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O R G A N I S AT I O N

� Den Aufbau aus Hauptteil 1 weiter verwenden

� Die beiden Gruppen an den Starthütchen neben

einem Tor bilden jeweils eine Mannschaft

A B L A U F

� Der Trainer startet jeden Durchgang, indem er eine

Hütchenfarbe aufruft.

� Der erste Spieler vom aufgerufenen Hütchen

 dribbelt ins Feld.

� Anschließend ruft der Trainer eine weitere

 Hütchenfarbe auf.

� Der Ballbesitzer passt zum jeweils ersten Spieler

des aufgerufenen Hütchens, der ebenfalls ins Feld

dribbelt usw.

� Auf das Trainerkommando "Spiel läuft!" treten alle

zu diesem Zeitpunkt im Feld befindlichen Spieler

vom 1 gegen 1 bis zum 3 gegen 3 gegeneinander

an.

� Jeder Durchgang dauert so lange, bis ein Treffer

erzielt oder der Ball aus dem Feld gespielt wurde.

� Welche Mannschaft erzielt insgesamt die meisten

Treffer?

VA R I AT I O N E N

� Die Hütchenfarben so aufrufen, dass sich Über-

/Unterzahl-Spiele ergeben.

� Mit maximal 3 Kontakten agieren.

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

� Als Trainer die Farben unterschiedlich schnell

 zurufen.

� Auf das Trainerkommando jeweils möglichst

schnell zum aufgerufenen Hütchen passen.

� Wird der Ball zu schnell verspielt, gegebenenfalls

einen weiteren Ball neutral einspielen.

� Die Torhüter regelmäßig wechseln.

...Blau,
Violett!

Orange,
Gelb...

Spiel
läuft!


