
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 : U N K O M P L I Z I E R T E  H A L L E N G E W Ö H N U N G

S C H L U S S T E I L :

S P I E L S TA N D S - A N S P I E L E R

O R G A N I S AT I O N

� 1 Feld mit 2 Toren mit Torhütern errichten

� Die Mannschafen beibehalten

� Die Spieler der spielfreien Mannschaft über -

nehmen die Anspieleraufgabe an den Außen -

seiten des Feldes

A B L A U F

� 4 gegen 4 auf die Tore mit Torhütern.

� Zu Beginn des Spiels und immer bei unent -

schieden dürfen beide Mannschaften alle 

Anspieler in den Angriff einbeziehen.

� Liegt eine Mannschaft in Führung, darf jeweils nur

die zurückliegende Mannschaft die Anspieler

 nutzen.

� Spielzeit pro Durchgang: 4 Minuten.

VA R I AT I O N E N

� Die Anspieler dürfen mit maximal 3 Kontakten

spielen.

� Die Anspieler müssen im Direktspiel agieren.

� Tore nach einer Anspielervorlage zählen doppelt.

� Die in Führung liegende Mannschaft darf die

 Anspieler nutzen, allerdings darf das Überzahl-

Team nur noch mit maximal 3 Kontakten spielen.

� Tore der Unterzahl-Mannschaft zählen doppelt.

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

� Durch den Einsatz der Anspieler werden alle

 Spieler in die Spielform eingebunden.

� Somit ist diese Abschluss-Spielform eine motivie-

rende Abwechslung zum klassischen 4-gegen-4-

Turnier.
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