
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 : ' C H I P - B Ä L L E '  T R A I N I E R E N

A U F W Ä R M E N  2 :

3 - G E G E N - 1 - A U F TA K T

O R G A N I S AT I O N

� Den Grundaufbau und die Mannschaften 

beibehalten

� Zwischen den Feldern 1 Hütchen aufstellen

� Jede Gruppe benennt jeweils 1 Störspieler, die

sich in den gegnerischen Feldern postieren

A B L A U F

� Grundablauf wie zuvor.

� Jetzt müssen die Ballbesitzer jeweils 4 Pässe im 

3 gegen 1 spielen, ehe sie ins diagonal gegen-

überliegende Feld 'chippen' dürfen.

� Jeder Treffer ins andere Feld ergibt 1 Punkt für die

Mannschaftswertung.

� Trifft der Spieler nicht bzw. schafft es die 

Mannschaft nicht, 4 Pässe in den eigenen Reihen

zu spielen, so müssen alle Spieler der Gruppe mit

erhöhtem Tempo um das zentrale Hütchen laufen.

� Anschließend passen sich die Spieler im jeweils

anderen Feld im 3 gegen 1 zu usw.

VA R I AT I O N E N

� Die Anzahl der erforderlichen Pässe in den 

eigenen Reihen variieren.

� Die Ballbesitzer müssen mit 2 Kontakten agieren

(annehmen, spielen).

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

� Durch die Zusatzläufe wird die Konzentration der

Spieler gesteigert.

� Die Störspieler nach jeweils 3 Aktionen wechseln.
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