
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 : M I T  W E N I G E N  S P I E L E R N  E F F E K T I V  T R A I N I E R E N

S C H L U S S T E I L :

H Ü TC H E N TO R - KO N T R O L L E  I M
S P I E L

O R G A N I S AT I O N

� Den Grundaufbau und die Organisation 

beibehalten

� Jedes Team bestimmt 1 Zuspieler, der sich mit 

3 Bällen am Starthütchen postiert

A B L A U F

� 2 gegen 2 auf die Hütchentore.

� Ein Zuspieler startet das 2 gegen 2 mit einem Pass

auf einen Mitspieler.

� Sobald ein Treffer erzielt oder der Ball ins Aus 

gespielt wurde, passt der Zuspieler den nächsten

Ball ein.

� Nach 3 Zuspielen startet die andere Mannschaft.

VA R I AT I O N E N

� Der Passgeber startet zum 3 gegen 2 nach.

� gegen 3.

� Frei spielen.

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

� Die äußeren Hütchen geben die Spielfeldbreite

vor.

� Gegebenenfalls die Distanz der Hütchentore 

vergrößern.

� Mindestens 3 Durchgänge spielen, sodass jeder

einmal Zuspieler ist.
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