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DAS PRINZIP DES HINTERLAUFENS

AUFWARMEN 1:
HINTERLAUF-AUFTAKT

ORGANISATION

» Mit Hutchen jeweils 2 Felder errichten, die aus
einem Quadrat und einem Dreieck bestehen

» 2 Gruppen bilden

» Die Spieler besetzen die Hitchen

ABLAUF

» Die Aktion startet zuerst im Quadrat.

» Die Spieler passen sich zu.

» Anschlief3end passt der letzte Spieler den Ball ins
Dreieck zu A.

» A spielt zu B, der auf C weiterleitet.

» A hinterlauft im Ricken von B und erhalt den Pass
von Cin den Lauf.

» Abschliefiend passt A zurlck ins Quadrat.

VARIATIONEN
» Der Trainer gibt die Kombination im Quadrat vor.
» Die Kombination im Quadrat soll direkt erfolgen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Nach jeder Aktion wechseln die Spieler im Dreieck
und im Quadrat eine Position weiter.

» Nach 6 Aktionen tauschen die Gruppen die Auf-
gaben.
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DAS PRINZIP DES HINTERLAUFENS

AUFWARMEN 2:
4 GEGEN 1 MIT AUFTAKT

ORGANISATION

» Den Aufbau beibehalten

» 2 Mannschaften bilden

» Die Spieler auf die Positionen verteilen

» Pro Mannschaft einen Storspieler benennen, der
die Zentrale des Quadrats besetzt

ABLAUF

» Die Aktion startet im Dreieck

» Die Spieler passen sich in der gleichen Reihen-
folge zu.

» A dribbelt anschlieffend ins Quadrat und startet
eine 4 gegen 1 Situation.

» Die Mannschaft, die zuerst 5 Passe erfolgreich
spielt, erhalt einen Punkt.

VARIATIONEN

» Die Zahl der erforderlichen Passe erhéhen/ver-
ringern.

» 2 Maximalkontakte im Quadrat.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die aus dem ersten Aufwarmteil bekannte Hinter-
laufaktion wird weiter geschult.

» Nach 3 Durchgangen die Positionen tauschen.
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DAS PRINZIP DES HINTERLAUFENS

HAUPTTEIL 1:
HINTERLAUFEN I

ORGANISATION

» 2 Felder mit jeweils einem Tor errichten
» Mit Hitchen Positionen markieren

» 2 Gruppen bilden

ABLAUF

» A passt zu B, der dann in die Mitte dribbelt.

» A hinterlduft im Ricken von B und erhalt den Pass
in den Lauf.

» Anschlief3end passt A flach und scharf vor das Tor
und C schlief3t ab.

» Nach der Aktion riicken alle Spieler eine Position
weiter und C stellt sich bei der anderen Gruppe
an.

VARIATIONEN
» A flankt den Ball vor das Tor.
» Die Position C wird von 2 Angreifern besetzt.

TIPPS UND KORREKTUREN

» In dieser Aktion wird das klassische Hinterlaufen
ohne Gegnerdruck durchgespielt.

» Der Pass von B auf A sollte erfolgen, wenn sich
A ungefdhr auf gleicher Héhe befindet.
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DAS PRINZIP DES HINTERLAUFENS

HAUPTTEIL 2:
HINTERLAUFEN II

ORGANISATION
» Den Aufbau und die Organisation beibehalten

ABLAUF

» A passt zu B, der in die Mitte dribbelt und zu
C spielt.

» A hinterlauft im Ricken von B und erhalt den Pass
von Cin den Lauf.

» Anschlief3end zieht C in Richtung Tor und erhalt
das Zuspiel von A.

» C schlief3t mit einem Torschuss ab und alle Spieler
ricken eine Position weiter.

VARIATIONEN

» Position C wird von 2 Angreifern besetzt.

» Die Aktion von links durchfiihren.

» HierfUr mUssen die Positionen leicht versetzt
werden.

TIPPS UND KORREKTUREN

» C passt bewusst in den Raum, der von A in hohem
Tempo belaufen wird.

» A muss entscheiden, ob er den Ball direkt oder
erst nach ein bis zwei Kontakten vor das Tor spielt.
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DAS PRINZIP DES HINTERLAUFENS

SCHLUSSTEIL:
FLUGEL-SPIEL

ORGANISATION

» Ein Feld in der Gréf3e von 25 x 35 Metern
errichten

» Mit Hutchen 4 Fligelzonen markieren

» 3 Mannschaften bilden

ABLAUF

» Die Spieler der spielfreien Mannschaft tGber-
nehmen die Aufgabe als Fligelspieler.

» Die Mannschaften treten im 4 gegen 4 gegen-
einander an.

» Die Fligelspieler diirfen nur in der eigenen Halfte
angespielt werden.

» Die Fligelspieler durfen sich jedoch unterein-
ander zuspielen, um die Hinterlauf-Aktion mit der
anschlieffenden Flanke zu starten.

» Die Spielzeit pro Durchgang betragt 5 Minuten.

VARIATIONEN

» Tore, die nach einem Hinterlaufen der Fligel-
spieler erzielt werden, zahlen doppelt.

» Tore, die nach Hinterlaufen und dem Spielen Uber
einen Dritten erzielt werden, zahlen dreifach.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Es wird ohne Einwtrfe und Ecken gespielt
gespielt.

» Alle Aktionen werden durch die Torhiter eréffnet.

» Hinterlaufen ist keine Bedingung, sollte als
Lésungsmoglichkeit aber priorisiert werden.
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