
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 :  H O C H M O T I V I E R T  Z U M  T O R A B S C H L U S S

A U F W Ä R M E N  2 :  

S C H N E L L E R  B A L LTA U S C H  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Aufbau beibehalten. 

 

A B L A U F  

� In allen Gruppen passen sich die Spieler zu. 

� Auf ein Trainerkommando dribbeln die aufgerufe-

nen Spieler in den Zwischenraum und tauschen 

dort den Ball. 

� Auf Kommando 1 mit dem Spieler aus dem an-

grenzenden Feld, auf Kommando 2 mit dem quer 

gegenüberliegenden Feld und auf Kommando 3 

mit dem diagonal gegenüberliegenden Feld. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Nach dem Balltausch müssen die Spieler eine Fin-

te ins Dribling einbauen. 

� Nach dem Balltausch müssen die Spieler den Ball 

5-mal jonglieren, bevor sie ins eigene Feld zurück-

dribbeln. 

 

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

� Die Spieler sollten sich möglichst direkt und 

scharf in der Gruppe zuspielen. 

� Durch die Zahlenvorgaben müssen die Spieler 

schnell reagieren. 

� Die Dribblings sollten jeweils im höchsten Tempo 

erfolgen.
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