dreieck anstatt einem
Viereck benutzt wird und man nur dann angreift, wenn man absolut sicher
ist, die Scheibe zu erlangen.

Die am meisten geiibte Methode setzt zwei Verteidiger und einen Stiirmer
ein.

Die Vorteile dieser Philosophie sind:

*Verteidiger verstehen es besser Schiisse abzufangen, Schlidger zu blockie-
ren, Spieler die dem Tormann die Sicht verstellen wegzubringen und sind
im allgemeinen kriftiger und besser beim Spiel tief im eigenen Drittel.

Die Nachteile dieser Methode sind:

* Es gibt wenig bis gar kein Forcheck; es ist schwierig Spielerwechsel
vorzunehmen,; es herrscht Verwirrung bei der stdndigen Rotation von Posi-
tionen

UNTERZAHLSPIEL BEI ZWEI FEHLENDEN SPIELERN MITTELS ZWEIER
VERTEIDIGER UND EINES STURMERS

Ein Stiirmer forcheckt und versucht das Spiel nach auen zu dridngen, die
Verteidigung versucht Abseitspdsse und an der roten, spiter an der blauen
Linie Abseitssituationen herbeizufiihren.

*Wenn der Angriff das eigene Drittel erreicht, bilden die Verteidiger ein enges
Dreieck mit dem Stiirmer auf der Scheibenseite.

* Der Stiirmer bewegt sich hin und her, wenn die Verteidiger eng beieinander
stehen

* Der scheibenseitige Verteidiger deckt hart, vermeidet es aber blockiert zu
werden.

* Der scheibenferne Verteidiger gleitet in den mittleren “Slot” und fillt, bei
einem Pald knapp vorm Tor, auf Hohe der Scheibe zuriick.

* Begebe dich nie weiter als zum Scheitel des Kreises um den Verteidiger zu
decken.

Eine andere Methode zu spielen, besteht in der Verwendung von zwel
Stiirmern und einem Verteidiger.
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Die Vorteile dieses Systems sind:

* Ein aggressives Forcheck ist moglich und die Spieler konnen leichter
fliegend wechseln.

* Die Rotation der Positionen ist sehr einfach, so dall es weniger Verwirrung
gibt.

Die Nachteile des Systems sind:
* Stiirmer sind im allgemeinen nicht so gut beim Abfangen von Schiissen,
beim Blockieren von Schldgern, beim Abdrdngen von Spielern vorm Tor.

UNTERZAHLSPIEL BEI ZWEI FEHLENDEN SPIELERN MITTELS ZWEIER
STURMER UND EINES VERTEIDIGERS

Die ersten Stiirmer konnen mit einem Tandem Forcheck angreifen und die
Scheibe nach aullen zwingen.

*Wenn die Scheibe ins eigene Drittel eindringt, bilden die Verteidiger ein
enges Dreieck.

* Der Verteidiger hat die Verantwortung fiir die scheibennahe Seite vorm
Tor und bewegt sich einfach zur Scheibenseite.

*Wenn die Scheibe beim Verteidiger ist, so ist der scheibennahe Stiirmer an
der Spitze des Dreiecks, jedenfalls nicht hoher als am oberen Ende des “Slot”;
er fillt auf den mittleren “Slot” zuriick, wenn die Scheibe zum anderen
Verteidiger gepal3t wird.

* Der scheibenferne Stiirmer gleitet in den mittleren “Slot” und lduft etwas
vor, wenn die Scheibe auf seine Seite gepallt wird.

* Wenn die Scheibe tief gepalt wird, bewegt sich der Verteidiger zur
Scheibenseite und der scheibenferne Stiirmer féllt vors Tor zuriick, um bei
der scheibenfernen Torstange zu decken. Der scheibennahe Stiirmer féllt
zum mittleren “Slot” zuriick und muf auf diesen Bereich wie auch auf die
beiden Verteidiger achten.

Jede Kombination von Stiirmern und Verteidigern kann in diesem 3 auf 5
Unterzahl-System verwendet werden.
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DIE GRUNDSATZE DES UBERZAHLSPIELS
DAS UBERZAHLSPIEL
WIE MAN WIRKSAM UBERZAHL SPIELT

Eine Mannschaft sollte ein Uberzahlspielsystem wihlen, welches die Starken
der Spieler verwendet und gleichzeitig ausreichend flexibelist, um mit dem
System des Gegners fertig zu werden. Einfach ausgedriickt: Der Trainer mull
UBERLEGEN, was moglich ist - die Grundidee ist, die Scheibe zu einem
ungedeckten Mitspieler zu passen und einen Schul$ aufs Tor abzugeben.

Das Uberzahlspiel muR flexibel sein und von einer Formation zur anderen
iibergehen; es muf$ der Spielsituation entsprechen und den offensiven und
defensiven Stirken und Schwichen entsprechen. Erkenne wo die
Unterzahlspieler Uberzahlvorteile bieten oder aber Schiisse aus der Mitte
zulassen.

Die Uberzahlspieler sollten erkennen, was die Unterzahlspieler
beabsichtigen und sich entsprechend verhalten. Verwenden sie eine passives
oder ein aktives System und wo lassen sie das 2 auf 1 zu.

FUNF ALLGEMEINE AUFSTELLUNGSMOGLICHKEITEN BEIM
UBERZAHLSPIEL

Es gibt fiinf allgemeine Regeln zur Aufstellung im Angriffsdrittel wédhrend
eines Uberzahlspieles.

Nachfolgend die bekanntesten Aufstellungen; jede davon ist gegen eine
andere Art des Unterzahlspieles wirksam.

1. Overload
2. Umbrella
3. Spread

4. Slotset

5. 1-3-1
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1. “OVERLOAD”

Dies ist eine gute Formation um ein Uberzahlspiel zu beginnen. Alle ande-
ren Aufstellungen konnen von dieser fortgesetzt werden. Das Overload -Sys-
tem ist auch eine wirksame Methode um sobald die numerische Gleichheit
wiederhergestellt wurde, weiterzuspielen.

Das Overload oder auch Tschechisches Powerplay schafft ein 3 auf 2 auf
einer Seite des Feldes.

* Der Spielzug beginnt im allgemeinen von der Markierung am Bullykreis
bei den Seitenbanden. Ein Stiirmer unterstiitzt von unterhalb der Torlinie
auf der Scheibenseite und der andere Stiirmer lduft sich frei zwischen dem
Bullypunkt und dem mittleren “Slot” auf der scheibenfernen Seite. Der
Verteidiger unterstiitzt von der blauen Linie. Diese Aufstellung schafft viele
Zuspieldreiecke und alle fiinf Angreifer stellen eine Gefahr fiir das Tor dar.

* Wenn die Scheibe an der blauen Linie ist, bewegt sich der Stiirmer von
unterhalb der Torlinie vor das Tor und verstellt dem Tormann die Sicht; der
Stiirmer auf der Scheibenseite bietet eine Pall- Option und hat die
Moglichkeit einen Abpraller zu verwerten; der Stiirmer auf der
scheibenfernen Seite begibt sich in eine Position fiir einen Volley- Schul.
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2. Der “UMBRELLA”

Bei diesem Uberzahlspiel besteht das Ziel darin, da§ man die Scheibe in
der Mitte zur blauen Linie bringt.

*Wenn der Verteidiger in der Mitte mit der Scheibe ist, so begeben sich der
andere Verteidiger und der scheibenseitige Stiirmer zum Scheitel des
Bullykreises und bilden ein Dreieck.

* Die anderen beiden Stiirmer spielen im nahen “Slot” Bereich.

* Aus dieser Aufstellung konnen Schiisse angebracht oder Pdsse zu den
Spielern am Scheitel des Bullykreises durchgefiihrt werden. Zwei Spieler sind
in Torndhe und diese konnen dem Tormann die Sicht verstellen, Schiisse
ablenken, volley schieen oder Abpraller verwerten.

102



3.DAS “SPREAD OUT” UBERZAHLSPIEL

Diese Formation ist einfach eine weite Form des 2-1-2 im Angriffsdrittel.
Zwei Stiurmer sind unterhalb der Anspielpunkte auf jeder Seite und ein
Stiirmer befindet sich im mittleren “Slot” Bereich.

* Diese Formation schafft fiir die Unterzahlspieler ein Problem, da es 4
natiirliche Dreiecke fiir ein Zuspiel gibt; der Spieler im mittleren “Slot”
bewirkt, daf§ sich die Verteidigung an der scheibenfernen Seite fiir einen
Spieler entscheiden mufd und macht entweder den Verteidiger an der blauen
Linie auf der scheibenfernen Seite frei, oder 148t den Spieler in der Mitte
des “Slot” frei.

* Diese Aufstellung ist sehr wirksam bei einer 5-3 Situation; ganz besonders
wenn ein PaR direkt von der blauen Linie zu einem Spieler, der sich auf der
Scheibenseite weit im Drittel befindet, erfolgt.
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4. DAS “SLOT SET” UBERZAHLSPIEL

Diese Aufstellung beginnt an der Seitenbande mit einem Spieler hinter dem
Tor und einem Spieler im tiefen “Slot”vor dem Tor. Die zwei Verteidiger spie-
len an der blauen Linie

*Wenn die Scheibe zur blauen Linie geht so verstellt der Spieler von hinter
dem Tor, dem Tormann die Sicht; der Spieler im “Slot” bewegt sich auf die
scheibenferne Seite fiir einen Volley- Schul oder fiir einen Abpraller.

* Diese Formation ist dhnlich dem Overload aber der Stiirmer auf der
scheibenfernen Seite ist im allgemeinen ein kriftiger Spieler dessen
Hauptaufgabe darin besteht, dem Tormann die Sicht zu verstellen und Schei-
ben ins Tor abzulenken.
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5.DAS 1-3-1 POWER PLAY

Diese Aufstellung wurde in Finnland entwickelt. Es verwendet die Vorteile
aller Systeme und ist wahrscheinlich jenes Uberzahlspiel, welches am
schwersten zu bekdmpfen ist.

Die Formation schafft vier Dreiecke um die Scheibe zu passen und um Vol-
ley- Schiisse zu ermdoglichen.

* Der Spieler an der blauen Linie mul§ sehr gut beim Scheibenfiihren sein,
ein guter Passer und ein effektvoller Schiitze.

* Dieses Uberzahlspiel ist sehr wirksam gegen die Viereckformation. Das 1-
3-1 gibt mehr Angriffsgelegenheiten als die anderen Formate, beinhaltet aber
auch ein hoheres Risiko, weil der letzte Mann die Scheibe fiihrt.

* Die nachfolgenden Spiele werden auf den Trainingskarten beschrieben,
aber sie sollen hier wiederholt werden, damit anhand von Spielen demons-
triert werden kann, wie das Uberzahlspiel abliuft.

105



WIE ORGANISIERT MAN DAS TRAINING EINER UBERZAHL/
UNTERZAHL- LINIE

AUF HALBER FLACHE 5-5; 5-4 MIT EINEM SPIELER IM NEUTRALEN DRIT-
TEL

Um das Uberzahl bzw. Unterzahlspiel zu iiben, spiele ein Spiel von 5-5, lasse
aber einen Spieler der verteidigenden Mannschaft in der neutralen Zone.

* Wechsle die Spieler im neutralen Drittel, so dal alle das Unterzahlspiel
lernen. Falls deine Mannschaft das Unterzahlspiel 5-3 mit zwei Verteidigern
und einem Stiirmer spielt, so bleiben zwei Stiirmer in der neutralen Zone.
* wenn zwei Stiirmer zum Uberzahlspiel verwendet werden, so bleibt ein
Stiirmer und ein Verteidiger zuriick.

AUF DER HALBEN FLACHE 4-4. 4-3 MIT EINEM SPIELER IM NEUTRA-
LEN DRITTEL.

Um das Uberzahl bzw. Unterzahlspiel zu iiben, spiele ein Spiel von 4-4, lasse
aber einen Spieler der verteidigenden Mannschaft in der neutralen Zone.

* Wechsle die Spieler im neutralen Drittel, so dal alle das Unterzahlspiel
lernen. Falls deine Mannschaft das Unterzahlspiel 5-3 mit zwei Verteidigern
und einem Stiirmer spielt, so bleiben zwei Stiirmer in der neutralen Zone.
* wenn zwei Stiirmer zum Uberzahlspiel verwendet werden, so bleibt ein
Stiirmer und ein Verteidiger zuriick.

* Bin Spieler der verteidigenden Mannschaft bleibt im neutralen Drittel
zuriick; dies erlaubt zwei Einheiten das Uben des Uberzahl-
Unterzahlspieles.
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