
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 :  D A S  S P I E L  D U R C H  D A S  Z E N T R U M  E R Ö F F N E N

A U F W Ä R M E N  1 :  

FA R B - K O P I E N  
 

O R G A N I S AT I O N  

� 2 Felder getrennt voneinander errichten 

� Vor jedem Feld 1 Hütchenlinie errichten 

� 2 feste Gruppen einteilen und jeweils den Feldern 

zuweisen 

� Die Spieler in den Feldern jeweils mit 3 verschie-

denfarbigen Leibchen unterscheiden 

� Die Torhüter auf den Hütchenlinien aufstellen 

 

A B L A U F  

� Die Spieler in Feld 1 starten die Aktion, indem sie 

4 Pässe in den eigenen Reihen spielen. 

� Der Empfänger des letzten Passes spielt einen 

Flugball zum Torhüter und beendet die Aktion. 

� Die Spieler in Feld 2 müssen anschließend die 

farbliche Passreihenfolge aus Feld 1 kopieren. 

� Nach 2 Minuten wechselt die Aufgabenstellung: 

Jetzt können die Spieler in Feld 2 die Passreihen-

folge festlegen usw. 

� Gelingt es der jeweils anderen Gruppe nicht, die 

Kombination richtig zu kopieren, so erhält das 

 andere Team 1 Punkt. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Die Spieler müssen mit mindestens 3 Kontakten 

spielen. 

� Die Spieler dürfen jeweils nicht zum Passgeber 

 zurückpassen. 

� Die Anzahl der erforderlichen Pässe variieren. 

 

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

� Der Trainer sollte in dieser Spielform vornehmlich 

die Beobachterposition einnehmen. 

� So kann er schnell feststellen, wie sich die Spieler 

organisieren und wer das Kommando in der 

 Gruppe übernimmt.

Feld 1 Feld 2
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