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HUTCHENSAMMELN |

.
3
3
&

ORGANISATION

» 2 Starthltchen in einem Abstand von 10 Metern
nebeneinander aufstellen

» 15 Meter vor jedem Starthltchen ein weiteres
Hutchen aufstellen und dahinter jeweils 10 kleine
Hitchen auslegen

» 2 Mannschaften bilden und die Spieler jeweils
einander gegenlber aufstellen

» Die jeweils ersten Spieler an den Starthitchen
haben je 1 Ball

ABLAUF

» Die jeweils ersten Ballbesitzer passen zum gegen-
Uber postierten Mitspieler und laufen ihren
Abspielen nach.

» Die Passempfianger kontrollieren die Zuspiele und
passen zurlck zu den Starthitchen.

» Nach ihren Abspielen nehnmen die Spieler je
1 kleines Hutchen, laufen zu den gegentber-
liegenden StarthGtchen und legen ihre Hitchen
dort ab.

» Welche Mannschaft hat zuerst alle 10 Hitchen am
eigenen Starthitchen gesammelt?

VARIATIONEN

» Nur mit rechts/links zupassen.

» Den Ball mit den Handen zuwerfen/-prellen.

» Per Volleyschuss aus der Hand mit der Innenseite
bzw. dem Vollspann zuspielen.

» Die Passempfanger miissen mit genau
2 Kontakten agieren (annehmen, passen).

» Im Direktspiel agieren.

» Zwischen den Hitchen je 1 Hitchentor markieren,
das die Spieler durchspielen missen.

» Die Anzahl der Sammelhitchen fir jede Mann-
schaft verringern oder erhéhen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Jeder Spieler darf nach seinem Abspiel immer nur
ein Hitchen zum Starthitchen bringen.

» Mit moéglichst wenigen Kontakten prazise
zusammenspielen. Ist ein Direktspiel zu riskant,
sind zunachst auch mehrere Kontakte erlaubt.
Dies kostet jedoch wertvolle Zeit!.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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AUFWARMEN 2:

PASSEN UND
HUTCHENSAMMELN II

ORGANISATION

» Den Grundaufbau beibehalten

» Zusétzlich je 1 weiteres Positionshiitchen
errichten

» Die Sammelhitchen bei diesen Hitchen auslegen

» 2 Mannschaften einteilen

» Die Spieler jeweils an den Hitchen verteilen

» Die Spieler an den Starthltchen haben Bille

ABLAUF UBUNG 1

» A passt zu B, der kurz an- und mitnimmt und dann
auf C weiterleitet.

» C nimmt ein Sammelhitchen auf, kontrolliert das

» Zuspiel und dribbelt zurick zum Starthitchen.

» Die Passgeber laufen ihren Abspielen auf die
jeweils ndchste Position nach.

» Welche Mannschaft hat zuerst 10 Hitchen am
eigenen Starthitchen gesammelt?

ABLAUF UBUNG 2
» Den Grundablauf von zuvor beibehalten.
» Jetzt lasst B das Zuspiel direkt auf A zurlckprallen.

Ubung 1 » A passt auf C, der zum Starthitchen an- und mit-

nimmt usw.

ABLAUF UBUNG 3

» Grundablauf wie zuvor.

» Jetzt lasst C das Zuspiel von A auf B prallen, der
dann in den Lauf von C zurlckpasst.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Spieler missen nicht im Direktspiel agieren,
sollen aber versuchen mit méglichst wenigen
Kontakten zusammenzuspielen.

» Der jeweils nachste Spieler A darf immer erst dann
starten, wenn C ins Dribbling an- und mitge-
nommen hat.

» Die Spieler C sollen immer schon ein Sammel-
hitchen in der Hand halten, um das Zuspiel sofort
ins Dribbling an- und mitnehmen zu kénnen.

» Als Trainer mittig zwischen beiden Mannschaften
postieren, um die Ablaufe auf beiden Seiten
gleichermafien beobachten zu kénnen.

Ubung 2

Ubung 3

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL 1:

SCHIESSEN UND
HUTCHENSAMMELN |

ORGANISATION

» Den Grundaufbau und die Mannschaften weiter
verwenden

» Seitlich von den StarthGtchen zusatzlich je 1 Tor
mit TorhGter aufstellen

» Die Sammelhltchen an den Starthitchen aus-
legen

ABLAUF UBUNG 1

» Die jeweils ersten Spieler beider Teams starten
gleichzeitig.

» A passt zu B, der das Zuspiel kontrolliert und auf
C weiterleitet.

» C nimmt das Zuspiel an und mit und schlief3t auf
das Tor mit Torhuter ab.

» Anschlieend holen die Schitzen ihre Bélle und
stellen sich beim eigenen Starthitchen wieder an.

» Die Passgeber laufen ihren Abspielen auf die
jeweils nachste Position nach.

» Fir jeden erzielten Treffer darf sich das jeweilige
Team ein Sammelhitchen des Gegners nehmen.

» Welche Mannschaft sammelt alle Hitchen des
Gegners?

Ubung 1

ABLAUF UBUNG 2

» Den Grundablauf aus Ubung 1 beibehalten.

» Jetzt lasst B direkt auf A zurlckprallen.

» A leitet auf C weiter, der zum Torabschluss an- und
mitnimmt.

ABLAUF UBUNG 3

» Grundablauf wie zuvor.

» Jetzt lasst C das Zuspiel von A zu B prallen, der

. dann in den Lauf von C zurlickpasst.

Ubung 2 . . S . .
» C nimmt ins Dribbling mit und schlief3t auf das Tor

mit TorhGter ab.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Gegebenenfalls vor jedem Tor eine Schussgrenze
markieren, ab der die Spieler spatestens schieflen
mussen.

» Falls moglich fir jede Mannschaft verschieden-
farbige Sammelhitchen verwenden.

» Die Torhiter bei beiden Mannschaften regelmafig
wechseln.

Ubung 3

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL 2:

PASSEN UND
HUTCHENSAMMELN II

ORGANISATION

» Den Aufbau aus Hauptteil 1 beibehalten

» Je 1 Verteidiger vor dem gegnerischen Tor
postieren

ABLAUF

» Die jeweils ersten Spieler starten gleichzeitig.

> A passt auf B, der das Zuspiel ins Feld mitnimmt
und versucht, im Zusammenspiel mit Aund C
gegen den Verteidiger auf das Tor abzuschlief3en.

» Jedes 3 gegen 1 lauft so lange, bis ein Treffer
erzielt, der Ball vom Torhiter gehalten oder aus
dem Feld gespielt wurde.

» Fur jeden Treffer darf das jeweilige Team ein
Sammelhitchen der gegnerischen Mannschaft
nehmen.

» Welche Mannschaft sammelt alle Hitchen des
Gegners?

» Nach jedem Durchgang die Positionen und Auf-
gaben wechseln.

VARIATIONEN

» Je 2 Verteidiger zum 3 gegen 2 vor den Toren
postieren.

» Je 3 Verteidiger zum 3 gegen 3 vor den Toren
postieren.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Der Verteidiger muss das erste Zuspiel von A zu B
zulassen. Er darf erst eingreifen, sobald B in Ball-
besitz ist.

» Falls moglich fir jede Mannschaft verschieden-
farbige Sammelhitchen verwenden.

» Die Verteidiger und Torhiter beider Teams regel-
manig wechseln.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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SCHLUSSTEIL:

SCHNELLER RICHTUNGS-
WECHSEL

ORGANISATION

» Zwei 36 x 20 Meter grofie Felder nebeneinander
markieren

» Jeweils auf einer Grundlinie 1 Tor mit TorhGter auf-
stellen

» Hinter der gegeniiberliegende Grundlinie je eine
4 Meter tiefe Passzone markieren

» 4 Mannschaften einteilen

ABLAUF

» 4 gegen 4 in beiden Feldern auf das Tor und die
gegeniberliegende Passzone.

» Ein Treffer bei den Passzonen ist erzielt, wenn ein
Mitspieler ein Zuspiel innerhalb dieser Zonen
kontrolliert.

» Gelingt dies, so wechseln die Teams sofort die
Spielrichtung.

» Spielzeit: jeweils 10 Minuten.

» Ein Turnier nach dem Modus 'jeder gegen jeden’
durchfihren.

VARIATIONEN

» Anstelle der Passzonen eine Konterlinie markieren,
die Gberdribbelt werden muss.

» Auf der gegenliberliegenden Grundlinie je 2 Mini-
tore aufstellen oder Hitchen- bzw. Stangentore
markieren.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Ist das Spiel zu unruhig und es gelingen kaum
gezielte Zuspiele, die Spielfelder vergréfiern.

» Die Spielrichtung nach einem Zuspiel in die Pass-
zonen sofort wechseln. Das Spiel dabei méglichst
nicht unterbrechen.

» Schnell und zielstrebig in die Spitze spielen.

» Ausreichend Ersatzbélle bereithalten.

» Die Torhiter spielen immer mit der Mannschaft
zusammen, die das Tor verteidigt.

» Die TorhUter regelmafiig wechseln.
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