
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 : K R E A T I V  I N S  1  G E G E N  1

H A U P T T E I L  1 :

E I N  Z W E I K A M P F,
Z W E I  O P T I O N E N

O R G A N I S AT I O N

� Auf einer Linie zwei kleine Tore errichten

� 10 Meter davor in seitlicher Position ein Start -

hütchen aufstellen

� Auf der Grundlinie zwischen den beiden Toren ein

weiteres Starthüchen aufstellen

� Die Spieler auf die Startpositionen verteilen

� Die Spiele zwischen den Toren haben Bälle

A B L A U F

� Der Ballbesitzer passt zum Spieler am anderen

Starthütchen und rückt als Verteidiger ins Feld.

� Der Passempfänger greift auf die beiden Tore an

und versucht einen Treffer zu erzielen.

� Nach der Aktion tauschen beide Spieler die Posi-

tionen und Aufgaben.

VA R I AT I O N E N

� Erleichtern: Der Angreifer startet direkt mit dem

Ball.

� Die Angreifer starten von der anderen Seite.

� Der Verteidiger darf nach der Balleroberung auch

auf die beiden Tore angreifen.

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

� Auf homogene Paare achten.

� Darauf achten, dass die Spieler nicht schon vor

dem Zweikampf den Torabschluss suchen.

� Die Angreifer gehen mit Tempo in den Zweikampf.

� Den Spielern beim Dribbeln und Fintieren viele

Freiheiten lassen.

� Die Spieler dazu ermutigen, die Seite zu wechseln

und auf das Tore anzugreifen.
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