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O R G A N I S AT I O N

Den Aufbau nicht verändern�

3 Fänger bestimmen�

A B L A U F

Füchse wollen die Kaninchen fangen, bevor sie in�

ihren Bau verschwinden.

Die Läufer laufen durch die Quadrate. Die Fänger�

versuchen, sie vorher zu berühren.

VA R I AT I O N E N

Wettbewerb: Wer läuft durch die meisten�

 Quadrate? Wer fängt die meisten Läufer?

In den Quadraten eine volle Drehung ausführen.�

Jeder Fänger bewacht ein Quadrat.�

Gefangene stellen sich in ein Quadrat. Die anderen�

Läufer können sie durch Abklatschen befreien.

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

Fangspiele verbessern die Schnelligkeit. Die�

 Quadrate sind konkrete Laufziele.

Die Fänger lernen spielerisch das Abwehrverhalten.�

Die Fänger mit Leibchen kennzeichnen.�
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