
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  2 :  

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

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Aufbau und die Gruppen beibehalten 

 

A B L A U F  

� Den Grundablauf aus Hauptteil 1 beibehalten. 

� Jetzt muss C entscheiden, ob er mit B einen Dop-

pelpass spielt und anschließend ungestört 

 abschließen kann oder ob er selbst in Richtung 

Tor startet. 

� Dribbelt C selbst in Richtung Tor, darf der gegne -

rische Spieler C von hinten nachstarten und den 

Schützen beim Torschuss stören. 

� Für einen Treffer von C nach einem Alleingang 

werden 2 Punkte vergeben, alle übrigen Treffer 

zählen einfach. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Die Hütchen von B markieren gleichzeitig eine 

Dribbellinie: Der Verteidiger darf den Schützen nur 

so lange unter Druck setzen, bis dieser über die 

Dribbellinie gedribbelt ist. Anschließend muss er 

versuchen, den Torhüter im 1 gegen 1 auszu -

spielen. 

� Gelingt es dem Verteidiger, den Ball wegzuspielen 

und den Abschluss zu verhindern, so erhält er  

1 Punkt für die Mannschaftswertung. Kann er den 

Ball sogar erobern, zählt dies 2 Punkte für sein 

Team. 

 

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

� C darf den Doppelpass mit B nur direkt einleiten. 

In allen anderen Fällen muss er im Alleingang den 

Abschluss suchen. 

� Darauf achten, dass B sich durch Entgegenstarten 

aktiv für einen Doppelpass mit C anbietet.
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