FuBball Skript — Ernst-Moritz-Arndt Gymnasium Bergen

Die Geschichte des FulR3balls

"It's coming home, it's coming home, it's coming - football's coming home" - nicht nur die britische
Band "The Lightning Seeds" feiert in ihrem Hit "Three Lions" England als Heimat des FuRballs.
Doch warum gilt die britische Insel als Mutterland des Spiels, obwohl doch viele andere Kulturen
auf der ganzen Welt schon viel friher Ballspiele kannten, die stark an unseren heutigen FuRball
erinnern? Planet Wissen blickt zuriick in die Geschichte und zeichnet die Entstehung des modernen
FuBballs nach.

Szene aus dem FA Cup-Finale 1902
Der wilde VVorganger

Welche Art Fullball im Mittelalter auf der britischen Insel gespielt wurde, lasst sich in der
mittelenglischen Ortschaft Ashbourne noch heute nachempfinden: Jedes Jahr stromen am
Faschingsdienstag (Shrove Tuesday) und Aschermittwoch Hunderte Menschen zusammen - zum
"Shrovetide Football”, einer frihen Form des FufRballs, wie sie schon im 12. Jahrhundert gespielt
wurde. Ein medizinballgroRer Ball wird in die Menschenmenge geworfen und los geht's. Regeln
gibt es nur wenige. Die beiden Mannschaften dirfen so viele Spieler haben, wie sie wollen, gespielt
wird acht Stunden lang, das Spielfeld ist mehrere Kilometer grof? und umfasst auch den 6rtlichen
Fluss.

Shrovetide Football in Ashbourne

Bis ins 19. Jahrhundert standen sich bei solchen wilden, ungeregelten Folk-Football-Partien oft
ganze Stadtviertel oder Dorfer gegenuber. Das Spiel war eine brutale Angelegenheit und diente
zuweilen wohl auch nur als Anlass fir eine Massenpriigelei. Die Obrigkeit sah darin eine
Bedrohung der sozialen Ordnung und verbot es immer wieder. Mit der Industrialisierung und
Urbanisierung verlor der Folk Football an Bedeutung und spielte spétestens ab Mitte des 19.
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Jahrhunderts keine Rolle mehr - aul3er naturlich bei Folklore-Veranstaltungen wie dem Shrovetide
Football von Ashbourne.

Friher gab es kaum Regeln

VVom Pruigeln zum geregelten Spiel

Bereits im 16. Jahrhundert gab es auch hinter den Mauern der britischen Eliteschulen (Public
Schools) fulballdhnliche Spiele. Gesitteter als beim Folk Football des einfachen Volkes ging es
aber auch bei den Sprdésslingen der reichen adeligen Familien nicht zu. Es wurde gestoRen, getreten,
geschlagen - so gut wie alles war erlaubt, um an den Ball zu kommen. Bis ins 19. Jahrhundert
waren diese wilden Spiele den Lehrern der Public Schools ein Dorn im Auge. Um sie aber
dauerhaft zu verbieten, fehlte es den birgerlichen Lehrern gegeniiber der adligen Schulerschaft an
der nétigen Autoritét.

Findige Padagogen machten ab den 1830er Jahren aus der Not eine Tugend: Das Ballspiel wurde
nicht nur geduldet, sondern aktiv gefordert. Es sollte fortan dazu dienen, den Schillern Tugenden
wie Fairness, Teamgeist und Selbstbeherrschung beizubringen. 1846 fixierte die Schule im
mittelenglischen Rugby die ersten schriftlichen Regeln fur das Ballspiel. Weitere Public Schools
folgten. Die Regeln unterschieden sich allerdings von Schule zu Schule zum Teil erheblich. Bei
einigen stand das Spiel mit der Hand, bei anderen das Schieen mit dem Ful} im Vordergrund.

Den Rugby-Fans war FufRball nicht hart genug
FuBball und Rugby gehen getrennte Wege

Trafen sich ehemalige Schiler als Studenten an der Universitat zum gemeinsamen Ballspiel, gab es
zundchst heillose Verwirrung, spielte doch jeder nach den Regeln seiner friheren Public School.
Gemeinsame Regeln mussten her. Vorreiter war die Universitdt Cambridge: 1848 wurden hier die
"Cambridge Rules” formuliert, die dem Spiel mit dem Ful} den Vorzug gaben. Sie wurden in den
folgenden Jahren erweitert und dienten 1863 auch als Diskussionsgrundlage, als die Geburtsstunde
des modernen FufBballs schlug. Vertreter von elf FulRballklubs trafen sich im Herbst 1863 in der
Londoner Freemason's Tavern (Freimaurer-Taverne), um allgemeingultige Spielregeln festzulegen,
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die auch auRerhalb von Cambridge gelten sollten. Zundchst gaben sie sich einen festen
organisatorischen Rahmen, indem sie die Football Association (FA) grundeten, den ersten
nationalen Ful3ballverband der Welt.

Bei der Diskussion der Regeln setzten sich die Vertreter durch, die das Spiel mit der Hand auf ein
Minimum begrenzen wollten. In 14 Regeln legte die FA die Grundlage fur den modernen
FuBballsport. Besonders das Verbot von Tritten, Halten und des Tragens des Balls war fir die
Anhédnger der hérteren Spielvariante, wie sie unter anderem in Rugby etabliert war, nicht zu
akzeptieren. Sie verlieBen die FA, grindeten 1871 die Rugby Football Union und trennten sich
damit endgultig vom Fuf3ball.

Pressezeichnung zum ersten FulRballlanderspiel
FuBball wird zum Massensport

Die Regeln waren zwar von einigen hohen Herren am grinen Tisch entworfen worden, doch in
wenigen Jahren eroberte FuBBball die Herzen der breiten Masse. Das Spiel entwickelte sich zum
Lieblingszeitvertreib der britischen Arbeiter. Als diese in Arbeitskdmpfen hoéhere Léhne und
kirzere Arbeitszeiten durchgesetzt hatten, war es ihnen auch méglich, sich dem FuRballsport zu
widmen, sei es als Spieler oder als Zuschauer.

Zeitgleich zur wachsenden Beliebtheit feilte die FA weiter an den Regeln und sorgte fiir den
organisatorischen Rahmen des neuen Massensports. 1871 wurde der FA Cup, der englische Pokal,
eingefuhrt. Ein Jahr spéter trafen Schottland und England in Glasgow im ersten offiziellen
Landerspiel aufeinander. Es endete 0:0.

FuRball erobert die Welt

Es waren vor allem britische Geschéftsleute und Studenten, die den Fuf3ball nach Kontinentaleuropa
und Stdamerika brachten. In Europa machte die Schweiz den Anfang. Englische Schiler, die
Schweizer Privatschulen besuchten, fihrten dort in den 1860er Jahren ihre Sportarten ein. Bereits
1860 wurde der Lausanne Football & Cricket Club gegriindet. 1879 riefen englische Studenten den
FC St. Gallen ins Leben. Einmal mit dem FulRballvirus infiziert, avancierten die Schweizer selbst zu
einem wichtigen Exporteur des Spiels. So griindete beispielsweise der junge Schweizer FulRballer
Hans Gamper 1899 den FC Barcelona. Neben der Schweiz waren auch Dé&nemark und die
Niederlande FuRball-Vorreiter, die beide 1889 nationale Verbande griindeten.
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1892: Spiel zwischen Dresden und Berlin

Die Anfange in Deutschland

Natlrlich schwappte der neue Sport in dieser Zeit auch nach Deutschland Uber, traf dort jedoch
zunédchst auf starke Konkurrenz: Turnen war Nationalsport, und Fuf3ball wurde von den
Turnanhé&ngern als "undeutsch”, "FuBlimmelei" oder "englische Krankheit" diffamiert. Wegen
dieses Widerstands der Turnvereine setzte sich der neue Sport langsamer durch als in vielen
anderen europdischen Landern. Neben den Ful3ballgegnern gab es jedoch auch Forderer, zum
Beispiel Konrad Koch. Der junge Braunschweiger Gymnasiallehrer brachte seinen sportunwilligen
Schiilern 1874 einen englischen Fuflball mit - und siehe da: Die Schuler stlirzten sich mit
Begeisterung auf das neue Sportobjekt. In theoretischen Schriften versuchte Koch zudem den
Vorwurf der Turnerschaft zu entkréften, das Spiel, das damals noch viele Rugby-Elemente hatte, sei
ein "undeutsches" Spiel.

Nach und nach etablierte sich FuBball als Schulspiel an den hoheren Lehranstalten. Viele Schiler
sahen in dem Spiel eine wohltuende Alternative zum oft militarischen Drill der Turnibungen. Die
ersten FuBballklubs gingen aus Schulervereinen hervor oder waren von Englédndern gegriindet
worden (zum Beispiel The Englisch Football Club Berlin).

Auch wenn ihm der Wind der Turnerschaft entgegenwehte, gewann FuRball in allen
Gesellschaftsschichten immer mehr Anhénger und stellte sich nach und nach auch organisatorisch
besser auf: In den 1890er Jahren griindeten sich zahlreiche Vereine, und 1900 wurde in Leipzig der
Deutsche FulRball-Bund (DFB) ins Leben gerufen. Bis zur ersten Deutschen Meisterschaft nach den
Regeln der britischen FA dauerte es allerdings noch drei Jahre. Im Finale besiegte der VB Leipzig
den DFC Prag mit 7:2. Wiederum flinf Jahre spater hatte die deutsche Nationalelf ihren ersten
Auftritt. In Berlin unterlagen die Deutschen am 5. April 1908 der Schweiz mit 3:5.



Regelkunde Ful3ball

Wieso gibt es Regeln?

Die Regeln gelten als Richtlinien. Sie sind die Grundlage jedes Spiels, gleichgiiltig ob es FuRRball,
Handball oder Basketball ist. Die Regeln wurden im Laufe der Jahre spezifischen wenngleich
nicht grundlegenden Veranderungen unterworfen.

Was sind die Ziele der Regeln?

o Fairness

o Chancengleichheit

Spielziel (Sieg und Niederlage)

o Vergleichbarkeit (nicht nur in Deutschland)

Wer ist in FuBball fiir die Einhaltung und fur die Uberpriifung der Regeln verantwortlich?

. Der Schiedsrichter und die Schiedsrichterassistenten

Aus wie vielen Regeln besteht der DFB Regelwerk?
o Das Regelwerk des DFB besitzt 17 Regeln

1. Regel: Das Spielfeld

o Das Spielfeld ist rechteckig und wird mit Linien abgegrenzt. Die Linien gehdren zu
den Raumen, die sie begrenzen:

o Seitenlinie

) Mittellinie

° Torraum

. Torauslinie

) Strafraum und/oder Halbkreis

o AnstoRkreis

° AuBerdem gibt es zu den Linien noch zwei ,,Punkte* auf dem Feld:

Anstol3punkt und Elfmeterpunkt

Die Mittellinie teilt das Spielfeld in zwei Hélften. Sie verbindet die beiden Seitenlinien jeweils in
deren Mitte. In der Halfte der Mittellinie befindet sich der Mittelpunkt, um ihn herum der
Mittelkreis mit einem Radius von 9,15 m. Im Abstand von 9,15 m zum Viertelkreis der Eckfahne
kann auferhalb des Spielfelds rechtwinklig zur Tor- und Seitenlinie eine Markierung angebracht
werden. Sie dient bei Eckstol3en als Anhaltspunkt flr den Abstand, den die verteidigenden Spieler

einhalten miissen. P . o . Pobiigatorisan
|_torraum | \

.
STRAFSTOSSMARKE
N

STRAFRAUM-HALBKREIS
MITTELFAHNE

(fakultativ) ANSTOSSKREIS
P MITTELLINIE -

ANSTOSSPUNKT

Abbildung: Das Spielfeld
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Abmessungen

Stangenhdhe mind
1,5m mit gerundetem
oberen ABschiug

Die Seitenlinien sind zwingend langer als die Torlinien.

Lange (Seitenlinie): mindestens 90 m hdchstens 120 m

Breite (Torlinie): mindestens 45 m hdchstens 90 m

Alle Linien sind gleich breit. Ihre Breite betragt héchstens 12 cm.

inen
%max Brefte 12cm)

Eck-Viertelkreis

. . Die Eckfahnen sind obligatonsch
Abbildung: Die Eckfahne i

An jeder Ecke des Spielfelds befindet sich eine Fahne, deren Stange nicht unter 1,50 m hoch und
oben nicht spitz sein darf. Eine solche Fahnenstange kann auch an der Mittellinie auf jeder Seite des
Spielfelds aufgestellt werden, jedoch soll sie auRerhalb des Spielfelds und mindestens 1 m von der
Seitenlinie entfernt stehen.

Der Torraum

Im Abstand von jeweils 550 m zu den Innenkanten der Torpfosten verlaufen zwei Linien
rechtwinklig zur Torlinie. Diese Linien erstrecken sich 5,50 m in das Spielfeld hinein und sind
durch eine zur Torlinie parallele Linie miteinander verbunden. Der von diesen Linien und der
Torlinie umschlossene Raum wird Torraum genannt.

Der Strafraum

Im Abstand von 16,50 m zu den Innenkanten der Torpfosten verlaufen zwei Linien rechtwinklig zur
Torlinie. Diese Linien erstrecken sich 16,50 m in das Spielfeld hinein und werden durch eine zur
Torlinie parallele Linie miteinander verbunden. Der von diesen Linien und der Torlinie
umschlossene Raum wird Strafraum genannt. Im Strafraum befindet sich 11 m vom Mittelpunkt der
Torlinie zwischen beiden Pfosten entfernt und senkrecht zur Torlinie eine sichtbare Strafstofmarke.
AulRerhalb des Strafraums ist ein Teilkreis mit einem Radius von 9,15 m vom Mittelpunkt der
StrafstoBmarke aus

eingezeichnet.

Der Eckraum

Um jede Eckfahne befindet sich innerhalb des Spielfelds ein Viertelkreis mit einem Radius von 1m.

Die Tore

In der Mitte der beiden Torlinien befindet sich jeweils ein Tor. Ein Tor besteht aus zwei
senkrechten Pfosten, die gleich weit von den jeweiligen Eckfahnen entfernt und durch eine
Querlatte verbunden sind. Die Torpfosten und die Querlatte sind aus Holz, Metall oder einem
anderen genehmigten Material. Tor -pfosten und Querlatten kénnen quadratisch, rechteckig, rund
oder elliptisch sein, durfen die Spieler aber in keiner Weise gefahrden. Der Abstand zwischen den
Innenkanten der Pfosten betragt 7,32 m. Die Unterkante

der Querlatte ist 2,44 m vom Boden entfernt. Torpfosten und Querlatte weisen die gleiche Form auf
und sind hochstens 12 cm breit und tief. Die Torlinie ist gleich breit wie die Torpfosten und die
Querlatte. Netze kénnen an den Pfosten, an der Querlatte und am

Boden hinter den Toren befestigt werden, sofern sie ausreichend gesichert sind und den Torwart
nicht behindern. Pfosten und Querlatten sind weif3.



Abbildung: Das Tor

2. Regel: Der Ball. Der Ball ist regelkonform, wenn er...
o kugelformig ist,
o aus Leder oder einem anderen geeigneten Material gefertigt ist,
o einen Umfang von mindestens 68 und hochstens 70 cm hat,

o zu Spielbeginn mindestens 410 und hdchstens 450 g wiegt und
o sein Druck 0,6 -1,1 Atmospharen betréagt, was 600-1100 g/cm2 auf Meereshohe entspricht.

3. Regel: Die Anzahl der Spieler

o Mind. 7 Spieler (um das Spiel anpfeifen zu kénnen)
o Max. 11 Spieler (10 Spieler und 1 Torwart)
o Wahrend des Spiels kénnen 3 Auswechslungen (Seniorenbereich) stattfinden.

4. Regel: Die Ausrustung der Spieler

. Hemd oder Trikot mit Armeln
. Hose

o Strimpfen

o Schienbeinschiitzern

o FuBballschuhe
Diese Ausriistung ist obligatorisch. Das Tragen von Schmuck ist verboten!
o Der Torwart tragt Torwarthandschuhe.

5. Regel: Der Schiedsrichter

Die Entscheidungsgewalt des Schiedsrichters:
,,Jedes Spiel wird von einem Schiedsrichter geleitet, der die unbeschrénkte Befugnis hat, den
FuRballregeln in dem Spiel, fur das er aufgeboten wurde, Geltung zu verschaffen.

Aufgaben:
o Spielleiter
o Neutral / objektiv
. Einhaltung der Regeln
o Kontrolle von Ball und Ausriistung

6. Regel: Die Schiedsrichterassistenten
Aufgaben:



Unterstutzen den Schiedsrichter

Abseitskontrolle

Entscheidungen tber Seitenaus

Auswechselvorgang

In  Profibereich gibt es noch einen 4.Offiziellen. Seine Aufgabe ist die,,
Trainerbeaufsichtigung* und Kontrolle der Spielzeit. Er ist auch derjenige, der Nachspielzeit
anzeigt.

7. Regel: Die Spieldauer

Gesamte Spieldauer betrégt 90 Minuten.
2 X 45 Min.
Halbzeit betragt 15 Minuten
Mdogl. Nachspielzeit (individuell je nach Spielverlauf) entstanden durch:
Auswechslungen,
Verletzungen von Spielern,
Transport verletzter Spieler vom Spielfeld,
Zeitspiel
Mdogliche Verlangerung (2 x 15 min)
Wenn keine Entscheidung nach Verlédngerung gefallen ist, erfolgt das ,,Elfmeterschieen*

8. Regel: Beginn und Fortsetzung des Spiels

Zu Beginn Minzwurf:
Gewinner = Auswahl der Seite

Verlierer = SpielanstoR
Anstol}

zu Beginn des Spiels,

nach einem Tor,

zu Beginn der zweiten Halbzeit,

zu Beginn jeder Halfte einer Verlangerung, wenn diese notwendig ist.
Schiedsrichter-Ball

Nach einer Unterbrechung durch den Schiedsrichter

Schiedsrichter lasst den Ball an der letzten Stelle fallen
Einwurf nach einem Seitenaus
Eckstol nach Torlinienaus
FreistoRe (direkte und indirekte)
Abpfiff (eher Spielunterbrechung

Jeder von der Eckiame,
Torpfasten oder Queriatte 5
Ins Spretteid zurlicesprine

9. Regel: Ball in und aus dem Spiel oo

10. Regel: Wie ein Tor erzielt wird




Sieger des Spiels

,Das Team, das wihrend des Spiels mehr Tore erzielt, hat gewonnen. Wenn beide Teams keine
oder gleich viele Tore erzielt haben, ist die Partie unentschieden.*

11. Regel: Abseits

Abseitsstellung

Die Abseitsstellung eines Spielers stellt an sich noch kein VVergehen dar!
Ein Spieler befindet sich in einer Abseitsstellung,

- wenn er der gegnerischen Torlinie n&her ist als der Ball und der vorletzte Gegenspieler!
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Abbildung 6.: Klassische Abseitsstellung

Ein Spieler befindet sich nicht in einer Abseitsstellung

- in seiner eigenen Spielfeldhélfte oder

- auf gleicher Hohe mit dem vorletzten Gegenspieler oder
- auf gleicher H6he mit den beiden letzten Gegenspielern.

Vergehen

Ein Spieler wird nur dann fir seine Abseitsstellung bestraft, wenn er nach Ansicht des
Schiedsrichters zum Zeitpunkt, zu dem der Ball von einem Mitspieler berthrt oder gespielt wird,
aktiv am Spiel teilnimmt, indem er:

- ins Spiel eingreift,
- einen Gegner beeinflusst,
- aus seiner Position einen Vorteil zieht.

Kein Vergehen

Kein Abseits liegt vor, wenn ein Spieler den Ball direkt erhalt nach
- einem AbstoR,

- einem Einwurf,

- einem EckstoR.



Vergehen/Sanktionen

Entscheidet der Schiedsrichter auf Abseits, spricht er dem gegnerischen Team einen indirekten
FreistoB an der Stelle zu, an der sich das Vergehen ereignete (siche Regel 13 — Ort der
FreistolRausfuhrung).

Auslegung der Spielregeln und Richtlinien der FIFA flir Schiedsrichter
Definitionen

Bei der Anwendung von Regel 11 — Abseits gelten folgende Definitionen:

,Der gegnerischen Torlinie ndher heiflt, dass der Spieler mit dem Kopf, dem Rumpf oder den
FuRen der gegnerischen Torlinie nédher ist als der Ball und der vorletzte Gegenspieler. Nicht
mafRgebend sind die Arme.

,»Ins Spiel eingreifen heiBit, dass der Spieler einen Ball beriihrt oder spielt, der zuletzt von einem
Mitspieler beruhrt oder gespielt wurde. ,,Einen Gegner beeinflussen heifit, dass der Spieler einen
Gegenspieler daran hindert, den Ball zu spielen oder spielen zu kénnen, indem er eindeutig die
Sicht des Gegners versperrt oder Bewegungen oder Gesten macht,

die den Gegner nach Ansicht des Schiedsrichters behindern, tduschen oder ablenken.

»Aus seiner Position einen Vorteil ziechen™ heifit, dass der Spieler aus einer Abseitsstellung einen
Vorteil erlangt, indem er den Ball spielt, der vom Pfosten oder der Querlatte oder von einem
gegnerischen Spieler zu ihm springt.

Vergehen

Entscheidet der Schiedsrichter auf Abseits, wird die Partie mit einem indirekten Freistof3 fur das
gegnerische Team an der Stelle fortgesetzt, an der sich der Spieler zum Zeitpunkt des letzten
Zuspiels seines Mitspielers befand. Begibt sich ein verteidigender Spieler hinter die eigene Torlinie,
um einen Gegner abseits zu stellen, l&sst der Schiedsrichter die Partie weiterlaufen und verwarnt
den fehlbaren Spieler bei der ndchsten Spielunterbrechung, weil er das Spielfeld ohne Erlaubnis des
Schiedsrichters absichtlich verlassen hat. Verlasst ein Spieler, der sich im Abseits befindet, bewusst
das Spielfeld, um dem Schiedsrichter zu signalisieren, dass er nicht aktiv ins Spiel eingreift, gilt
dies nicht als Vergehen. Ist der Schiedsrichter jedoch der Ansicht, dass der Spieler das Feld aus
taktischen Griinden verlassen und durch die Riickkehr auf das Spielfeld unfair einen Vorteil erlangt
hat, verwarnt er den Spieler wegen unsportlichen Betragens. Der Spieler muss beim Schiedsrichter
die Erlaubnis zum Wiederbetreten des Spielfelds einholen. Steht ein angreifender Spieler bei einem
Treffer unbeteiligt zwischen den Torpfosten im Tor, zahlt der Treffer. Stort der angreifende Spieler
jedoch einen Gegner, gilt der Treffer nicht. Der fehlbare Spieler wird wegen unsportlichen
Betragens verwarnt und die Partie mit einem Schiedsrichter-Ball an der Stelle fortgesetzt, an der
sich der Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung befand. Wurde das Spiel innerhalb des Torraums
unterbrochen, erfolgt der Schiedsrichter-Ball auf der Torraumlinie parallel zur Torlinie so nahe wie
maoglich bei der Stelle, an der sich der Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung befand.

12. Regel: Verbotenes Spiel und unsportliches Betragen

Direkter FreistoR, wenn ein Spieler:

o einen Gegner tritt oder versucht, ihn zu treten,
o einem Gegner das Bein stellt oder es versucht,
o einen Gegner anspringt, rempelt, stoft, bedrangt,

o einen Gegner schlagt oder versucht, ihn zu schlagen,



einen Gegner halt, anspuckt
den Ball absichtlich mit der Hand spielt (Torwart auRerhalb des Strafraums)

Ein Strafstol3 wird bei den ebengenannten Vergehen im Strafraum gegeben!

Indirekter Freistol? wird gegeben, wenn:

Gefahrlich gespielt wurde,

den Lauf des Gegners behindert,

den Torwart daran gehindert wird, den Ball aus seinen Handen freizugeben,

ein anderes Vergehen begannen wird (nicht ebengenannte), und fur das die Partie
unterbrochen wird, damit der fehlbare Spieler verwarnt oder des Feldes verwiesen werden
kann.

13. Regel: Freistol3e

FreistoRe: direkte und indirekte
Ausfiihrungsort am ,, Tatort*
Gegenspieler mind. 9,15m Entfernung

Direkter Freistof:

darf direkt ins gegnerische Tor geschossen werden = Tor

wenn direkter Freistol3 ins eigene Tor geschossen wird = Gegner erhalt Eckstol3
Indirekter FreistoR:

darf nicht direkt ins gegnerische Tor geschossen werden = Abstol3

wenn der indirekte Freistol3 ins eigene Tor geschossen wird = Gegner erhélt EckstoR

14. Regel: Strafstof3 (Ausfiihrung)

1. Der Ball

wird auf die StrafstoBmarke gelegt
2. Der ausfuhrende Spieler

wird klar bezeichnet

3. Der Torwart des verteidigenden Teams
bleibt mit Blick zum Schiitzen auf seiner Torlinie zwischen den Pfosten stehen, bis
der Ball mit dem FuB getreten wurde

4. Alle Ubrigen Spieler befinden sich
innerhalb des Spielfelds
auflerhalb des Strafraums
hinter der Strafstofmarke
mindestens 9,15 m von der StrafstolSmarke entfernt

15. Regel: Einwurf

Einwurf zahlt als Spielfortsetzung
Einwurf, wenn Ball ins Seitenaus geht
durch einen Einwurf darf kein direktes Tor erzielt werden
Gegenspieler mind. 2 m Abstand
Ausfuhrung:
mit beiden Handen



. Ball von hinten tber den Kopf werfen
beide FlRe moglichst auf der weillen Seitenlinie

16. Regel: Abstol3
o Abstol} gilt als Spielfortsetzung

o Abstol3, wenn Ball im gegnerischen Toraus ist
o Ausfuhrung:

o Alle Gegner aul3erhalb des Strafraums

o Ball wird von Torraumlinie gespielt

o Kein direktes Tor moglich

17. Regel: Eckstol}

o EckstoR gilt als Spielfortsetzung

o Wenn der Ball ins eigene Toraus geht
o Direktes Tor mdglich
o Alle Gegenspieler mind. 9,15m Entfernung

FuRball Spielsysteme

Spielsystem = bestimmte Grundordnung flr Spielrdume auf den Platz.
Raumzuteilung des Systems bedeutet eine Aufgabenverteilung an jeden einzelnen Spieler.

1. Hintergrund und Entwicklung
., WM-System *“ 1-3-2-2-3 oder 1-2-3-2-3

Die Einflhrung der Abseitsregel in FuBBball, hatte Konsequenzen auf die taktische Ausrichtung der
Spielsysteme. Es wurde die Starkung der Defensive beabsichtigt. Stellvertretend stehen dafiir der
“Schweizer Riegel” und der ,, Brasilianische Halbriegel*. Sicherlich stellt den Hohepunkt dieser
Entwicklung, die italienische Variante ,, Catenaccio * dar.

2. Flexible Spielsysteme
4-2-4  (1958-1962) 4-3-3  (1966)




1-2-5-2 (1984) 1-4-3-2  (1990)

Was zeichnet moderne Spielsysteme aus?

o GleichmalRige Verteilung im Raum

o GleichméaRige Auslastung aller Spieler
o Flexible (Aufgaben — Positionen)

o Schnelles Umschalten Angriff/Abwehr
o Raumdeckung

o Verstarkte Absicherung

o Uberzahlverhaltnisse schaffen

o Mitspielende Torhiter

Welche Systeme kdnnen aktuell als die modernste gelten?
. 4-4-2

° 4-3-3
. 4-5-1
4-4-2-System

Das System ist die meist verwendete Aufstellung im heutigen FuRball.
Es entstand aus dem 4-3-3-System. Besonderheiten in der Abwehrreihe des 4-4-2-Systems:

Merkmale:
o 4 Spieler (2. AuRenverteidiger und 2. Innenverteidiger)
o Ballorientierte Manndeckung [Jkompletter Mannschaftsverbund verschiebt zum Ball
o Spieler tibergeben sich Gegenspieler
o Kein Libero
Aufgaben:
o Abwehrverband verschiebt gleichzeitig
o Absprache wer Gegenspieler Gbernimmt
o Imagindrer Raum wird verteidigt

o es dirfen nicht zu groRe Lucken entstehen



Jugend- und Seniorentraining (Unterschiede/Gemeinsamkeiten)

Ziele:

Uberzahlverhaltnis schaffen (von 1:1 auf 2:1)
schnelle Balleroberung

Pressing

Abseitsfreien Raum eng halten

schnelles Umschalten in den Angriff

Voraussetzung:

klare Absprache

Hohe Kommunikation

hohe physische Voraussetzung (,,Laufbereitschaft)
winschenswert : Spiel und Abwehrerfahrung
Trainer: Geduld in der Einfuhrung/Vorbereitung

Vorteile:

Ein zusatzlicher Offensivspieler
Mdoglichkeiten zum schnellen Kontern
Abseitsfalle

Nachteile:
Abstimmungsprobleme
,,Nahtstellen*
Erfahrung ist nétig

1. Kinder- und Jugendful3ball - Spielphilosophie

FuBballvereine missen heute die Bewegungsdefizite der Kinder durch ein vielseitiges Bewegungs-

angebot ausgleichen.

a bk wn e

Ziele:

Den Kinder die Faszination des Spiels vermitteln!

Kinder brauchen eine vielseitige sportliche Grundausbildung

Kinder im Training und Spiel férdern und fordern!
Kinder sportlich und auBersportlich betreuen!

Kindertraining durch verantwortungsvolle Jugendtrainer betreuen

Grundsatze 1

KEIN im Umfang und Intensitéat reduziertes Erwachsenentraining!

Entwicklungsorientiert trainieren

erlebnisorientiert und motivierend trainieren (Lob und Ermutigung)

Ball in den Mittelpunkt stellen
Spielregeln vereinfachen und veréndern

Kleine Mannschaften bilden, keine langen Schlangen

Grundsatze 2
Alle Kinder mitspielen lassen
Individuelle Spiel- und Erfolgserlebnisse fordern



Wettkampfnahe Lernsituationen schaffen

Fur das FuBRballspiel typische Situationen schaffen

Unterschiede der Kinder berlicksichtigen

Geeignete Trainingsgerate benutzen

Erziehungsziele: Selbststandigkeit, VVerantwortungsgefihl, Teamgeist, Lernen von
Entscheidungen (Trainer: Erzieherrolle)

Jugendbereich und seine Altersstufen/ Inhalte G- bis E-Jugend (U6-U10)

Technische Grundausbildung:

d.h. Ballfiihrung, Torabschluss, InnenseitstoR, VVollspannstol3, Kopfballspiel
Athletische Ausbildung: d.h. Koordinative Fahigkeiten, Reaktion/ Gleichgewicht,
Orientierung, Kopplung/ komplexe Gewandtheit, vielseitige Bewegungsschulung
Personlichkeitsausbildung: differenzieren, Erlebnisse und SpaR am Spiel

Inhalte D- bis C- Jugend (U11-U14)

Technische Grundausbildung:

d.h. Grundlegende Technik vertiefen, Zweikampfverhalten fordern, Individual- und
Gruppentaktik

Athletische Ausbildung: d.h. Ausdauer-, Beweglichkeits-, Koordinations- und

Schnelligkeitstraining
Personlichkeitsausbildung: Gruppengefuhl starken, Regeln beachten und respektieren

Inhalte B- bis A-Jugend (U15-U18)

Technische Grundausbildung: d.h. Vereinbarung Technik und Taktik,
Technikbeherrschung bei hoher Geschwindigkeit
Athletische Ausbildung: d.h. Bewegungsschnelligkeit unter Druck, Sprung- und

Schusskraft verbessern
Personlichkeitsausbildung: d.h. Psychische Stabilitat fordern, Spielerpersénlichkeiten

Ausbilden

Inhalte im Seniorentraining

Verbesserung der konditionellen Fahigkeiten + des Zweikampfverhaltens
Verbesserung der korperlichen Muskulatur

Optimieren des taktischen + spielerischen Verstandnisses

Einbinden regenerativer MaRnahmen (Massage, Sauna etc.)

Aufbau einer Einheit
(Jugendbereich/ Seniorenbereich je nach Alter unterschiedliche Schwerpunkte)

1. Aufwarmen/Einstimmen

freudvolles Einstimmen auf das Training

Auf spielerische Weise austoben lassen

Lange Erklarungen vermeiden

Spiele und Spielformen schnell in Gang setzen
Einfache Spiele mit hohem Aufforderungscharakter

2. Hauptteil

Technisch-taktischer Bereich



Techniktraining vor Konditionstraining
Schnelligkeitstraining vor Schnellkraft und Kraftausdauer
Training flr allgemeine Ausdauer am Ende

3. Ausklang

Spieler sollen frei spielen und wetteifern
gelernte Techniken im Spiel anwenden
Abschlussspiel oder Wettkampfe
Auslaufen Stretching (ab Pubertét)

Gemeinsamkeiten/Unterschiede

Unterschiede:

Erwachsene Kinder
Training | Leistung, auf das Erlebnisse, Spafl, Fuiball
Wettspiel lernen
ausgerichtet
Spiel Spielsystem, Taktik | Freies, ungestdrtes Spiel
Ziel Meisterschaft, Basis fur lebenslanges
Aufstieg sporttreiben
Erfolg Spielergebnis Spielerlebnisse,
Ausbildung aller Kinder

Trainer | Am Ergebnis bzw. | Am Fortschritt afler Kinder
Erfolg gemesen gemessen

Gemeinsamkeiten:
Training der konditionellen Fahigkeiten, des Zweikampfverhaltens und der kdrperlichen

Muskulatur
Aufbau und Optimierung des taktischen + spielerischen Verstandnisses

Freunde am FuRball aufbauen und beibehalten
Personlichkeit aufbauen und beibehalten

Technische VVoraussetzungen
1. Das Passspiel (Annehmen — Mitnehmen — Passen)

Was gibt es fur verschiedene Formen (Optionen) des Passspiels?

FersenstoR

der Innenseitstol Yeg,
69/' "
der Aufenseitstol3 (AuBenrist) Y o A——
c»% olispannstof
der Spannstol} N
HaCke/ PIEke @ Innenspannstofl

Was sind die entscheidenden Bewegungskriterien des Innenseitenpasses?

die Ful3spitze ist angezogen,
das Knie zeigt nach auf’en und ist leicht gebeugt
der Ball liegt neben dem Standbein und ist auf der HOohe der FulRspitze




Was sind die entscheidenden Bewegungskriterien des Spannstol3es?

Der Anlauf
o Laufe frontal auf den Ball zu. Laufe keinen Bogen.
o Der Oberkdrper wird leicht Gber den Ball gebeugt.

Das Standbein
. befindet sich auf Ballhhe

o der Standful} ca. eine Handbreite vom Ball entfernt
o Die Fulispitze zeigt in Schussrichtung
o Das Korpergewicht wird aufs Standbein verlagert
o Knie- und Huftgelenk sind leicht gebeugt
o Das Standbein ist elastisch (federn)
Das Spielbein
o im Huft- und Kniegelenk beugen und zum Ball durchschwingen
Beachtest Du diesen Punkt nicht, haut der Spieler beim Schuss in den Boden.
o Die Fulispitze wird nach unten gestreckt und das FulRgelenk fixiert.
o Der Ball wird mit dem Fulriicken (Spann) getroffen.

Haufige Fehler
o Anlauf im Bogen.
o Das Spielbein wird nicht durchgeschwungen.
o Das Kniegelenk des Spielbeins ist nicht gebeugt.
o Trefferflache nicht mittig.

Welche Mdglichkeit gibt es bei der Ballannahme?

o Prinzipiell ist alles, auBer mit den Handen, moglich
o mit der Sohle, FuRinnenseite, Brust, Oberschenkel, Kopf

Welche Kdrperhaltung ist bei einer Ballannahme mit der FuBinnenseite entscheidend?

o FuBspitze anziehen

o Leicht gebeugtes Knie

o Knie leicht nach auflen drehen

o Wahrend der Annahme mit dem Bein leicht nach hinten federn, um dem Ball den Schwung
zu nehmen

2. Das Passspiel (Annehmen — Mitnehmen — Passen) |1

Was ist ein Doppelpass in Fuball?
Es ist ein direktes und schnelles Zusammenspiel zweier Spieler (meist beim Angriff), um einen



oder mehrere Gegner auszuspielen. Der Partner muss aus dem Deckungsschatten des Gegners
heraustreten um den Doppelpass auszufiihren. Der zuspielende Spieler macht ebenfalls einen
Tempowechsel um den Pass erneut anzunehmen und seinen Gegenspieler auszuspielen.

3. Dribbling und Ballkontrolle
o Funktionen des Dribblings

o Abhéngig von Spielsituation
o Raumgewinn
o Zeitgewinn

Raumgewinn = je weniger Ballkontakte, desto weniger Tempoverlust
(abhangig ob Dribbling mit oder ohne Gegenspieler)

o optimales Tempo
o der Ball wird beim Dribbling ohne Richtungswechsel mit dem Aufenrist gefuhrt
o bei Dribbling mit Gegenspieler und Richtungswechsel wird der Ball sowohl mit Innen- als

auch AuRenseite geflihrt

o Zeitgewinn = Korper zwischen Ball und Gegner
o moglichst viele Ballkontakte
o der Ball wird mit allem gefiihrt, was laut Regelwerk erlaubt ist

4. Tauschung und Finten

Wozu Tauschungen und Finten?

Um den Gegner auszuspielen. Finten (im Ballbesitz) gehéren neben dem Freilaufen (ohne
Ballbesitz) zu den erlaubten Tauschungshandlungen. Sie werden angewendet, um den Gegner zu
falschen Reaktionen (Antizipation) zu veranlassen und somit der eigenen Handlungsabsicht
ungehindert nachgegangen werden kann. Der Gegenspieler muss dabei schnell sein, reagieren,
vorausschauend spielen und vor allem eng am Mann sein. Der Blick muss sich auf den Ball richten.
Eine Finte ist immer wie eine ,,Falle®. Eine Tduschung und Finte ist dann erfolgreich, wenn es unter
hohem Tempo geschieht. Das entscheidende ist dabei immer die nachfolgenden Anschlussaktionen.
Das zeichnet gute FuBBballer von nicht guten aus!

5. Der Torschuss

o Mit welchen Korperteilen kann ich ein Tor erzielen?
- Ful
- Knie
- Kopf
- Mit allen, auBer der Hand.

° Woraus entstehen Torschisse?

- Standartsituation (Eckball, FreistoR3, ElIfmeter)
- Dribbling = Abschluss

- Flanke

- Finte = Abschluss

- Fehler des Gegners

- nach gewonnenem Zweikampf



Wie sieht die perfekte Schusshaltung aus?

- Riicklage vermeiden

- Standbein auf Hohe des Balles

- Ball mittig treffen (beim Anschneiden Ball au3en treffen)
- Anlauf des Schusses etwas schrag + Anlauf kalkulieren

Taktisches Verhalten - Abwehr
Das individuelle Abwehrverhalten (Zweikampf Abwehr)
Was ist wichtig fur den Verteidiger?

Wo steht er in Raum?
Kommt der Stirmer durchs Zentrum, oder greift er von aulRen an?

Mit welchem Ful dribbelt der Stiirmer?

Wie verhalt sich der Verteidiger im Abwehrverhalten?

Distanz:

abhangig von Qualitat des Angreifers

Weit genug, um nicht tiberlaufen zu werden

Nahe genug um Druck auf den Gegenspieler ausgeuibt werden
Kdorperposition:

auf den FuRRballen stehen

leicht in die Knie gehen/tiefe Ausgangsposition

Bewegung:
Seitwaérts + Rickwarts-Bewegung

Ballorientiertes Abwehrverhalten in der Gruppe (Raumdeckung)

Erklarung zur Viererkette:

Die Viererkette ist eine Abwehrformation im Fuf3ball mit je zwei AuRen- und Innenverteidigern,
also ohne den friher ublichen Libero.

Der Torwart "spielt mit", das heif3t er steht weit vor dem Tor und soll die langen Bélle in Richtung
des Strafraums abfangen. AuBerdem ist er eine mogliche Anspielstation beim Seitenwechsel von
einem auf den anderen AulRenverteidiger. Die beiden AuRenverteidiger stehen leicht versetzt vor
den Innenverteidigern, damit falls ein Stirmer an den AuRenverteidigern vorbeizieht, immer noch

™

ein Verteidiger da ist um sich den Ball zu erkdmpfen.
Die Viererkette verschiebt sich immer zusammen in Richtung des Balles

— (Ballorientiertes Verschieben).

Schnittstellen der Viererkette:



Es wird versucht, das abseitsfreie Spielfeld moglichst klein zu halten. Das hat zur Folge, dass die
gegnerischen Spieler haufig ins Abseits laufen und der Raum fur die angreifende Mannschaft sehr
eng ist, so dass ein schnelles genaues Passspiel notwendig ist, um die Viererkette zu Gberwinden.
Der Torwart steht zur Viererkette immer in einem sicheren Abstand (ca. 20m).

Dieser Abstand sorgt dafiir, dass Bélle, die von den Angreifern durch die Schnittstellen gespielt
werden, vom Torwart erlaufen werden konnen und Torschisse aufgrund zu grofler Entfernung
verhindert werden kdnnen.

o Verhalten der Viererkette bei Angriffen Gber Aul3en:

Bei Angriffsaktionen des Gegners verschiebt sich die Viererkette ballorientiert. Greift der Gegner
uber eine der Aulienseiten an, ubt der jeweilige AuBenverteidiger Druck auf den Spieler aus und
wird dabei von einem Innenverteidiger abgesichert. Der Abstand zwischen diesen beiden Spielern
der Viererkette sollte nicht allzu groR sein, damit der Innenverteidiger eingreifen kann, falls beim
AuRenverteidiger ein Durchbruchsversuch gestartet wird. Die anderen beiden Spieler der
Viererkette riicken Richtung Ball ein und staffeln sich in der Tiefe. Dies verhindert die Mdéglichkeit
des Gegners einen diagonalen Flugball in den Riicken der Abwehr zu spielen. Eventuell auf der
gegenuberliegenden Seite an der Aul3enlinie stehende Spieler des Gegners werden nicht beachtet.

o Verhalten der Viererkette bei Angriffen durchs Zentrum:

Bei einem Angriff des Gegners durch die Mitte, wird dieser vom ballnahen Innenverteidiger unter
Druck gesetzt. Der Innenverteidiger wird dabei vom Aulen- und Innenverteidiger unterstltzt. Die
drei Spieler bilden zusammen das so genannte Abwehrdreieck, an dessen

Spitze der druckausiibende Innenverteidiger steht. Die unterstlitzenden Spieler stellen den Pass in
die Tiefe zu und sind gleichzeitig noch in idealer Position falls der Angreifer am druckaustibenden
Innenverteidiger vorbei kommt ziehen will.

FuBball Trainingslehre

Das Athletische Anforderungsprofil im Ful3ball

Hier sollen in kurzen Satzen die leistungsbestimmenden Faktoren im Fufball vorgestellt werden.
Folgende Faktoren der allgemeinen Kondition sind beim FuRballspielen von Bedeutung:
Ausdauer, Kraft, Schnelligkeit, Beweglichkeit sowie koordinative Fahigkeiten.

Als Faktoren der speziellen Kondition treten v.a. Schnellkraft, Kraftausdauer und
Schnelligkeitsausdauer in Erscheinung.

Allgemeine Kondition

Ausdauer
o 90 Minuten standig in Bewegung
o Aktionen mit und ohne Ball mit hochster Konzentration
o Standige Tempowechsel: hohes und héchstes Tempo, Richtungsanderungen, langsame

Laufe, Gehpausen, Trabpausen;
Summe: 6-10 km pro Spiel im Amateurbereich — bis zu 15 km im Profibereich

o Sehr hohe Gesamtleistung, zu bewaltigen nur durch gute allgemeine Ausdauer
o Training darf sich nicht an Langstreckenl&ufer orientieren,

sondern muss auf die genannten Tempowechsel abgestimmt sein.
o Training durch Fahrtspiel und extensives Intervall

o Dauermethode nur ganz zu Beginn der VP


http://www.trainingslehre.de/athletik/153_athletisches-anforderungsprofil-im-fusball.html

Ausdauerformen
allgemeine aerobe Ausdauer zur laufenden Regenerationsféahigkeit wéhrend des Spiels

allgemeine anaerobe Ausdauer bei
z.B. relativ langandauernden Gegnerdruck fiir 20-60 Sekunden

lokal anaerob fiir die kurzen und intensiven Sprint- und Zweikampfbelastungen

Schnelligkeit
Max. Laufstrecken in hohem und Hochstem Tempo zwischen 5 und 35 m
Kirzere, schnelle, explosive oder langere Sprints
Schnelle Drehungen, Tduschungen, Richtungsanderungen mit und ohne Ball

Allgemein: Fahigkeit, Dribblings, Torschusse, Tauschungen, Tacklings etc. unter htchstem
Gegnerdruck mit Hochstgeschwindigkeit durchzufiihren!

Schnelligkeitsformen
Reaktionsschnelligkeit

Aktionsschnelligkeit,
z.B. Tricks oder Ballannahmen mit anschlieRendem Torschuss
so schnell wie moglich durchfiihren

Sprintschnelligkeit
bedingt durch gute Lauftechnik (Koordination!) und Sprintfahigkeit
Vorwiegend im FuBball azyklische Schnelligkeit, also kurze Antritte oder explosive Spriinge

Wichtige Voraussetzungen

gute Koordination der Teilbewegungen (Kopplungsfahigkeit)
allgemeine Gewandtheit und Geschicklichkeit

Schnellkraft der Beinstrecker ( Spez. Kondition)

gute Rumpfbeweglichkeit und Rumpfkraft (v.a. Bauchmuskulatur)

Kraft

Dynamische Kraft: SchieRen, Springen, Rempeln

Statische Kraft: im FuBball sehr selten, evtl. beim Blocken des Gegners

Im FuRball Mischung aus Maximalkraft, Kraftausdauer und Schnellkraft ( Spez. Kondition)
Dominierend: Schnellkraft (Antritte in den freien Raum, Springen, Rempeln)

Diese Leistungen sind sehr oft haufig im Spiel:

hohe Wiederholungszahlen von kurzen Sprints
gutes Kraftausdauerniveau gewahrleistet explosive Antritte Giber die volle Spielzeit

Je besser ein Spieler allerdings schieRen, springen, sprinten will, desto mehr Kraft muss umgesetzt
werden, d.h. Maximalkraft muss als Grundlage gesehen werden (Beine, Rumpf fiir Kopfball, Einwirfe...)

Beweglichkeit und koordinative Fahigkeiten

Keine sportliche Bewegung ist effektiv, wenn nicht ausreichend Beweglichkeit und Koordination
vorhanden ist. Im FuBball sind Spielsituationen ohne dies nicht l6sbar (Dribblings, Tauschungen,

Ausweichen, Spriinge, Richtungswechsel, Tacklings.. )



Beweglichkeit

Allgemeine: v.a. in Hifte und Rumpf,
fiir schwierige technische Handlungen mit und ohne Ball

Spezielle: fur die speziellen technischen Fertigkeiten,

z.B. Streckfahigkeit im Sprunggelenk fur prazise flache Spannsto(ie
Spreizfahigkeit der Beine fiir HiftdrehstoR sowie Gleit und Spreiztackling
Aulenrotation in der Hiifte/ Rumpfbeweglichkeit fiir Kopfstofl und Dribblings...

Koordination

Kopplungsfahigkeit: Teilkdrperbewegungen optimal koordinieren
Orientierungsfahigkeit: Fallriickzieher, Raumdeckung, Luftzweikampf
Differenzierungstfahigkeit: Pdsse mit Kraft, Effet, weniger Kraft...
Gleichgewicht: Zweikdmpfe ...

Reaktionsféahigkeit
Antritt in den freien Raum je nach Spielsituation,
verlorener Zweikampf, schnelles Umschalten...
Umstellungsfahigkeit: Andere Platzbedingungen, z.B. Kunstrasen
Rhythmisierungsfahigkeit: rhythmisches Dribbling

Spezielle Kondition

Schnelligkeitsausdauer

insgesamt lang andauernde, sehr schnelle Ausfiihrungen,

z.B. schnelles Umschalten von Angriff auf Abwehr und umgekehrt (anaerobe Kapazitat)
Schnellkraft: die dominierende Krafteigenschaft im FulRball.

Wichtig bei Sprints in den freien Raum oder bei Spriingen zum Kopfball

Kraftausdauer

Hohe Wiederholungszahlen von Antritten oder Spriingen,

daher ist ein gutes Kraftausdauerniveau wichtig, um ber 90 Minuten diese Bewegungen
explosiv ausfiihren zu kdnnen

Maximalkraft als Basis
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