
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 :  F L A C H  R A U S K O M B I N I E R E N  N A C H  D E M  A B S T O S S

A U F W Ä R M E N  2 :  

3 - G E G E N - 1 - B A L L J A G D  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Aufbau beibehalten. 

 

A B L A U F  

� Auf ein Trainerkommando startet die Aktion. 

� Die beiden Spieler in der aufgerufenen Farbe bil-

den ein Paar und fassen sich an der Hand. 

� Anschließend müssen sie versuchen, einen Läufer 

abzuschlagen. 

� Die Läufer müssen nicht nur flüchten, sondern 

auch möglichst viele Pässe in den eigenen Reihen 

spielen. 

� In welchem Feld gelingen mehr Pässe, bis ein 

Spieler gefangen wird? 

 

VA R I AT I O N E N  

� Geht ein Ball ins Aus, ist die Aktion ebenfalls 

 beendet. 

� Die Spieler werfen sich mit der Hand zu. 

 

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

� Die Läufer können den Ball auch liegen lassen, 

wenn die Gefahr zu groß wird. 

� Nur wenn sie den Ball selbst aus dem Feld spielen, 

ist die Aktion beendet.

Rot!
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