
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 : A B W E H R E N  V O N  F L A N K E N

A U F W Ä R M E N  2 :

R E A K T I O N S S P I E L  I I

O R G A N I S AT I O N

Den Aufbau beibehalten�

2 neutrale Anspieler benennen�

2 Vierer- und 2 Dreierteams bestimmen und�

 jeweils den Feldern zuweisen

Die Anspieler haben je 1 Ball�

A B L A U F

Die Spieler laufen frei durch die Felder.�

Der Trainer startet per Zuruf einer Farbe und einer�

Zahl die Aktion.

Der Anspieler passt daraufhin zum aufgerufenen�

Spieler.

Dieser muss vom jeweiligen Gegenspieler abge-�

schlagen werden, bevor er aus dem Feld dribbeln

kann.

Der jeweils erfolgreiche Spieler erhält 1 Punkt für�

die Teamwertung.

VA R I AT I O N E N

Die Passempfänger dürfen nach dem dritten Ball-�

kontakt aus dem Feld passen.

Die Passempfänger müssen nach dem dritten Ball-�

kontakt zum Anspieler zurückpassen, ohne vorher

abgeschlagen zu werden.

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

Die Spieler können selbst entscheiden, wie weit�

sie sich vom Gegenspieler entfernen.

Sie wissen nicht, welcher Spieler aufgerufenen�

wird.

Nach dem Kommando des Trainers sollten sie sich�

sofort lösen und freilaufen.

Die Anspieler regelmäßig wechseln.�

Blau, 3!
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