
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 P I E L E R I S C H  D A S  Z W E I K A M P F V E R H A L T E N  S C H U L E N

A U F W Ä R M E N  2 :  

E N D Z O N E N - L A U F  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Den Aufbau beibehalten 

� In den Endzonen je 2 Reihen bilden 

� Die Spieler einer Endzone sind Fänger, die ande-

ren sind Läufer. 

 

A B L A U F  

� Die Läufer laufen in die gegenüberliegenden End-

zone. 

� Die Fänger versuchen, die Läufer vor der Endzone 

abzutippen. 

� Anschließend wechseln die Spieler die Positionen 

und Aufgaben. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Wettbewerb: 1 Punkt pro Fang bzw. Erreichen der 

Endzone. Welcher Spieler sammelt die meisten 

Punkte? 

� Die Endzone durch 4 Hütchentore ersetzen. 

 

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

� Fangspiele bereiten auf das Verteidigerverhalten 

vor. 

� Die Kinder lernen, sich im Raum zu orientieren. 

� Gegebenenfalls die Endzone verkleinern.
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