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O R G A N I S AT I O N  

� Ein Spielfeld mit 2 Toren errichten. 

� 2 Flügelzonen markieren. 

� Flügelspieler, Angreifer und Verteidiger benennen. 

 

A B L A U F  

� A passt zu B, der nach innen dribbelt. 

� A hinterläuft und bekommt den Pass von B in den 

Lauf. 

� A dribbelt Richtung Grundlinie und passt vor das 

Tor, wo die beiden Angreifer im 2 gegen 1 zum 

Torabschluss kommen sollen. 

� Anschließend wechseln die beiden Flügelspieler 

in die andere Flügelzone und tauschen die 

 Aufgabe. 

 

VA R I AT I O N E N  

� B darf auch vor das Tor passen. 

� Kopfballtore zählen doppelt. 

 

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

� Das Hinterlaufen ist die Auslösehandlung am 

 Flügel. 

� Klare Laufrouten für die beiden Angreifer im Zen-

trum festlegen.
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