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Unihockey, Spiel der Spiele:
Spielend lernen - spielend einfach!

Christoph Bihler -
Fotos: Daniel Kdsermann

Der Unihockeysport hat in den letzten Jahren einen
bemerkenswerten Aufschwung erlebt. Die Griinde
dafiir sind vielfaltig: Unihockey kann praktisch ohne
Vorkenntnisse sofort gespielt werden und gilt als
Alternative zu den «grossen» Spielsportarten, deren
Entfaltung in der Normalturnhalle oft auf Grenzen
stosst. Die Regeln sind einfach, das Spielmaterial birgt

fast keine Gefahren in sich.

Soziale Lernziele (zum Beispiel Koedu-
kation) sind einfach realisierbar. Uni-
hockey ist weder an eine Zielgruppe
noch an ein bestimmtes Image gebun-
den. Ein Meisterschaftsbetrieb mit fast
7000 Aktiven — mit der Variante «Gross-
feld» bei den Eliteteams — setzt motivie-
rende Akzente.

Spiel fiir alle

In allen Spielsportarten ist das Lei-

stungsgefalle im Rahmen des Schul-

und Jugendsports relativ gross. Im

Unihockey kommt dies im technisch-

taktischen und physischen Bereich eher

weniger zum Tragen, da

— geschicktes Positionsspiel — verbun-
den mit Kampfgeist — lauferische
Mangel ausgleichen hilft;

— der Spielstock als Armverlangerung
ein grosses Aktionsfeld besitzt;

— insbesondere der quirlige Charakter
des Balles dem Spiel oft unberechen-
bare Komponenten verleiht; »

- ausgesprochen spezifische Eigen-
schaften wie Korpergrosse oder
Sprungkraft keine Vorteile bringen;

— der Lerneffekt in der direkten Anwen-
dung relativ gross ist (lernen durch
tun).

Spielfdrmen

Sinn

Spielformen als Varianten der Spielidee
sind dann sinnvoll, wenn die Voraus-
setzungen flir die originare Spielidee
fehlen (Platz, Material, Konnen, Anzahl
Spieler/-innen usw.) Dies ist im
Unihockeysport nur selten der Fall.
Trotzdem sind gerade in diesem Sport
viele «Kleine Spiele» moglich und auch
methodisch sinnvoll einsetzbar. An ein
bestimmtes Leistungsniveau gebunden
sind sie aber keineswegs. So ist es
durchaus denkbar, einen neuen Tech-

nikbaustein mit einfachen Spielvarian-
ten einzufiihren. In der Ubungs- und
Festigungsphase sind dann die Anwen-
dungsmaglichkeiten von Spielformen
fast unbegrenzt: Technikelemente wer-
den repetiert und automatisiert, einfa-
che taktische Probleme gelibt.

Ziele
Die Zielsetzungen fiir den Einsatz von
Spielformen kénnen etwa wie folgt auf-
geschlisselt werden:

Animation: Kleine Spiele stimmen
ein, wecken den Spieltrieb. '

Kondition: Intensive Spielformen for-
dern und fordern.

Anpassung: Minime Verfremdungen
helfen, die Leistungsniveaus auszuglei-
chen. '
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Technik: Spielformen motivieren,
spezielle Fertigkeiten werden «spie-
lend» geuibt.

Taktik: Taktische Grundziige kdnnen
eine bestimmte Spielform pragen und
finden dann im Originalspiel Anwen-
dung. '

Grundsitze

Alle Spielformen sollen dem Grund-
muster des Unihockeypieles entspre-
chen. Dies gilt in erster Linie fiir die Ein-
haltung der Regeln. So soll nicht etwas
erlaubt sein, was im Originalspiel
Freischlage oder gar Zeitstrafen zur
Folge hatte (Ball mit der Hand fangen,
aufspringen, hoher Stock usw.). Wird
der Gebrauch des Materials anders de-
finiert (z.B. spielen mit dem Stielende
oder mehr als ein Ball), sollte man «art-
fremde» Gerate meiden. Aber auch
dem taktischen Grundkonzept zuwider-
laufende Spielhandlungen, wie etwa
das Abtreffen der Mitspieler/-innen,
sind sicher kontraproduktiv.

Spielideen

Es liegt in der Natur eines Spiels, dass
es Gewinner und Verlierer gibt. Diese
Forderung ist unter den Spielern/-innen
pragnant und kann kaum umgangen
werden. Doch gibt es durchaus Kniffe,




die Gewinnchancen zu nivellieren. Ge-
rade die Kleinen Spiele eignen sich
dazu hervorragend: Es kann eine Handi-
cap-Formel geben, es miissen vielleicht
alle eines Teams einbezogen werden,
um einen Treffer zu erzielen oder dann
werden mit kleinen Veranderungen
ganz andere Fertigkeiten geprift. Wei-
ter kann der Faktor «Glick», mit Wiirfen
oder Kartenziehen, ganz bewusst mit-
einbezogen werden. Die Motivation
zum Siegen weicht dem Bestreben, aus
den Rahmenbedingungen das Beste zu
machen. :

Bausteine

Eine Spielform basiert auf fiinf Grund-
prinzipien. Wenn diese beachtet wer-
den, ist es einfach, eine Vielzahl neuer
Spielformen zu entwickeln:

Spielidee |

Welche Abarten, Variationen sind sinn-
voll?

Welche Fertigkeiten sollen speziell
gefordert werden. Welche taktischen
Probleme stellen sich; sind sie konform
zu Unihockey?

|§pielziel |

Welcher Art sind die messbaren Ent-
scheidungsgrossen: Tore, Laufe, Punk-
te, Zeitdauer usw.? Ist die Zahlweise
einfach und eindeutig? Ist die Mithilfe
der Schiiler/-innen dabei notig?

Regeln ]

Werden die wichtigsten Unihockey-
regeln eingehalten? Sind die Anpassun-
gen verstandlich und schnell umsetz-
bar?

I Rollenverteilung |

Brauchen die Teams Zeit, um sich zu or-
ganisieren? Wer tibernimmt Spezialauf-
gaben? Welche Taktik ist sinnvoll?

I Rahmenbedingungen I

Welche Teams spielen? Spieldauer?
Wie wird gezahlt? Wievielmal kommt
eine Spielgruppe zum Einsatz? Wer
zahlt die Treffer? Wer nimmt die Zeit?

Kurz vor Anpfiff:
Der Schlachtruf -
-ein Ritual.
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Spielsammlung

1. Reif-Stafette

Beliebig viele Reifen sind in der Halle
verteilt. Zwei Parteien stehen sich
gegenuber, in je 2 Gruppen aufgeteilt.
Der Laufweg ist frei wahlbar, muss aber
immer um den Malstab (X) fihren. Es
laufen zuerst alle Laufer aus der einen,
dann aus der anderen Ecke.

Varianten

- Es wird aus jeder Ecke gestartet

— Esstarten je 2 Laufer miteinander (zu-
erst die eine, dann die andere Ecke)

— Der Laufweg flihrt in der Diagonale in
die andere Ecke; der Malstab ist zu
umrunden

- Eswerden 2 Laufe absolviert (jeder ist
wieder an seinem Startplatz)

2. Bdlle versorgen

In allen Reifen liegt je 1 Ball. Die Balle
mussen geholt und zum Tor (Kastenteil)
geflihrt werden. Sobald alle Bélle im
Kasten sind, werden sie wieder verteilt.
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Varianten

— Beim wieder Verteilen wird eine an-
dere Zahl Bélle pro Reif vorgeschrie-
ben (einige Reifen bleiben dann leer)

— Es liegen von Anfang an mehrere
Balle in den Reifen




— Beim ‘wieder Austeilen sind 1, 3, 5
Baélle pro Reif erlaubt

3. Reif-Punkte

Zwei Parteien haben je gleich vuele
Balle. Die eine Partei (Weiss) hat ihre
Balle im Kasten, bei der anderen Partei
sind die Balle auf die Reifen verteilt
(immer 2). Schwarz versucht nun, je
einen Ball in einen Reifen zu plazieren
und Weiss je die 2 Balle aus den Reifen
in den Kasten zu holen. Sind die An-
fangsdepots leer, darf gegenseitig korri-
giert werden. Nach 1 Minute wird abge-
rechnet. Schwarz erhalt pro Ball in
einem Reif1 Punkt, Weiss pro zwel Balle
im Kasten 1 Punkt.
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Variante: ,
— Die Balle kdnnen zugespielt werden

4. Laufspiel

Bei Weiss muss jeder Spieler ver-
suchen, seinen Ball auf die gegeniiber-
liegende Seite und wieder zuriick zu
fuhren. In jedem Ring steht ein Spieler
von Schwarz. Diese Bewacher ver-
suchen, Weiss zu storen. Es zahlen die
“Laufe (eine Hallenlange = 1 Lauf) in
2 Minuten.
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— Die ballfihrende Partel hat mehr
Bélle als Spieler zu transportieren.
Welche Partei hat ihre Béalle schneller
auf der andern Seite?

5. Herr/-in der Ringe

Jeder Reif hat einen Bewacher, der sein

«Tor» aussen herum abschirmt. Die An-

greifer versuchen Treffer zu erzielen,

‘indem sie mit dem Ball den Reifrand

beriihren. Die Wachter dirfen den Ball
nur wegschlagen.
Welche Gruppe erzielt in 2 Minuten
am meisten Treffer?
Varianten:
- 2 Bewacher pro Reif-
- Kastenteile anstatt Reifen
— Mit 2 oder 3 Béllen spielen

6. Reif-Tore

In der Halle liegen 4-6 Reifen als Tore.
Es spielen immer 2 Spieler gegenein-

ander auf dieTore. Gleichzeitig sind ver-

schiedene Gruppen im Einsatz. Spiel-

zeit: 1 Minute.
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7. Schnelle Pisse

Immer zwei Spieler einer Gruppe mis-
sen einander zwischen den Malstdben
(x) zupassen. Haben sie alle Tore durch-
spielt, geht der Ball zurlick an die
Gruppe, wo die nachsten beiden star-
ten.
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Feldspieler
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Torhtter

Spieler in Bewegung
ohne Ball

Spieler in Bewegung
mit Ball

————— Pass
Schuss

Matte

C—— Langbank
X, .  I. !

X X Malstab; Kegel
— Kastenteil 7
O Reif
L Tor
.~ =1 Balle; Balldepot
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Varianten:

— Zwischen den Malstaben liegen Rei-
fen, der Ball muss hoch gespielt wer-
den

— Vor jedem Zuspiel muss der Ball zwi-
schen zwei Kastenteilen durchgefiihrt
“werden

8. Passspiel

In der Halle sind 3-5 Tore durch Mal-
stébe (x) markiert. Die zwei Parteien ver-
suchen, jeweils einen Mitspieler zwi-
schen den Toren durch anzuspielen. Ein
Treffer gilt, wenn der Ball angenommen
und kontrolliert werden kann.
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Varianten:

- Es gibt nur zwei grosse Tore an der
Stirnseite der Halle

— Mit zwei Béllen spielen

8

9. Kegel-Schiessen

Auf einer Matte stehen 4-6 Kegel. Zwei
Parteien versuchen, diese durch Schies-
sen zu Fall zu bringen.
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Varianten:
— Mit zwei Béllen spielen
— Mehr Tore

— Die Kegel werden nach einem Treffer
nicht mehr aufgestellt. Das Spiel
endet, wenn eine Partei keine stehen-
den Kegel mehr hat.

10. Linienball

Es wird, der Hallengrosse entspre-
chend, 4 gegen 4 oder 5 gegen 5 ge-
spielt. Als Tore dienen je zwei gekippte
Langbanke, die den kurzen Hallenseiten
anliegen.
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Ein Treffer kann erzielt werden, wenn
nach einem Zuspiel die Bank mit Direkt-

" schuss getroffen wird.

Varianten:

— Ein Treffer wird erzielt, wenn ein Ab-
praller nochmals direkt verwertet
werden kann n

— Nur bestimmte Spieler diirfen Treffer
erzielen

— Das Spiel ist gewonnen, wenn alle im
Team ein Tor erzielt haben

11. Zonenspiel

Die Halle wird mit Langbanken in zwei
Spielfelder aufgeteilt. Als Tore dienen je
zwei Kastenteile, wobei nur die Vorder-
seite als Trefferflaiche gilt. Je zwei

Teams spielen nach den Grundregeln

aber ohne Torhliter gegeneinander.
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Varianten:

- — Trefferflache auch seitlich

— Die Tore stehen fast in der Mitte; die
Hinterseite der Kastenteile gilt als
Trefferflache '

12. Positionsspiel
Es wird nach den Grundregeln und mit
Torhlter gespielt; pro Team kommen
5-6 Feldspieler zum Einsatz.

Die Spielpositionen werden vorgan-
gig genau festgelegt, die Spieler ge-
mass ihren Aufgaben mit Bandeln mar-
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Die folgenden Positionen sind strikt
einzuhalten: :

T: Torhiiter, darf semen Torraum nicht
verlassen ‘

F: Fliigelspieler, spielt nurin der geg-
nerischen Spielhalfte

V: Verteidiger, spielt nur in der eige-
nen Halfte

S: Spielmacher, darf sich auf dem
ganzen Feld aufhalten

Positionsvergehen werden mit einem
Freischlag geahndet.®



	Spielend lernen - spielend einfach!

