
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 : D A S  P R I N Z I P  D E S  H I N T E R L A U F E N S

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

F L Ü G E L- S P I E L

O R G A N I S AT I O N

� Ein Feld in der Größe von 25 x 35 Metern

 errichten

� Mit Hütchen 4 Flügelzonen markieren

� 3 Mannschaften bilden

A B L A U F

� Die Spieler der spielfreien Mannschaft über -

nehmen die Aufgabe als Flügelspieler.

� Die Mannschaften treten im 4 gegen 4 gegen -

einander an.

� Die Flügelspieler dürfen nur in der eigenen Hälfte

angespielt werden.

� Die Flügelspieler dürfen sich jedoch unterein -

ander zuspielen, um die Hinterlauf-Aktion mit der

anschließenden Flanke zu starten.

� Die Spielzeit pro Durchgang beträgt 5 Minuten.

VA R I AT I O N E N

� Tore, die nach einem Hinterlaufen der Flügel -

spieler erzielt werden, zählen doppelt.

� Tore, die nach Hinterlaufen und dem Spielen über

einen Dritten erzielt werden, zählen dreifach.

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

� Es wird ohne Einwürfe und Ecken gespielt

 gespielt.

� Alle Aktionen werden durch die Torhüter eröffnet.

� Hinterlaufen ist keine Bedingung, sollte als

 Lösungsmöglichkeit aber priorisiert werden.
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