
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 :  M I T  F I N T E N  D E N  T O R A B S C H L U S S  V O R B E R E I T E N

A U F W Ä R M E N  1 :  

K R E U Z- D R I B B L I N G  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Mit Hütchen 2 Felder errichten. 

� 2 Gruppen bilden. 

� Pro Gruppe 3 "Störer" benennen. 

 

A B L A U F  

� Die Spieler besetzen die vorgegebenen 

 Positionen. 

� Die Störer bewegen sich frei mit dem Ball im Feld. 

� Die anderen Spieler dribbeln jeweils zum diagonal 

postierten Hütchen, dürfen dabei jedoch nicht mit 

den Störern zusammenprallen. 

� Sie müssen dabei jeweils eine frei wählbare Finte 

ins Dribbling einbauen. 

� Die Störer nach je 2 Minuten wechseln. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Auf ein Trainerkommando wird die angesagte 

 Finte ausgeführt. 

� Die Störer jonglieren den Ball. 

 

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

� Die Spieler müssen sich einen Dribbelweg suchen 

und selbst entscheiden, wo sie am besten die 

 Finte ausführen. 

� Nach der Finte sollten sie jeweils das Dribbel -

tempo steigern.
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