
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  U N D  G E S C H I C K T  M I T  F A N G S P I E L E N

A U F W Ä R M E N  1 :

FA R B - A U F G A B E N - FA N G E N

O R G A N I S AT I O N

� Ein 15 x 15 Meter großes Feld mit verschieden -

farbigen Hütchen an den Seitenlinien markieren

� Fänger bestimmen

A B L A U F

� Die Fänger fangen die Läufer.

� Auf ein Trainerkommando führen alle Spieler an

einem Hütchen der aufgerufenen Farbe 2 Ham-

pelmannbewegungen aus.

VA R I AT I O N E N

� Die Fänger laufen zur aufgerufenen Hütchenfarbe,

die Läufer zu einer anderen Farbe ihrer Wahl.

� An den Hütchen andere Bewegungsaufgaben aus-

führen, z. B. 3-mal springen, Eselsprung oder Seits-

tütz für 3 Sekunden.

� Kommandos durch das Hochhalten der ent -

sprechenden Hütchen geben.

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

� Fangspiele verbessern die Schnelligkeit.

� Viele Ausweichbewegungen schulen die Körper-

beherrschung.

� Zusätzliche Bewegungsaufgaben stellen.

Blau!
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