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ANMERKUNGEN ZU DEN FUTSAL-REGELN

$nderungen

Wenn das betroffene Mitglied zustimmt und die Grunds%tze dieser
Regeln eingehalten werden, k5nnen die Regeln f#r Spiele von Teams
mit unter 16-J%hrigen, Frauen, #ber 39-J%hrigen odgehinderten
angepasst werden.

In folgenden F%llen sind ;nderungen erlaubt:
- Grbsse des Spielfelds,
Grb5sse, Gewicht und Material des Balls,
Abstand zwischen den Torpfosten und H5he der Quédatte #ber
dem Boden,
Dauer der Spielphasen,
Auswechslungen.

Alle weiteren ;nderungen m#ssen vom International Football Asso-
ciation Board genehmigt werden.

M%nnliche und weibliche Personenbezeichnungen

Der Einfachheit halber werden in den Futsal-Regeffir Schiedsrichter,
Spieler und Of®zielle m%nnliche Personenbezeichnengerwendet<
sie bezeichnen jedoch sowohl m%nnliche als auch Wwkihe Perso-
nen.

Zeichenerkl%rung

Im Regeltext ®nden die nachfolgend aufgef#hrten Symbole Anwen-

dung:

= Vorbehaltlich der zwingenden Bestimmungen der Re$8 + Beginn
und Fortsetzung des Spiels
Aktuelle Regel%nderungen sind mit einer einfachdrnie jeweils
am linken Seitenrand gekennzeichnet.
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REGEL 1 + DAS SPIELFELD

Abmessungen

Das Spielfeld muss rechtwinklig sein. Die L%ngess in jedem Fall die

Breite #bertreffen.

L%nge: mindestens
h5chstens

Breite: mindestens
h5chstens

Internationale Spiele

L%nge: mindestens
h5chstens

Breite: mindestens
h5chstens

29 m
42 m
19m
29 m

38 m
42 m
18 m
29 m



Abgrenzung

Das Spielfeld wird mit Linien abgegrenzt. Die Linien geh5ren zu den
R%umen, die sie begrenzen. Die beiden 1%ngeren Bagungslinien
heissen Seitenlinien, die beiden k#rzeren Torlinien.

Alle Linien sind 8 cm breit. Die Mittellinie tetl das Spielfeld in zwei
H%lften.

Der Anstosspunkt ist in der Mitte der Mittellinie einzuzeichnen. Um
diesen herum ist ein Kreis mit einem Radius von 3 m zu ziehen.

Das Spielfeld und sein Aufbau sind in nachstehender Zeichnung dar-
gestellt:




Der Strafraum

Ein Strafraum wird an beiden Torlinien folgendermaen eingezeichnet:

Von der Torlinie aus ist um jeden Torpfosten ein Viertelkreis mit einem
Radius von 6 m in das Spielfeld zu ziehen, wobei der Kreismittelpunkt
an der Aussenkante der Torpfosten liegen muss. Die Viertelkreislinien
schneiden je eine imagin%re Linie, die rechtwinkliur Torlinie ver-
[%uft und die Aussenkanten der Torpfosten ber#hrt. Dann werden die
Schnittpunkte von Viertelkreisbogen und -linien dwh eine 3,16 m
lange Linie verbunden, die parallel zur Torlinie zwischen den Torpfos-
ten verl%uft.

Die gekr#fmmte Begrenzungslinie des Strafraums wird als Strafraum-
linie bezeichnet.




Strafstossmarke

6 m vom Mittelpunkt der Torlinie zwischen den Pfeten und gleich
weit von beiden Pfosten entfernt ist die Strafstosaarke als sichtbares
Zeichen anzubringen.

Zweite Strafstossmarke

10 m vom Mittelpunkt der Torlinie zwischen den Pfosten und gleich
weit von beiden Pfosten entfernt ist im Spielfeld me zweite Straf-
stossmarke als sichtbares Zeichen anzubringen.

Eck-Viertelkreis

Um jede Eckfahne ist im Spielfeld ein Viertelkiemit einem Radius von
29 cm im Spielfeld zu ziehen.




REGEL 1 + DAS SPIELFE
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Die Auswechselzone

Die Auswechselzone be®ndet sich auf der Seiteribnder Spielfeld-
seite, an der sich die Spielerb%nke be®nden und die Spieler bei einer
Auswechslung das Spielfeld betreten und verlassen.

Die Auswechselzonen be®nden sich unmittelbar vor den Spieler-
b%nken der beiden Mannschaften. Jede Auswechselzone misst in
der L%nge 9 m und wird seitlich von einer rechtwinklig zur Seiten-
linie verlaufenden Linie von 8 cm Breite und 80 cm L%nge (40 cm
innerhalb und 40 cm ausserhalb des Spielfelds) begrenzt.

Der Abstand zwischen dem Schnittpunkt von Mittellinie und Sei-
tenlinie und dem n%chstgelegenen Ende jeder Auswesd#izone

muss jeweils 9 m betragen. Der Bereich unmittelbasor dem Tisch
des Zeitnehmers muss frei bleiben.
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Die Tore

Die Tore sind in der Mitte jeder Torlinie aufzustellen. Sie bestehen aus
zwei senkrechten Pfosten, die in gleichem Abstand zu den Eckfahnen
stehen und oben durch eine Querlatte verbunden sind.

Der Abstand zwischen den Innenkanten der Pfosten betr%gt 3 m. Die
Unterkante der Querlatte ist 2 m vom Boden entfernt.

Die beiden Torpfosten und die Querlatte sind 8 cmfieit und tief. Die
Torlinie muss dieselbe Breite haben wie die Torpfien und die Querlat-
te. Tornetze aus Hanf, Jute oder Nylon werden an adePfosten und an
der Querlatte hinter den Toren befestigt. In Bodenh5he sindie Netze
durch gebogene Stangen oder andere Netztr%ger zufestigen.

Die Tiefe des Tors, d. h. der Abstand zwischen Pfosteninnenseite und
Torr#ckseite, betr%gt oben mindestens 80 cm und unten mindestens
100 cm.

Sicherheit

Die Tore m#ssen #ber einen Sicherheitsmechanismuerf#gen, der
ein Umkippen verhindert. Tragbare Tore d#rfen verwelet werden,
m#ssen aber #ber die gleichen Sicherheitsmechanismeerf#gen wie
herk5mmliche Tore.
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REGEL 1 + DAS SPIELFELD

Spielfeldober %che

Die Spielfeldober %che muss glatt, eben und nicht scheuernd sein. Es
wird empfohlen, Holz oder Kunststoff zu verwenden. Von Beton oder
Asphalt wird dagegen abgeraten.

Entscheidungen

1 Wenn die Torlinien 15 bis 16 m lang sind, muss ddRadius des Vier-
telkreisbogens 4 m betragen. In diesem Fall wird €liStrafstossmar-
ke nicht auf der Strafraumlinie, sondern 6 m vom Mittelpunkt der
Torlinie zwischen den Pfosten und gleich weit von beiden Pfosten
entfernt angebracht.

2 5 mvom Eck-Viertelkreis muss im rechten Winkel zur Torlinie eine
Markierung ausserhalb des Spielfelds angebracht werden, damit
sichergestellt wird, dass der Abstand bei einem Eckstoss eingehal-
ten wird. Die Markierung ist 8 cm breit.

3 5 mvon der zweiten Strafstossmarke m"ssen rechtsnd links zwei
zustttzliche Markierungen angebracht werden, damitishergestellt
wird, dass der Abstand bei einem Schuss von der zweiten Straf-
stossmarke eingehalten wird. Die Markierung ist 6 cm breit.

4 Die Spielerb#nke be®nden sich hinter der Seitenlinie unmittelbar
neben dem freien Bereich vor dem Tisch des Zeitnehmers.
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Eigenschaften und Abmessungen

Der Ball

- ist kugelf5rmig,
ist aus Leder oder einem anderen geeigneten Material gefertigt,
hat einen Umfang von mindestens 62 cm bis h5chstens 64 cm,
wiegt zu Spielbeginn mindestens 400 Gramm bis h5chstens 440
Gramm,
hat einen Druck von 0,4 bis 0,6 Atmosph%ren (40048 g?cnd) auf
Meeresh5he.
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REGEL 2 + DER BALL

Austausch eines besch%digten Balls

Wenn der Ball im Verlauf des Spiels platzt oder besch%digt wird:
wird das Spiel unterbrochen,
wird das Spiel mit einem Schiedsrichterball an deStelle fortge-
setzt, an der der urspr#ngliche Spielball besch%digt wurde=.

Wenn der Ball platzt oder besch%digt wird, w%hrend er nicht im Spiel
ist (Anstoss, Torschuss, Eckstoss, Freistoss, Strafstoss oder Einkick):
wird das Spiel den Regeln entsprechend fortgesetzt.

Der Ball darf w%hrend des Spiels nur mit Genehmigung des Schieds-
richters ausgewechselt werden.
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Entscheidungen

1 Beiinternationalen Spielen d"rfen keine Filzb#lleerwendet werden.

2 Bei einer Fallh$he von 2 m darf der Ball nach dem ersten Aufprall
nicht weniger als 50 cm und nicht mehr als 65 cm aufspringen.

In Wettbewerbsspielen d"rfen nur B#lle verwendet weden, die den in
Regel 2 festgelegten Mindestanforderungen gen“gen.

Zusttzlich zu Regel 2 d"rfen in Spielen bei Wettbearben, die von der
FIFA oder von den Konf$derationen organisiert werden, nur Fussb#lle
verwendet werden, die wie folgt gekennzeichnet sind:

mit dem of®ziellen Logo FIFA APPROVED?2

mit dem of®ziellen Logo *FIFA INSPECTED?

mit dem Logo INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD?

Diese Logos auf einem Fussball best#tigen, dass @®ziell getestet
wurde und zus#tzlich zu den in Regel 2 aufgef'hrtenMinimalanfor-
derungen die spezi®schen technischen Anforderungestes jeweiligen
Logos erf'llt. Diese f'r jedes Logo spezi®schen ztizlichen Anforde-
rungen m“ssen vom International F. A. Board genehmigt werden. Die
Testinstitute werden von der FIFA ausgew#hlt.

Mitgliedsverb#nde k$nnen in ihren Wettbewerben vedngen, dass
ausschliesslich B#lle verwendet werden, die eines der genannten Logos
tragen. In allen anderen Spielen muss der verwendete Ball den Anfor-
derungen von Regel 2 gen"gen.

Falls ein Verband in seinem Wettbewerb verlangt, ¢a nur B#lle mit
dem Logo FIFA APPROVED? oder FIFA INSPECTED%welet werden
d"rfen, muss der Verband in diesem Wettbewerb aucltdie Verwen-
dung von B#llen mit der geb"hrenfreien BezeichnungINTERNATIONAL
MATCHBALL STANDARD? zulassen.

In Wettbewerbsspielen der FIFA oder solchen, die ter der Aufsicht
einer Konf$deration oder eines Verbandes statt®ndeist keinerlei Wer-
bung auf dem Ball gestattet. Hiervon ausgenommen sind das Emblem
des Wettbewerbs, des Veranstalters und das eingeggane Warenzei-
chen des Herstellers. Die Wettbewerbsbestimmungerirden das Format
und die Anzahl solcher Markierungen begrenzen.
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REGEL 3 + ZAHL DER SPIELER

Spieler

Das Spiel wird von zwei Mannschaften bestrittenyon denen jede
h5chstens f#nf Spieler aufweisen darf< einer vonriken ist der Tor-
wart.

Auswechselvorgang

In jedem Spiel, das gem%ss den Regeln eines of®ziellen Wettbewerbs
auf FIFA-, Konf5derations- oder Verbandsebene gespielt wird, d#rfen
Auswechselspieler eingesetzt werden.

Es d#rfen maximal sieben Auswechselspieler einggst werden. In
einem Spiel sind beliebig viele Auswechslungen zul%ssig.

Ein ausgewechselter Spieler darf als Ersatz f#r einen anderen Spieler
wieder am Spiel teilnehmen. Eine Auswechslung karerfolgen, wenn
der Ball in oder aus dem Spiel ist. Dabei sind folgende Bestimmungen
zu beachten:
Der Spieler, der ausgewechselt wird, verl%sst d&eld #ber die
Seitenlinie in Richtung der Auswechselzone seiner Mannschaft.
Der Spieler, der eingewechselt werden soll, betritt das Feld an der
Seitenlinie in der daf#r vorgesehenen AuswechselzenEr muss
damit so lange warten, bis der das Feld verlassen®pieler die
Seitenlinie vollst%ndig #berquert hat.
Ein Auswechselspieler untersteht der Entscheidungswalt des
Schiedsrichters, unabh%ngig davon, ob er eingesetzird oder
nicht.
Die Auswechslung ist vollzogen, wenn der Auswechselspieler das
Spielfeld betritt. Von diesem Augenblick an gilt er als Spieler und
der Spieler, den er ersetzt, h5rt auf, ein Spieler zu sein.

Jeder Feldspieler darf seinen Platz mit dem Torwart tauschen.
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Vergehen/Sanktionen

Betritt der Auswechselspieler w%hrend einer Auswesibing das Feld,
bevor der Spieler, der ausgewechselt wird, es vaf#gndig verlassen hat,
- wird das Spiel unterbrochen,
wird der auszuwechselnde Spieler angewiesen, daSpielfeld zu
verlassen,
wird der Auswechselspieler verwarnt und vom Feld gwiesen,
damit der Auswechselvorgang korrekt durchgef#hrt weden
kann,
wird das Spiel mit einem indirekten Freistoss f#r die andere Mann-
schaft an der Stelle fortgesetzt, an der sich der Ball bei Spielunter-
brechung befunden hat=.

Betritt ein Auswechselspieler oder verl%sst eipi€er, der ausgewech-
selt wird, das Spielfeld w%hrend einer Auswechslung nicht durch die
Auswechselzone,
wird das Spiel unterbrochen,
wird der fehlbare Spieler durch Zeigen der gelben Karte verwarnt
und vom Feld gewiesen, damit der Auswechselvorgankorrekt
durchgef#hrt werden kann,
wird das Spiel mit einem indirekten Freistoss f#r die andere Mann-
schaft an der Stelle fortgesetzt, an der sich der Ball bei Spielunter-
brechung befunden hat=.
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REGEL 3 + ZAHL DER SPIELER

Entscheidungen

1 Bei Spielbeginn muss jede Mannschaft f'nf Spieler aufweisen.

2 Sollten infolge von Feldverweisen weniger als dr&pieler (ein-
schliesslich Torwart) bei einer der beiden Mannscttan "brig blei-
ben, muss das Spiel abgebrochen werden.

3 Ein Mannschaftsof®zieller darf seinen Spielern w#hrend des Spiels
taktische Anweisungen erteilen, wobei er die Spiefeund die
Schiedsrichter nicht behindern darf, innerhalb detechnischen
Zone bleiben muss (falls vorhanden) und sich korrekt benehmen
muss.

4 Die technische Zone bezieht sich auf Spiele in Hah, in denen
den Betreuern und Auswechselspielern ein speziell&ereich in
nachstehend beschriebener Form zugewiesen ist.

Technische Zonen k$nnen sich je nach Halle beispielsweise in der

Gr$sse voneinander unterscheiden. Die folgenden Plie sind

daher als allgemeine Leitlinien zu verstehen.

- Die technische Zone erstreckt sich auf jeder Seite 1 m "ber die
Breite des Sitzbereichs hinaus und bis 75 cm an die Seitenlinie
heran.

Die technische Zone ist im Idealfall mit Begrenzugslinien mar-
kiert.

Die Wettbewerbsbestimmungen legen fest, wie vieldPersonen
sich in der technischen Zone aufhalten d"rfen.

In %bereinstimmung mit den Wettbewerbsbestimmunge sind
diese Personen vor Spielbeginn zu bezeichnen.

Taktische Anweisungen d"rfen jeweils nur von einer einzigen
Person erteilt werden. Anschliessend hat sie jewsilvieder
ihren Platz einzunehmen.

Der Trainer und die "brigen Betreuer d"rfen die technische
Zone nur in Ausnahmeft#llen verlassen, z. B. wenn d&chieds-
richter dem Physiotherapeuten oder dem Arzt gestattet, einen
verletzten Spieler auf dem Feld zu p egen.

Der Trainer und alle "brigen Personen, die sich in der techni-
schen Zone aufhalten, m"ssen sich jederzeit korrekterhalten.
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REGEL 4 + AUSR#STUNG DER SPIELER

Sicherheit
Ein Spieler darf keine Kleidungsst#cke oder Ausr#stungsgegenst%nde
tragen, die f#r ihn oder einen anderen Spieler gefddich sind (ein-
schliesslich jeder Art von Schmuck).

Grundausr&stung

Die zwingend vorgeschriebene Grundausr#stung eiseSpielers besteht
aus den folgenden einzelnen Gegenst%nden:
Hemd oder Trikot mit ;rmeln + wird ein Unterleibchen getragen,
muss die Farbe der ;rmel mit der Hauptfarbe der ;rmel des Hemds
oder Trikots #bereinstimmen,
Hose + werden Unterziehhosen getragen, muss ihre Farbe mit der
Hauptfarbe der Hosen #bereinstimmen,
Str#mpfen,
Schienbeinsch#tzern,
Hallenfussballschuhe (einzig Segeltuchschuhe od&urnschuhe aus
weichem Leder sind gestattet). Alle Schuhtypen m#ss mit Sohlen
aus Gummi oder einem %hnlichen Material versehen sein.

Schienbeinsché&tzer

Schienbeinsch#tzer m#ssen
von den Str#mpfen vollst%ndig bedeckt sein,
aus geeignetem Material bestehen (Gummi, Plastik usw.),
einen angemessenen Schutz vor Verletzungen bieten.

Torwart

Der Torwart darf lange Hosen tragen.

Durch die Farbe der Kleidung muss jeder Torwart leicht von Spie-
lern und Schiedsrichtern zu unterscheiden sein.

Wenn ein Feldspieler den Platz des Torwarts eirmmt, muss er
seine eigene Nummer auf dem R#cken des Torwarttrikots tragen.
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REGEL 4 + AUSR#STUNG DER SPIELER

Vergehen/Sanktionen

Bei jedem anderen Regelverstoss
wird der fehlbare Spieler von den Schiedsrichteraufgefordert, das
Spielfeld zu verlassen, um seine Ausr#stung in Ordng zu bringen
oder die fehlenden Teile zu erg%nzen. Er darf edann auf das
Spielfeld zur#ckkehren, wenn er sich bei einem der Schiedsrichter
gemeldet hat, der pr#fen muss, ob die Ausr#stung noin Ordnung
ist.

Fortsetzung des Spiels

Wenn das Spiel zur Verwarnung des fehlbaren Spabk durch die
Schiedsrichter unterbrochen wurde,
wird es mit einem indirekten Freistoss durch eine Spieler der geg-
nerischen Mannschaft an der Stelle fortgesetzt, ader sich der Ball
zum Zeitpunkt der Unterbrechung befunden hat=.

Entscheidungen

1 Spieler d"rfen keine Unterw#sche mit Slogans odewWerbeauf-
schriften zur Schau tragen. Die vorgeschriebene Grdausr'stung
darf keine politischen, religi$sen oder pers$nliche Botschaften
aufweisen.

2 Ein Spieler, der sein Hemd oder Trikot auszieht, um Slogans oder
Werbeaufschriften zur Schau zu tragen, wird vom Ausrichter des
betreffenden Wettbewerbs mit einer Strafe belegt. Das Team des
Spielers, dessen vorgeschriebene Grundausr'stunglsche, reli-
gi$se oder pers$nliche Botschaften aufweist, wird vom Ausrichter
des betreffenden Wettbewerbs oder der FIFA bestraft.

3 Ein Hemd ist ein Kleidungsst"ck mit &rmeln.
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| REGEL 5 + DER SCHIEDSRICHTER UND DER ZWEITE SCHIEDSRICHTER

| Die Vollmacht der Schiedsrichter

Jedes Spiel wird von zwei Schiedsrichtern geleifedie die unbe-
schr%nkte Befugnis haben, den Spielregeln Geltung zu verschaffen.

| Rechte und PTichten

Die Schiedsrichter

verschaffen den Spielregeln Geltung,

sehen von einer Spielunterbrechung ab, wenn dies von Vorteil f#r
die nicht fehlbare Mannschatft ist, und bestrafen da urspr#ngliche
Vergehen, wenn der erwartete Vorteil nicht rechtzeitig eintritt,
machen sich Aufzeichnungen #ber den Verlauf des Sgs und lassen
der zust%ndigen Stelle einen Bericht #ber das Spiel zukommen, der
Informationen #ber die gegen Spieler und?oder Of@&tlie ausge-
sprochenen disziplinarischen Massnahmen sowie al®sonderen
Vorkommnisse vor, w%hrend oder nach dem Spiel enthalten muss,
ergreifen disziplinarische Massnahmen gegen Spieler, die ein ver-
warnungs- oder feldverweisw#rdiges Vergehen begangen haben,
ergreifen Massnahmen gegen Teamof®zielle, die siahicht ver-
antwortungsbewusst verhalten, und kSnnen diese gedeenenfalls
ohne Zeigen einer roten Karte des Feldes und der Spielfeldumge-
bung verweisen,

verhindern, dass Unbefugte das Spielfeld betreten,

unterbrechen das Spiel, wenn ein Spieler ihrer Ansht nach
ernsthaft verletzt ist, und veranlassen, dass diaseom Spielfeld
gebracht wird,

lassen das Spiel weiterlaufen, bis der Ball aus dem Spiel ist, wenn
sie #berzeugt sind, dass ein Spieler nur leicht verletzt ist,

stellen sicher, dass die B%lle der Regel 2 entsprechen,

bestrafen das schwerwiegendere Vergehen, wenn ein Spieler zur
gleichen Zeit mehrere Vergehen begangen hat.

Der Schiedsrichter
nimmt in Abwesenheit des Zeithehmers dessen Funktion wabhr,
hat ein Spiel bei Vergehen oder Eingriffen von assen zu unterbre-
chen, vor#bergehend auszusetzen oder ganz abzubrechen.
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| REGEL 5 + DER SC
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| Entscheidungen der Schiedsrichter

Die Entscheidungen des Schiedsrichters zu spielrelevanten Tatsachen
sind endg#ltig. Dazu geh5ren auch das Ergebnis des Spiels sowie die
Entscheidung auf Tor* oder kein Tor?.

Der Schiedsrichter und der zweite Schiedsrichtd#rfen eine Entschei-
dung nur %ndern, wenn sie festgestellt haben, dass sie falsch ist, oder
falls sie es f#r n5tig halten. Voraussetzung hierf#r ist, dass das Spiel
noch nicht fortgesetzt oder beendet wurde.
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Entscheidungen

1

Wenn der erste und der zweite Schiedsrichter eiNergehen zur
gleichen Zeit anzeigen, sich aber nicht einig sind, welche Mann-
schaft zu bestrafen ist, gibt die Entscheidung des ersten Schieds-
richters den Ausschlag.

Der erste und der zweite Schiedsrichter sind berbtigt, einen
Spieler zu verwarnen oder des Feldes zu verweisen. Bei einer dies-
bez"glichen Meinungsverschiedenheit gibt die Entscheidung des
ersten Schiedsrichters den Ausschlag.

Bei ungeh$riger Einmischung oder unangemessenem Bagen
enthebt der Schiedsrichter den zweiten Schiedsrichitseines Amts,
bestimmt einen Ersatzmann und erstattet der zust#ndigen Stelle
Bericht.

Der zweite Schiedsrichter "berwacht das Spiel auf der Gegenseite
des Schiedsrichters. Er darf ebenfalls eine Pfeife benutzen.

F'r internationale Spiele ist der Einsatz eines zweiten Schiedsrich-
ters zwingend vorgeschrieben.
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REGEL 6 + DER ZEITNEHMER UND DER DRITTE SCHIEDSRICHTER

P ichten

Es sind ein Zeitnehmer und ein dritter Schiedsrichter zu bestellen. Ihr
Platz be®ndet sich ausserhalb des Spielfelds auf H5he der Mittellinie
auf derselben Seite wie die Auswechselzone.

Der Zeitnehmer und der dritte Schiedsrichter sind mit einem geeigne-
ten Zeitmessger%t (Chronometer) sowie den n5tigeridsisilien ausge-
ritstet, um kumulierte Fouls anzuzeigen. Diese Gegenst%nde werden
vom Verband oder Klub, auf dessen Spielfeld das Spiel ausgetragen
wird, zur Verf#gung gestellt.
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REGEL 6 + DER ZEITNEHMER UND DER DRITTE SCHIEDSRICHTER







REGEL 7 + DAUER DES SPIELS







REGEL 8 + BEGINN UND FORTSETZUNG DES SPIELS







REGEL 8 + BEGINN UND FORTSETZUNG DES SPIELS

' Ball im Spiel

Das Spiel wird 1%uft weiter, wenn der Ball den Boden ber#hrt (siehe Gra®k).







REGEL 9 + DER BALL IN UND AUS DEM SPIEL




REGEL 10 + WIE EIN TOR ERZIELT WIRD




REGEL 11 + FOULS UND UNSPORTLICHES BETRAGEN







REGEL 11 + FOULS UND UNSPORTLICHES BETRAGEN







REGEL 11 + FOULS UND UNSPORTLICHES BETRAGEN







REGEL 12 + FREIST*SSE







REGEL 13 + KUMULIERTE FOULS
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REGEL 13 + KUMULIERTE FOULS
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REGEL 14 + DER STRAFSTOSS
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REGEL 14 + DER STRAFSTOSS




REGEL 15 + DER EINKICK




REGEL 15 + DER EINKICK

Vergehen/Sanktionen

Ein indirekter Freistoss wird f#r die gegnerischdannschaft verh%ngt,
wenn:
der einkickende Spieler den Ball ein zweites Mal spielt, bevor ein
anderer Spieler den Ball ber#hrt hat. Der indirekte Freistoss ist an
der Stelle auszuf#hren, an der sich das Vergehen ereignet hat=.

Der Einkick ist durch einen Spieler der gegnerischen Mannschaft zu
wiederholen, wenn:
der Ball nicht regelkonform eingekickt wurde,
der Einkick nicht an der Stelle ausgef#hrt wird, an der der Ball die
Seitenlinie #berquert hat<
der Spieler nicht innerhalb von vier Sekunden, nachdem er in Ball-
besitz gelangt ist, den Einkick ausf#hrt,
ein anderer Verstoss gegen diese Regel vorliegt.

Wenn ein Gegner den einkickenden Spieler unfairdein usst und

stort,
wird er wegen unsportlichen Betragens verwarnt.

5m



REGEL 16 + DER TORABWURF




REGEL 16 + DER TORABWURF




REGEL 17 + DER ECKSTOSS

Eckstoss
Durch den Eckstoss wird das Spiel fortgesetzt.
Aus einem Eckstoss kann nur f#r die ausfi#hrende Mannschaft ein Tor
direkt erzielt werden.
Ein Eckstoss wird verh%ngt, wenn:
der Ball, nachdem er zuletzt von einem Spieler der verteidigenden
Mannschatft ber#hrt wurde, in der Luft oder am Boden vollst%ndig
die Torlinie #berquert, ohne dass dabei ein Tor gem%ss Regel 10
erzielt wurde.
Ausf&hrung

Der Ball wird in den Viertelkreis der n%chstgelegenen Ecke gesetzt.
Die Gegenspieler d#rfen nicht n%her als 9 m an den Eck-Viertelkreis
herankommen, bevor der Ball im Spiel ist.

Der Eckstoss wird von einem Spieler der angreifenden Mannschaft
ausgef#hrt.

Der Ball ist im Spiel, wenn er ber#hrt oder getreten wurde.

Der ausf#thrende Spieler darf den Ball nicht wieder ber#hren, bevor
dieser von einem anderen Spieler ber#hrt wurde.

5m



REGEL 17 + DER ECKSTOSS




VORGEHENSWEISEN ZUR ERMITTLUNG EINES SIEGERS

Vorgehensweisen zur Ermittlung eines Siegers

Ausw%rtstore, eine Verl%ngerung und das Sechsmeterschiessen sind
Methoden zur Ermittlung eines Siegers, wenn die Wétewerbsbe-
stimmungen verlangen, dass nach dem Spiel ein Siegkeststehen
muss.

Auswortstore

Wettbewerbsbestimmungen k5nnen bei unentschiedena Spielstand
nach Hin- und R#ckspiel die doppelte Z%hlung von sw%rtstoren
vorsehen.

Verl%ngerung

Die Verl%ngerung dauert zweimal f#nf Minuten.
Falls kein Team mehr Tore als das andere erzieWjrd das Spiel
durch Sechsmeterschiessen entschieden.

Sechsmeterschiessen

Der Schiedsrichter bestimmt das Tor, auf das dasghsmeterschies-
sen ausgef#hrt wird.

Der Schiedsrichter wirft eine M#nze, und das Team, dessen Kapi-
t%n die Wahl gewinnt, entscheidet, ob es mit dem $asmeter-
schiessen beginnt oder nicht.

Der Schiedsrichter, der dritte Schiedsrichter under Zeitnehmer
machen sich Aufzeichnungen #ber die ausgef#hrten Sechsmeter.
Beide Teams f#hren je f#nf Sechsmeter aus. Dabgelten folgende
Bestimmungen:

Die beiden Teams treten ihre Sechsmeter abwechslungsweise.
Sobald ein Team mehr Tore erzielt hat, als das andere mit den ihm
zustehenden Sechsmetern noch erzielen k5nnte, ist das Sechsme-
terschiessen beendet.



VORGEHENSWEISEN ZUR ERMITTLUNG EINES SIEGERS




SIGNALE DER SCHIEDSRICHTER

Beginn und Fortsetzung Indirekter Freistoss
des Spiels
Direkter
Freistoss/Strafstoss

Eckstoss Einkick Vier Sekunden
anz%hlen



SIGNALE DER SCHIEDSRICHTER

F&nftes Vorteil
kumuliertes Foul indirektes Foul

Vorteil
kumuliertes Foul

Kumulierbares Foul nach Vorteil



Verwarnung Feldverweis Auszeit



ZUSATZBESTIMMUNGEN UND RICHTLINIEN F#R SCHIEDSRICHTER







ZUSATZBESTIMMUNGEN UND RICHTLINIEN F#R SCHIEDSRICHTER







ZUSATZBESTIMMUNGEN UND RICHTLINIEN F#R SCHIEDSRICHTER







ZUSATZBESTIMMUNGEN UND RICHTLINIEN F#R SCHIEDSRICHTER







ZUSATZBESTIMMUNGEN UND RICHTLINIEN F#R SCHIEDSRICHTER







ZUSATZBESTIMMUNGEN UND RICHTLINIEN F#R SCHIEDSRICHTER




