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Inhalt
8 FSC® Holzwiirfel
« 3 Richtungswdirfel in roten Farbtdnen mit Pfeilen die entweder eine Zahl oder die
Symbole,?" und X", welche zum Angreifen benutzt werden.
» 1 orangener Wiirfel fur die Ballkontrolle (A) : d.h. nur kleine Schritte und ein
geringes Risiko, den Ball zu verlieren
= 1 roter Wiirfel fiir die Abgabe (B): groBBere Schritte und mittleres Risiko
= 1 violetter Wiirfel fiir den Pass (C): wichtige Schritte aber hoheres Risiko
« 1 roter Wiirfel fiir den Schuss (D)
« 1 blauer Wiirfel fur die Verteidigung (E)
« 1 hellblauer Wiirfel fir die Abwehr (F)
« 1 schwarzer Wiirfel fir den Elfmeter (G)

- 1 wBar WERH] fir clam Maistersduss (H)

1 FSC® Holzball (J)

1 Spielfeld (K) als “Schachbrett’, das aus
5 vertikalen Spalten, genannt Streifen, und 11
horizontalen Zeilen, genannt Linien besteht

1 Spielanleitung




Wie man spielt (kurze Einleitung)

Ein Spiel dauert 15 Minuten, unterteilt in 2 Spielhalften a ca. 7:30 Minuten.

2 Spieler wechseln sich ab zwischen wer greift an (3 Richtungswirfel) und wer verteidigt (1 blauer
Warfel).

Wer angreift (der Stiimer) istimmer solange an der Reihen die Richtungswiirfel zu spielen,
bis er den Ball verliert. Er darf nur einen von diesen 3 Wiirfeln auf einmal spielen (auch 5 mal rot
hintereinenander). Man darf nur nicht zweimal hintereinander den den orangenen Wiirfel spielen.

Der Stimer verliert den Ball, wenn das X" oder das,, ?” gewlrfelt wird und der Verteidiger, der die
Mdglichkeit hat, den Ball abzufangen, stiehlt ihn mit dem blauen Wiirfel. In diesem Fall wechseln
die Rollen: der Angreifer ist jetzt der Verteidiger, er benutzt den blauen Wiirfel und gibt die 3

Richtungswdirfel ab.

Der Stirmer darf mit den roten Wirfeln nur aufs Tor schieBen, wenn der Ball im Torraum (den
letzten 3 Feldlinien) liegt. Das Tor ist giiltig, wenn der Ball direkt ins Netz geschossen wird und der
Verteidiger den Schuss nicht stoppen kann. Wenn der Schuss innerhalb der Strafraums erfolgt, kann
der Verteidiger das Tor vermeiden, indem er den hellblauen Wiirfel. Ist der Schuss auBBerhalb des
Strafraums, darf sowohl der blaue als auch der hellblaue Wrfel gespielt werden.

Wenn ein Foul im Torraum begangen wird, schief3t man den Elfmeter mit dem schwarzen Wiirfel.
Der weil3e Wiirfel ist der Meisterschuss, der einen speziellen Zug ermdglicht (z.B. unhaltbarer
Schuss, Assist, die perfekte Abwehr), der jederzeit den Verlauf des Spiels beeinflussen kann. Aber
Vorsicht: einmal gespielt muss man den Meisterschuss dem Gegner liberlassen!




Spielvorbereitung und -beginn

Das Spiel beginnt mit der Auslosung fiir den
Meister-Wurfel (z.B. beim Minzwurf): der
Gewinner beginnt zu wiirfeln und legt den
Meisterwiirfel zur Seite (1). Man beginnt mit
dem Angriff, mit den 3 Richtungswidirfeln (2)
auf der Seite des Spielers ohne Meister-
Wiirfel, wahrend der Gegner mit dem blauen
Wiirfel zur Verteidigung beginnt (3).

Die anderen 3 Wurfel (Schuss, Abwehr und
Elfmeter) werden an den Rand des Spielfelds
gestellt (4), und der Ball in die Mitte (5).

Die Spieler entscheiden ob sie in der Boskov-
Variante spielen mochten, wie man auf Seite
14 beschreibt. Fiir den ersten Teil des Spiels
(7:30 Minuten) wird der Timer gestartet.

Spielablauf

Wie es auch im normalen FuBballspiel
passiert, wechseln sich Angriff und
Verteidigung ab bis einer den Ball verliert
oder aufs Tor schie8t. Andernfalls geht der
Stiirmer weiter, bis er den Ball in die letzten 3
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Linien des Felds bringt, wo die Indikatoren fir
den Torraum liegen (6).

Wenn der Ballbesitz wechselt, tauschen

die Spieler die Wiirfel fuir Angriff (7) und
Verteidigung (8) aus, und wer Stiirmer wird,
beginnt immer mit dem orangen Wiirfel (der
aber nie zweimal hintereinander geworfen
werden darf).

Spielende

Ein Spiel dauert 15 Minuten, unterteiltin 2
Spielhélften a ca. 7:30 Minuten.

Die zweite Halbzeit beginnt mit dem
Gewinner der Auslosung. Wenn die Zeit
abgelaufen ist, spielt man weiter, bis die
Verteidigung den Ball abfangt, sowohl

beim Ballbesitzwechsel als auch mit einer
einfachen Abwehr.

Bei einem Turnier werden Spiele von einer
Dauer von 10 Minuten (5+5) mit Elfmeter im
Falle eines Gleichstands vorgeschlagen.




Der Angriff
Der angreifende Spieler (Stiirmer) wirft nach und nach einen der 3 Richtungswurfel:

u Ballkontrolle: d.h. nur kleine Schritte und ein geringes Risiko, den Ball zu verlieren.

@ Abgabe: groBere Schritte und mittleres Risiko.

Pass: wichtige Schritte aber héheres Risiko.

Der Angriff bringt den Ball weiter auf das Spielfeld, in die Pfeilrichtung (vor und zuriick, di
zur Seite) um so viele Felder wie die Zahl im Pfeil zeigt. Z.B. mit
diesem Wiirfel schreitet der Ball gerade um 2 Felder, von A zu B.
Es wird empfohlen, die Zahl parralel zu den Linien zu legen, um
die genaue Richtung zu lesen.
Wenn die Pfeilrichtung diagonal ist, kann man entscheiden, ob
m man den Ball links (C) oder rechts (D) spielt.

Das gilt auch, wenn der Pfeil zur Seite zeigt: auch in diesem Fall
kann man sich fur links (E) oder rechts (F) entscheiden.




Wenn das, X" erscheint, verliert der Angreifer den Ball und der Ballbesitz wechselt.

mit Hilfe des blauen Wiirfels stiehlt.

m Wenn das,?" erscheint, hat der Verteidiger die Mdglichkeit den Ball abzufangen, indem er ihn
Wenn der Ball iber eine Seitenlinie rollt (z.B. 3 Felder geradeaus von A zu G), wechselt der
3 Ballbesitz beim Einwurf.
QWenn der Ball sich in den letzten drei seitlichen Linien befindet (E, C oder H), kann der Stiirmer
vor dem Wiirfeln seine Entscheidung ausprechen, ob er zur Mitte des Feldes anstatt zur Grenzlinie
fortschreitet, das bedeutet eine 90°-Drehung des Pfeils.

A Nach einem Ballbesitzwechseln ist der erste Angriff nur mit dem Ballkontroll-Warfel
ﬂ moglich. Diesen Wiirfel darf man nicht zweimal hintereinander spielen.

In diesen Féllen kann der erste Angriff auch mit dem Pass oder Schuss-Wiirfel sein: der Anpfiff, der
Eckball, der Einwurf, der Abschlag, der Torwartschuss und der StrafstoR3.

Nachdem der Verteidiger/ der Torwart den Ball verpasst oder abgewehrt hat, gibt es keinen
Ballbesitzwechsel, d.h. der Stirmer darf einen Wiirfel aussuchen, auch den Ballkontrolle-Wirfel (auch
wenn dieser kurz vorher gespielt worden ist).




Schuss aus dem Torraum
Wenn der Ball in einem der 6 Torraumfelder (rot hervorgehoben) ist, z.B. im A-Feld, kann man den

roten Wiirfel spielen und die folgende Ergebnisse erzielen:

Ins Netz: der Ball geht immer ins B-Feld, und
der Gegner benutzt den hellblauen Wiirfel,
um das Tor zu vermeiden.

unhaltbar: das Tor ist giiltig, es sei denn,

die Verteidigung hat den Meister-Wiirfel mit
seiner” perfekten Haltung "hat entschieden
ihn zu spielen.

Pfosten: der Ball springt ins C-Feld, der
Gegner spielt den blauen Wirfel, um zu

verteidigen.

Verteidigung entscheidet, wie anzugreifen ist:
entweder durch den hellblauen (Verteidiger)

. Querlatte: der Ball springt ins B-Feld, die
oder durch den blauen Wirfel (Torwart)

Aus!: d.h. Abschlag aus dem D-Feld




Schuss von auBerhalb des Torraums
Wenn der Ball in den letzten drei Linien auBBerhalb des Torraums (7 rot hervorgehobene Felder) ist,
kann man den roten Wiirfel spielen. Man beachte nicht direkt bei der Eckballflagge zu schieBBen. Beim
Wirfeln kann man die folgenden Ergebnisse erzielen:
ins Netz: der Ball springt in Richtung Tor, je
nachdem, wo er sich befindet: von A zum .
C-Feld und von B zum D-Feld. Wenn der Ball
im C oder D-Feld ist, spielt die Verteidigung
den blauen Wiirfel, um anzugreifen. Wenn
% der Verteidiger keinen Ball abfangt (er
verpasst ihn), springt der Ball ins E-Feld
und der Gegner spielt den hellblauen
Wiirfel, um das Tor abzuwehren.

unhaltbar: Wegen der Entfernung ist das

Tor nicht gultig, aber der Ball von A oder

B springt direkt ins E-Feld, und der Gegner spielt
den hellblauen Wiirfel, um das Tor abuzwehren.

andernfalls (Pfosten, Querlatte,
Aus!) sind die Folgen identisch zum
Schuss aus dem Torraum (Seite 8).




die Verteidigung

Der Verteidiger kann mit dem blauen Wiirfel in drei Féllen eingreifen:
wenn der Stirmer den Wiirfel mit dem Fragezeichen spielt, der das Eingreifen des Verteidigers
erlaubt

wenn der Stirmer von auferhalb des Torraums schief3t: auch wenn der Schuss ins Netz geht,
kann er noch abgefangen werden

wenn der Angreifer mit seinem Schuss den Pfosten oder die Querlatte trifft (bei der
E Querlatte kann die Verteidigung zwischen Torwart und Verteidiger entscheiden

Beim Eingreifen darf der Verteidiger:
den Ball aus dem Angiff stehlen und es gibt einen
Ballbesitzwechsel (oder der Schuss wird abgefangen).

Den Ball verpassen, der im Besitz des Stirmers bleibt
(oder der Schuss geht in Richtung Tor).

Den Ball verpassen oder ein Eigentor schieBen: wie oben, auBer wenn der Ball sich innerhalb des Torraums,
und zwar direkt vor dem Tor befindet (rot hervorgehobene Felder), in diesem Fallist es ein Eigentor

Den Ball abwehren, der 3 Felder auf dem gleichen Streifen zurlickgeht aber der Stiirmer
behalt den Ball

Ein Foul begehen: der Stlirmer hat den Ball und schief3t den Strafstof3. Wenn der Ball im Torraum
ist, muss man den Elfmeter schieen, wahrend er aus den letzten 3-4 Linien des Felds direkt ins
Netz geschossen werden kann. Andernfalls spielt der Stiirmer weiter mit den drei Richtungswiirfeln




Abwehr des Torwarts

Der Torwart muss nach einem Schuss eingreifen, wenn
der Ball ins Netz (A) gerichtet wird. Der Torwart kann auch
den Verteidiger ersetzen, nachdem der Ball die Querlatte
trifft. Der Ball wird:

gehalten: mit Ballbesitzwechsel schief3t Abschlag: der Ball wird von A nach B
<) der Torwart zuriick. zuriickgeschossen und bleibt beim Stlirmer.

nicht gehalten: der Torwart verpasst Eckball: der Stiirmer hat den Ball und
den Ball und das Tor ist giiltig (Eigentor schieB3t den Eckball.
wenn er die Querlatte trifft).

Abschlag und Torwartschuss

Der Abschlag wird aus dem C-Feld geschossen, wahrend
der Torwartschuss aus dem D oder E-Feld erfolgt. In
beiden Fallen kann der Stiirmer entscheiden, einen
langen Schuss zu versuchen, indem er den Pfeilwert
verdoppelt und vor dem wirfeln das bekannt gibt.

Der Eckball
Er kann aus dem F-Feld mit den 3 Richtungswiirfeln geschossen werden. Der Ball
G’ m bewegt sich in Richtung Tor. z.B. von F nach C mit dem orangenen Wiirfel, wéhrend man

mit dem roten Wiirfel von F bis D-Feld eine Flanke schlégt.




Der Meisterschuf

Den Meister-Wiirfel darf am Beginn des Spiels von dem Gewinner der Auslésung
eingesetzt werden. Die beiden Spieler sind sich liber den Wert des Wiirfels im
Klaren. Wenn der Wiirfel gespielt wird, muss er dem Gegner tiberlassen werden.
Dieser spielt ihn sofort um herauszufinden was er fir einen Meisterschuss erzielt
bevor das Spiel weitergeht. Dieser Wiirfel hat 3 rote Flachen, die im Angriff
gespielt werden kdnnen und 2 blaue Flachen fiir die Verteidigung. Die librige
Flache ist entweder rot oder blau und sie gilt fir die beide Rollen:

Schuss aus der Ferne: der Stirm,er kann aus der ersten Halfte des Feldes
(A) ins Tor schie3en. Der Schuss ist im Netz und der Ball springt ins B-Feld.
Der Verteidiger darf mit dem hellblauen Wiirfel angreifen.

Assist:der Stirmer darf den Assist schon von auf3erhalb des Torraums
schieBBen, vom C-Feld geradeaus. Der Ball bewegt sich aus dem D-Feld und
ist bereit ins Tor geschossen zu werden.

Unhaltbarer Schuss: Wenn der Ball in einem der E-Felder schussbereit ist,
ist das Tor mit diesem Schuss gultig. MAN BEACHTE: Da der Meister-Schuss
schon unmittelbar vom Gegner gespielt wird, kann das Tor abgewehrt
werden, wenn der neue Schuss des Gegners die perfekte Abwehr ist. Wenn
der Schuss ausserhalb des Torraums stattfindet, kann das Tor auch mit dem
Meister-Wirfel-Schuss ,Riickeroberung des Balls” abgewehrt werden.




Die perfekte Abwehr: die Verteidigung fangt den geschossenen Ball ab,
bevor er aus dem B-Feld ins Tor springt. Dieser Schuss kann in zwei Varianten
gespielt werden: im Fall eines unhaltbaren Schusses (entweder roter oder
weilBer Wiirfel) oder anstelle des hellblauen Wiirfel, um sicherzugehen, dass
den Ball abfangen wird. MAN BEACHTE: Wenn mit dem hellblauen Wiirfel kein
Ball gehalten wird, darf man die perfekte Abwehr nicht spielen.

Riickeroberung des Balls: die Verteidigung kann bei jeder Spielphase den
Ball stehlen, auch nach einem Assist mit Ausnahme des Schusses aus dem
Torraum. Mit diesem Schuss darf die Verteidigung auch einen unhaltbaren
Schuss (auBerhalb des Torraums) abfangen.

Foul: das Foul kann entweder im Angriff oder in der Verteidigung
begangen werden. Der Stiirmer soll das in den letzten vier Linien spielen,
weil es den Strafstof3 mit Torschuss erméglicht. Noch besser ware es

aus dem Torraum es zu spielen —in diesem Fall gilt es als Elfmeter. Der
Verteidiger kann auch ein Foul begehen (z.B. Abseits) —in diesem Fall

ist Ballbesitzwechsel giiltig. Er muss das Foul spielen, bevor der Stlirmer
wieder wiirfelt.




Der Elfmeter
Man spielt den schwarzen Wiirfel, um einen Elfmeter zu schie8en. Die Ergebnisse sind:

Tor: Ball im Mittelfeld. Der Eckball: der Ball gehort dem
I: % Sturmer, der den Eckball schief3t.

Aus!: Abschlag aus dem 1 Abschlag: der Ball springt vom A zum
JiEsEE] C-Feld. B-Feld zuriick und bleibt in Angriffszone.

Der Stiirmer darf also nochmal schieBen.
Boskov-Variante. Wie Vujadin Boskov sagte, “Elfmeter ist dann, wenn der Schiedsrichter
pfeift”. Fir die Anwendung dieser Variante spielt man den orangenen Wiirfel, nachdem ein
Foul im Torraum begangen wurde, um einen Elfmeter zu geben. Elfmeter ist in 5 von 6
Féllen, auBer wenn das Fragezeichen erscheint. In dem Fall bleibt der Ball beim Stiirmer.

Sonderfille
Der Platzverweis: wenn der Verteidiger zweimal hintereinander (beim
‘\' Spielen des blauen Wiirfels) foult, wird er verwiesen: d.h. der Meister-Wiirfel
wird dem Gegner tiberlassen, welcher ihn sofort spielt.

einen Rickpass macht, geht der Ball vom C-Feld bis zur AuBBenlinie, d.h.

Wenn der Abschlag mit dem Pass-Wiirfel durchgefiihren wird und man
ﬂ Ballbesitzswechsel und Eckball.

Wenn der Torwart aus dem B-Feld mit dem Pass-Wiirfel den Ball abschlagt
und man einen Riickpass macht, und man sich entschieden hatte den Wert
des Pfeils zu verdoppeln, geht der Ball ins Tor und gilt als Eigentor.




Wenn der Ball auf der Mittellinie (z.B. im D-Feld) ist und der Wiirfel 3
diagonale Felder zeigt, geht der Ball zum Elfmeterpunkt im E-Feld: d.h.
Ballbesitzswechsel und Einwurf aus dem F-Feld.

Wenn der Verteidiger den Ball aus dem D, G oder H-Feld abschléagt, konnte der
Ball ins Tor rollen. Der Ball bleibt im H-Feld stehen und der Stiirmer kann mit
dem hellblauen Wiirfel den Abprall im Netz vermeiden. Wenn sich der Ball im K,
L oder M-Feld befindet, kommt er wieder zur und der Abstof3 wird durchgefiihrt.

Der Strafsto3 mit Torschuss. Wenn man aus dem N-Feld ins Netz schief3t,
Ubersteigt der Ball die Mauer und erreicht das A-Feld, wo der Torwart zur
Abwehr schreitet. Aber wenn der Schuss aus dem P-Feld innerhalb des
Torraums stattfindet, geht der Ball zum B-Feld und der Verteidiger greift ein.

Wenn die Verteidigung mit dem Meister-Wiirfel ein Foul mit dem Ball im
& Gegnerraum begeht (z.B. der Torwart mit den Handen den Ball abwehrt),
ist es kein Elfmeter, sondern ein StrafstoB3.

... und vergesst nicht, das ist das WAHRE FuB3ballspiel, wo alles mdglich ist. Die
Regeln entsprechen den wahren Spielsituationen und im Zweifelsfall reicht es
nach dem gesunden Menschenverstand zu handeln.
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