
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 : S I C H E R  P A S S E N

A U F W Ä R M E N  2 :

2 - FA R B E N - K O M B I N AT I O N  I I

O R G A N I S AT I O N

� Den Aufbau beibehalten

� Die beiden Gruppen in den Feldern bilden je 

1 Mannschaft

A B L A U F

� Auf ein Trainerkommando passen sich die Spieler

4-mal untereinander zu.

� Dabei müssen sie jeweils zu einem Spieler einer

anderen Farbe passen.

� Der Empfänger des vierten Passes spielt zum

nächsten Spieler weiter und sprintet zwischen die

Felder.

� Jeder Sprint in den Zwischenraum ergibt 1 Punkt

für die Mannschaftswertung.

� Welche Mannschaft gewinnt in 2 Minuten die

meisten Punkte?

VA R I AT I O N E N

� Die Anzahl der erforderlichen Pässe variieren.

� Die Spieler müssen sich mit mindestens 3 Kon -

takten zuspielen.

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

� Darauf achten, dass die Spieler den Raum mög-

lichst gleichmäßig besetzen.

� Nach dem Sprint können die Spieler wieder ins

Feld zurückkehren und weiter mitspielen.

� Durch den Wettbewerb ist höchstes Tempo bei

den Sprints in den Zwischenraum garantiert.
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