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O R G A N I S AT I O N

� Den Aufbau beibehalten

� Ein Zuspiel-, Fänger- und Angriffsteam einteilen

und jedes Team an einem Starthütchen postieren

� Die Spieler des Zuspiel-Teams haben Bälle

A B L A U F

� Der erste Spieler des Zuspiel-Teams passt zum

 ersten Spieler des Angriffsteams, der an- und mit-

nimmt und versucht ein Hütchentor zu durch -

dribbeln.

� Gleichzeitig läuft der erste Spieler des Fänger-

Teams ins Feld und versucht, den Angreifer vor

dem Durchdribbeln des Hütchentores abzu -

schlagen.

� Aufgabenwechsel der Teams nach jedem

 kompletten Durchgang.

� Einen Wettkampf durchführen: Welches Team

 erzielt die meisten Treffer?

VA R I AT I O N E N

� Der Trainer oder der Zuspieler ruft beim Zuspiel

die Farbe eines Hütchentores auf, das der Angrei-

fer durchdribbeln muss.

� Das Angriffsteam darf nicht zweimal nacheinander

das gleiche Hütchentor durchdribbeln.

� Die Spieler des Fängerteams werden Verteidiger,

die versuchen, den Ball zu erobern und selbst ein

Hütchentor zu durchdribbeln.

T I P P S  U N D  K O R R E K T U R E N

� Der Spieler des Fänger-Teams darf erst starten,

 sobald der Zuspieler gepasst hat.

� Der Angreifer darf vom Fänger nur am Rücken

 abgeschlagen werden.


