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Spielreihen und Spielformen

1. Einleitung

Abwechslung Spielreihnen und Spielformen sind Trainingsmoglichkeiten,
welche in jede Trainingsplanung miteinbezogen werden
sollten.

Wettkampfnah Sie versprechen Abwechslung im Training und sind beliebig
ausbaubar. Nur in Spielformen ist es moglich, eine dem
Wettkampf nahe Situation zu simulieren, da die Spieler
immer wieder auf neue Spielkonstellationen treffen. So
werden viele Fahigkeiten und Fertigkeiten unbewusst
trainiert, wie zum Beispiel die Orientierungsfahigkeit,
Reaktionsfahigkeit und die Fahigkeit, kreativ Unihockey zu
spielen. Besonders bei den Kleinsten soll die Kreativitat des
einzelnen Spielers geférdert werden.

Kreativitat Er soll lernen, im richtigen Moment eine richtige
Entscheidung zu treffen, die fur ihn richtig ist.

Selber "Entwickeln" Die aufgeflhrten Beispiele und Musterspielreihen sollen fur
die Trainer als Ideensammlung oder -grundlage dienen.
Jeder Trainer soll eigene Spielformen und Spielreihen
entwickeln und die erhaltenen Ideen abandern, sie auf
seine Mannschaft und Spieler massschneidern.
Mit "eigenen" Ubungen zu arbeiten und eigene Ideen zu
Spielformen zu machen, das ist die Kunst des Trainers und
ist eine Herausforderung, die Spass bereitet. Schliesslich
darf jeder Trainer auf "seine" Ubungen auch ein bisschen
stolz sein.
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2. Sinn und Zweck von Spielreihen

gezielt und langsam Durch sinnvoll aufgebaute Spielreihen soll der junge Spieler

vereinfacht

aneinanderfiigen

Polysportiv

Grundlagen-
ausbildung

Swiss Unihockey

langsam und gezielt an das komplexe Spiel Unihockey
herangefuhrt werden.

Vereinfachte Spielformen erleichtern das Lernen von
Grundfertigkeiten und Fahigkeiten, weil der Spieler sich nur
auf wenige Dinge gleichzeitig konzentrieren muss und so
dem Grundgedanken des Spiels die meiste
Aufmerksamkeit schenken kann.

Bei den Spielreihen kommt ein Leitgedanke zur
Anwendung, welcher im ganzen Training von Bedeutung
sein soll.

VOM LEICHTEN ZUM SCHWEREN

Das heisst, den Spieler nicht mit komplizierten Ubungen
Uberfordern, sondern langsam Uuber eine Reihe von
Ubungen ans Ziel filhren. Diese Spielreihen koénnen
aneinandergefugt werden und sollen so zum Spiel fuhren,
das wir Unihockey nennen.

Die meisten folgenden Spielreihen sind mit Stock und Ball
vorgestellt. Es sei jedoch darauf hingewiesen, dass sie sich
im Sinne einer polysportiven Ausbildung ausgezeichnet mit
Fussball, Handball, Basketball, Badminton usw. kombinieren
lassen. Gewisse technische oder taktische Formen sind mit
"fremden" Sportarten gezielter und abwechslungsreicher
trainierbar.

Ein vielseitiges und abwechslungsreiches Bewegungslernen
mit Hilfe von spielerischen Formen bildet die notwendige
Grundlage, um den jungen Spielern optimale Entwicklung
zu gewahren. Und sie werden alle mit Freude am Training
teilnehmen!
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3. Spielreihen

3.1. Ballfuhren

Methodischer Aufbau:

1. Spielreihe

N

-

- Wechsel zwischen offener und geschlossener Ballfuhrung

- Variieren der Geschwindigkeit

- Erh6éhen der Storfaktoren (Hindernisse, Gegner)

Name der Spielform

Idee / Beschreibung

Skizze

Schattenlauf

Ein Spieler bewegt sich frei in der Halle. Der
folgende Spieler versucht alle Bewegungen
nachzuvolliziehen und so nah wie mdglich hinter
ihm zu bleiben.

A = A

Schwarz-Weiss

Der Trainer ruft "Schwarz" oder "Weiss". Die
aufgerufene Mannschatft flieht bis zur Wand. Die
andere Mannschaft versucht diese vorher zu
tupfen. Welche Mannschaft tupft am meisten
Gegner?

LAIEE R

wajo] “Sechvwarz '
Polodd

Stop and Go Die Spieler stehen Riicken gegen Riicken auf & @ £
einer Linie und starten nach Kommando mit ;S, D A
ihrem Ball um ein Mal. Wer hat zuerst den w v v
Ausgangspunkt erreicht? Welche Mannschaft ég) (;') f‘:‘J
beendet als erste den Durchgang?

Brickenwachter Der Briickenwéachter steht in der Mitte des

Feldes und bewacht seine Briicke. Die andern
Spieler versuchen von der einen Seite auf die
andere zu gelangen. Wer nicht durchkommt,
wird zusatzlicher Brickenwachter

Mattenfangis

Zwei Spieler stehen sich an den ausseren Ecken
eines rechteckigen Feldes (1-2 Matten)
gegenuber. Auf Kommando versuchen sie
einander einzuholen. Dito mit zwei
Mannschaften. Welche Mannschaft holt am
meisten Gegner ein?

A
()

Swiss Unihockey
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2. Spielreihe
Name der Spielform Idee / Beschreibung Skizze
Atome bilden Spieler laufen mit dem Ball frei in der Halle

umher. Nach Zuruf oder Anzeige einer Zahl
gehen alle Spieler so schnell als maéglich eine
"chemische Verbindung" durch Kreuzen der
Schlager in der Mitte ein.

Ballverteiler Der vorderste Spieler fihrt den Ball in ein Mal
(Reifen) und lauft ohne Ball zuriick. Der nachste

Spieler lauft zum Mal und bringt den Ball zurtick. ——
Welche Mannschaft hat zuerst zwei
Durchgange beendet?
Raume wechseln Jeder Spieler fuhrt seinen Ball im Schusskreis. Auf I
ein akustisches oder optisches Signal wechseln & :“_;
die Spieler den Schusskreis. Welche Mannschaft | 3% " Ca
ist zuerst im Schusskreis? Ly | 3
3 Leben Alle Spieler fuhren den Ball im Mittelkreis der

Halle. Wer den Ball verliert, hat ein Leben
weniger. Stéren der andern Spieler ist erlaubt.

Schlangengrube Vier Schlangen stehen in einer Grube
(Rechteck) mit einem Fuss an einem Mal
(Reifen). Die Angreifer missen mit inrem Ball
durch die Grube. Bei Ballverlust wird er zur
Schlange. Wer schafft am meisten
Durchgange?

Swiss Unihockey Seite 4
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3.2. Ballabgabe und -annahme
Methodischer Aufbau:

1. Spielreihe

- Verbessern der Genauigkeit
- Ballannahme und -abgabe im Lauf

- Erh6hung der Storfaktoren (Hindernisse, Gegner)

jSanssy

|

Name der Spielform

Idee / Beschreibung

Billard

Jeder Spieler hat zwei Balle. Mit dem ersten Ball
versucht er den zweiten zu treffen. Danach mit
dem zweiten den ersten. Wer kann einmal die
Halle durchqueren?

Tigerball

In der Kreismitte steht der Tiger. Er versucht den

Ball abzufangen, den sich die Spieler zupassen. 4 v b

Fangt der Tiger den Ball, wechselt er mit dem o & <

Spieler den Platz. g A o
Ballverfolgung In der Kreismitte stehen zwei Spieler mit dem <] ,}‘7 D

Rucken zueinander. An zwei Y il Q

Uberliegenden Stellen wird angefangen. > Cv‘S

gegenu g g g _a

Die Mittelspieler geben den Ball immer an den < Z"\ P

nachsten Spieler im Kreis. Welcher Ball holt den

andern zuerst ein?
Balltreiben Ein Volleyball muss durch Schiessen ins

gegnerische Feld getrieben werden. y|— e |a
Burgball In der Kreismitte steht ein Fussball. Ein Spieler ist 7 o

der Burgwachter und verhindert, dass die Burg AN

getroffen wird. Auch mit zwei Unihockeyballen b 9‘ l q

und zwei Wachter moglich. v A g
Swiss Unihockey Seite 5
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2. Spielreihe

Name der Spielform

Idee / Beschreibung

Skizze

Tunnelpass

Welcher Zweiergruppe gelingen in einer
festgelegten Zeitspanne am meisten Passe
durch den Tunnel (Malstabe, Hiurden)?

Zielschiessen

Die Spieler stehen im Abstand von 10 m
gegenuber von aufgestellt Zielen (Kegeln,
Keulen, Gymnastikballe). Welche Mannschatft
trifft am meisten Ziele?

Katz und Maus

Der Ball wird von 4 Spielern im Viereck gepasst.
Im Viereck stehen weitere 4 Spieler und passen
sich den Ball in der Diagonalen zu. Welche
Mannschaft erreicht am schnellsten zwei
Durchgange?

Hasenjagd

Ein Spieler wird als Hase bezeichnet. Die andern
passen sich den Ball zu, bis der Spieler mit dem
Ball den Hasen beruhren kann.

Sitzball

Aufspringen ist nicht erlaubt. Ein Spieler kann nur
an den Schuhen getroffen werden. Wer den Ball
sauber mit Fuss abnimmt und unter Kontrolle
behalt, gilt nicht als getroffen. Wer bleibt als
letzter stehen?

Swiss Unihockey
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3.3. Freilaufen

Methodischer Aufbau:

- Bewegung ohne Ball

jSanssy

|

- Sehen und "Spuren" der Freirdume
- Erh6hung der Storfaktoren (Hindernisse, Gegner)

1. Spielreihe (allgemein)

Name der Spielform

Idee / Beschreibung

Skizze

Jagerball

2 Mannschaften versuchen durch
Passen und Antupfen die Gegner
auszuschalten. Bei Passfehler erhalt die
andere Mannschaft den Ball

N B
Fr

Reifenball

Zum Erzielen von Toren muss ein Ball in
einen Reif gelegt werden. Mit
mehreren Ballen spielen.

Kopfball

Angriff nach Handballregeln. Ein Tor
wird durch Kopfball erzielt. Die ganze
Ruckwand gilt als Tor.

Fussball auf 4 Tore

Jede der 2 Mannschaften hat 2 Tore zu
verteidigen. Durch Spielverlagerung
Freiraume schaffen.

<]

Fussball mit zwei
Ballen

Es darf nur ein Tor erzielt werden, wenn
sich beide Balle im Angriffsdrittel der
jeweiligen Mannschaften befinden.

Swiss Unihockey
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Spielreihen und Spielformen Sunse
2. Spielreihe (Unihockeyspezifisch)
Name der Spielform Idee / Beschreibung Skizze
Kreislaufer Durch schnelles Spiel wird versucht den
anderen Ball einzuholen. Genaue ‘3;\? o
Doppelpasse spielen. g f#-’ 4
4 i P
Tschechenviereck Wer gespielt hat, lauft auf eine leere = N

Position. Wievielmal geht der Ball in
einer Minute im Viereck herum?

Parteiball

Zwei Mannschaften versuchen den Ball
so haufig wie mdglich in den eigenen
Reihen zu spielen. Jeder gelungenen
Pass ergibt einen Punkt.

Spiel auf 4 Tore

Spiel mit 1 bis 3 Ballen.

Tore im Zentrum

Ein Tor kann nur nach einem Pass
erzielt werden.

Swiss Unihockey
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3. Weitere kleine Spiele zum Einstimmen und Aufwarmen

Name der Spielform

Idee / Beschreibung

Skizze

Polizei und Rauber

Team A versucht vom Team B
(Polizisten) einzelne Gegenstande aus
einem bestimmten Raum zu stehlen
und diese in ihrem Lager zu
deponieren. Wer erwischt wird,
wandert ins Gefangnis. Bei 6 Insassen
darf einer wieder gehen.

(Erfolg muss moglich sein)

Variante:

- Auf Zeit
- Gegenstande zahlen

xx B\
Gefangnis o
SN
FAY

;7

Depot

Brennball

Team A spielt den Ball ins Feld und
versucht, Punkte auf dem Laufweg zu
holen. Team B versucht, das zu
verhindern, indem sie den Ball so
schnell wie maoglich ,,brennt*, und
damit das Laufen unterbricht.

Der Schiedsrichter muss rechtzeitig laut
pfeifen und klar entscheiden!

Varianten:

- Nur der Schlagende beginnt zu
laufen

- So viele wie méglich laufen

- Nur 1 Spieler darf pro Hutchen stehen
- Abgetupfte mussen zuriick

- Hindernisse einbauen

O
Cox

Sitzball

Wer im Raum getroffen wird, sitzt ab.
Der ,,Sitzende* kann sich wieder
befreien durch das beriihren des
Balles.

Auf Gefahren aufmerksam machen
(Kopf-Treffer)!

Varianten:

- Verschiedene Raume

- 2 Balle

- Befreiung durch berthren eines
Spielers

Fuchsschwanzjagd

2 Mannschaften spielen
gegeneinander. Team A gegen B. Ein
Team tragt Spielbandel hinten in der
Hose. Das andere Team versucht, die
Bandel zu stehlen.

Variante:
- Auf Zeit
- Jeder gegen jeder

X

bestimmter
Faum

X

Swiss Unihockey
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Linienball Der Ball wird innerhalb eines Teams
gespielt, und man versucht, ihn auf die I |
Linie zu bringen. Gelingt dies, ist ein ! i
Punkt erzielt. Feld1 | Feld2 |
Varianten
- Raume grosser / kleiner o
- Verschiedene Bélle / verschiedene
Ziele
- Ohne Prellen / mit Prellen ®) O A VAN
- Nur rickwarts spielen, aber vorwarts Q
laufen (Football) Grossfeld A
- Nach Berlhrung nur noch zwei O+—20 A A
Schritte
3 =1 zuviel Die Spieler liegen Paarweise im Raum.
Der gejagte Spieler kann sich retten, 00
indem er sich zu einem liegenden .//-
Spielerpaar dazulegt. Wenn der Dritte
dazu kommt, muss das Gegenuber Q0O 00
gehen (der Aussere).
Varianten: Q0O O
- Jager wechselt bei Berihrung des 1
Gejagten A
- Bei Rettung wird der Verfolger zum
Gejagten
Schnappball Der Ball muss in den eigenen Reihen
gehalten werden. m
= =
Varianten: a
- 10 Passe = 1 Punkt .,
- Ballbesitzender Spieler darf nicht =
laufen o -
- Ball wird durch den Gegner berthrt
wechselt dieser die Partei
- Verschiedene Bélle einsetzten
Linienschnappball Aufbauend auf der Form Schnappball. : :
Als zusatzliches Ziel soll der Ball hinter i u i
die Markierung gebracht werden. E o [ E
1 [m] 1
Varianten: E g =] 3
- Wie oben bei Schnappball E _ = E
- Wenn Ball hinter Linie = 1 Punkt E O E
1 1
Hutchenball Es soll eines der vier Hiitchen getroffen i - i&
erten. Bei Anfanger mit Handballen, pall 0o
bei Fortgeschrittenen mit Stock und i .
Bal. S0 ow, q :
N i
Variante: .: i -
- Verteidigende Mannschaft kann ol u B
Treffer ! !
verhindern durch bertihren des
Hutchens
mit Fuss oder Stock
Swiss Unihockey Seite 10
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Feld freihalten

Beide Teams versuchen alle Balle aus
der eigenen Zone zu entfernen. Bei
Anfanger mit Handballen, bei
Fortgeschrittenen mit Stock und Ball.

Variante:
- Mit Zeitvorgabe

Unihockey —
Mattenlauf

2 Teams. Ein Team bringt den Ball
durch einen Schuss ins Feld. Wer
geschossen hat, kann laufen (Matte als
Rettungsinsel). Das andere Team
versucht, den Ball so schnell wie
maoglich in das Tor zu spielen. Laufer,
die noch nicht auf einer Matte sind,
scheiden aus.

11
i
I 8
. 1
. o @
O I
Hoo
1
H|
[ 9
1l —,
1l haul
o I
o

Reifen erobern

Vier Malstabe markieren das Feld,
welches die Spieler mit Ball umkreisen.
Auf Pfiff versucht jeder einen Reifen zu
erlangen. Auch der Ballmuss in den im
Reifen gefiuhrt werden.

Variante:
- Anzahl der reifen verringern

4 gegen4 (5:5)

Tore mit Offnung nach hinten (evtl.
liegend)

4 gegen4 (5:5)

Tore zentral angeordnet, stehend

a
[ =)
- O
4 gegen 4 (5:5) Spiel nur mit der Vorhand oder nur mit o
der Rickhand .
n o
Varianten: :D D:
- Berihren des generischen Stockes ist u - o
verboten -
Swiss Unihockey Seite 11
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4. Spielformen Kleingruppen 1:1 (Unihockeyspezifisch)

Name der Spielform

Idee / Beschreibung

Skizze

lgegenl
(frontal)

Auf Zeichen des Trainers (besser visuell
als auditiv) laufen die Spieler um die
Markierung und versuchen, den Ball zu
erhaschen.

- 1 gegen 1 mit Torabschluss
- Stockschlagregel beachten

lgegenl
(seitlich)

Der Torhuter spielt den Ball in Richtung
des gegeniberliegenden Tores. Beide
Spieler versuchen den Ball in Besitz zu
nehmen.

- Der Ballfuhrende wird zum Angreifer,
sein
Gegner zum Verteidiger

Ei

lgegenl
(frontal)

Auf Zeichen des Trainers (besser visuell
als auditiv) laufen die Spieler los und
versuchen den Ball im Tor des Gegners
unterzubringen.

- Wer spekuliert besser?
- Stockschlagregel beachten

lgegenl
(frontal, Ball zu sich
ziehen

Auf Zeichen des Trainers (besser visuell
als auditiv) laufen die Spieler los und
versuchen den Ball im eigenen Tor
unterzubringen.

- Der Ball soll geschickt unter Kontrolle
gebracht werden (zu sich ziehen)
- Stockschlagregel beachten

lgegenl

Kleine Tore (Malstabe), Beginn mit
einem Pully.

- Wer kommt zum Erfolg mit Drippeln,
Umspielen, Umlaufen oder Schiessen?

x X = x

lgegenl
(entscheiden)

Kleine Tore (Malstabe), Beginn mit
einem Pully. Jeder Spieler kann auf
zwei Tore angreifen und muss zwei Tore
verteidigen. Er muss dabei durch ein
Tor des Gegners hindurchlaufen.

- Wer entscheidet besser?

mx

Swiss Unihockey
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l1gegenl
(paralel)

Pro Tor Spielen zwei Parchen
unabhangig voneinander einen
Zweikampf gleichzeitig mit je einem
Ball.

- Die Spieler mussen auch auf die
anderen
Spieler achten (Ubersicht fordern).

l1gegenl
(steuern)

Zwei kleine Tore, zwei Langbanke pro
Hallenhéalfte. Kann der Angreifer den
Ball durch das Tor spielen erhalt er zwei
Punkte. Wenn er den Ball an die
Langbank des Gegners fuhrt, gibt es
ein Punkt.

- Wer halt den Gegner besser von der
gefahrlichen Zone weg?

Swiss Unihockey

Seite 13




Spielreihen und Spielformen

6. Spielformen Kleingruppen 2:1 (Unihockeyspezifisch)

/?t'\e\%

s

Name der Spielform

Idee / Beschreibung

Skizze

2 gegenl

Beginn mit 2 gegen 1 des schwarzen
Teams. Nach dem Torabschluss oder
dessen Verhinderung durch den
Verteidiger, kommt ein weisser Spieler
hinzu: 2 gegen 1 auf den bereits
postierten Gegner usw....

- Diese Spielform soll rasch gespielt
werden; Konterspiel
- 2 gegen 1 immer mit Torhiter!

i

2 gegenl

Die Spieler missen sich immer in
derselben Spielhalfte aufhalten (zwei
Angreifer gegen einen Verteidigr).

- Angriffsausldsung durch Verteidiger
oder
Torhiter!

1(+1) gegenli

1 gegenl + Jocker (immer beim ball-
fuhrenden Spieler), Torhuter.

Der Verteidiger versucht den
ballfihrenden Spieler in eine
ungunstige Abschluss-position zu
bringen und schirmt den Raum ab,
durch den ein Pass erfolgen kénnte.

o]

2 gegenl (+1)

Spiel 2 gegen2 mit Torhter.

- Nur ein Spieler darf sich in der
eigenen
Spielfeldhalfte aufhalten (2 gegen +1

*

Swiss Unihockey
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7. Spielformen Kleingruppen 2:2 (Unihockeyspezifisch)

Name der Spielform Idee / Beschreibung Skizze
2 gegen 2 Spiel auf kleine Tore
(Offense) a A
- Torerfolg suchen durch: Pass in den [
Raum, Doppelpass, Kreuzen, Blocken, o -
Hinterlaufen, Dribbling
2 gegen 2 Spiel 2 gegen 2 mit Torhiter =
(Offense / Defense)
Offense:
Bei Torabschluss Angriff der gleichen 0 M
Spieler auf die andere Seite. Wechsel E Ii
erst wenn kein Abschluss erfolgt. o =
Defense: o
Nach jedem Angriff greift ein neues o
Paar auf die zuvor angreifenden
Spieler an.
2 gegen 2 Spiel 2 gegen 2 mit Torhiter I
(Defense) - |
Ein Torerfolg ist nur aus der !
gegnerischen Spielhalfte moglich E e | B
(keine Weitschiisse). '
o u
2 gegen 2 2 gegen 2 mit Torhiter, auf ein Tor
(Defense) =1
In jeder Hallenhalfte spielen zwei - ]
Teams gegeneinander E . |: |
=] o E—
|

Swiss Unihockey Seite 15




Spielreihen und Spielformen

8. Spielformen Kleingruppen 1:2 / 3:2 (Unihockeyspezifisch)

Name der Spielform

Idee / Beschreibung

Skizze

1 gegen?2

Der ballfihrende Spieler befindet sich
immer in Unterzahl. Er hat das Ziel, den
Ball nicht zu verlieren.

Kommt ein neuer Spieler an den Ball,
so versuchen die beiden anderen ihm
den Ball wegzunehmen.

Eb

1gegen?2
(Tordurchlaufball)

In der Spielfeldhalfte (Kleinfeld) 3 Tore
(Malstabe).

Der Ballfuhrende versucht, durch ein
Tor zu laufen. Pro durchlaufenes Tor
erhalt er einen Punkt. Die Gegner
dirfen inh dabei behindern (Regeln
beachten).

Kommt ein anderer Spieler an den Ball,
so versucht dieser, Punkte zu ergattern.

2 (+1) gegen 2

Siel 2 gegen 2 mit einem zusatzlichen
Jocker (immer beim ballfiihrenden
Team; wechselt der Ball das Team, so
tut dies auch der Jocker).

Diese Form soll mit Torhiter gespielt
werden.

2 (+1) gegen 2
(Torball)

Siel 2 gegen 2 mit einem zusatzlichen
Jocker (immer beim ballfihrenden
Team.

Jeder Pass durch ein Tor wird mit einem
Zahler gewertet.

XX

Swiss Unihockey
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e

9. Spielformen Kleingruppen 3:2 / 3:3 (Unihockeyspezifisch)

Name der Spielform

Idee / Beschreibung

Skizze

3 gegen,,
(Forechecking

Der Trainer T spielt einen Ball scharf in
den Raum hinter dem Tor. Sobald die
Spieler den Ball sehen, kdnnen sie
laufen. Drei Angreifer (Forechecker)
gegen zwei Verteidiger (weiss). Die
Verteidiger haben einen etwas
kirzeren Weg zum Ball, damit sie in
Ballbesitz kommen.

- Die Sturmer sollen zu zweit
konsequent

forechecken. Ziel: Gegner an die
Bande

zwingen. Torabschluss suchen.

o/

"
'
;
;
p
dq

3 gegen 2 (+1)
(Uberzahlsituation)

Spiel 3 gegen 3. Es dirfen sich nur zwei
Spieler in der eigenen Spielhalfte
aufhalten. Dies fuhrt zu einer
Uberzahlsituation fur die gegnerische
Mannschaft.

Mit schnellem Spiel aus eigener Halfte
kénnen sich die Verteidiger Raum
verschaffen.

3 gegen 2
(Forechecking)

Spiel 2 gegen 2 plus ein Forechecker
als Jocker bei der nichtballfihrenden
Mannschaft. Der Forechecker
wechselt erst das Team, wenn der Ball
Uber die Mittellinie gespielt wird.

- Die Sturmer sollen zu zweit
konsequent

forechecken. Ziel: Gegner an die
Bande

zwingen. Torabschluss suchen.

3 gegen2 (+1)
(Forechecking)

Spiel 3 gegen 3. Es dirfen sich nur zwei
Spieler in der eigenen Spielhalfte
aufhalten. Nach einem Ballgewinn,
mussen in der eigenen Halfte
mindestens zwei Passe vor einem
Torabschluss erfolgen.

Swiss Unihockey
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10. Spielformen Kleingruppen 2:3 (Unihockeyspezifisch)

jSanssy

|

Name der Spielform Idee / Beschreibung Skizze
2 gegen?2 (+1) Spiel 2 gegen2 (+1 Jocker). o
(Jockerspiel) "
Der Jocker spielt immer bei der e
Mannschaft ohne Ball. Das Team in :E] B:
Uberzahl greift den ballfihrenden " m
Spieler zu zweit an (Doppeln)
2 gegen 3 Spiel 2 gegen 3. - x
(Tordurchlaufball) M
Ein Lauf mit dem Ball durch ein Tor 0
ergibt 1 Punkt. Die Spieler sollen
selbstandig nach 1,5 M_inuten % x
wechseln (Unterzahl / Uberzahl).
] x X
2 gegen 3 Spiel 2 gegen3.
(Torball) x
Ein Pass durch ein Tor zu einem ! o x
Mitspieler ergibt 1 Punkt Die Spieler ' x
sollen selbstandig nach 1,5 Minuten o
wechseln (Unterzahl / Uberzahl). J © < XX
X
2 gegen 3 Zwei Teams spielen auf dem Kleinfeld.
3 gegen 2 n, o

(Numerische Uber-
und Unterzahl

Das eine Team darf immer nur zwei
Feldspieler stellen, das andere kann
mit drei Feldspielern agieren.

Nach der Pause Menge der Spieler
wechseln.

Swiss Unihockey
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11. Spielformen Kleingruppen 3:3 (Unihockeyspezifisch)

jSanssy

Name der Spielform

Idee / Beschreibung

Skizze

Schuss

Spiel 3 gegen 3.

Ein Torerfolg durch einen Schuss von
hinter der Markierung zahlt doppelt.

- Markierung der Spielstarke anpassen.

k]

Passen
(Der Ball ist heiss)

Spiel 3 gegen 3.

Der Ball darf max. 3 Sekunden
kontrolliert werden, ansonsten erfolgt
ein Freischlag fur die gegnerische
Mannschaft.

1

Passen
(Rechter Winkel)

Spiel 3 gegen 3.

Es sind nur Passe erlaubt, die parallel
oder rechtwinklig zur Mittellinie gespielt
werden. Wird ein diagonaler oder
schrager Pass gespielt, erfolgt ein
Freischlag fur den Gegner.

o

bl |
o

Passen
(Hinter dem Tor)

Spiel 3 gegen 3

Torerfolge auf Passe, die von hinter
dem gegnerischen Tor gespielt
werden, zahlen doppelt (dreifach?).

Dribbling
(Ego-Spiel)

Spiel 3 gegen 3

Alle Passe sind verboten. Jeder ist auf
sich angewiesen, nur Dribbeln ist
erlaubt (Ballabdecken / Blocken durch
Mitspieler).

Wie verhalten sich die Verteidiger, die
Mitspieler?

Dribbling / Kreuzen
(Ego-Spiel mit
Abtropfen)

Spiel 3 gegen 3

Alle Passe sind verboten. Erlaubt ist
aber das stehen lassen (Abtropfen)
des Balles, so dass ein Spieler den Ball
Ubernehmen kann (Kreuzen).
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Kreuzen Spiel 3 gegen 3
Jedes Tor, das auf ein Kreuzen folgt, a
zahlt doppelt (dreifach?). E
m]
Passen Spiel 3 gegen 3
(Unihockey-Rugby }." Sl
Wird der ballfuhrende Spieler durch f;‘ S Sy
einen Gegner mit der Hand beruhrt, so o H
muss er stehen bleiben und selbst
einen Freischlag ausfuhren. Y 1D
Schiessen Spiel 3 gegen 3
(Direktschuss) f‘ e
Ein Tor, das auf einen Pass direkt 7 o TR
geschossen wird, zahlt doppelt. / T
el o o
|
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