
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 : E F F E K T I V  D R I B B E L N  L E R N E N

H A U P T T E I L  2 :

H Ü T C H E N T O R - D R I B B L I N G
M I T  Z W E I K A M P F

O R G A N I S AT I O N

� Den Aufbau beibehalten

A B L A U F

� Grundablauf wie zuvor.

� Jetzt durchdribbelt der Spieler von einem Start-

hütchen das aufgerufene tornahe Hütchentor,

schließt ab und läuft dann als Verteidiger ins Feld.

� Der Spieler vom anderen Starthütchen durch -

dribbelt das aufgerufene torferne Hütchentor,

dribbelt als Angreifer ins Feld und versucht, im 

1 gegen 1 gegen den Verteidiger ein gegenüber-

liegendes Hütchentor zu durchdribbeln und dann

zu schießen.

� Bei Ballgewinn kontert der Verteidiger auf die

 gegenüberliegenden Hütchentore.

VA R I AT I O N E N

� Die aufgerufenen Hütchentore im Slalom durch-

dribbeln.

� Mehrere Hütchentore aufrufen.

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

� Die Hütchentore stets durchdribbeln, nicht durch-

spielen.

� Durchdribbelt der Angreifer ein Hütchentor, darf

der Verteidiger nicht nachsetzen und der Angreifer

ungestört abschließen.

� Nach jedem Durchgang die Positionen und Auf -

gaben wechseln, so dass jeder Spieler gleich oft

Angreifer und Verteidiger ist.

� Den Torhüter regelmäßig wechseln.

� Auf homogene Paare achten.

� Die schwächeren Spieler bei der Wahl des rich -

tigen Laufweges unterstützen und auf die

 Anschlussaktion vorbereiten (z.B. Schieß und jetzt

wirst du Verteidiger).

Blau!
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