
D E U T S C H E R  F U S S B A L L- B U N D
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S P I E L  2 :

PA K E TA U T O S

O R G A N I S AT I O N

� Den Aufbau beibehalten

� 3 Fänger bestimmen und mit Leibchen kenn -

zeichnen

A B L A U F

� Die Paketboten laufen zu ihren Autos. Lagerar -

beiter wollen sie aufhalten.

� Die Fänger versuchen, die Läufer zu berühren.

� Gefangene Spieler müssen in den Hütchenkreu-

zen eine Zusatzaufgabe ausführen (z. B. einen Pur-

zelbaum, eine Liegestütze usw.).

� Anschließend rücken sie erneut ins Feld.

VA R I AT I O N E N

� Die Bewegungsaufgaben variieren: Eine Rolle

rückwärts ausführen oder 3-mal in die Höhe

 springen.

� Die Anzahl der Fänger erhöhen oder verringern.

� Gefangene Spieler unterstützen die Fänger.

� Einen Wettbewerb durchführen: Welcher Läufer

bleibt zuletzt übrig?

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

� Fangspiele verbessern die Schnelligkeit und Aus-

weichbewegungen.

� Gefangene Spieler sollten keinesfalls ausscheiden.

Nach einer Zusatzaufgabe dürfen sie wieder mit-

machen.

� Fangspiele in kleinen Spielfeldern durchführen. So

kommt es zu vielen Aktionen der Kinder.
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