
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

H A U P T T E I L  1 :

K R A K E N - FA R B - D R I B B E L N

O R G A N I S AT I O N

� Den Grundaufbau beibehalten

� Die Hütchen an 2 gegenüberliegenden Seiten -

linien entfernen

� 3 Fänger bestimmen und in der Mitte postieren

� Die Spieler mit Bällen auf einer Grundlinie vertei-

len

A B L A U F

� Der Trainer bestimmt per Kommando eine Farbe.

� Die Spieler dribbeln vorbei an den stehenden

 Fängern zum aufgerufenen Hütchen auf der

 anderen Seite.

� Die Fänger sind Kraken und dürfen nur die Arme

bewegen.

� Gefangene werden zusätzliche Fänger.

� Anschließend eine neue Farbe aufrufen.

VA R I AT I O N E N

� Wettbewerb: Wer ist der letzte verbliebene

 Dribbler?

� Die Anzahl der Fänger erhöhen.

� Nur mit rechts/links dribbeln.

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

� Die Spieler verbessern das Dribbeln.

� Fangspiele mit Technikaufgaben kombinieren.

� Beim Dribbeln auf Beidfüßigkeit achten.

Grün!
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