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About Anschlusstor ot

Anschlusstor ist Deutschlands groBte Vermarktungsplattform fir den
Veremsfussball Wir sind d1e Nummer 1, wenn es darum geht

Unternehmén und deren Marken prom;nent und professmnell bei

’\ Verefgl zu plat21eren A

"Anschlusstor ist Marktfithrer

2.000 fiir Aussenwerbung am S
Partner- ,,Jouchpoint Sportverein* ’Fanéo'
vereine

' 408.000
3 aktive
~ Spieler

AT |r.avkt,’v1ér Marken
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Touchpoint Sportverein
Target Groups
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KinderfuB3baller — 4-12 J.

Eltern & Fans — 18+

Touchpoints
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Die Idee oy ' ANSCHLLU $,Tc,||§
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Ambient Werbemittel werden dazu genutzt, um die Z2G in einem emotionalen
Umfeld anzusprechen und den ,,User durch eine ,,Call to Action“ zu einer

Handlung zu bewegen. Die Handlung wird dann via Smartphone digitalisiert
und auf einer SociallMedia Plattform oder einer Landing Page hochgeladen.

Physisches Werbemittel Digitaler Content

 Emotionales Werbeumfeld Bild o.Video
e Aufmerksamkeitsstark *  Engagement

o g, R
":?“ Wir akt\ivi.e'r,%M,quen. -
Ry )
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Ablauf
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" AMVFUTURESELF ‘
° Was wirdest du deinem 3
kinitigen Sefbst sagen? )
|
1 %
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newbalance

Ambient Spieler fithren Call Spieler 1ladt den
Werbemittel ruft to Action durch und Content auf einer
durch Text/Bild- lassen sich dabei Plattform X oder

Kombination zu Call von einer Landing Page
to Action auf. Mitspielern/freunde hoch. Dabei kann
»,Mache ein Selfie** n filmen. Action mit #-tags, Direkt
oder ,,Dreh einen kann Pose, Skills Messages oder
Clip“ oder eine Upload Formularen
Und lade ihn bei Herausforderung gearbeitet werden.
Plattform X hoch sein
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Benefits
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| . Hohe Qualitat g.Werbekontaktq: in hoch emotionaleri Werbeumfeldv

I "
R XA

2 .Engééé‘ment mit und ﬁ:ktivierung" der Marke v
3.User generated Content der Zielgruppe v

4 Multiplikator: Kostenlose digitale Reichweite durch social Sharing v
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Good 2 know G A

Geographische Selektion Selektion nach Vereinskriterien

* Anzahl Mitglieder

* Anzahl Mannschaften
 Ligastarke

e Zuschauer'pro Wochenende
* Kinder-/Damenmannschaften

national regional lokal

Full-Service Dienstleister Werbemittel und Touchpoints
* Werbemittelproduktion * Werbemittel konnen in jeglichen
 Kampagnen Setup & Management Formen & konturgestanzt produziert
* Vereinskommunikation werden
e Ausfuhrliches Reporting e Platzierungsorte konnen Vereinslokal,

Kabinengang, Umkleide oder
Duschraum sein
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Der ,,Skill Circle*
wird in der Mitte
der Kabine platziert
und dient als Skill
Area, auf welcher
die Spieler Ihr
konnen unter
Beweis stellen
sollen.

RS PR
Ablauf

Spieler fithren Call
to Action durch und
lassen sich dabei
von
Mitspielern/Freund
en filmen. Die
Auffithrung d. Skills
filhrt zu einer
Gruppendynamik
innerhalb d.

IMlannschait

Spieler 1ladt den
sein Skill Video auf
einer Plattform X
oder einer Landing
Page hoch. Dabei
kann mit #-tags,
Direkt Messages
oder Upload
Formularen
gearbeitet werden.
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Werbemittel 1:
CaII2Ac;ipn Sporty Stick
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