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ENTSCHEIDE 20/21 (TECHNIC COMMITTEE SIHF, 10.12.19)

Regeln 5:5 auf Stufe U13
* 5:5: Die Regel wir bisher fur die Saison 20/21 beibehalten

Panaltyscorer U13 / U15

 Penaltyscorer wird beibehalten: Im Meeting «Debriefing Impact» bestatigen die Clubvertreter
das Projekt: -> Auf allen Stufen ! U15 und U13 (Nur in den MS-Spielen)

 Ziele:
- Die Trainer / der Wettbewerb unterstiitzt das individuelle Uben von Fakes / Tauschungen
» Breakeaway unter Druck ist schwierig zu simulieren. Der Trainer kann eine challenging
Atmosphare im Team fordern. Der Wettbewerb ist eine Moglichkeit, Geubtes zu zeigen
Langsturnier:
* 4:4 / Jedes Turnier wird mit 4 Clubmannschaften gespielt (Ausnahme bei Absagen von Teams)
» Mixedteams unter verschieden Clubs soll in Absprache der Trainer moglich sein
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LANGSTURNIERE - CLUBFEEDBACKS

Zug, 10.12.19

Hallo Zusarmen,
(Garne efe ch euch eine Mal von Tvan Braqoer vom SIHF wetter,
itk schau befdiesen Turners ebenfalls uf diese Schwerpunkte,

{13 Elt: Haben wir 2 bis ezt gesehen, dass es vor allam auch auf den Gegner darauf
ankomnt (3alinzona, War ja mefr 2n gehacks = hier kinnen wir gu: Zwelkampfveshalten und Puckprotection faen) gegen Ambri war 25 j dann sehr qut.

{13 TopyA: Schaut ier voralle die 4- Spiekolln an, dass wir weterhin Mutig sinc iz dem Puck etwas anzustellen. Und auch das immer alle 4 in er leichen Zone sein werden (OF und D Zone),

Bel Fragen 20 den Spierolen it hr eder Zet auf mich 2u kemmen, im Skil Book findet ihr vermekrt auch Vicecs, welcha dia Stuationan zeigen, Geme sende ch uch noch eir Video im Anhang zum Thema
He: Drive (Jon Fleschi,

Ab chster Saison wird dann mit 4 Mannscnafen gespilt ces finde ich sehr qut.

Lieber Gruss
Watthias

A, Matthias Hilgli | Head Ccach UL3 Eit

Glaner EC, 10.12.19

Guten Tag Herr Bragger

Ich bin Trainer in der Stufe U13 A und Top.

Wir hatten am Wochenende je ein Langsturnier.

Ich finde die Spielart sehr Interessant aber auf der Stufe Top kann man nicht mit einem Nachwuchs Schiri arbeiten .
Begrindung:

Top spielt sehr schnell und mit Korper

Beim Wechseln sind 16 Spieler auf dem Eis der Schiri verliert die Ubersicht
Das Spiel wird sehr Korperbetont

Die Verletzungen werden massiv zunehmen.

Losung:

2 Schiri pro Halfte

Rltere Schiris mit mehr Erfahrung
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LANGSTURNIER 4:4

(LELE CELIO / MARKUS GRAF)
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PLAYBOOK LANGSTURNIER U13
4:4

» Die Situation ist analog 5:5 aber mit engeren Raumen

« Ziele und Ausbildungsinhalte «Foundation 3»:
- Spielentwicklung in verschiedenen Raum- + Zeitverhaltnissen
5:5/ 4:4 Langs / 3:3 quer / 2:2 in den Ecken etc
- die Spieler entdecken die 3 Zonen und erlernen Spielprinzipien innerhalb
der Metapher Ampeldenken, respektive der 3 Spielrollen
- Interpretieren laufend innerhalb «Ampeldenken~» die Positionen und
ihr Rollen

* 4:4 Langs...
- reduziert den Raum vor dem Tor
- erhoht die Anzahl der Zweikampf um die Scheibe
- der Puck muss geschutzt und unterstutzt werden
- die Positionen D / F sind eliminiert
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ELEMENTEBLATT "TECHNIK & TAKTIK"

LANGSTURNIERE

' 2:1:2
Mitspieler 1:2:2
Gegenspieler 1::1
11 1:4
offensiv :1 bis 4:4 Trap
defensiv PP & PK
Pr-inz-ip-ien r'inZ'ip'ien (Uber - Unterzahl)
Inside (out) 1:2:3:4
Pressing give and go
Schulterblick Support
Head up Transition
Laufen Backcheck Cycling
Passen Blockshot
Schiessen Netdrive
Stickhandling
Korperspiel

Offensiv vs defensiv
Sicherheit vs Risiko
direkt vs kombinierend
Kreativitat vs System

Puckbesitz vs
Raumgewinn




SPIELPHASEN
AMPELDENKEN

TEAM:
* In Scheibenbesitz -> Denke “grun”

XY
.

» Zweikampf Nachste Phase
“Grun” oder "Rot” Denke

* Ohne Scheibe -> Denke "rot”
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TAKTIK UND STRATEGIE
4 SPIELROLLEN

\e©

Offensiv Spiel, Situationen, Rollen

Puckfiihrer

Kreiere
«Make a play»

Support

Einer hat
den Puck,

4 bestimmen
das Spiel

1. Angreifer

t

ROLE CHANGE

Offensiv Spieler

Angreifer 2-5
(ohne Puck)

ZO——"—wnZ>» X -

Defensiv Spiel, Situationen, Rollen
Verteidigen gegen den Puckfiihrer

Pressure
Inside out

1. Defensivspieler zum Puck

Support

Verteidigende Spieler gegen die
nicht Puckfiihrende
Puck +
Defensivspieler 2-5 Gegner-
(im Raum zum Gegner) Kontrolle
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TAKTIK UND STRATEGIE
4 SPIELROLLEN

Offensiv Spiel, Situationen, Rollen

*Immer gefahrlich sein,
Puckbesitz BLHUGCH[]@
Possession LA nlVERU I HEL
du puck *Raum kreieren (Tiefe / Breite)
*Tausche den Gegner

t N

Support Footspeed - Puckspeed ------------------

}

Unterstiitzen
Anspielbar sein

Balance Puck ,,Verlangen*
Bewegung ohne Puck
Vorwarts -> nachste Zone
OZ: Zum Tor

ZO——"—wnZ>» X -

Druck (Puck, Stock, Mann)
Defensive Seite behalten

Puck zuriickgewinnen Pressure

Pass unterbinden
Schuss blockieren

t

----------------- Gapspeed - Headspeed Support

Puck + Mannkontrolle

Defensive Seite behalten

Unterstiitzen Balance
Tempo des Gegner annehmen
Spielsituation lesen: 1:1 oder 2:1
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AMPELDENKEN
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Cycling
("einbrechen")

Abschluss
(1234-Prinzip)
Speed
(Rhythmus)
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Kgmmunikation Bully: Rollen
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Schulterblick
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* Antizipation
Wi (ROY/Griin

Pressing
Puckdruck
Korperspiel

Stockarbeit

Gegnerdistanz
"Gap"

"Inside out"

Schisse
blocken
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PLAYBOOK LANGSTURNIER U13
4 POSITIONENVSD /F

Keine fixen Positionen:
 Die Spieler interpretieren die 4 Rollen

* jeder Spieler kennt das Grundverhalten der
Positionen

e Coach kann
2 D / 2 F schicken oder er rotiert 1-4

Spielkonzept "switch quick"

* Die Spielsituation schnell lesen
-> Die Rollen aus der Distanz zum Puck

Prinzipien: Ich ...

 Lese die Aktion meiner Mitspieler und
erkenne die Positionen

* Ich antizipiere die Spielsituation (Team
und Gegner)

* Ich interpretiere meine Spielrolle

Spielkonzept

» Schnell vorwarts (Transition)
- Alle denken Angriff
- Schnell GAP schliessen

* Wir kreieren nach vorne
 Schnell Druck erzeugen (auf Puck + Tor)
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KONZEPT "SWITCH QUICK"

ROLLENDENKEN ANSTATT POSITIONEN

12

¥

e

Druck auf den Pucktrager

P = PRESSURE / PLAY

Schnell vorwarts: Kreiere das Spiel nach vorne
Beine in Bewegung, 1 Pass + move up

N

>Puckpressure, Winkelspiel

Support - unterstutz den Mitspieler

S = SUPPORT

Bereit fur den Pass, anspielbar sein
Unterstutz den Mitspieler mit Puck

4

Liest das Spiel, liest den freien Gegner

>im Zweikampf um den Puck. Puck erobern!

Bildet das Dreieck in Nahdistanz zum Puck

T = TRIANGLE

Bildet das Angriffsdreieck, schafft Raum
Slotprasenz, schliesst schnell auf, anspielbar

>

Sichert ab: OZ hoch, DZ im hohen Raum
diest das Spiel in der ganzen Breite

D = DISTANCE
Folgt dem Angriff (enger GAP), ist Spieloption
fur den Angriff im hohen Raum (off. Bl Linie)

>

J
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SWITCH QUICK

SPIELERROLLEN ->P-S-T-D

p

* P = PRESSURE / PLAY
Puckpressure, Winkelspiel
Kreiere das Spiel nach vorne

« S = SUPPORT
schnelle Unterstutzung von P
anspielbar

* T = TRIANGLE
Bildet das Dreieck in
Nahdistanz zum Puckgeschehen

* D = DISTANCE
sichert ab
dehnt, erweitert den Raum

GM1

o

W

Die Rollen sind laufend neu zu lesen + abzutauschen

ol \
S i

4 & \ 1
Playdirection _ \ 7
IR i s

DZ




Folie 13

GM1 BILD 1 griin und rot die 4 rollen mit den 4 buchstaben p, s, t.d
Graf Markus; 25.05.2020
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SWITCH QUICK
DZ

14

* P: Druck = Schnell Puckdruck

- Inside out
- Winkelspiel
 S: Hilfe unterstutzt aus dem Slot

- Inside out
- Puck / Gegnerorientierung

 T: Dreieck
- Support Puckgewinn
- Dreieck bilden
- Passoption an Kurzbande
- Inside out

» D: Schliess oder erweitere den Raum \_

- sichert die blauen Linie

- Mitte schliessen

\

r 4
&7




Folie 14

GM3 bild 2
Graf Markus; 25.05.2020
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SWITCH QUICK
NZ

15

* P: Druck
- Schnell Druck auf Pucktrager

« S: Hilfe
- Uberzahl schaffen
- Puck erobern

 T: Dreieck
- Dreieck liest das Spiel
- Ready fur Offensiv / Defensive

e D: Sichere ab
- lies den Gegner
- sichert die def. Blaue Linie ab




Folie 15

GM6 Bild 3
Graf Markus; 25.05.2020



\'

SWISS ICE HOCKEY FEDERATION PLAYBOOK LANGTURNIER-U13 - MARKUS GRAF

SWITCH QUICK
04

 P: Sofort Druck (FC)
- Pucktrager hat nie Zeit

* S: Hilfe fur P1
- Passlinien lesen
- Wird zu P bei D-D Pass

* T: Dreieck
- Bereit fur
- Backcheck / Backpressure
- Bereit zum Tore machen

* D: erweitert den Raum in OZ
- sichert blaue Linie
- liest das Spiel (Antizipation)
- Abschlussbereit aus Distanz




Folie 16

GM7 Bild 4
Graf Markus; 25.05.2020
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SWITCH QUICK
DZ

* P: Puckgewinn
- schnell vorwarts
- Erste Schritte, erster Pass

* S: Hilfe
- Schnell Passoption sein
- Stock bereit
- Speed mitgehen

* T: Dreieck
- Dreieck in NZ bilden
- anspielbar sein

e D: Distanz
- Tiefe + Breite bilden in NZ

\\\

-7-::\.\\
\\\.




Folie 17

GMS8 Bild 5
Graf Markus; 25.05.2020
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QUICK SWITCH
NZ

18

 P: Strech
- Option zur OZ erobern
- Mit Puck

- Freiraum fur Pucktrager schaffe|f

» S: Speed aufbauen
- Passoption
- Timing fur Pucktrager

» T: Pucktrager
- Schnelle Entscheide
- vorwarts = OZ erobern!

» D: Mitgehen als Off. Passoption
- Gegner im Auge
- Sichert ab
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SWITCH QUICK
OZ

* P: Aufs Tor!
- Net Drive

 S: Support P
- Netfront
- Screen

e T: Slot / Freiraum
- Bereit zum Abschluss

* D: Erweitert den Raum
- Bewegung an der Bl. Linie
- Bereit zum Schuss
- Finde den "Weg aufs Tor"

\
\




