
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

A U F W Ä R M E N  1 :  

PA S S - D R I B B E L- K O M B I N AT I O N  

 

O R G A N I S AT I O N  

� 2 Felder errichten und jeweils in ein oberes und 

ein unteres Feld teilen. 

� Zwischen den beiden Hauptfeldern einen Zwi-

schenraum lassen. 

� 4 Gruppen bilden. 

� Die Spieler innerhalb der Gruppen nummerieren. 

 

A B L A U F  

� Oben passen sich die Spieler in der Gruppe zu. 

� Unten dribbeln die Spieler durch das Feld. 

� Auf ein Trainerkommando tauschen die aufgeru -

fenen Spieler die Felder. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Der Trainer gibt die Zahl per Rechenaufgabe vor. 

� Oben passen sich die Spieler mit maximal zwei 

Kontakten zu. 

 

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

� In den Passfeldern müssen die Spieler auf das 

 Trainerkommando zum aufgerufenen Spieler im 

Dribbelfeld passen. 

� Das Tempo in den Aktionen sollte mit zuneh -

mender Dauer gesteigert werden. 

� Zum Ende sollten die Felderwechsel im intensiven 

Tempo erfolgen.
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