
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 L E I N G R U P P E N T R A I N I N G  Z U M  F I N T I E R E N ,  P A S S E N  U N D  S C H I E S S E N

H A U P T T E I L  1 :  

R I S I K O -T O R S C H U S S  I  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Vor einem großen Tor mit Torhüter Positions -

hütchen errichten 

� 2 Mannschaften bilden 

� Die Spieler an den Positionshütchen verteilen 

� Die Spieler an den Starthütchen haben Bälle 

 

A B L A U F  

� A passt zu B, der sofort zurückprallen lässt. 

� Anschließend passt A auf C, der in Richtung Tor 

an- und mitnimmt. 

� Jetzt muss C entscheiden, ob er aus dem Zentrum 

auf das Tor schießt (Treffer = 1 Punkt) oder ob er 

zunächst um das entfernte Positionshütchen 

 herumdribbelt (Treffer = 2 Punkte). 

� Im Anschluss an die Aktion rücken alle Spieler 

 eine Position weiter. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Jede Mannschaft hat pro Durchgang 2 'Joker'.  

C kann per Handzeichen vor der Aktion 'den Joker 

wählen'. In diesem Fall zählen die erzielten Punkte 

jeweils doppelt. Trifft der Schütze jedoch nicht, so 

werden die Punkte abgezogen. 

� Je 1 Spieler des Gegners agiert als Verteidiger.  

1 gegen 1 bis zum Torabschluss. 

 

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

� Die Mannschaften starten die Passkombinationen 

abwechselnd. 

� Nach einer Weile die Seiten tauschen. 

� Stehen 2 Torhüter zur Verfügung, können diese 

 jeweils einer Mannschaft zugeteilt werden und 

sich im Tor abwechseln. 

� Darauf achten, dass alle Aktionen mit höchstmög-

lichem Tempo durchgeführt werden.
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