o] spelen

--Doelsteihng

Warming-upspelen

som's'ch'rijvm_

g 1 Tik- of loopspelen (in een vierkant)

Leeftijd - i EIF-Pupillen, ook te gebruiken voor de oudere Hooglanders
Aantal spelers onbeperkt
o - Handvangertje - o Jagerbal

| 1 speler is tikker. Degene dié get;kt is

gaat samen met de tikker hand in hand
verder tikken. enz.

De *slinger’ niet fanger maken dan 3
spelers. Bij 4 spelers de ketting
breken.

Zelf ook meespelen.

”Eén speier is tikker met een bai

Probeer zoveel mogelijk spelers af te
tikken met de bal.

Ben je getikt ga dan met gespreide
benen staan zodat een verlosser
eronder kan kruipen.

Meerdere verlossers, geheime
vertossers, met bal.

_Kringtikkertje -

- Overloopspe!

Maak een kring van spelers dle etkaar
vasthouden.
1 speler is tikker en gaat buiten de
kring en probeart een aangewezen
speler buitenom te tikken.
De andere spelers verhinderen dit door
met de kring rond te draaien.
Je mag niet door de kring.

. Alle spelers {op de tikker na) stéan aan

een zijde van het vierkant met een bal,
De tikker loopt in het veld.

Op teken dribbefen alie spelers naar de
overkant.

De tikker probeert met zijn bal zoveel
mogelijk tikkers te tikken.

~ Verrassingstkkertie |

~ Veroverdebal

. .Dé hele groep staat achier de lijn.

ledere spefer krijgt een nummer.

De trainer roept een nummer, dan moet
dit nummer proberen zoveel mogelijk
spelers te tikken.

De andere nummers proberen zo snel
mogelijk over te steken.

| 1 .ba.t' minder dan er spelers zijn.

De spelers staan of lopen buiten het
vierkant. Midden in het vierkant liggen de
ballen.

Op teken proberen alle spelers een bal te
bemachtigen en door te dribbelen.
Speler zonder bal krijgt een strafpunt.

“Krokodillenbal -

- Dribbeltikkertje

Speiers staan in knng

De krokodil is een rij spelers die in de
kring beweegt, handen op schouders.
Als de achterste speler van krokodil
vanuit de kring met bal wordt geraakt,
dan ploegen wisselen

. Alle speEers dribbefen in het v;erkant

1 speler heeft een bal in zijn handen en
probeert de bal van een ander te tikken.
Gooien mag niet.

De getikte speler wordt de nisuwe tikker.

“Trefbal:

. Voetbalrovers

Veid in twee verdelen, In ;edere vak een .

partij.

Met een bal (2 ballen) probeer je de
tegenstander af te gooien.

Wie af is blijft meedoen buiten het
vierkant en kan weer terugkeren door zelf
iemand af te gooien.

Bij een vangbal mag er ook een speler
ferug.

' 2 partuen staan ieder achter eeh Eqn van

het vierkant. Achter die lijn liggen aan
beide kanten evenveel ballen.

federe partij heeft 2 tikkers(hesjes)

Om een bal te mogen halen aan de
overkant moet men ongetikt aan de
overkant zien te komen.

Terugweg (dribbelend) kan men niet meer
getikt worden.




" Schathewaarder

~Voetje van de vloer.

Midden in het speelveld ligt een \nerkant
de schatkamer. Hierin liggen ballen.

De schatkamer wordt bewaakt door een
tikker.

Pe andere spelers proberen een bal weg
te halen uit de schatkamer en terug te
dribbelen achter een lijn.

Ben je getikt dan moet je eerst terug naar
de achterlijn.

De schatbewaarder mag niet uit de
schatkamer kemen.

Evt. meerdere schatbewaarders.

. Een speler is tikker. Probeer zoveei

mogelijk spelers af te tikken.

Een speler mag niet getikt worden als hij
op de grond zit met de voeten van de
vioer,

Wie heeft er niet op de grond gezeten?
Evt, twee tikkers

“Tweelingtikkertje

“ Kat en muis

Een tweetal spelers heeft elkaar vast met
de hand.
Dit tweetal probeert een andere speler te
fikken.
Lukt dit dan wisselt de geraakte speler
met een van het tweetal.
Wie komt het minst aan de beurt als
fikker?

. Knngopstelhng met de handeh vast

2 muizen met de bal dribbelen in en
buiten de kring.

1 kat zonder batl in de kring probeert te
tikken.

De kringspelers moeten de poort openen
voor een muis {(armen hoog) en shuiten
voor de kat {armen laag)

- ‘Hagedistikkertje =

 Wisseltikkertie

De tikkﬁf heeft een hesje ( de staart)
achter in de broek.
De hagedis probeert de andere spelers te
tikken.
De andere spelers proberen de staart van
de hagedis te pakken.
Staart gepakt iedereen weer vrij.

Twee vierkanten in het m:ddeh van het

veld. (eilandjes)

3 tikkers waarvan er 1 actlef is en de
andere twee staan op een eilandje.

De tikker kan de tikbeurt overgeven door
op een eilandje te komen. De tikker die
hier staat neemt de rol van tikker over.

Olifantentikspel

" Ongowoniderie.

De olifant houdt zich bij de neus vast en
steekt de andere arm door dit gevormde
kringetje.

Op die manier probeert hij (zonder bat)
anderen {met bal) te tikken,

Wie getikt is legt bal weg en verandert
ook in een olifant.

Een tikker probeert een andere speler te
tikken.

De getikte speler moet met 1 hand op het
getikte lichaamsdee! verder als nieuwe
tikker.




LEI/EAD KWARTFITEN .

Verdeel het v;erkant in 4 geluke vakken.
In ieder vak in het midden een klein
eilandje.

In ieder eilandje 4 verschillende
voorwerpen.

In ieder vak 1 ploeg

ledere groep probeert een kwartet fe
krijgen door bij de andere eilandies
steeds 1 voorwerp te stelen en naar het
eigen eiland te brengen

.e ' in de vakken van een tegenstander kan

een speler getikt worden.

+ Als een speler getikt is moet hij eerst
terug naar eigen eiland om opnieuw te
beginnen, Het veroverde voorwerp moet
eerst worden teruggelegd.

« 1 voorwerp tegelik.

Alle spelers mogen in hun eigen vak
tikken.

+ Een speler die een voorwerp heeft
veroverd moet die onmiddellijk naar eigen
eitand brengen.

e doorgeven

. Samsam

Spelers in een kring.
Bal {bom) naar elkaar overgooien.
Als de fluit gaat is degene met de bal
in de handen dood.
Evi. in plaats van gooien, passen.

'Dne takkers moeten de andere .

spelers tikken met 1 bal.

Tikkers mogen niet lopen met de bal,
Tikkers mogen wel overgooien naar
elkaar.

" Drieappels |

- Hond en bal

1 speler tegen 1 speler aan
weerszijden van vierkant.

Drie ballen op middellijn. Spelers
pakken eerst een bal en leggen die
terug { kan ook met dribbel).

Wie de laatste bal pakt heeft
gewonnen

2 spelers tegenover elkaar

In midden een bal, degene die het
pakt mag door de ander worden
getikt,

Wie krijgt de bal naar zijn eigen
achterliin?

Lummelen

- Koerierbal

Groep speeit bal naar elkaar over.
1 speler probeert de bal te
onderscheppen,
Variant: zittend, gooiend, passend.

.Veei bal!en liggen geluk verdee{d

achter de twee achterlijnen.

Vanaf elke achterlijn dribbelen
koeriers meot hun bal naar een
middencirkel,

Dit wordt verhinderd door een aantal
verdedigers.

Deze proberen de bal terug te
schieten over de achterlijn.

- Ratten en raven

7 Tweeis teveel 0

in het midden van het werkant staan T

twee gelilke partijen opgesteld op
anderhalve meter afstand van elkaar.
ledere speler heeft een persoontijke
tegenstander.

Beide groepen krijgen een naam. Een
groep heet de raffen, de andere
groep heet de raven.

Wanneer de frainer een van deze
namen noemt moet deze groep
proberen achter de eigen achterlijn te
komen zonder getikt te worden door
de andere groep.

De spelers op 2 na staan op een
cirkel.

Een van de 2 andere spelers
probeert de ander te tikken.

Deze mag voor een andere speler op
de cirkel gaan staan. Twee is teveel,
dus de achterste speler moet nu
wegrennen.

Wie getikt wordt is nieuwe tikker.
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oo I basistechniek

Doelsteling | Basistechnieken

Omschrijving .~

*.. | Eenvoudige oefeningen voor verschillende basistechnieken

= E/F-Pupillen

Leeftid :j.: -

‘Aantal spelers . | onbeperkt

Dribbelen en drijven (met afronden)

Vrije dribbel

Slalom dribbel

Zigzag dribbel

Dribbel door
poortjes

-

Ji
]
e

Drribbelestafette

=

=

Slalomestafette

e

ey

o ="

=
| p—
fermnimican i

.

Door poortje
schieten

Voorste speler
past bal en
steekt over.

e Y

Beide spelers
dribbelen naar
midden en
kappen terug.

[ -

-

I1




| basistechniek

Do'e'f:st'éeiihgf -

Basistechhieken' .

Omschrajvmg { Diverse oefeningen in een vierkant
Leeftiid A E /F-Pupilien
Aantal speiers | onbeperkt
T '
- -
L] /.!P
Wo Wofp, @
o &
e g
©,
ﬁz};&; &
| ~

R _ - Inhoud .. SR ; :
» in een vaerkant dribbeien de spelers . Er zun met deze oefenvorm heel veel
allen met een eigen bal. verschillende mogelijkheden om

» Bij een botsing moeten de twee diverse dribbeltechnieken te oefen.

spelers bv 3 kniebuigingen maken. + Niet te lang doorgaan met 1 vorm.

+ Evt. schijnbewegingen oefenen. o Wiis een tikker aan die met de bal in
de hand de bal van de ander moet
tikken.

LT Ceaching ol Vardatie o

. Dﬂbbeltechnzek . Alleen met de bu;tenkant/bmnenkant

Zelf voordoen dribbelen.
Veel variatie brengen + Alleen met links/rechts dribbelen.

s  Op commando omdraaien m.b.v.
onderkant schoen/binnenkant/
buitenkant.

+ Op commando bal met de hand door
de benen tikken.

¢ Op commando op de bal gaan zitten.

+ |edere speler probeert tijdens dribbel

de bat van een ander weg te
schieten.
Etc.

12




- | basistechniek

Doelsteling

" [ Verbeteren technische bas.isvaardighedén' -

Omschnjvmg -+ Basistechnieken met tweetallen
Leeftiid | E/F-Pupillen
‘Aantal spelers: | 10 spelers
A : :
ng &y oEy &y @iO &
oo W
30 S B
uA::: <'30\.‘:) :':AD L—g—m C{’—_-:‘Tz :J;‘y‘:‘)
; ; . J
e

° Een aantal tweetaﬂen staat ongeveer 5
meter tegenover elkaar
e In deze organisatie kunnen verschillende

. Eé':"s't het géédé \'foorb'e'eid'ge\fér.i

Eerst de uitvoering benadrukiken: het
hoeft niet snel, als het maar goed

technische basisvaardigheden geoefend gebeurt.
worden (zie Variaties) o Later tijdsdruk erbij halen
+« [Eén van de spelers van het tweetal heeft + Met punten
de bal in zijn handen
¢ Erwordt veel herhaald
: ~Coaching i s Nariatie
Techmek ° VoEEey b!nnenkant voet
¢ De bal goed opgooien (met een boogje) ¢ \Volley met de wreef
Rustig in de handen terugkoppen s  Koppen
(voorhoofd) e Sterke en zwakke voet
De volley binnenkant voet (knie gebogen) ¢  Op tijd wisselen
De volley met de wreef (gespannen voet e Op aantal wisselen
o Na elke sessie schuiven de spelers aan
één zijde een positie naar rechis op,
zodat nieuwe tweetallen ontstaan
= Evi. overstappen tot passoefeningen

“Materialen

 Opmerkingen

. 'EO balien
10 pylonen
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T dribbelen

: .Het verbeteren van het dribbelen en drijven

Doelstelling
EGmschn;vmg | Pylonendribbel
Leeftijd: : | E/E-Pupillen
Aantal spelers © | Onbeperkt

° SpeEers moeten in een bepaafde ta;d (buv
steeds 2 minuten) zo vaak mogelijk om
een pylon dribbelen

+ Spelers moeten een volledige ronde om
de pylon maken, anders is het geen score

s Wie heeft de meeste punten?

* In de organisatie kunnen meerdere
oefeningen gespeeld worden

* Het dribbelen en drijven staat altijd
centraal

Alleen met sterke been dribbelen
Verplicht met beide benen

Alleen met zwak been dribbelen
De pilon verplicht linksom dan wel
rechtsom

. Coaching -

- Variatie -

e ng over de bal heen: met botsen
Juist been gebruiken om te dribbelen

e Steeds een andere actleve rust tussen de:
dribbelsessies: hooghouden, kaatsen,

«  Snelheid maken, en voor de pylon iets koppen ete.
afremmen o Afstand tussen pytonen groter/kleiner
» Niet steeds om dezelfde pylonen maken.
dribbelen
- Materialen oo Opmerkingen 00 0

. Iedere speler een bal
+ zo veel mogelijk pylonen (max. 20)

14




Doelstelling

: .\./.erbeié}ér.l ”van dri.bbe.lvéarai.gh.eid .

‘Omschrijving

4 Balhamsteren

Leeftiid =

| E/F-Pupillen (oudere)

Aantal spelers: B

onbeperkt

-~

it

A A
A A
WIS ?
A A

g%

&2

" Tuhoud

gebied van 30 bij 30 meteen 5 bij 5
‘thuishonk’ in elke hoek van het veld
Vier teams van niet meer dan 5 spelers
staan achter hun thuiszone.
Een minimum van 10-15 ballen in het
midden van het veld,
Op het teken van de coach rent iedere
eerste speler van een team naar het
cenirum van het veld en haalt 1 bal op en
brengt deze terug in eigen zone (de bal
moet stilliggen).
Dan tikt de speler de volgende speler van
het team aan en deze doet hatzelfde.

Wanneer alle ballen it het centrum zijn
verdwenen, dan mag je ballen 'stelen’ van
andere teams uit hun thuiszone (nog
steeds mag maar 1 speter van elk team
actief zijn).

Plaats een pylon waar een speler omheen
moet dribbelen voordat ze terug naar de
thuiszone mogen.

Speel voor een bepaalde periode. Het
team met de meeste ballen in hun
thuiszone is de winnaar.

Het is niet mogelifk om je thuiszone te
verdedigen.

----- - Coaching

Varlahe S

Houd het hoofd omhoog wanneer met
dribbelt met de bal.
Het meenemen van de bal
{draaien/kappen met de bal).

e Alle spelers mogen tegeh;k actaef zun

Qefen eerst met bal in de hand,

Het stoppen van de bal (m de thusszone)

Mater:alen

— Opmerkingen

16 pylonen
minimaal 10 - 15 ballen

15




T drbbdlen

.;ja'élste'it;hg’:

oﬁbbelvaaédigheden o

-Omschn;vmg | Vossen en jagers of Hooglanders tegen komende tegenstanders.
Leeftid e E/F»Pu.pinen

Aantal spelers

18-10 spelers

D R
£ p . Yo
bag D
@ w w Al
“ |
/\’T?Q.;/\ i
;@
S e - Inhoud : il e
De vossen staan in het ve!d . De VoS dle op een knle zit kan me’f za;n
De jagers staan buiten het veld met ieder andere been proberen de bal van de
een bal, jagers weqg te schieten.
De jagers dribbelen naar de vossen en « Als alle vossen op hun knieén zitten
proberen deze te raken onder de knie. wissefen van rol.
De vos die geraakt is gaat op een knie
ziften.
""" L Coaching : L Variatie o
e Ontmoedlg van afstand schleten. o Speel op t{jd Welke groep heeft het
Schijnbeweging richting vos. sneifst alle vossen op de knie.
* Hoeveel vossen in 3 minuten.

Samenwerking tussen de jagers.

" Opmerkingen

afgebakend werkant

iedere jager een bal
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T dribbelen

Dbéis’téﬁfd@ ] Drébbel'techn'iek', bal afpakken T

-Omschrajvmg | Krokodiflenspet

Leeftiid E/F»Pupil:len

.;Aantal.spe ers -1 8-10 spelers

¢

Linker oever

.

Rivier | Rechter oever
Py ﬁ

b

In de rivier werken 1wee krokodlllen . Wie steekt het vaakst aver in twee
Op beide oevers dribbelen spelers met minuten. ledere oversteek is een punt.
een bal. » Hoeveel spelers blijven over na twee

o Op teken proberen de spelers al minuten. De beste krokodillen,
dribbelend over te steken naar de andere e Verdediger kan na veroveren van de bal
osver. zelf scoren.

» De krokodillen proberen dit {e verhinderen » Wisselen keeper

door de bal weg te schieten.

» Spelers dienen de bal zelf weer in de goal
te leggen

S ““Coaching = i Variatie
. Dnbbeltechnlek . 1 krokodll 3 krokodlifen
« Speel zelf een keer voor krokodil heeft een krokodil de bal afgepakt dan
+« Moedig aan wisselen Zij van rol.
] ¢ Oversteken zonder teken
“Materialen coOpmerkingen: ool 0

. Dne zones met hoedjes markeren

s |edere speler een bal
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| dribbelen

_Dcelsteilmg.;_-

| bﬁbbefﬁéchnieken, sé.ménspef. N

;Omschn;vm'“ 1 Slag(voet)bal
Leeftijd:. - ' |E-pupillen (2° jaars)
‘Aantal spelers . | onbeperkt
|
2,
i . [,
¢
gt
I
m T *
ﬂgﬁf | 1—

De eerste speler piaats een iahge béE in .

het veid.

Met de tweede bal dribbelt hij zo snel
mogelijk naar het eerste honk, daarna
naar het tweede, enz.

De tegenpartij probeert zo snel mogelifk
de bal onder controle te krijgen en deze
door dribbel of passen in het omgekeerde
doel te krijgen.

Bij een doelpunt is de speler die zich niet
in een rusthonk bevindt af en moet
opnieuw beginnen

Spelers in de honken kunnen bij de
volgende bal weer verder dribbelen,

Er zijn vier rusthonken en een omgekeerd
dosl.

De ene partii stelt zich met jeder een bal
op achter de startlijn.( extra ballen klaar
feggen) De voorste speler heeft steeds
een extra bal.

De andere partii verdeelf zich over het
veld.

Bij een homerun drie punten

Wae de f nlsh haalt verd:ent een punt _

© Coaching

s Speiieadmg

Wissel de partijen na een bepaald aantal
lopen.

- Materialen :

 Opmorkingen

'. Me‘{ hoed;es de honken uutzetten I

ledere speler een bal
Extra ballen
Een doel
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o dribbelen

Leeftjd . | EFF pupillen

Aantal speiers onbeperkt

By

A By

L
A By

3

n m.

“Inhoud

Er worden v:er groepen gevormd
Alle spelers hebben een bal.
De trainer is politieagent en staat in het
midden.
Als de politieagent naar twee groepen
wijst moeten deze twee groepen zo snel
mogelijk dribbelen naar het vierkant van
de andere groep.
Het team dat het snelst van vierkant heeft

. De drsbbelopdrachten kunnen aangepast
worden,

gewssselc! krijgt een punt
- Coaching

“ Variatie

o SpeElesdmg
Let op botsingen
Bal dicht bij je houden

° Bq oversteek een hele draa: om de
politieagent.

¢ Roept de agent ROTONDE' dan mosten
de groepen via alle vierkanten zo snel
mogelijk dribbelen tot ze weer in hun
eigen vierkant zijn. {met de klok mee)

o Roept de agent ' ONGELUK” dan moeten
alle groepen diagonaal oversteken.

¢ De groep die het eerste binnen is verdient
steeds een punt.

Materialen -

_ Opmerkingen

Mei hoedjes de werkanten u1tzetten' '.
ledere speler een bal
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| dribbelen |

) De spelers proberen in het Wegt:kgeb:ed

Doelsteling dribbefénér’gafpéki;én'"' |
_Omschmvmg Douanespe!
Leeftid | EfF Pupillen
-Aantal.._speiars_":f}-' 6-9
CRE. LI
4 &
s # A
ﬁ wegtikgebied
s
@
- 3 i
ﬂ? vrijgebied
S “Inhoud

De baE moet bf} het terugkeren in het vrue

om hun eigen pylon heen te dribbelen en beginvak voor de achterlijn ziin gestopt
terug te keren naar het vrijgebied. {anders geen punt).
o De tikkers proberen in het wegtikgebied Wisselen van rol.
de bal weg fe tikken. De eerste speler die 5 punten heeft
» Lukt dit zonder dat de tikker je bal heeft gehaald, heeft gewonnen.
aangeraakt verdien je een punt. '
« Wordt je bal weggetikt dan heeft de tikker
een punt.
S - Coaching S Variatie St
* ZeEf voordoen . Wegtlkgebaed vergroten/ verklemen.
« Bal binnen speelbereik houden » Afstand naar de pylonen vergroten.
e« Afschermen bal.
¢ Kijken naar de positie van de wegtikkers
» Meerdere pingelaars tegelijk in de gaten

houden.

‘Materialen

» 4 hoedjes
L]

4 hallen
8 pylonen
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o l - dribbélent

Doelsteling

ﬁfibbeiiechhieken

Omschnjvmg Rambo
Leeftijd | E/F-Pupilten
Aantal spelers onbeperkt
T iy

X

éﬁ?@ ﬁ}?@" ﬁf@ ﬂ?

Lt

Inhoud

!n een werkant dnbbelen de spelers ailen
met een eigen bal.
Een speler heeft geen bal, Rambo.
Rambo probeert alle ballen uit het
vierkant te schieten

Nret t.e fang cioorgaan met‘l Rambo -
Wie af is gaat bijv. iets anders doen, bijv,

bal hooghouden, of aanmoedigen,

i Cgachlng T —— 1 e T _:-:;.'Vanatle : :._.:
Dnbbeltechmek Spelen op tijd. Wie wordt de beste
Zelf voordoen Rambo?

Scherm de bal af.

Spelen met meer Rambo’s.
Wie af is mag weer meedoen nadat hij
zijn bal heeft opgehaald.

. Materialen

_ Opmerkingen =

4erkant markeren
ledere speler een bal
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Doslstelling : traptechniek

--Omschn;vmg - | Pilonnenschieten

Leeftiid : f E/F pupillen

Aantal spelers onbeperkt

¥
¥
t

=
e e N

TWmhowd. ... . T

Er worden 2 groepen gevormd . Nuet ie eigen bal ophalen.
Alle spelers hebben een bal. + Dichtstbijzijnde bal pakken en vanaf
ledere groep staat achter de schietlijn. schietliin schieten.
De spelers proberen vanachter de s Net zolang spelen tot alle pylonen om
schietlijn de pylonen om te schieten. zijn.

» ledere omgeschoten pylon is een punt. +  Welke groep heeft gewonnen?

_Coaching -~ ] Varjafe

e Schaeten met de bmnenkant
Standbeen naast de bal,
Lichaam boven de bal.

~Materialen .~ 1 - “Opmerkingen. .

° py§onen
¢ schietlijn markeren met hoedjes.
+ iedere speler een bal.
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[ sohien

;Doeisteﬂmg traptechniek |

Omschn;vmg | Torpedo
Leeftijd '_ E/F pupillen
Aantal spelers | onbeperkt

Feonlo

Woonfw

% =%

=%

0
T

o Inhoud S

. Er worden 2 groepen gevormd e Lukt het de torpedo te raken een

+ De paren staan tegenover elkaar punt voor dit paar.

« De spelers links hebben ieder een bal + Lukt het de TORPEDO over te

s Twee spelers staan aan het begin en schieten dan krijgen deze twee
einde van de doorgang. spelers een punt.

+ Deze spelers proberen de bal, ¢ Welk paar heeft de meeste punten?
‘TORPEDO' naar elkaar over te
schieten.

¢ De ander spelers proberen deze

TORPEDO te raken.

Standbeen naast de bal.
Lichaam boven de bal.
Juist moment van schieten bepalen

Schieten met de binnenkant. . Kan de speler de TORPEDO nlet

onder controte krijgen, een punt
aftrek.

-Materialen

o~ Opmerkingen . - =

e Schfetis;n markeren met hoedjes
e Helft van aantal spelers een bal.
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-1 schieten:

Doslsteling __|F

Het sch:etend raken van een doel en verded:gen doel ]

fOrﬁéCﬁfEiViﬁgﬂ:* -1 Shoot out
Leeftiild | E Pupillen
Aantal spefers {5-10

i

e ®O 0 ©

T OO e O

Drtbbef nchtsng der en schlet voordat de
lijn gepasseerd is

Keeper in doel.

Haal de eigen bal. Terug buitenom.

Als er wordt gescoord de volgende keer
schieten voor lijn 2.

Mis betekent de volgende poging van
dezelfde lijn.

Twee keer mis een lijn terug.

Groepje van 6 maken

1® lijn op 7 meter, daarna om de meter
verder.

Wisselende keepers

ledere score een punt. Zelf bijhouden
Volgende speler mag pas dribbelen als de
vorige speler weg is.

Ziin er 5 schoten mis dan komt er een
nieuwe keeper.

. Coaching =

" Variatie =

. Mtkken op lege plekken in het doel
[ 3

Goede positie kiezen t.o.v. de bal. Voor
een rechtsbenige is dit links, schuin
achter de bal.

Bal goed raken, iets boven het midden of
iets onder het midden.

Schietafstand vergroten/verkiemen '

Twee pylonen in doel zetten. Voor
dubbele punten.

... Opmerkingen =

* & 2 @

per zestal

Een klein doel, 3 meter breed
8 hoedjes als markeringslijnen
ledere speler een bal

2 pylonen
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Boelstelhng o Rea.cﬁever.m.ogén, dribbeitechniek

Omschnjvmg Sprint-spel

Leeftijd: 1 EfF-Pupillen (tweede jaars)

Aantal spelers 18-10 spelers

~Inhoud

Vorm 2 groepen bu ;edere pllon 1 groep
Keeper schiet de bal in het midden.

» Na het schot sprinten de 2 voorste
spelers richting bal.

s De speler die het eerst de bal raakt krijgt

Evt vaste paartjes dze ongeveer even
snel ziin.

Wisselen van tegenstander.

Verdediger kan na veroveren van de bal
zelf scoren.

een punt. s Wisselen keeper
¢ Nog een punt is te verdienen nadat de e Spelers dienen de bal zelf weer in de goal
speler weet te scoren te leggen
_. . Coaching "~ L _ Variatie |
. Passtechmek van de keeper ° pylonen verpfaatsen
Speel zelf soms voor keeper ¢ beginnen zonder keeper
Moedig aan s keeper trapt harder, zachter.
+ bij te groot verschil in snelheid handicap
inbouwen.
Lo - Materialen o Opmerkingen
. 1 doei

voldoende ballen
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| schieten

: He't' verbeteren van het passen .

A Passwedstrijd

T TE/F-Pupillen

Aantal spelers g

10 spelers
f & £
| 2l N
ﬁ i J" f\‘\ i f\
[ S Y o <—L._‘a—> sl
i
| @ ﬁ i@ ;"\
L U I A e T el
s T e iz sl
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7 ¥
4P &
i &

S Inhoud

® EEk team gaat staan bu een vzerkant
met drie spelers aan de ene kant
(waarbij de voorste de bal aan de
voet heeft) en twee spelers aan de
overkant.

» De voorste speler past de bal naar de
overkant, loopt ziin bal achterna en
sluit achteraan aan de tij aan. De
speler die de bal ontvangt past de bal
naar de overkant en loopt ook zijn bal
achterna.

s Het team dat na 1 minuut het meeste
aantal keren heeft gepast wint de
ronde.

Laat de 'spél'ers'dé éef'ste keea"'hét' -

zelf uitvogelen.

Wijzigen van tijdsduur, bijvoorbeeld
20 seconden {nadruk op sneiheid) of
2 minuten (nadruk op
nauwkeurigheid)

o Copachen op het passen van de
binnenkant van de voet.

« Standbeen naast de bal, licht
gebogen.

e Voet van standbeen in de
speelrichting.

¢ Goed met de binnenkant, net boven
het midden raken (bal mag niet

Makkelijk aan te passen voor
verschillende aantallen spelers. Zorg
er wel voor dat er per vierkant
minimaal 5 spelers zijn.

De spelers mogen de bal de bal
maximaal 1x aanraken

Aanpassen van de ruimtes, langer
maken {moeilijker) of korter

stuiten!} {makkelijker)
: - Materialen - ©Opmerkingen -
. 8 pylonen
2 ballen
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Doelstelling . Het schietend raken van een dosl.
Omschrijving: - | Flessenspel

Leeftid | E/fF-Pupillen

Aantal spelers: {69

5—.—@6;
[ ']
Hm‘aﬂ-w

e Vanaf de plek naast de flessen e Tweetallen maken
probeert speler de flessen van zijn s 4 pylonen markeren een rechthoek
tegenstander om te schieten. van 6 bij 15 meter .

s Tegenstander staat achter de flessen. + schietafstand tussen de flessen circa

« Deg bal naast de flessen steeds 6 meter.
stilleggen

s Erwordt een punt gescoord als er 3
flessen zijn omgeschoten.

. Ceaching . L 0 Varatie .

Goed kijken naar de flessen. o Schietafstand vergroten/verkleinen
De bat rustig schieten met de s 6 flessen in het midden. Welk tweetal
binnenkant. heeft het snelst alle flessen om.

» Bal goed raken, iets boven het
midden.

e Bal eerst stoppen en dan
kiaarieggen.

+ Zelf voordoen.

© Materialen |
per tweetal

4 pylonen

6 flessen water
2 hoedjes

1 bal
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T schisten

Het é'chE'etend raken van een doel.

Doeistelimg
Thein

=7t Penaltyspel

'-:: | E/F-Pupillen

'Aantal épeiers 5-10

%z ¢

ONONORO,

- Inhoud -

Speler probeert vanaf de eerste
penaltystip in het doel te schieten.
Keeper in doel.

Raak betekent dat er de volgende
keer vanaf een stip verder wordt
geschoten.

Mis betekent volgende poging nog
een keer vanaf dezelfde stip.
Twee keer mis een stip terug.

Groepje van 5 maken

1° penaltystip op 7 meter, daarna om
de meter verder.

Wisselende keepers

ledere score een punt. Zelf bijhouden
Schutter haalt eigen bal op

" Coaching

S ¥ariatie

. Mikken op lege plekken in hetdoef; T

De bal rustig schieten met de
binnenkant.

Bal goed raken, iets boven hat
midden of iets onder het midden.

Schletafstand vergroten/verklelnen -

Twee pylonen in doel zetten, Voor
dubbele punten,

Penaltystippen naar rechts of finks
verschuiven.

¢ & & 0

per zestal

Een klein doel, 3 meter breed
5 hoedjes als penaltystip
iedere speler een bal
pylonen




= | schieten

Doslsteling _

| Het verbeteren van het"passen

Omschrtjvmg | Jeu de football
Leeftid ElF—Pupiiien
Aantal spelers | 2 en meer

Tweetaﬂen met al!ebe; een bal
Speler A schiet de bal en probeert ervoor
te zorgen de bal zo dicht mogelijk bij de
pylon te schieten,

Hiermna schiet speler B de bal.

Wie het dichiste bij de pylon ligt, kriigt een
punt.

~Inhoud

Zelf punten buhouden

Schutters halen eigen bal op

Na een bepaalde tiid of een aantal punten
wordt er gewisseld van tegenstander.

© Coaching

Variatie

- De bal rust:g schieten met de bmnenkant. |

Bal goed raken, iets boven het midden of
iets onder het middan.

Schiétafstand vergroten/verklelnen

Competitie-element inbouwen
Kan ook met meerdere spelers gespeeld
worden.

“Materialén

Per tweetai twee pionnen.
Per tweetal twee bailen
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e

schieteri:

Doslstelling _f

Pas.sehﬁ rapben om het .Séhieten vén afstand té vefbetérén.

Omschnjvmg | Passen en afwerken op doel in stroomvorm
Leeftid - - | E/F-Pupillen (tweede-jaars)
Aantal speiers 9 spelers

Laod

|

i

25m r @ﬂ? ﬁ?
1y
De speiers verdeien z:ch over de » De speler die de pass gegeven heeft,
twee pylonen die op dezelfde lijn als loopt meteean door om de pylon heen
het doel staan. en krijgt zelf ook een bal
Alle spelers, op één na, hebben een aangespeeld.
bal aan de voeten. + Bal eerst aannemen.

De serste speler loopt in looppas om
de pylon heen en krijgt de bal schuin

Speler haalt zijn eigen bal op en
neamt positte bij de andere pylon.

van de andere kant aangespeeld. ¢ Keeper regelmatig wisselen.
Hij schiet de bal die op hem af komt
rollen op dosl.
: “Coaching: G -~ Variatie
Zofg voor een goede organisat!e en e Afstand vergroten
duidelijke uitleg. (voordoen) o Met 1 verdediger (trainer) die passief
Goede passing is belangrijk. verdedigt,
s Zonder pass, alleen via dribbel.

Coachen op het schieten van een bal
die op de speler af komt rolfen.
Schieten met het juiste been:
Afhankelijk van hoe de bal aan kom}
raften.

~ Materialen. |

_ Opmerkingen

pylonen
iedere speler 1 bal, op één na.
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S |1 tegen']l

Doelsteling

‘| Het verbetére'n van het' drfbbe'lé'n én drijvéh '

Omschrijving

dribbelen

Spelen van 1 tegen 1 waarbij de spelers proberen door een doeltje te

Leeftid

< B/F-Pupillen

Aantal spelers B

10 spelers

A it

25 m
e i Inhuud Ly :
. Met pylonen worden ineen afgebakende . afs de verdedtger de bai afpakt wordt hu
ruimte doelfjes van cngeveer 2 meter degene die een punt kan maken.
gemaaki. Tweetallen spelen één tegen
€én, waarhij de balbezitter kan scoren
door het doeltje te dribbelen.
s Voor 5 tweetallen ongeveer 20 bij 20
meter.
el - Coaching Lanad * Variatie :
. Bal dichtbg je houden . tn plaats van steeds hetzetfde doel’qe
 Beide voeten gebruiken mag in elk doeltje dribbelend gescoord
e Kijk waar je tegenstander is worden.
e Niet botsen ¢ Eventueel actieve rust {bijv. hcoghouden)
e  Wie scoort de meeste doelpunten in 2 als afwisseling. ledereen daarbij een bal.
minuten? » Na een aantal sessies andere tweetallen
maken.
. Materialen ' Opmierkingen -
o pylonen
«  pertweetal een bal
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o4 Ltegenl

Doslstelling

o Vérbetefen van.d'rEbbélvaérdE.gﬁéfd. -

Omschnjvmg 1 tegen 1 in cirkel
Leeftijd - f_ E/F-Pupillen
Aantal .spe_le_rs_._. |6 — 8 spelers

. Middenmrkei of zelfgem aakte cu’kei

Maak 5 goaltjes van 2 meter op de cirkel.

Scoren alleen vanuit de binnenkant van

de cirkel,
Verovert de speler de bal dan wordt deze

Speler met bal probeert te scoren in een *
van de doeltjes door middel van een speler aanvaller.
dribbel, e Speel voor een bepaalde periode.
« Na scoren wordt verdediger aanvaller. + Verdeel de spelers over 3 of 4 tweetallen
Cis o Coaching : ~'Variatie
° Houd het Iichaam tussen bal en J Scoren van beide kanten
tegenstander. ¢ Scoren op hetzelfde doeltje
» Draal weg van je tegenstander en niet er s Wissel van tegenstander

naar {oe.
e Kijk over de bal i.v.m. botsen en om te
Zien welk doel vrif is.

Materialen

_Opmerkingen <= |

° ’ 10 pylonen
per tweetal een bal
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ol Ttegend o

8 'Het verbeteren van heH tegen 1 drtbbefvaardnghead reacuevemogen

Dosilig

'Omschrtj\ling | Nummerspel

Leeftid | E/F-Pupilien

-Aantal _.spe_lers”-_::'-} 8-10

Op 1 veidie wordt 1 tegen 1
gespeeld.
Twee groepen stellen zich op naast

. Inhoud

Eedere groep nummeren van 1 tot 5 '
Rekening houden met
niveauverschilien

de doeltjes » Serie afgelopen na een doelpunt of
Tralner bepaalt welk tweetal 1 tegen doordat de bat uit is
1 gaat spelen door het roepen van o Bal terug brengen naar trainer

een nummer.
Trainer plaatst bal naar het midden.

“‘Coaching

 Variatie

Ws;zen op lichaam tussen
tegenstander en bal.

Tussen series door is er ruimte voor
coachen

. Veranderen van nummer,

Spetler neemt taak over van trainer
Punten per tweetal of punten per
team,

2 bailten en 2 nummers tegelijk.

Opmerkingen o

2 doelijes
5 ballen
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[ ltegeni

s Vérbétérén.‘l tegen' f}"'dribbeivaérdighe'id

Doslstelling

'_Omschruvmg.. |1 tegen 1
Leeftid - |E/F-Pupillen
Aantal spelers 10 spelers

p. vy
o Inhoud.: - - 0
° Op vuf veldjes wordt 1 tegen 1 gespeeld . 5-6 series
s  2-3 minuten per serie. e Eén serie, dan eventueel allemaal even
s Na elke serie schuift de winnaar 1 veldje bij etkaar, coachen, en dan weer naar het
naar rechis en de verliezer gaat 1 veldie juiste veldje.
naar links. Als men al helemaal aan de s Arbeidsrust verhouding

linkerkant staat en men verliest, dan blijft
men gewoon op het veldje staan. Dit geldt
o0k voor de winnaar van het meest
rechtse veldje. Bij gelijkspe! beslist de
trainer wie er gewonnen heeft, bijv. de
oudste of de jongste.

i “Qeaching . U Varjatie
] Vanwege competitle eEement selecneve . Ll}nvoetbat i.p.v. goaltjes
situatieve coachen. + Evi 1 veldie met echte goals.

* Tussen series door is er ruimte voor
coachen (kies of het 1 tegen 1
verdedigend of het 1 tegen 1 aanvallend
om te coachen)

Lol  Materialen o b Onmerkingen s 0
® 20 pylonen

Twee kieine doeltjes
o Pertweetal een bal
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T lregenl

Doelsteling |

Dﬁbbeivaardighedehlbéssing

_-Gmschﬂ;vmg

11-1 met hulp

Leeftijd

i ElF—PupiEEen {tweede jaar)

Aantal speler: _}

18-10 spelers

i

ﬁ?r

Diverse 1-1 partijen

4 helpers op de hoeken

punt wordt gemaakt door een pass e
geven aan een helper en weer terug te
ontvangen.

. Inhoud

Wte de bal heeft is aanvaller

De tegenstander probeert de bal te
veroveren en zo aanvaller te worden,
Wissel de heipers.

_ Coaching

“ Mariatie

® 9 o @ |

dnbbeitechmek

goede passing is belangrijk
draai weg van je tegenstander
hoeu ruimte om de pass te ontvangen

] heipers mogen maar 1 keer bal raken

piionnen
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e Tregen 'l

; Het verbeteren van het ‘1 tegen 1 dnbbeivaardlgheld en reactievermogen

“| Sprint-out

E/F-Pupillen (tweede jaars)

Aantal speiers {8-10 spelers

“Inhoud

“Vorm g.rb.e.;.)jeé.vah'é

Alle spelers dribbelen met bal in
cirkel.

Trainer roept naam van speler.
Genoemde speler sprint met de bal

naar het doel en probeert te scoren.

Zijn tegenstander rent achter hem
aan, zonder bal en probeert het
scoren te beletien.

. Trasner zorgt voor steeds andere
namen.

s Keuze van doel is vrij

« Verdediger kan na veroveren van de
bal zelf scoren.

¢« Wissel de paarties na verfoop van
tijd.

 Coaching

" Variatie .

° drlbbeitechmek

houd het spel actief, snel namen
noemen

afstand vergroten
beginnen zonder kesper
+ in plaats van namen met nummers

s zorg dat iedere speler even vaak werken.
genoemd wordt o Dubbele nummers mogeliik; meer
, activiteit
_ Materialen " Opmerkingen . ..

| Hoedjes voor mrkeiafbakenmg |

2 doelijes
iedere speler een bal
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o] ltegend

'Doeistemng

Bal i:h bézit houd.en en afpakken

Omschn;wn | Duel 1-1

Leeftijd = E/F Pupillen

---Aaat_ai--'s;ae-merg Te

. Er wordt gespeeld met tweetaften
Starten vanaf de eigen doellijn.

Scoren door over de lijn te dribbelen en in

het achtervak te stoppen.

»  De bal wordt uitgenomen door de speler

waarbii gescoord is.

~ Inhoud

Groep;es van 2 maken

Wisselen van tegenstanders.

Speelt een speler de bal buiten de lijn dan
mag de andere speler de bal uitnemen
door middel van een dribbel

iedere score een punt. Zelf bijhouden.

_Coaching

. Zelf voordoen met een speler
Bal binnen speelbereik houden
¢ Afschermen bal.

Speelvefd vergroten als er te wemlg

ruimte is om te dribbelen.

Qok kunnen 3 flessen op rij als doel
worden gebruikt. Deze flessen staan 2,5
meter voor de achterlijn, zodat ook
rondom kan worden gespeeld.

Schiet een speler een fles om dan mag hij
deze fles bij zijn eigen doel bijzetten.
Heeft een speler nog maar 1 fles dan
heeft hij verloren,

 Materialen | Opmerkingen
Per veldje
4 hoedjes
= 1bal
e 4 pylonen
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" . partijspel

Doslieling

t)dbb.eiva.ard.Egheid./p"artijs.p.etvaa.rd igheden

: O._rﬁschﬁjvihg | Driehoeksgame met twee partijen.

| EfE-Pupillen

Aantalspe!ers 8-10 spelers

“ Inhoud

Een drnehoek goal in het m:dden {evt.
op een cirkel plaatsen)

Beide teams proberen te scoren via
&én van de drie zijdes. (d.m.v. dribbel
of schot)

s Met 1/2 keepe:(s) in dnehoek Heeft
de keeper de bal dan krijgt zijn ploeg
baibezit.

Coaching. -

- Variatie

» speicoachlng

piezier is hoofdzaak

. met keepers
met twee ballen
keepers mogen meedoen met
aanvallende partij

Materlalen EO RS W

__ Opmerkingen =~

. 3 py!onen

1 bal
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| partijspel -

_:Doefsteﬂ;ng Dﬁbbelvéérdigheden; ;ﬁa'rtijspel'vaaédighed-en'" "

Omschrijving {4 tegen 4 met 4 goals

Leeftiid E/F—Pupillen

‘Aantal speiers 8 spelers

mﬁ@)ﬁﬁ_
- f -
T

» 2 gdélé op. ie'dere abhtertijn -
+ Beide teams proberen te scoren op een
van de twee goals

Mét'Z keebers in c.iriehdei.(.. Heeﬁ de. B

keeper de bal dan krijgt zijn ploeg
batbezit,

" Variatie

speicoachmg
kiezen van andere goal

Coaching =
. met keepers

scoort d.m.v. dribbel over doelliin

“Materialen. .

. Opmerkingen

. .4 goals of 8 pylonen
o 1 bal
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.| partijspel

Doelsteling

ﬁribbeiva"a.r.diéheden:.’pa.rtif.spel\}aarc!igﬁéden N

jOmschrqvmg | Bewegend doel
Leeftid - - E/F-Pupilten
Aantal spel_ersf__i’. 8-10 spelers

i .: ..... I 'ﬂhﬂud

Twee partuen spelen een partuspei
Het doel wordt gevormd door twee
spelers die een strak touw of stok tussen
zich inhouden

Scoren door pass.

Bewegend doet regelmatlg Wtsseien

Eerst de uvitvoering benadrukken: het
hoeft niet snel, als het maar goed
gebeurt.

Later tijdsdruk erbij halen

Met punten

~ Coaching

"'Variatie

e Let op goede passtechmek

Coachen van het bewegend doel

] .Twee batten

Twee goais
Bewegend doel werkt mee of tegen

Materialen

' Opmerkingen

1 baE
touw of stok

40




| partijspel

iy

Dribb'e'.lvéarcﬁg.hedéh/pértijsbélvéardig.hé'dé.n )

Omschruvmg | Partijspel met 1 goal

Leeftiid

1 EfF-Pupillen {tweede jaar)

Aantal speiers 18-10 spelers

Inhoud

1 vefd met in het msdden een goat

samenspelen om tot scoren te komen.

spelers in het zwart kunnen alleen
scoren vanaf de linker kant.
spelers in het wit vanaf de rechie
kant.

° Tramer zorgt voc)r steeds nieuwe
ballen.

o Wisselen van speelhelft, aanvallers
worden verdedigers.

¢ Heeft de keeper de bal dan geeft hij
die aan de andere partij.

“Coaching

Varzatle

- dribbcltechmek

houd het spel actief, snel nieuwe bal
indien buiten de lijnen
draai weg van je tegenstander

° "goal vergroten
beginnen zonder keeper

" Materialen

. 2 pllonnen
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Doolsteliing

Bal in bezif h.oudeh.e.n. éﬁ‘pékkén o

;Omschn;vmg ' “| Pingelspel 2-2-2

Leeftild - | E/F Pupilten

Aantal sp'éiers 6

(2
g

F

E

i
W

ONO.

©

ﬁ®

Inhoud

s  Er zijn drie tweetallen
Van elk tweetal verdedigt een speler
het doeltje, terwijl de ander probeert
te scoren bij een van de andere
doelfjes.

+ Als er een doelpunt wordt gescoord
wordt er binnen ieder tweetal van
functie gewisseld.

+« Als er wordt gescoord moet het
scorende tweetal het eigen doel esn
voetlengte groter maken.

»  De bal wordt uitgenomen door het
fweetal waarbij gescoord is.

Groepjes van 2 maken

Speelt een speler de bal buiten de {ijn
dan haalt die zelf de bal op. De bal
wordt weer in het spel gebracht
middels een stuitbal. _
ledere score een punt. Zelf bijhouden

" “Coaching -

. Variatie

e Zeif voordoen met een spefer

o Kijken of een doel niet wordi
afgedekt.

s  Afschermen bal.

Speelvefd vergroten a!s er te wem:g '
ruimte is om te dribbelen.
In plaats van 2-2-2 kan ook 1-1-1,

per zestal

6 hoedjes als doeltjes
1 bal
4 pylonen
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Doelsteling

d'ribb'ele'n 'eri sar'ﬁehs'beien,. ver“déd'igeh

Omehrii

=1 Kameleonspel 3-2

Leeftijd

| EfF Pupillen

1 partijspel

Aantal Spelers 6

Y

““Inhoud:

2 groepjes van 2.
Een speler is kameleon (hesje). Een
kameieon is een speler die alfijd bij de
balbezittende partij is en dus nooit
hoeft te verdedigen.

e Met een kameleon is er dus altiid een
vrije afspeelmogelijkheid.

»  Wordt de bal afgepakt door het
andere tweetal dan komt de kameleon
bij hen.

) Als cie bal u1t is wordt de ba! vanaf de
grond ingedribbeld of ingeschoten.

s« Wint een partij 2 keer achter elkaar
dan moet deze partij wisselen.

-~ Coaching =

=¥, arlahe

. ZeEf voordoen met een speEer
Zien waar de medespeler vrij staat.
e Aanspeslbaar opstelien.

. Spelen mei een w;sselpartu Het

verliezende tweetal gaat eruit.

+ Met 1 wisselspeler: applauswissel.
De speler die scoort gaat eruit.

s De wisselparti kan zolang op een
ander veldje pilonraken spelen.

"~ Materialen |

-~ Opmerkingen =~

Per veldje

1 bat
8 pvionen
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[ partijspel

Doelsteling

driﬁbelen an séﬁﬁéﬁs'pe!en, verdedigeh

Omschnjvmg © | Vliegend keepspel 3-3

| E/F Pupillen

-Aantai Spelers 6

© ©®

®© ©

~_Inhoud

"2 groepjes van 3 met een elgen
keeper.
De keeper speelt mee als veldspeler

Als de bat utt is wordt de baE vanaf
de grond ingedribbeld of
ingeschoten.

bij balbezit * Na een score gaat degene die
De keeper mag de bal met de handen gescoord heeft keepen.
aanraken in het strafschopgebied.
. _Coaching: s Ao “Variatie
. ZeEf voordoen met een speier ® Evt doe!en vergroten

Zien waar de medespelers staan.
Aanspeelbaar opstelien.

_ Opmerkingen =

Per veldje

1 bal
8 hoedjes
2 doelfjes
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o4 partijspel

Doelstelling

dribbeien e.h"samehs.péEen, verdedi.g.e.n .

.OMSChrijViﬂg' [ Speet it die spits
Leeftijd 1 E/F Pupillen
Aantal speiers 16
s
A
A ¥ —
o2 7
L
L

Sl o - Inhoud L e
° 3 speiers verdedigen de grote gan (de . Er wordt gespeelci tot 3 punten Hlema
samenspelers) wisselt de spits met een wachtende spits.
1 speler verdedigt 2 kleine goalijes + Zijn alle drie spitsen geweest dan
De 3 spelers proberen door samenspel fe wisselen de 2 ploegen van functie.
scoren in een van de kleine goaltjes. o 1 speler van de samenspelers mag de bal
e De andere speler mag bij balbezit direct met de handen tegenhouden. {viiegende
scoren op de grote goal. keep)
s  Coaching e " Variatie o
® Zelf voordoen met een speter ° Onder!:nge afstand tussen de kie;ne
e Zien waar de medespelers vri} staan. doelen aanpassen.
¢  Aanspeeibaar opsiellen. ¢ Kleine doelen groter/kleiner maken.
» Snel scoren.

S Materialen o o e oo o Opmerkingen o
Per veldje :
1 bal
4 pylonen
1 doelije
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