
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 : I M  D R I B B L I N G  S C H N E L L  D I E  R I C H T U N G  W E C H S E L N

H A U P T T E I L  2 :

S C H N E L L E S  A B K A P P E N  I I

O R G A N I S AT I O N

� Den Aufbau weiter verwenden

� 2 Mannschaften bilden

� Die Spieler besetzen die vorgegebenen Positionen

� Die Startspieler haben Bälle

A B L A U F

� Auf ein Trainerkommando umdribbeln die jeweils

ersten Spieler die Wendehütchen.

� Der Spieler, der zuerst die Hütchenlinie über -

dribbelt, wird Angreifer und startet im Zusammen-

spiel mit seinen beiden Mitspielern vor dem Tor

eine 3-gegen-2-Situation bis zum Torabschluss.

� Erobern die Verteidiger den Ball, so versuchen sie,

über die Hütchenlinie zu dribbeln.

VA R I AT I O N E N

� Die Angreifer müssen die Aktion mit maximal 

3 Pässen abschließen.

� Der im Dribbelduell unterlegene Spieler darf nach

3 Sekunden als weiterer Verteidiger ins Feld nach-

starten.

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

� Das Dribbling zum Auftakt bleibt unverändert.

� Als Trainer in der Nähe der Hütchenlinie aufstellen

und den Sieger des Dribbelduells sofort laut

 ansagen.

� Die Positionen und Aufgaben regelmäßig

 wechseln.

Los!
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