
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 I N T E N  L E R N E N  M I T  H I N D E R N I S S E N

A U F W Ä R M E N  1 :

K L E T T E R - FA N G E N

O R G A N I S AT I O N

� Ein 15 x 15 Meter großes Feld markieren

� Darin 5 Kästen platzieren

� 2 Fänger bestimmen

A B L A U F

� Die Fänger fangen die Läufer.

� Gefangene klettern auf einen Kasten und können

durch Abklatschen befreit werden.

VA R I AT I O N E N

� Gefangene klettern über einen Kasten und laufen

weiter.

� Gefangene ziehen sich mit dem Bauch über einen

Kasten.

� Die Zahl der Fänger erhöhen.

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

� Fangspiele verbessern Schnelligkeit und Aus-

weichbewegungen.

� Zugleich müssen die Kinder den Kästen aus -

weichen.

� Die Zahl der Fänger bestimmt den Schwierigkeits-

grad.
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