
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 C H N E L L I G K E I T  A L S  ' A S S '  I M  Ä R M E L !

A U F W Ä R M E N  2 :  

Z U S P I E L-T E M P O  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Aufbau und die Grundorganisation bei -

behalten. 

� In jedem Hütchentor 1 Spieler mit Ball postieren. 

 

A B L A U F  

� Der Trainer ruft eine Farbe auf. 

� Die Spieler aus dem aufgerufenen Hütchentor 

passen zum jeweiligen Spieler in der Mitte, der 

zum Zielhütchen an- und mitnimmt und den Ball 

auf das Zielhütchen legt. 

� Der Spieler, dessen Ball zuerst auf dem Zielhüt-

chen liegt, gewinnt einen Punkt für sein Team. 

� Einen Wettbewerb durchführen: Welches Team 

gewinnt zuerst 10 Punkte? 

 

VA R I AT I O N E N  

� Zuwerfen und mit dem gefangenen Ball zum Ziel-

hütchen laufen. 

� Zuwerfen und den Ball zum Zielhütchen ins Dribb-

ling mitnehmen. 

 

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

� Der Spieler, der zugespielt hat, rückt in die Mitte. 

� Gegebenenfalls die Distanz der Hütchentore zuei-

nander vergrößern.

Rot!
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