
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 I E  T R I C K K I S T E  A U F F Ü L L E N

A U F W Ä R M E N  2 :  

FA R B E N - D R I B B L I N G  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Grundaufbau und die Organisation bei -

behalten 

� Die Hütchentore gemäß Abbildung verschieden-

farbig markieren 

 

A B L A U F  

� Auf ein Kommando dribbeln die jeweils ersten 

Spieler ins Feld. 

� Kurz vor der Stange ruft der Coach eine Farbe auf. 

� Die Spieler kappen zur entsprechenden Seite ab 

und dribbeln zum Starthütchen. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Die Hütchentore der nicht aufgerufenen Farbe 

durchdribbeln. 

� Die Hütchentore mit Zahlen, Buchstaben oder Ver-

einen bezeichnen und diese aufrufen, anstatt der 

Farben. 

� Verschiedene Finten (z. B. Körpertäuschung, 

Schussfinte oder Übersteiger) vorgeben. 

 

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

� Als Coach darauf achten, dass immer alle Start -

hütchen besetzt sind. 

� So schnell wie möglich dribbeln, ohne die Ball- 

und Körperkontrolle zu verlieren.

Rot!
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