
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

H A U P T T E I L  2 :  

T O R S C H U S S - W E T T K A M P F  I I  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Aufbau beibehalten. 

� 4 Anspieler benennen und diese nummerieren. 

 

A B L A U F  

� In den Feldern postieren sich nun jeweils  

3 Angreifer und 2 Verteidiger. 

� Auf ein Trainerkommando passt der aufgerufene 

Anspieler zu den Angreifern im Feld. 

� Diese müssen den Ball auch zum zweiten Anspie-

ler passen, bevor sie im 3 gegen 2 den Torab-

schluss suchen können. 

� In welchem Feld fällt der erste Treffer? 

 

VA R I AT I O N E N  

� Der Trainer ruft eine weitere Zahl und legt somit 

einen Jokerspieler in jeder Aktion fest. 

� Erzielt dieser Spieler einen Treffer, so zählt dieser 

doppelt. 

 

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

� Der Druck auf die Angreifer wird in dieser Trai-

ningsform erhöht. 

� Trotzdem sollten die Spieler konzentriert den Tor-

abschluss suchen und nicht zu hastig abschließen. 

� Nach 4 Aktionen sollte jeweils eine kurze Pause 

eingelegt werden.
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