
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 :  I N  D E N  F E R I E N  D E N  S P A S S  A M  S P I E L  V E R M I T T E L N

A U F W Ä R M E N  2 :  

FA N G - FA L L E  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Aufbau und die Gruppen aus Aufwärmen 1 

 beibehalten 

 

A B L A U F  F E L D  1  

� Die Spieler durchnummerieren. 

� Der Trainer ruft laut eine Zahl auf. 

� Der aufgerufene wird Fänger und muss innerhalb von 

30 Sekunden möglichst viele Spieler abschlagen. 

� Die Läufer dürfen sich dabei in das mittlere Feld 'ret-

ten', das der Fänger nicht betreten darf. Hier dürfen 

die Läufer jedoch nicht stehen bleiben, sie müssen 

das Feld sofort wieder verlassen. 

� Welcher Spieler fängt die meisten Läufer? 

 

A B L A U F  F E L D  2  

� 2 Spieler mit Ball an den unteren Ecken des Feldes 

postieren. 

� Alle übrigen Spieler ohne Ball im Feld aufstellen. 

� Auf ein Trainerkommando jonglieren die beiden Spie-

ler mit Ball zum gegenüberliegenden Hütchen. 

� Der Spieler, der zuerst das Hütchen erreicht oder die 

größere Strecke zurücklegt, ohne dass der Ball herun-

terfällt, erhält für 30 Sekunden das Fangrecht. 

� Welcher Spieler fängt insgesamt die meisten Spieler? 

 

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

� In Feld 1 wird die Fangzeit bewusst kurz gehalten, 

 damit die Belastung nicht zu groß wird. 

� Verlässt ein Spieler das Feld, so gilt er als gefangen. 

� In Feld 2 die Fänger nach jeder Aktion wechseln.
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