
D E U T S C H E R  F U S S B A L L- B U N D

T H E M A : J E D E  M E N G E  S P A S S  I M  1  G E G E N  1

A U F W Ä R M E N  2 :

H Ü T C H E N T O R - FA N G E N

O R G A N I S AT I O N

� Ein 20 x 20 Meter großes Feld markieren und auf

jeder Grundlinie 2 Hütchentore aufstellen

� Mittig zwischen den Hütchentoren jeweils ein

Starthütchen markieren

� 2 Teams einteilen und jedes Team an einem Start-

hütchen postieren

A B L A U F

� Der erste Spieler eines Teams läuft ins Feld und

versucht ein Hütchentor gegenüber zu durch -

laufen (= 1 Punkt).

� Der erste Spieler des anderen Teams läuft als

 Fänger ins Feld und versucht den gegnerischen

Spieler abzuschlagen, bevor er ein Hütchentor

durchläuft (= 1 Punkt).

� Aufgabenwechsel der Teams nach jedem kom-

pletten Durchgang.

VA R I AT I O N E N

� 2 Spieler laufen ins Feld und versuchen gegen

einen Fänger ein Hütchentor gegenüber zu durch-

laufen.

� 2 Fänger laufen ins Feld und versuchen einen

Spieler abzuschlagen, bevor er ein Hütchentor

durchläuft.

� 2 Spieler und 2 Fänger.

� Die Spieler versuchen ein Hütchentor zu durch-

dribbeln.

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

� Der Spieler soll mutig nach vorne agieren und den

Fänger vor allem mit Körpertäuschungen ver -

laden.

� Der Fänger soll den gegnerischen Spieler mit der

Hand am Rücken abschlagen.

� Jeder einzelne Durchgang startet durch den Lauf

des Spielers ins Feld, Erst dann darf auch der

 Fänger ins Feld laufen.

� Als Trainer die Punkte für jedes Team mitzählen

und den Spielstand nach jedem Durchgang laut

ansagen.
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