
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 : D R I B B E L N  U N T E R  G E G N E R D R U C K

A U F W Ä R M E N  2 :

FA R B E N - FA N G E N

O R G A N I S AT I O N

� 2 Starthütchen etwa 20 Meter gegenüber auf -

stellen

� Mittig 10 Meter neben den Starthütchen jeweils

ein 2 Meter breites Hütchentor errichten

� Die Spieler an die Starthütchen verteilen, wobei

die Spieler an einem Starthütchen Bälle haben

A B L A U F

� Der Spieler ohne Ball versucht im Sprint ein Hüt-

chentor zu durchlaufen.

� Gleichzeitig versucht der Spieler mit Ball in der

Hand als Fänger den anderen Spieler mit dem Ball

am Rücken zu berühren, bevor er das Hütchentor

durchläuft.

� Nach jedem Durchgang die Positionen und Auf -

gaben wechseln.

VA R I AT I O N E N

� Der Spieler dribbelt.

� Fänger und Spieler dribbeln.

� Einen Wettbewerb durchführen und für jedes Fan-

gen bzw. Durchlaufen des Hütchentores einen

Punkt vergeben.

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

� Der Spieler ohne Ball gibt das Startsignal.

� Der Spieler kann im Lauf immer wieder die Rich-

tung wechseln und zum jeweils anderen Hütchen-

tor laufen.

� Der Fänger darf den Spieler nur am Rücken mit

dem Ball berühren.
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