
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 :  M I T  I N T E N S I V E N  S P I E L F O R M E N  A N  D E R  A U S D A U E R  A R B E I T E N

A U F W Ä R M E N  2 :  

N U M M E R N - S P R I N T  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Aufbau beibehalten 

� Die Spieler in den Endzonen durchnummerieren 

 

A B L A U F  

� Grundablauf wie zuvor. 

� Jetzt ruft der Torhüter laut eine Nummer auf. 

� Auf das Kommando passt der jeweilige Ballbe -

sitzer sofort flach zum Torhüter. 

� Gleichzeitig sprintet der aufgerufene Spieler ins 

mittlere Feld. 

� Der Torhüter lässt zum einlaufenden Spieler pral-

len, der ins andere Feld weiterleitet. 

� Anschließend läuft der Passgeber mit lockerem 

Tempo in die eigene Endzone zurück usw. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Die Passgeber müssen jeweils auch zurück in die 

Endzone sprinten. 

� Die Passgeber müssen zum Spieler mit der glei-

chen Nummer in die gegenüberliegende Endzone 

spielen. 

 

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

� Der aufgerufene Spieler muss sich so freilaufen, 

dass der Torhüter das Zuspiel möglichst direkt 

prallen lassen kann. 

� Das Freilaufen soll mit höchstmöglichem Tempo 

erfolgen.
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