Kurzfassung Regelwerk Beach Soccer — Stand April 2017

Zahl der Spieler:
Es wird mit funf Spielern gespielt, von denen einer der TW sein muss.

Auswechselvorgang:

Ein Wechsel ist wahrend der gesamten Spielzeit erlaubt (sog. ,fliegender Wechsel*). Das
Spiel muss hierfir nicht unterbrochen sein. Der einzuwechselnde Spieler darf das Spielfeld
an der Mittellinie erst dann betreten, wenn der auszuwechselnde Spieler das Spielfeld an der
Mittellinie verlassen hat. Dabei hat der einzuwechselnde Spieler sein Leibchen dem auszu-
wechselnden Spieler zu Ubergeben.

Ein Wechselfehler ist immer zwingend mit der gelben Karte zu bestrafen.

Die Spielfortsetzung ist abhéngig davon, wo sich der Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung
befand: Ist er zum Zeitpunkt des Wechselfehlers/der Unterbrechung in der Halfte des Teams,
das den Regelversto3 begangen hat, wird das Spiel am imaginaren AnstoRpunkt fortgesetzt.
Befindet er sich in der gegnerischen Halfte, gibt es Freistol3 an dem Ort, an dem sich der Ball
befand.

Verletzte Spieler:

Verletzte Spieler miussen grundsatzlich zur Behandlung das Feld verlassen. Aber: Ist der
Spieler, der den Freistol3 ausfiihren muss, weil er gefoult wurde, verletzt, darf er auf dem
Feld behandelt werden. Nach der Behandlung muss er den Freisto3 ausfihren.

Sollte die Verletzung so stark sein, dass er nicht weiterspielen kann, muss der fir ihn einge-
wechselte Spieler den Freisto3 ausfihren.

Ausristung:

Es wird grundsatzlich barfu’ gespielt, Bandagen sind erlaubt, dabei missen Zehen und Fer-
se frei bleiben.

Das Tragen von Schmuck ist verboten.

Schiedsrichter 1 und 2:

Das Spiel wird wie im Futsal mit zwei Schiedsrichtern geleitet. Bei Meinungsverschiedenhei-
ten ist die Entscheidung des Schiedsrichters 1 ausschlaggebend. Der Anpfiff erfolgt grund-
satzlich durch SR 2, SR 1 tberwacht dabei die Torlinie.

Beginn des Spiels:

Der Schiedsrichter wirft eine Miinze. Der Gewinner des Miinzwurfs entscheidet, auf welches
Tor sein Team im ersten Drittel spielen wird.

Das andere Team fihrt den Ansto3 zu Beginn des Spiels aus.

Das Team, das den Munzwurf gewonnen hat, fuhrt den Ansto3 zu Beginn des zweiten Drit-
tels aus. Die Teams wechseln im zweiten Drittel die Seiten.

Vor dem dritten Drittel wird erneut eine Miinze geworfen, und das Team, das den Muinzwurf
gewinnt, entscheidet auf welches Tor es im dritten Drittel spielt oder ob es den Anstol3 aus-
fuhrt.

Im Fall einer Verlangerung fuhrt das Team den Anstol3 aus, das diesen nicht bereits im drit-
ten Drittel ausgefihrt hat. Die Teams wechseln die Seiten.

Anstol3:

Beim AnstoR ist ein Abstand von flinf Metern einzuhalten. Aus einem Anstol3 kann direkt kein
Tor erzielt werden. Beim Anstol3 missen sich alle Spieler in der eigenen Spielfeldhalfte be-
finden und diirfen diese erst dann verlassen, wenn der Ball im Spiel ist. Der Ball ist im Spiel,
wenn er mit dem Fuld berihrt wurde und sich vorwarts bewegt oder, falls er riickwérts ge-
spielt wurde, von einem Mitspieler des Spielers, der den Anstol3 ausgefiuhrt hat, anschlie-
Rend in der Luft mit dem FulR nach vorne gespielt wird, ehe er den Sand bertihrt.



SR-Ball:
Der SR-Ball wird zwingend am imaginaren Anstol3punkt ausgefuhrt. Aus einem SR-Ball kann
direkt kein Tor erzielt werden.

Spielzeit:

Die Spielzeit besteht aus drei Dritteln von je 12 Minuten Dauer. Die Drittelpause betragt je-
weils 3 Minuten.

In offiziellen Spielen wird die Zeit angehalten, wenn das Spiel unterbrochen ist (bei Freisto-
Ren, StrafstdfRen und bei Torerzielungen). Wenn der Ball das Spielfeld Uber eine der Linien
(Tor- oder Seitenlinie) verlasst, lauft die Zeit grundsatzlich weiter, es sei denn die SR geben
ein Zeichen, dass die Zeit anzuhalten ist.

Der Zeitnehmer weist mit einem akustischen Signal auf das Ende eines jeden Spielab-
schnitts hin. Einer der Schiedsrichter zeigt daraufhin mit einem Pfiff das Ende des Spielab-
schnittes an.

Muss jedoch ein Freistol3 oder Strafsto3 noch ausgefiihrt oder wiederholt werden, ist der
entsprechende Spielabschnitt zu verlangern.

Bei einem Ball, der unmittelbar vor dem akustischen Signal des Zeithnehmers aufs Tor ge-
spielt wird, warten die Schiedsrichter das Ende des Schusses ab, ehe sie mit einem Pfiff das
Ende der Partie anzeigen (ein Tor z&ahlt nur, wenn der Ball direkt ins gegnerische Tor geht
oder bevor er ins gegnerische Tor geht, von einem verteidigenden Spieler bzw. dem gegne-
rischen Torwart berihrt wurde; bei einem Eigentor ist analog zu verfahren; hier darf der Ball
maximal von einem eigenen Spieler bzw. von einem eigenen Torwart beriihrt worden sein).

Torerzielung:

Es kann kein gultiges Tor erzielt werden, wenn der Ball vorher mit der Hand gespielt wurde.
Daher ist kein Tor durch Abwurf, Wurf des TW ins gegnerische Tor oder Einwurf/Einkick
maglich.

Fouls und unsportliches Betragen:

Es werden die Vergehen bestraft, die auch im Feldfu3ball zu einer Bestrafung durch Freistof3
fuhren mit folgenden Besonderheiten:

Der Fallriickzieher und Scherenschlag (Seitfallzieher) wird besonders ,geférdert. Bei der
Beurteilung, ob ein Foulspiel vorliegt, kommt es zunachst darauf an, ob der Angreifer in Ball-
besitz ist. Ein Spieler befindet sich in Ballbesitz, wenn er ihn mit einem beliebigen Kdérperteil
angenommen hat (Arme und Hande ausgenommen)

Ist der Angreifer in Ballbesitz, kann der Verteidiger nur noch stehenbleiben (ohne Kontakt)
oder senkrecht hochspringen (ohne Kontakt). In allen anderen Fallen verursacht der Vertei-
diger einen Freistol3. Ist der Angreifer nicht in Ballbesitz (z.B., wenn er nach einem Einwurf
sofort zum Fallrlickzieher ansetzt) kann der Verteidiger eingreifen und auch einen Freistol3
zuerkannt bekommen, wenn der Angreifer ein Foulspiel begeht.

Alle Freistdf3e wegen Foulspiels missen grundsatzlich vom gefoulten Spieler ausgefihrt
werden (Ausnahme er ist verletzt und muss ausgewechselt werden, dann muss der fir ihn
eingewechselte Spieler den Freistol3 ausfiihren). Bei einem Freistol3 wegen Handspiels darf
sich das ausfiihrende Team den Schiitzen aussuchen.

Foulspiele, die ein Team in seiner eigenen Halfte begeht, werden mit einem direkten Frei-
stol? fur den Gegner bestraft, bei dem sich alle Spieler hinter dem Ball befinden missen, d.h.
zwischen Ball und TW darf sich kein Spieler befinden. Alles Spieler mit Ausnahme des
Schitzen (=gefoulter Spieler) missen funf Meter Abstand einhalten.



Foulspiele, die von einem Team in der gegnerischen Halfte begangen werden, werden mit
einem direkten Freistol3 fir den Gegner bestraft, bei dem ein Korridor zwischen Ball und
beiden Eckfahnen gebildet wird, in dem sich auRer dem gegnerischen TW kein weiterer
Spieler befinden darf. Alle Gegenspieler missen au3erdem mindestens 5 m vom Ball ent-
fernt stehen. Mitspieler des Schiitzen dirfen naher als 5m am Ball stehen (aber nur aul3er-
halb des Korridors).
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Der Ball darf nach Ausfuihrung des Freisto3es erst wieder von einem anderen Spieler berthrt
werden, wenn er a) den Korridor verlassen hat, b) er den Sand berthrt hat oder c) vom geg-
nerischen TW bzw. vom Pfosten oder der Latte berthrt wurde.

Wird der Ball von einem Spieler der verteidigenden Mannschaft beriihrt, ohne mind. einen
der o.g. Punkte erfillt zu haben, wird das Spiel mit einem direkten Freistol3 (oder gar Straf-
stof3) am Ort des Vergehens (und somit entweder mit Korridor oder mit freier Schussbahn
zum Tor — gemal3 den o.g. Ausfiihrungen) bestraft (keine personliche Strafe, Ausnahme:
Torverhinderung: Platzverweis).

Wird der Ball von einem Mitspieler des Schiitzen bertuhrt, ohne mind. einen der o0.g. Punkte
erfullt zu haben, wird das Spiel mit einem Freistol3 (mit Korridor) am Ort des Vergehens, so-
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fern dieses in der gegnerischen Halfte erfolgte, oder vom imaginaren Ansto3punkt (ebenfalls
mit Korridor), sofern der Ball in der eigenen Halfte berthrt wurde, fortgesetzt. Es erfolgen
keine weiteren Sanktionen.

»1echnische Vergehen® (bspw. Verstol3 gegen 4-Sekunden Regel im eigenen Strafraum,
unerlaubter zweiter Rickpass zum TW, Doppelberihrungen, sonstige Unsportlichkeiten)
sind, wenn sie in der eigenen Halfte erfolgen, mit einem Freisto3 vom imaginéren Anstol3-
punkt mit Korridorbildung zu bestrafen. Erfolgt ein ,technisches Vergehen® in der gegneri-
schen Halfte, wird das Spiel vom Ort des Vergehens mit einem Freistol3 mit Korridor fortge-
setzt. Das Team darf sich den ausfiilhrenden Spieler aussuchen.
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Der Pfiff zur FreistoRausfiihrung ist zwingend!

Der Abschlag des Torwarts, d.h. das Spielen des Balles mit dem Ful3, ohne dass dieser zu-
vor den Sand berthrt hat, ist ebenfalls als ,technisches Vergehen® (s.0.) zu bewerten.

Gefahrliches Spiel (,Fufd draufhalten®, etc.) fihrt maximal zu einem Freisto? vom imaginaren
AnstoRpunkt mit Korridorbildung. Ein gefahrliches Spiel in der eigenen Spielfeldhalfte flhrt
zu einem direkten Freistol3 mit Korridor am Ort des Vergehens. Bei gefahrlichem Spiel muss
analog Foulspiel der Spieler den Freistol3 ausfiihren, gegen den geféhrlich gespielt wurde.

Der Torwart darf den Ball einmal mit den Handen aufnehmen, wenn er ihn von einem eige-
nen Mitspieler zugespielt bekommen hat. Hat er einen Rickpass mit den Handen aufge-
nommen, heben die SR den Arm, um zu signalisieren, dass er nun keinen weiteren Rlck-
pass wieder aufnehmen darf. Nimmt der TW nun einen zweiten Riickpass auf, ohne dass der
Ball von einem Gegner berthrt wurde oder das Spiel anderweitig unterbrochen wurde, wird
ein Freistold vom imagindren Ansto3punkt gegen den TW verhangt.

Der TW darf ansonsten wie ein Feldspieler spielen, d.h. er darf den Strafraum verlassen,
Uber die imaginare Mittellinie spielen und auch Tore erzielen (aber nicht mit der Hand).

Hat er den Ball jedoch auf3erhalb des Strafraums berihrt, darf er nicht mehr mit dem Ball in
den Strafraum gehen, ohne dass zwischendurch ein anderer Spieler den Ball berihrt hat.
Berthrt er im Strafraum den Ball erneut, ist das Spiel mit einem Freisto3 vom imaginaren
AnstoRRpunkt fortzusetzen.

Ein Freisto3 aus dem eigenen Strafraum muss zundchst den Strafraum verlassen haben,
damit er im Spiel ist.



Fur einen Freisto3 oder Strafsto3 wird die Spielzeit verlangert, nach Ausfihrung des Frei-
stol3es ist die direkte Wirkung abzuwarten, danach ist das Spiel abzupfeifen.

Fur eine FreistoRausfluihrung darf der ausfiihrende Spieler mit seinen FiRRen oder dem Ball
einen kleinen Hugel bilden, um den Ball zu positionieren.

Persdnliche Strafen:

Als persdnliche Strafen sind die Verwarnung ,gelbe Karte® und der Platzverweis mittels gelb-
roter und roter Karte vorbehalten. Nur bei einem Platzverweis (mit Gelb/Rot oder Rot) spielt
die betreffende Mannschaft maximal zwei Minuten in Unterzahl. Sie darf sich sofort vervoll-
standigen, wenn ein Gegentor gefallen ist. Das gilt jedoch nicht, wenn die gleiche Anzahl von
Spielern je Team des Feldes verwiesen wurde.

Vier- Sekunden- Regel:

Bei den Spielfortsetzungen Eckball, Einwurf/Einkick und Abwurf muss der Ball innerhalb von
vier Sekunden ins Spiel gebracht werden. Die vier Sekunden beginnen ab dem Moment,
wenn der Ball spielfahig ist. Ebenso muss der Ball den eigenen Strafraum innerhalb von vier
Sekunden verlassen, wenn der verteidigende Spieler/Torwart ihn dort unter Kontrolle hat;
hierbei ist es unerheblich, ob sie von Gegenspielern angegriffen werden oder nicht. Ge-
schieht dieses nicht, wird das Spiel beim

- Einwurf/Einkick durch Einwurf/Einkick der anderen Mannschatft,

- Abwurf durch Freisto3 vom imaginaren Anstof3punkt mit Korridor,

- bei einem Versto3 gegen die Vier-Sekunden-Regel im Strafraum durch Freistol3 vom ima-
ginaren Ansto3punkt mit Korridor,

- Eckstofd durch Abwurf,

fortgesetzt.

Der sich in der Nahe der Spielfortsetzung bzw. in der Nahe des Spielgeschehens befindliche
Schiedsrichter zeigt die Anzahl der bereits ,verbrauchten* Sekunden an.

Beim Strafstol3 findet die Vier-Sekunden-Regel keine Anwendung! Ebenso wird die Vier-
Sekunden Regel in der Praxis bei einem Freistol3 nicht eingesetzt, weil bei beiden Spielfort-
setzungen die ,Bestrafung“ der Mannschaft, die eine Regelubertretung begangen hat, nicht
dadurch umgekehrt werden soll, dass sie ihrerseits wegen eines technischen Vergehens
(Verstol3 gegen die Vier-Sekunden-Regel) einen Vorteil erlangen kann.

Einwurf/Einkick:

Der Spieler kann wahlen, ob der den Ball per Einwurf oder Einkick ins Spiel bringt. Hat der
Spieler sich aber einmal fir eine Variante entschieden, darf er bei dieser Ausflihrung nicht
mehr zur anderen Variante wechseln. Aus einem Einwurf/Einkick kann direkt kein Tor erzielt
werden. Wirft/tritt der Spieler den Ball nach einem Einwurf/Einkick direkt ins gegnerische Tor,
wird das Spiel mit Abwurf fortgesetzt. Es sind funf Meter Abstand einzuhalten.

Torabwurf:

Der Torabwurf ersetzt den Abstol3 im FeldfuRball. Der Ball ist im Spiel, wenn er den Straf-
raum verlassen hat. Jedoch muss der Ball den eigenen Strafraum innerhalb von vier Sekun-
den verlassen haben.

Unterbricht der Schiedsrichter das Spiel, weil der Ball nicht korrekt ins Spiel gebracht wurde
(hat den Strafraum nicht verlassen), wird auch das Anzahlen der vier Sekunden lediglich
unterbrochen und bei der Wiederholung fortgesetzt. Der Torwart ist auf die verbleibende
Restzeit fur die Ausfihrung hinzuweisen.



Wenn ein gegnerischer Spieler den Torwart daran hindert, den Torabwurf innerhalb von vier
Sekunden korrekt auszufiihren, stoppen die Schiedsrichter die Zahlung der vier Sekunden,
verwarnen den gegnerischen Spieler und beginnen erneut mit der Zahlung, sobald der Tor-
hiter zur Ausfiihrung bereit ist.

Eckstol3:
Beim Ecksto3 muss der verteidigende Spieler finf Meter Abstand einhalten. Es kann direkt
ein Tor erzielt werden, allerdings nur gegen das gegnerische Team.

Neunmeterschiel3en zur Spielentscheidung:

Endet ein Entscheidungsspiel unentschieden, erfolgt ein NeunmeterschieRen zur Spielent-
scheidung. Zunachst werden drei Schitzen pro Team ausgewahlt. Steht es danach immer
noch unentschieden, wird das Neunmeterschiel3en abwechselnd so lange fortgesetzt, bis ein
Team nach gleich vielen Neunmetern beider Teams ein Tor mehr erzielt hat. Alle Spieler und
Auswechselspieler missen zundchst geschossen haben, bevor ein Schitze zum zweiten
Mal antreten kann.

Zahlt ein Team vor Beginn des NeunmeterschieBens mehr Spieler als der Gegner (ein-
schlieBBlich Auswechselspieler), muss es seine Zahl entsprechend der Anzahl der Gegen-
spieler reduzieren.



