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西ドイツ代表選手 ベルティ・フォクッ

この本には．サッカー上達のためのヒントがた

くさんはいっています。とくにインステップキッ

ク，インフロントキック，アウトサイドキックの

重要性やヘディングの方法について，私たちがド

イツで学んでいることと同じ，有益な内容が，含

まれています。

私のポジションはフルパックですが，後方から

進出して，ロングシュートで，多くの得点をあげ

ています。しかも，そのシュートをアウトサイド

キックでけることも多いのです。また，背が高い

ほうではありませんが，ヘディングの“空中戦”

も得意です。

しかし，選手として必要なコンディションづく

りに細心の注意をはらってきたことも事実です。

おかげで，これまでに， ドイツのリーグ試合に200

、回以上出場し．代表選手として国際試合に40回以

上出場することができました。

この本の中には，このような現代のサッカーの

すべてがふくまれています。ですから私は，この

本に最上の讃辞をおくりたいと思います。

三 /!/7o/
←現代のサッカー

1974年ワールドカップで優勝した西ドイツの主将ベッ

ケンパウアーは，固い守備，冷静な判断，ひらめきの

ある攻めを結びつけた現代のサッカーの代表的プレー

ヤーである 。守備ライ ンから攻めあがる ベッケンパウ

アー。左はシュバルツェ ンペソ ク。（対ユーゴ戦）

撮影富越正秀



●最新の技術，戦術雲

西 ドイツ代表選手 グンター・ネ ッツァ ー

日本の二宮氏は，私たちボルシア・メンヘ ング

ラッドパッハ ・チーム全員の友人です。私はこの

チームで，パイスパイラー監督の指導を受け， ド

イツの全国リーグで優勝し，国際試合にも私自身

をふくめて，何人も代表選手を出場させました。

その間に身につけた最新の戦術的な技術のすべて

が，この本の中にあります。なぜなら二宮氏は，

毎年夏に私たちといっしょにトレーニングをして

いろからです。

この本の中には，実戦的練習の例として，小人

数で行なう戦術的ゲーム ・りもたくさ ん収めら れて

います。はっきりした目的をもって，このような

練習をすれば， 個人個人の戦術的能力は，確実に

向上します。

また "4 : 3 : 3"の章の中には，次のような

価値ある文幸があります。

「システムは決定的なものでなく ，そこから選

手が何をつくるかが，問題なのである」

(J_-L /4~ 
実戦的トレーニング

西ドイツ＝メンヘングラッ ドパ ッハの鰊密山で トレー

ニングするポル シア MCの花形選手。）tからネッツァ

ー，プ ライディック ，フォクツ，いずれ も咀ドイツ代

表選手。ポールを並ぺてエリアを区切り，その中で 3

対 lをしている。
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フォクツの好守

右からのセンタリングを， '70ワールドカップの得点王

ゲルト・ミュラー （パイエルン・ミュンヘンのセンター

フォワード）がポルシア MGのスイーパー，ジーロフと

せり合いながらシュー トしたポールをフォク ツがダイビ

ングヘッドでクリアしようとしているところ。ゴールキ

ーパーはクレフ。

(71-72ブンデス ・リ ーガ，前シーズン優勝チーム＝ボル

シア MG対前シーズン 2位のパイエルン・ミュンヘン）
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西

マ7

片山選手のタ ックル

諏 目手のからだの動きにつられずにボールをよく見て，

正確な間合いで対応し，一瞬の問隙をとらえて，すばや

く深いタックルにはいる。

臨 足くびで正確にボールを押え込む （足を振ってはい

けない）。

⑤ ホールを完全に奪いとる。

@XVボールを奪いとると同時に，す ぐ起き上がって攻撃

に移る 。

⑦通冦氾 ドリブルまたはパスで，積極的に攻撃に参加す

る。

（相手は足利選手）

杉山選手のドリブル

① ドリブルしながらボールを正しくキープし，バックの

体勢や間合いを読む。

② バックが正しくマークしていれば，決して立ち止まら

ずに，すぐマークを振りはずすためのフェイントを入れ

たドリブルをはじめる 。

③ 内側へ抜くようにフェイントをかける。

暉 バックの重心が左側にかかったと同時に，いちはや

く外側へ抜く動作に移る。

仰 左足のアウトサイドで，ポールをバックの外側後方

に出す。

⑧すばやくダッシュして，パックを振り切る。

⑨ 抜いたあと，すぐからだを入れて，右足のアウトサイ

ドでドリブルして中へ切り込む。

⑲完全に抜き去ったあと，タイミングのよいセ ンタ リン

グやシュートで，よいフィニッシュを行なう 。

（マーカーは菊川選手）



● はじめに

TACTICS O F  SOCCER 
現代サッカーの理論と トレーニ ング

二宮寛

へネス・バイスバイラー

講談社

親友二宮もまた，サッカーに取りつかれた男といわなければならない。彼ば常に

サッカーを研究している。まるいボールの問題に，いつも没頭している。持ち前の

粘り強さで，問題が解決されるまで休もうとしない。だから，彼が日本のサッカー

界のために，現代のサッカーに関する本を書こうとするのは，当然のことだろう。

デットマル ・クラーマーは，日本のサッカーを健康的で，しっかりとした基礎あ

るものにした。その結果，日本は1968年のメキシコ ・オリンヒ ソ゚クで銅メダルを獲

得した。

しかし， Fl本のサッカーが，国際的なレベルで勝敗を競うには，まだいくつか不

足した点がある。その原因は，サッカーの人気が出たのが遅かったこと ，日本の選

手の大部分が，中学校ではじめてサッカーを本格的にはじめることなどである。

14-15歳から本格的な指導を受けたのでは，あまりにも遅すぎる 。10-12歳が，

サッカー選手にとっていちばん重要な‘‘ボールとの自然のなじみ”をつくるための

適当な時期である。ボールと自然になじんでこそ，はじめて周囲の状況を見ること

ができ ，作戦上の問題を解決できるようになる 。

この本は，作戦上の基礎を与えるものである。

二宮は，私 といっしょに1970年 6月メキシコで開かれたワールドカ ップを見学し，

大ぎな収穫を得た。だから，彼がそういうことに関する本を書く，もっともふさわ

しい日本人であろう。

1969年の日本サッカーリーグで， 二宮はチーム とともに優勝した。．

彼はまた， ドイツのサッカー界の友人でもある。ドイツと日本のサッカーは，似

たところがある。秩序と組織，ファイティング ・フ、ピリッ ト， コンディショニ ング

は，われわれのゲーム に欠くべからざる要素である 。そ して，これらの要素は，サ

ッカーだけではなく，両国の特徴ともいえるだろう。
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［
 ●バイスバイラーのこと

この本は，理論的な知識を増すために，大いに役立つものと信じている。実戦的

な面に基礎をおいて書いているので，なおさらであろう。近い将来，小学生からサ

ッカーを盛んに行なうようになれば，日本のサッカーが国際的レベルに逹すること

は間違いない。

1972年 1月 1日

へネス ・バイスバイラー

/I~ 二r乙~

,1
 

私がパイ スバ イラ ー監督にはじめて会ったのは， 1968年 2月，日本蹴球協会の野

沖謙会艮の紹介状を持って，西ドイツのオランダ国境に近いメンヘングラッドバッ

ハのIll」を訪ねたときだった。

メンヘングラッ ドバッハヘ行ったのは，まったくの偶然だった。私の勤めている

三菱王 1この支｝，月がデュッ セルドルフにあり，そこで「近くに有）Jなサッカー ・クラ

ブはないか」と ll¥Jいて，教えても らったのが“ボルシア ・メ ンヘングラッ ドバッハ”

だった。このチーム の監督が，かのイJ名なヘネス ・バイスバイラーと知ったのは，

後のことであ ったから ，この出合いは，ま ったく私にとってラッキーなものだった。

バイスパイラー1監督は，風貌からは， 一見とっつきにくい人柄のように見えた。

しかし， メンヘングラッドバッハで， 1'1分のチームを指沿しているのを見ているう

ちに，本"'1の人柄，監督としての伯大さがわかって，心から蔚敬の念をいだくよう

になった。

バイスバイラーl監督は，父親のような威厳，丹親のような愛情，教師のような理

論，宜教師のよ うな冷,'l11な説得力で選手たちに接し，ときには，兄貨のように話し

相手になっている。

西ドイツのサッカーは，世界でもトッ プクラ スだが，バイスバイラー監督は，そ

の西ドイツでもクラーマー氏と並んで， もっとも有名なサッカー ・コーチである。

即諭家のクラーマー氏は “プロフ ェッサー ・クラーマー ”と呼ばれ， 実戦家はだの

バイスバイラー氏は“トレーナー（監督） ・バイスバイラー”と呼ばれている。

バイスパイラー氏が，ボルシア ・メンヘン グラッドバッハの監督に就任したのは

1964年で，,,,,時このチームは，地域リーグにいた。しかしバイスバイラー監督は，

翌作にはプンデス ・リーガ（全国 リーグ）入 りを果たし，さらに，ぐんぐん成績を

あげて， ついに1969-70年のリーグで初俊勝， 1970-71年にも，ブンデス ・リーガ

初の連続俊勝をなしとげた。

バイスバイラー氏は，ケルン体育大学の講師も兼ねている 。この地位は， ドイツ

のサッカ ー界では非常に重要なもので，西ドイツでは， トッフ ・゚クラスのコーチに

なるのは，ケルン大学で 6ヵ月閻，バイスバイラー氏の講義を受け，コーチのスペ

4 
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本書の甚礎とな ったパイスパイラー監督の 日本サッカ ー育ての親， ドイツでは

書いた本 “プロフ ェッサー”と呼ばれるデッ

トマル・ クラーマー

シア ル ・ライセンスをとらなければならない。このライセンスがないと ，ブンデス ・

リーガのコーチにはなれないのである 。

バイスバイラー氏は，この ケルン大学の恢職を，“ドイツ・サッカ ーの父 ”とい

われるヘルベルガー氏から 1956作に,JI継 しヽだ。ヘルベルガー氏は，前の匹ドイツ・

ナショナル ・チームの監督で， 1954年のワールドカップで，西ドイツを俊勝に迎い

た人である。その後継者になっている こと は，バイスバイラー氏の手腕と，:i伐兄が，

西ドイツで，いかに高く評価されているかを小している。

三菱のサッカー ・チームは，パイスパイラ ー氏の好意で， 1,j作立に，fi'「:_逝 「:_を，

ボルシア ・メンヘングラッ ドバッハの合1けに参加させてもら って しヽる。また，J970 

年 7月には，ケペル選手とともにH本に来てもら って，J}I)狐：':j));{で，みっちり合宿

を指導していただいた。

そのとき，バイスバイラー氏は「れたちの学んだことを， :.・,i: ,; fl,';J人や・・・必チーム

だけのものにとどめないで，広く日本のサ ッカーマンに紹介してはどうか」と，こ

1' 
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“ドイツ・サ ッカー界の父”といわれ 三菱チームの研修生たち

るヘルベルガー 氏（右）とバイスバイラ ＝．菱サソカ ー・チームはfo'.i'8月の休みを利Jr]してオ『手選丁．を，本楊ドイ ツに

ー監督 留学させている。I,:より大久保，細谷，こ宜監悴， 1人おいて人｛．．の各選手。
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れを本にすることをすすめ られた。「そのためには，自分自身も協）」を惜しまない」

とも，いって下さった。こうしてでき lがったのが，この本である。

これまでの， 日本のサッカーでは，技術と戦術を正しく知り，火戦的な方法で学

ぶことが，不足していた。

いかに，すばらしい技術を持っていても，実戦で相手にマークされているときに

その技術を発抑できないようでは意味がない。

また，いくらすばらしい戦術を，頭の中にたたき込んでも ，試合で表現できなけ

れば，無知と同じである。サッカーの技術と戦術は，実戦的でなければならない。

この本は，バイスバイラー監督の指禅にしたがって，現代サッカーの技術と戦術を

実戦的Jj法で学ぼうという人たちのために書いた。

この本が， 11本の多くのサ ッカーマンのレベルアップに少しでも 役立てば， うれ

しい。

1972年 1月1日 _:_・ 阿寛
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変化をつける 738 4人1組のグループによる攻守の純習 157 コンディ ションと は何か 215 横山謙三 （三菱童下サッカ 一部）

原則的なことで手を抜かせない 738 8対 8のゲーム 758 トレ ーニングのjJ法 278 森 孝慈 （三菱重工サッカ 一部）

“ねらい”を知って練習させる 739 四つのゴールを使ったゲーム 758 トレーニングのていど 277 ● ドイツ語翻訳

実戦で役立たせる 139 スモ ール ・ゲーム 759 持久）」（スタミナ）をつけること 278 
勝 栄二郎

特別な課題を持たせる練習 739 ゴールキ ーパ ーの糾秤 759 敏し ょう 性を従 う
●写真撮影

278 
フォー ト・キ シモ ト

ボールにさわる回数を制限する 739 キャッチ ング 760 パワー を翡める 279 紀の国や写真部

キックの種類を制限する 739 ダイビング 764 サーキットトレーニング 220 共同フォトサービス

フェイントを入れてパスさせる 739 パンチング 7 75 体育館の中での練習 222 藤井泰光

別々の課題を与 える 13g 実戦的な練習 180 少年サ ッカーの指導 224 本社写真部

フリーマンを使う 739 キック とスローイング 780 ＼ 年齢別の指祁 224 ●写真協力

戦術的原則 740 筋力強化のための練習 784 7 -JO歳 224 
三菱菫工サ ッカ一部（菊川凱夫，大仁邦弥，

落合弘，細谷一郎，大久保翌司，足利道
ボールのないときの動き 140 6 チーム作りとトレーニング 788 10-12歳 224 夫ほか）

パスを受ける 740 コーチの役割 788 13-15歳 225 , 砒士元ギ サッカーク フ―フ. 

ボールのキープ 747 チーム作りには時間がかかる 788 15-18歳 226 ●カ バーデザイン• 本文レイアウト

パス を出す 747 コーチの資質と能力 789 森下年昭

味方の攻撃を助ける動き 74 7 名選手は必ずしも 名コーチではない 790 チー ム ・ミーティ ングの実例 194 ●図版

守備の場合 742 練習計画の条件 ]{)0 チー ムドクターの役割 206 プルー ・スタジオ

実戦的な練習方法 743 選手との対話を持て 192 

3対 1 743 チーム作りと試合 1{)4 

！ 4対 2 747 シーズンのための準備 194 

10 
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1 
日本サッカ―への
中土
Jじ‘口
バイスバイラー監督から日本選手へ

選手は何をしなければならないか

1969年の 6月に，私は日木蹴球協会の招待で，

ボルシア ・メンヘングラッドバッハのチームと

ともに，日本を訪問した。翌1970年には，三菱

墨
ドイ ツ・サッ カー界の重錬，H.バイスバイラー監督

サッカー ・チームの招きを受けて，那須高原で

三菱チームの合宿を指溝した。また，西ドイツ

にきた三菱の選手たちといっしょに棟習する機

会もあったし，日本の代表チームやジュニア ・

チームと試合もした。

これだけの経験で，日本のサッカーにア ドバ

13 



H本サ ッカーヘの忠告

イスをしようとするのは，適,1,1でないかも知れ

ない。しかし，あるていどは，当たっているの

ではないかと思う。

親愛なる日本のサッカーマンの参考になれば

と忍い，私の観察から気のついた点を述べてみ

よう 。

●実戦的戦術練習 をせよ

日本と西ドイツの選手の大きな迎いは，日本

ではサッカーをはじめる年代が遅すぎることか

ら生まれているように忠われる。

西ドイツでは， 10-12歳になれば，もう本式

にサッカーをやっている。ところが，日本選手

の多くは， 14-15蔵になって，やっとボールを

けりはじめたのではないだろうか。

ボールの感党をおぼえるのには， 10-12歳が，

もっと もよい時期である 。日本の プレーヤー は，

この時期を失してサッカーをはじめるので，ボ

ール ・コントロ ールが，じゅうぷんでない。こ

の、点を足正するために，より効果的な紬11をし

三菱チームを指導するバイスバイラー監督

'70年代のサッカーでは，各柾のキックを使いわけられる

技術をマスターし，実戦にいかさなければならない。写

真はアウトサイドトラップの指母をする ＾ゞ イスパイラー

監督。/1:から足利，横111, 二宮監督，パイスパイラー監

瞥，山田，森コーチ。（捉供：サンケイスボーツ）

‘,
 

7呻ワールドカップ得点王，ゲルト ・ミュラー

のプレー

ものすといタックルを受けながらもからだの

パランスを保ち，次のプレ ーに始動してい る。

(71-72年西ドイツ ・リーグ，ボル シア MG

対パイエルン ・ミュンヘン）

ー

なければならない。それには実戦的練習を多く

やるべきであり， 3対 2, 2対 1, 3対 3,5 

対 5といった練習を多くやる ようにすすめたい。

●動きながらプレーせよ

これからの練習は，いわゆる錬習のための練

習ではなく，実戦で役立つような，効果的な練

習をしたほうがよい。

基礎的な練習，たとえば，キックの練習ひと

つにしても ，立ち止まってプレーする練習をす

るのではなく ，ボールを迎えにダッシュし， ト

ラップからキックまで，一連の動きの中でプレ

ーすることを学ぶべきである。

インサイ ドでの トラップ，アウトサイドでの

トラップ，ボディでのトラップなどの棟習も，

やはり静l上状態でのプレーではなしに，必ずボ

ールを迎えにいって トラップするというような

錬習をすべきである。

日本にも，非常に多くの俊秀な技術を持った

プレーヤーがいるが，その大部分は，立ち止ま

ってプレーをしており ，実際のゲームで，相手

がつくと，彼らの優秀な技術は消え失せていた。

だから大部分の練習は，相手をつけてやり，動

15 



日本サッカーヘの忠告

きながらプレーすることを学ぶべきである。

●ボールをたいせつにせよ

私の見た試合では，日本のチームはあまりに

も無責任なダイレク ト・パスによ って，ボール

を相手に献上することが多過ぎた。

中盤では， 長く効果的にボールをキープする

ことがたいせつだ。

ワールドカップに出場したような超一流のチ

ーム ，たとえばブラジル，西ドイツ，ィ ングラ

ン ドの代表チームは，中盤では 6-7回の安全

なパスをつなぎ，それから逆サイドヘ大きなパ

スを送っていた。

日本のチームは，バックから最前線のフォワー

ドヘ，中盤抜きの大きな縦パスを送るプレーを

使い過ぎる。これは相手の守備を助け，味方の

体力を無理に消耗させ，白から危険を作り出す

ようなものである。

早い方法が，いつでも最艮の力法であるとは

限らない。戦術的練習を通じて，も っとボール

をだいじに扱うことを，おぼえてほしい。

● ドリ ブルを重視せよ

日本の選手は， もっとド リブルがじょうずに

ならなければならない。

デットマル ・クラーマー氏が， 1960年代に H

本でチームプレーを強調したのは， ,1tl時の II本
ヽ

のサッカーは，あまりにも基礎がなかったから

彎. " 鐵
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ベッケンバウアーのアウトサイドを使ったドリブル

だと思う。クラーマー氏の方針は問違っていな

かった。 しかし，これからは，日本のサッカー

をさらに闘い段階に引きあげるために，個人技

術，似人戦術を，さ らに引きあげ，腐い水準で

の個人的な）」をチームプレーに結びつけるよう

にしなければならない。

現代のサッカーでは，守るほうが攻めるほう

よりも多くの人数を守備ラインに投入している。

うまく 攻めた場面でも，ゴールキーパーを除い

て， 4対 4, 5対 5という攻、j'同数がせいぜい

である。

このような数的優位による守備を打ち破るに

は，どうしてもドリブルで相手を抜かなければ

ネッツァーのアウトサイドを使ったドリブル

ならない。だから現代のサッカーでは， ドリブ

ルをもっと重視しなくてはならない。

●かんたんにプレーせよ

日本のプレーヤーは，むずかしいまわり通を

しすぎる。ゴールヘの道があいており，シュー

トのチャンスがありながら，せまいところをパ

スで突破しようとしたりする。もっと相手ゴー

ルに向かって，かんたんで適切なプレーを選ぶ

べきである。

世界のトップ・プレーヤーであるブラジルの

ペレやジェルソン，西ドイツのベッケンバウアー

のような選手は，事前に周囲の状況をよくみて

おいて，ボールにさわったときには，かんたん

17 



H本サッカーヘの忠代 選手は何をしなければならないか

なプレーしかしていない。しかし，そのかんた

んなフ レ゚ーが， もっとも適切な得点への近道で

あり ， しかも ，相手に事前になにをするか分か

らせないようなプレーである。

● いろいろなキックを使え

かんたんなプレーをして， しかも ， こちらの

意図を相手に読ませないためには，ボールにさ

わった瞬間に，同じようなモーションから ，い

ろいろなキックを使い分けられることが必要で

ある。

インサイドキックは， このような目的には，

あまり適当でない。モーションがはっきりして

いるので，こちらの意図をける前に相手に伝え

ネッツァーのバス

彼のプレーは功妙で，パスを出すにしてもインステップ

キックを使うのか，アウトフロントキックを使うのか見

分けがつかず，どこへ出すのかわからない。

てしまうし，サイドチェンジや相手の守備ライ

ンを刷す縦パスは，ィンサイドキックでは通ら

ないからである 。

西ドイツでパスの名手といわれるネッツァー

やベッケンバウアー，ある いはブラジルのペレ

やジェルソンは，一試合のうちに一度もインサ

イドキックを使わないことさえある 。

フェイントも必要だが，なによりもイ ンフロ

ント ，アウトサイド，ィンステップ，アウ トフ

ロン トなど，足首のいろいろな部分を使った，

いろいろなキックをマスターしてもらいたい。

とくにイ ンフロ ン トとアウ トフロン トで， 30m

くらいの間隔で浮きダマをける練習は効米的だ

と忍う 。

インサイドキックが不必渋だというのではな

いが，ィ ンサイドキックしか使えなし、選手や，

インサイドキックばかりを使いすぎる選手では

困るということである 。

●片足ジャンプで肩を入れた

ヘディングを練習せよ

日本の選手は，両足をそろえて，真iT而を向

いたままのヘディングばかりをしている 。片足

でジャンプし，肩のはいった半身の体勢でのヘ

ディングをやるように， もっと棟秤をするべき

である (128ページ参照）。

● 4 : 3 : 3シス テムを学べ

戦術的には， 4 : 3 : 3システムについて勉

強してもらいたい。ひと りひとりの課題をこの

t
 

本で学び，実際の錬習では，次の点に注意して

ほしい。

〇一一況代のサッカ ーの最終17椋である全員攻

翌令員守備ができるよう，ォ ールラウンドフ゜

レーヤーになること 。バックの プレーヤーはい

かに攻撃に加わるか， フォワード ・プレーヤー

は，いかに守備するかを考えよう。全員が点を

とる気持ち，全員が相手のボールを{fいとる気

持ちでやろう 。

R――攻守の切り換えを早くすること 。

R―一中盤ではゾーンディフェンスをするが，

ゴールに近づくにつれてマンツ ーマンディフェ

ンスに切り換える守備。

0- コーナーキック，フリーキック，スロー

インの紬習。

69-70年の西ドイツ ・リーグで優勝したボルシア MGの

メンバー
後列左よりパイスパイ ラー監瞥，ケペル， ジー ロフ， ミ

ューラー，ディ ートリッヒ，ラウメ ン，レフェイプラー，

ビンマー。 前列），：よりフォクッ，プライディック，優勝

トロ フィーを持つクレフ， ピットマ ン，ネッツァーの各

18 19 



＇ 
西ドイツ・リーグの優勝トロフィーを手にする

バイスバイラー監督と二宮監督

(1971年 8月，ポルシア MGの事務所で）

日本のサッカーをつくり出すために

練習の内容は画ー的なものでなく，実戦的で

変化に富んだものでなくてはならない。どのよ

うな練習をすればよいかも，この本で学んでも

らえると思う。

とくに， もう 一度強調するが，動きながらの

プレーをマスターしてもらいたい。

特徴をもっている。中南米のサッカー，

ランドのサッカー，西ドイツのサッカーはそれ

ぞれ違う。

しかし，いまの日本の選丁が， I―,,南米の選手

たちのような本能的なすばらしい1t,';t人技のまね

をするのは，むずかしいだろう。

イングランドのような，体格にものをいわせ

た激しいサッカ ーをするのも，

う。

イング

むりがあるだろ

その点，糾織）Jをじゅうぶん生かした西ドイ

ツのサッカーは， 11本の選手が学ぶのに，いち

ばん適していると忠う 。

もちろん，近い将米に，日本は日木独白のサ

ッカーをつくり出す「Iがくるだろう。その日の

くることを期待しているが，それまでは，西ド

イツとともに歩むのが得策ではほいだろうか。

できるだけ協）」をそのために， われわれも，

I
I
'
-

，

り

惜しまないつもりだ。

日本滞在中に， 日本選手のスタミナ，湧気，

組織力に感心したが，なかでもファイティング・

スピ リッ トには，心から敬服した。これは決し

て，お棋辞ではない。サッカーでは，なにもの

も恐れない気持ちがだいじである。この気持ち

を持っている日本の選手は，すばらしいサッカ

ー選手になる素地がある。

世界のサッカーは，地域によ って，

システムとは何か

現代の激しいサッカー （メキシコ ・ワ ールドカップ，

イングランド対西ドイツ）

勝手にプレーしているわけではない。だれでも

知 っているように，11人には， それぞれのボジ

ションがあり ，そのポジションに課せられた，

それぞれ

●甚本的な考え方

サッカーは， 1チーム 11人で行なう競技であ

る。この11人は，思い忠いにフィール ドに出て，

攻守両面の課題を分担している。つまり ，

ールドに出たときに， 11人が配協される基本的

な型（布陣）があり，ひとりひとりの動き方に

フィ

20  
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現代の戦術と システム 1
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システムと は何か

も， あるていどの約束ととがある 。こ れを 、ンス

テムといっている。システムは，

の基礎になる考え力.である 。

システ ムの日（内は，

チームの作戦

0 ll人のひとりひとりが，

ている能力を， チームの勝利のために，

ぶん発押でき るようにする。

それぞれの持っ

じゅう

8--令員の）Jを，

チームとして， l~人限の）Jを出せ るようにする

もっとも能；率よく糾びつけ，

ことである。

もち ろん， システムがサ ッカーのすべてでは

ない。もっとも爪裳な似索は，選了の能力であ

おそらく将米にわたっても変わりる。 これは，

のなしヽ ，サ ッカーの厭則であろう。

視代のサ ッカ ーのシステムの

2 : 4 " は， 1958年にスウェーデンのワールド

カ、ノ プで俊ll券した ブランルが，は じめて使い こ

なしてみせたものだが，'''1時 のブラジ ルは，

ォワ ー ドにガリ ンシャ ，

ジ
,
 

•つである

ペ レ，ババ，

"4 : 

ジ ト， バックスにジャウ マ ・サン トス，

ールキ ーパー にギルマーなど，

をそろえて いた。おそら く，

フ

,1, 盤にジ

ゴ

すばらしし、選 丁・.

どんな システムを

使 って も俊勝しただろうと思われ にし，彼らが

しヽたからこそ， ブラジルは新しい シス ナムを{{

世界最強の男たち

70年のメキ シコ・ワール ドカップで比類なき強さを兄せ

つけ，58年のスウェ ーデン大会，62作のチリ人会につづ

き3111111の峻勝をし， ジュール ・リ メ杯を水久保持する

ことになったプラジ ル・チーム。

県~匹~-lt':i紐

t
噌

'
▲
冒`

i

分に使いこなすことができたのである。

システム は， プレニャーの能力を発押させる

ためのもので， システムにフ レ゚ーヤーを％ては

めるのはl1"d迎 って いる 。

けれども ，いくら プレーヤーに能）」があっても，

II人がばら ばらに プレーしたのでは， いいゲー

社この秋}j'; を'J-えムはできな い。11人に， ある

なければならない。この秋序が システムであ る。

そして，その秋序に プレーヤ ーが活を人れ，''"・

命を吹き込むのである 。

●システムの種類とはたらき

あとで述べるように，サッカーのシステム は，

ルー）レや戦術の変化によ って，）伍史的な移り変

わりを経てきている。それに伴 って，いろいろ

な柾類があ り，呼び力にもいろいろある。

以在，日本でもっとも広く使われているシス

テム は

0-WMJ胆システム

ム）（図 I)

R一 4: 2 : 4システ ム（図 2

（スリーバック ・システ

8---4 : 3 : 3システム（図 3)

の ＝．つであろう 。 この本では LばUプつのなかで

も，視代のサ ッカーの t流だと思われ る "4: 

3 : 3" システ ムを中心にとりあげる 。

WMJf; リシステ ムは，かつて は， もっともオー

ソドッ クス なサッカーの布陣だ った。以↓在でも，

II本では，まだ学校チームや一般チームで使わ

れていると思われる。バックライ ンに 3人，ハ

ーフ に 2人を配罹して， この 5人の並び力は，

相 手ゴールのほうを向いてM割 にな っている 。

Lとして攻哄匂「I''1する フォワ ー ドは 5人で，

そのうち 2人は，巾盤にドがり氣味で， WiliJと

なる 。WMJI性と呼ばれるのは， このためである。

WMJl/1よりも以前には，バ ・ノクライン 2人のい

わゆるツーバックシステムが 1=.流だ ったので，

図 I

゜アウトサイ ドレ7ト

゜インサイドレ7ト

WM型の布陣

〇センクとハワ ト〇
／アウ トサイドライト

゜インサイド うイ1

0 [ 
レ7トパック

1 0 
ライトパック

図 2

このシステ ムに対比して，

ムとも呼ばれている。

"4 : 2 : 4" シス テムと "4: 3 : 3" シ

ステムの名称は，ゴールキ ーパー以外の10人のプ

レーヤーの配置の人数をぷしている。

10人の紀性を，大まかに三つに分けて，バ ック

4 : 2 : 4の布陣

゜アウ トサイド
レフト

0 0 
レ7ト ライト
セン 7- ―~セン 7-
7ォワード フォワード
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レ7トミッド7ィールド
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ライト ミッド7ィールド

o I oレ7卜 〇ライト 1 0 
レ7トパック センクーパック センクーバックライトバック

図 3

ス リーバックシステ

4 : 3 : 3の布陣
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視代の戦術とシステム

ライン，中盤のライン（リンクマン），前線の

ライン（ストライカー）とし，各ラインに配置

するフ゜レーヤーの人数を，後ろから，つまり白

陣のゴールに近いほうから数えたものである。

たとえば， "4 : 3 : 3"システムは，バック

ラインが 4人，中盤が 3人，前線が 3人という

ことになる。

ただし，システムをこのように数字で呼ぶ場

合に娯解しないでもらいたいことがある。それ

は， "4: 2 : 4" システムでも "4: 3 : 3" 

システムでも ，この呼称は，ただたんにプレー

ヤーの並び力を示しているだけのものではなく，

そのシステムの“はたらき”を含んだ考え方だ

ということである 。 ， 

Ill: 界巾のサッカ ーマンが "4 : 2 : 4" シス

テムというときに頃に忠い坪かべているのは，

1958年にスウェーデンのワールドカップで俊勝

したときのプラジル ・チームのシステムである。

ただの人数の、J(iびjJだけでなく，その配凶を生

かしたブラジル・・チームの動きと機能（砧木的

な作戦）まで， "4 : 2 : 4" システムというこ

とばの 1j 1 に ， ふくまれている 。 選手の虻 i i•' i' の仕

JJだけをいえば， 1958年のプラジル以1)りにも，

"4 : 2 : 4" システムはあったということが

できる。

1952年のヘルシンキ ・オリンピックで優勝し

たハンガリーは，形のうえでは "4: 2 : 4" 

だった。

1954年にスイスのワ ール ドカップで，このハ

24  

ンガリーを破って俊勝したときの西 ドイツは，

邸のうえでは， "4: 3 : 3" になっていた。

しかし，当時のハンガリーのシステムは，あと

で「システムの移り変わり」の咽で説明するよ

うに，“ハンガリーのM型,.と呼ばれたもので，

WM型の変型であり，西ドイ ツの (j jl~j[ は， この

ハンガリーの布陣に対処した特殊な (1 il~Hであっ

た。

現代のサッカーのシステムである..4 : 2 : 

4" および "4: 3 : 3" システムは， WM咽

システムの攻 ・守分業制とはま った＜種類の迎

う， “令員攻・I搾・令員守備”とい うはたらきと機

能をl廿っている 。

●現代のシステムとは何か

1958年に，プラジルの "4: 2 : 4"が登場

する以前には， WMJI役を 1,~礎としたシステムが，

ヨーロッパのサッカ ーのじ流だった。

前に述べたとおり，メ ンバーの配憤だけを，Ji/I

のうえだけから兄ると ，"4: 2 : 4"や "4

： 3 : 3"はあった けれども，これは現代の"4

: 2 : 4 "や "4: 3 : 3" とは，ほど速いも

のであった。なぜならば，これらは， WMJl;'.l())

考え力がもとにな り，原則として，攻堺 と守備

が分業制だったためである。

説代のサッカーは，その点で考え力がま った

く違う。

"4 : 3 : 3" とは， 4人が守備， 3人が中盤，

3人が攻撃を分担するという忍味ではない。こ

の数字の裏には，現代の試合に1対する正しい考

え方である 「令員攻翌令員守備」という視代の

システムの機能がかくされている。

しかし「令員攻哄，↑u・、『/J/1'i」とい っても，攻

めるときに， 11人↑部が前に出てしまうわけで

はなく，また，守るときに，↑員がペナルテ

ィエリアまで戻るわけではない。チームとして，

いちばん効率よく攻め，また守るために 1、1分は

何をすべきかを考え，攻守の切り換えを旱くし

て，積極的にプレーに参加することを涎味して

いる。どのようにして攻め，そして守るのかに

ついては，あ とで詳しく述べることにする。

J少↓代のサッカ ーのシステムの特徴を収約すれ

ば，次のようになろう。

〇 攻 ・＇、］を全はでいなう。そのために，全

はに，オ ールラウン ド・プレーヤ ーとしての能

)Jが以求される。

®—ーボ ジ ションが流動的であ る。チームとし

て，必＇以なボ ジションにだれかがいる。

R 攻 、J'の切り換えを早くする。

システムの移り変わり

●技術の進歩と攻守のバランス

前の項でも説明したように，」見代のサ ッカー

のシステムを理解してもらうためには，あるて

いど，これまでのサッカ ーのシステムの歴史的

な移り変わりを，説明しなければな らない。と

しヽ うのは， "4 : 2 : 4"にしろ "4 : 3 : 3" 

システムの移り変わり

にしろ，システムは，たんなるプレーヤーの配

i性ではな く，それぞれ戦術的なね らいを，内容

として持っているものであり，その内容はサッ

カーの技術と戦術の進歩に伴って，生まれてき

たものだからである。

ここでは，現代のサ ッカーのシステムを理解

してもらうのに，最小限必要な概略だけを青い

ておくことにする。その要点は，ボールを扱う

個人の技術が進歩するにつれて，システムも高

度なものがIJ廿発されたということである。この

ことから逆に，現代のシステムをこなすために

は，各フ レ゚ーヤーに靡疫の個人技術が要求され

るということもできる。

また，システムの発逹は， 4 {ドに 1度のワー

ルドカップを一つの道椋として攻幣）」と守備）J

の辿いかけっとの歴史であると兄ることもでき

る。

攻路）Jが強化され，得点が多くなると，それ

を食い止めるために，守備に重、点を似いたシス

テムが考えられる。守備が強化され，得，点が少

なくなると，これを打ち破る力・法が考えられる。

サッカーの歴史には，比較的得点の少なかっ

た時代と，得点の多かった時代が交互に現われ，

試合の内容は，しだいに高度に複雑になりなが

ら，攻守のバランスを追い求めている。

4 : 3 : 3を上流とする現代のサッカーは，

守備偏屯の時代から，バランスが回復しつつあ

るときのものであり，少なくとも現在の時点で

は， もっとも攻守のバランスのとれたシステム

が， 4 : 3 : 3である。
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現代の戦術とシステム システムの移り変わり

●初期の戦法と布陣

現在のサ ッカーの前身である足でボールをけ

るゲームは， 1000年以上も 1)りからあったといわ

れるが，近代サ ッカーの涎,,:_は， 1863年にロン

ドンで，ィングランドのサ、ノカ ー協会 'TheFoot-

ball Associationが設1'r.され，世界ではじめて

ルール（説技規則） を統一 したときからだと さ

れている。

'ヽ'1時， l9111: 紀後'Iくにはし‘ったころは，

ールを 1日確にける技術はなかった。ただボール

を大きくけって，

まだボ

なだれ込み，集団でドリ ブル

して， 相手のゴールにボールを背ち込むのが じ

な戦仏だった。したがって，初期のサ、ノカ ーの

{1i帥は，後方にけ返し役のバッ クが 1人か 2人

いて，前線になだれ込むフォワ ー ドが多勢いる

形になっている（図 4)。

フォワードが多勢いるから ，得，県がたくさん

はいったかというと，

試合が行なわれ，

そうではない。1872年に

イングランド対スコットランドの初の公式対抗

イングラ ン ドは 1: 1 : 8の

{1ill1jiでフォワードは 8人。スコット ラン ドは，

2 : 2 : 6の布陣でフォワ ー ドは 6人だったか，

0対 0の引き分けに終わっている 。ボー ルを ,i:.

確に扱えないから，せ っかくボールをとっても ，

すぐミスをして相手に渡してしまうし，パスを

使わないから ，相Tにかけ戻ってくる余裕を与

え，｛ぷい返されたりするのである。つまり，

つのボールのまわりに，多勢が群がっているよ

うなサッカーだった。

図 4 初期の布陣

スコッ トランドの布陣のほうが， パック が多

くなっているのは， '''1時から，

ではショート ・パスを使う頻向が芽生えていた

からだといわれる 。

近くにいる味力に，短いパスを化確に渡す技

術が月につけば，得点）Jはぐんと迎う 。相手が

ボールを｛和いにくれば，あいている 味力にボー

ゴールをねらわせることができるルを渡して，

からである。

守るほうは，

心
―

応

スコ ッ トラン ド

ボールのそばに1詳がっていたの

では，パスでかわされてしまうから ，分散して

守 らな ければな らなくなる。したがって，『1:・．確

に味方にボールを渡す技術—パスの発逹に伴

って，システムのほうでは，バックの人数が贈

え，攻撃を支援しながら守るハ ーフバックと ，

守りに専念するフルバックに役割も分かれてい

った。

●ツーバック・システム

システムらしいシステムの最初のものは，い

わゆるツ ーバック ・システムである 。

は1880年代に現われ，

この布陣

その後， 40年以 ,-.も続い

に。」見在で も，初心者のゲームでは，

テムがよ く使われているし， 一流のチ ームでも，

このシス

トレ ーニン グの手段として，

合をすることがある。

初期のスコットランドの 2: 2 : 6システ ム

では， 6人のフォワ ー ドのうら， l人は 2人目

このシステムで試

のセンターフォワ ードである。その 2人IIのセ

ンター フォワ ー ドが,1,盤に卜.がっfこ）［クから， こ

のツーパック ・システム は，はじまっている 。

プレーヤーの配ii''1'か らみれは， 守備専門のフル

バッ ク2人，攻撃を支援するハ ーフバ・ノク 3人，

攻撃、'}門のフォワ ー ド5人となる。つまり 2: 

3 : 5シス テムである(I'又I5)。

守備はIt訓IJとして，このンステ ムでは，

図 5

↑攻＇和1<JFB
-----------------------――’ 
分~H 杖C l ·、 u,Jt

只＼゚ 1貪
IL 

ツーパックシステムの守備

ゾー

ンディフェンス だった。

り1Yl11Jで，ゴール正面の地域をカバーし合って

守 った。 相手が左側から攻めてくれば，んのフ

ルバックがボールを奪いに行き，,(;のフルバッ

クが， ゴール前をカバーする。右側か ら攻めて

くれば，逆にれのフルバックがボールを r~いに

ゴール前をカ バーす出て，左のフルバックが，

る。

3人のハーフパックのうち， If附筵の 2人（サ

イドハーフあるいはウイングハーフと呼ぶ）は，

1、II「の フォワ ードの インサ イドとアウトサイド

の1I 11,"dで，やはりゾーンで、J'ったが，相手のウ

（アウ トサイド ・フォワード）をマークイング

するのは，

ツーパックシステムの守備と攻撃

FB 

------―免竺竺I~------

2人のフルパックば、J'

このサイ ドハーフの役間だった。攻

ツーパックシステムの攻収
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現代の戦術とシステム システムの移り変わり

撃のときには前進してフォワードを支援した。

中央のハ ーフバック（センターハーフ） は，

このシステムで， もっとも重要な役割だった。

中盤で輻広く動いて，チームの中心になり，栢

柳的に前へ出て，前線のフォワードに，パスを込

って，攻撃の起点になった。

テムは，‘‘攻撃的セ ンターハーフ"Attacking 

Center Halfのシステムと呼ばれた。またトドに

｀ 
“攻採的システム" Offensive System と呼ば

れることもある。

守備にまわった場合は，かけ戻って，相手フ

ォワードの中央の 3人（センタースリー）を抑

そこで． このシス

さえるのもセンターハーフの仕串だった。広く

動いて活躍するのでロービング・センターハー

フ RovingCenter Half とも呼ばれる 。

攻撃は，センターハーフからのパスを受け t.~

5人のフォワードの役割だった。当時の攻撃の

主な武器は，短いパスと ドリブルで，深い縦パ

スはあまり使えなかった。というのは，当時の

オフサイドルールが，現在よりきびしかったか

らである。攻撃の先頭のプレーヤーとゴールと

の間に，守備側のプレーヤーが 3人以上いない

場合には，オフサイドだった。

守るほうは，オフサイド・トラップをよく使

った。ゴール正面を守る 2人のフルバックのう

1人が，相手の攻撃の最前線より前に出れち，

ば，相手はオフサイドになり，もしオフサイド・

トラ 、ノプに失敗しても ，ゴール前には，

人味方のバックがいるのだから安全だった。

というわけで“攻撃的システム”とはいって

もう 1

も，攻撃側が有利だったわけではない。 “攻

撃的”というのは，中盤のプレーヤーが攻撃に

参加するという意味でしかない。実際には守備

のほうが，はるかに有利で，このシステムが完

成するにつれて，試合の得点は少なくなった。

このシステムで大事なのは，攻哄側より，少

ない人数のバックが，おたがいにカバーし合っ

て守る‘‘ゾーンディフェンス”の考え方である。

現在でも， ゾーンの守りの考え力を身につけさ

せるための手段として，ツーバ、ノクで練料試合

をさせるのは効果的である。

● オフサイド・ルールの改正

ツーバック・システムによる守備が完成した

1920年代には，得点は非常に少なくなった。オ

フサイドのルールが現在よりきびしかったこと

が，ツーバック・システムによる守備にとって

非常に有利だったからである。攻他側のプレー

ヤーにとって，縦パスを受けるときに，

ゴールの間に，ゴールキーパーのほか，バック

2人が待っているというのは，かなりつらい条

件である。現在の進歩 した個人技でも，

バックを抜き去って得点するのはむずかしい。

このことを考えただけでも，ツーパック・シス

テムの時代の試合で，守備が攻幣を上まわって

いたことが理解できるだろう（図 6)。

自分と

2人の

得点の少なすぎる試合は而白くない。そこで

攻守のバランスを同復するために， 1925年にオ

フサイド・ルールが，現在のように改正された。
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図 6 むかしのオフサイド

げ

攻幣側プレーヤーが縦パスを受けるときに，そ

のプレーヤーと相手ゴールとの間にいる守備側

プレーヤー は，

まり，

戸ぃ

2人でもよいことになった。つ

ゴールキーパーを除けば，バック 1人だ

けを相手にすればよいことになった（図 7)。

このオフサイド・ルールの改正で，得点ラッ

シュの時代がきた。攻撃の先頭に立つセンター

フォワードの立ち場が非常に有利になり，

もボールを扱う 個人技術の水準は，

がっていたから，足わざのいいセンターフォワ

ードは，試合の花形になった。攻守のバランス

図 7
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 ”” が

しか

ぐんぐん上

は，攻のほうにぐっと頻いた。

たち直させるために生まれた新しいシステムが

WM型は，

このバランスを

WM型である。

その後，長い間，近代サッカーの

,
1
,

＇
r
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主流になったから， 1925年のオフサイド・ルー

ル改正は，サッカー戦術に革命を起こした大き

なできごとだった。

● WM型（スリーバック）の時代

オフサイド・ルール改正による得点ラッシュ

を食い止めるために新しいシステムを考え出し

たのは，ロンドンのアーセナル・チームの総監

督だったハーバート・チャップマンという人で

ある。アーセナルは1930年以来このシステムを

使い， 1930年代にリーグで 5回， FAカップで

2回優勝している。

チャッフ゜マンのアイデアは， それまでの攻撃

的センターハーフを，バックラインに引き下げ，

オフサイド・ルールの改正によって，自由にゴ

ール前に走り込むようになっていた相手のセン

ターフォワードをマークさせることだった。

現在のオフサイド
左右の両フルバックは，それぞれ相手のアウ

トサイド・ フォワード（ウイング） をマークし

た。ツーバック ・システムでは， これはハーフ

バックの仕事だったが，ハーフバックには攻撃

のときには味方のフォワードを支援する役目が

ある。攻守兼用でアウトサイド ・フォワードを

押さえるのが，困難になったので，守備専門の

両フルバックに，守の役目を譲らせたのである。

チャップマンの新システムでは，バックライ

28  
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現代の戦術と システム システムの移 り変わり

図 8 WM型システム

ンが 2人から 3人に増え，この 3人で相手の攻

哄の前線 3人を押さえることにしたのである。

それで，これはスリーバック ・システムと 呼ば

れた。

このスリーバック ・システムの特徴は，これ

によって“中盤”ができたことである。

ツーバック ・システムで も， 3人のハーフバ

ック は，攻守の間に位置して中盤を担％ したわ

けだけれども，実際には，守よりも攻のほうが

主であっ た。

スリーバック ・システムでは， フォワードか

ら中盤に下がったインサ イド・ フォワード（イ

ンナー） 2人が，ハーフバック 2人とともに巾

盤を構成し， ツーバック ・システムより 一歩進

んだ発展が見られた。

この場合の“中盤”の考え方は，現代の 4 : 

2 : 4あるいは 4 : 3 : 3の中盤とは，基礎的

な考え方で大きな違いがある。というのは， W

M型の中盤 4人は，イ ンサイドの 2人が攻撃，

ハーフの 2人が守備と役割をはっきり分けてい

たからである。

スリーバックシステムは， WM型と呼ばれた

が， Wは両ィンサイドが下がったフォワードの

配,~1 の JI;りを示しており， Mは 3人のフルバ ック

と， 2人のハーフパックをつないだバックの配

骰を示している。中盤の 4人を，攻撃と守備に

分ける考え方が，この呼称からもうかがえる

（図 8)。

しかし，イ ンサイド・フォワードとサイドハ

図 9

心
必

ロ
が、`｀`拿

ーフ 2人がつくり出す四辺形は“魔法陣（廃法

の四角）”と呼ばれており， lド盤の市以沖I:が忍哉

されはじめたことは， {i'{fiかである（図 9)。

それでも，攻繋の前線の 3人は，ほとんど守

備に戻るということはなかったし，パ ックの 3

人が前線へ進出して攻撃することもなかった。

そのために，攻守をつなぐ中盤の 4人の役割は

大きく， 4人の負担は重かったが，現代のサッ

カーでいう“中盤の軍要ti:"とは性格を異にし

たものであ った。

●ダブル・ストッパー

極端ないい方をすれば， WM型は，分業制度

をパスでつないだシステムである。バックが防

ぎ， 巾盤がつないで，前線にバス を送り，フォ

ワードが得点する。

フォワードの中でも ， もっとも得点をあげる

11J能性が多いのは，相手ゴールにも っとも近い

ところにいるセンターフォワードである。

したがってWM型の全盛時代には，セ ンタ ー

フォワ ー ドには，がんじょうで，背が高く，精

） J(内に動きまわり， ドリ プルで突破できる強力

な足わざの持ち主が配贈された。

このように，セ ンターフ ォワードに強力選手

が配置されるようになると，センターバックを

1人だけ当てで、J'-ったのでは，防ぎ切れなくな

ってきた。 センターフ ォワードにバ ックが打ち

負かさ れると，ほとんど 1点とら れるようなも

のだから，はなはだ危険である 。そこで相手の

強カセンターフォワードを， 2人がかりでマー

クする方法が，WM型システムの変型として生

まれた。はじめは弱いチームが守備を固めるた

めに，この システムを採用したが， WM型時代

の終わりごろには，かなり広く使われるように

なった。強力な攻堺プレー ヤーの出現で， WM

型でも攻守のバランスが攻のほうに領いて きた

からである。

相手のセンターフ ォワードを 2人がか りでマ

ーク するやり方を，ダブルス トッパー ・システ

ムといっ ている 。

WM型布陣の前線から，だれか 1人を下げて

きて，バックラ インを 4人にする 。インサイド・

フォワー ドを下げたと考えて もいいし，アウト

サイド・ フォワー ドをドげたと考えてもいいが，

とにかく W型のフォワードは，一角が欠けるこ

とになる。その代わりバック ・ラインでは， 1 

対 1でマークすれば， 1人が余ってくる。

余ったバックは，相手のセ・ンターフォワー ド

をマークしている本来のストッパーの背後で，

カバーリングをする。チャンスがあれば相手の

パスを インターセプ 卜するために飛ぴ出し，こ

ぼれダマを拾い，味方のストッパーが抜かれた

ら，す ぐカバーする。

相手のセンターフォワードに対してだけ二重

に守るのでなく，相手のウイングをマークして

いる左右のフルバックが抜かれたあとをカバー

するためにも，はたらくことができる。そうい

ぅはたらき方は，の ちに出てくる スイーパーと

同じである（図10)。

このシステムでの攻繋は，すばやい逆襲で行

なうのが，ふつうである。攻撃の人数が 1人少

ないのだから正攻法は無理である。

図 10 ダプルストッバーの試合
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現代の戦術とシステム

ダプルスト、ノパー・システムは，各ラインの

人数を数えると "4: 2 : 4" となるが，これ

は現代のシステムである "4: 2 : 4" とは，

まったく迎う。

ダブルストッパー ・システムは， WM型を基

本として守備を固めた形であり，各ボジション

の役割については， WM地と同じ考え方をして

いるからである。

●スイス・ ボル トとカ テナチオ

日木では，ほとんど使われなかったけれども，

サッカ ーの歴史の上では，無視することのでき

ないシステムが， 二つある。それはスイスのボ

ルト・システム（リ ーゲル） と， イタリアのカ

テナチオである。

ツーバック・システムでは，強）Jなセンター

フォワードを防ぎ切れなくなった1030年代に，

図 11 ポル ト・システム
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スイスのカール ・ラパン KarlRapan監督は，

WM型ではない別の解決策を考えた。それがボ

Bolt System (原語ではリーゲルト ・システム

ルRiegel)である。このシステムは， 30年閻に

わた ってス イスでは大きな成功を収めた（図11)。

このシステムは，ツーバック ・システムを も

とにしている。攻撃のやり方は，

システムと同じで，攻掌的セ ンターハーフが巾

心になって，前線の 5人を動かす。

ツーバック ・

しかし，守備のやり方は，かなり迎う 。ツー

ゾーンディフェンスだっバック・システムは，

だが，スイスボルトでは，両サイドハ ーフがflIT 

のウイングをかなりぴったりマークし， ,,,央の

ゾーンを守る 2人のフルバックのうち，

1人がその相手のセ ンターフォワードにつき ，

1人は

背後にいて味方のゴール庄面の地域をカバーす

図 12 カテナチオ
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る。センターハーフは，巾盤で相手のインサイ

ドフォワードの 1人をマークし，味方のインサ

イドフォワードの 1人が巾糀に下がって，相手

のもう 1人のインサイドフォワードをマークす

る。

守から攻に転じたときは，センターハーフと

,11盤に下がっていたインサイドフォワードが前

へ出るだけ でなく ，相手のウイングをマークし

ていた両サイドハーフも ，攻＇限を 支援しなけれ

したがって相‘りの休）Jと走｝」を疫ばならない。

する。

ボルトというのは，

まりをする”ということで，守備を1山lめる シス

テムであることを示しているが，同時に攻幣に

ポジションが固定的でなく，後ガさいしては，

“かんぬきをかけて戸締

からの押し上げで，攻めを厄く するのが特徴だ

った。

イタリアのカテナチオ Catenacioは，徹底的

な守備J陀リシステムで，攻撃は逆襲速攻に頻るや

り力である。

前線に 2人（または 3人）を残すだけで，残

りは自陣のペナルティエリア付近まで下がって，

マンツーマンで徹底的に守る。その上で，

にもう 1人，予備のバックを余らせ，“リベロ”

（スイーパー，特定のマークする相手を持たな

として守りを固めるのである 。状況

によっては，守備の最後尾だけでなく，守備地

域の前面（中盤）でも 1人余ることがある。

このような徹底的な‘‘数的優位”による密集

しヽ パック）

さら

システムの移り変わり

守備がうまく組織されていると，これを打ち破

なかなかむずかしい。そこって得点するのは，

で相手はバックラインまで攻め上がって，絶え

閻なく攻めつける。そのうちに，守 っているほ

うから，逆襲のボールが前線の 2人に出る。

人は相手陣内に残されている広いスペースを，

逆襲述攻で突破して得点する。

このシステムは， 1950年代にイタリアの国内

リーグで，有）Jチームが外国の強）］フォワード

を金にまかせて移入したのに対抗し，下位のチ

ームが守りを固めるために編み出したといわれ

る。

ところが， この守り一辺低のやり hが，

に成功率が翡かった。巾盤を支配して一方的に

攻め続けているほうが，容易に得，点できないの

に，守っているほうは一発の逆襲で，最小の得

点をあげて守り勝った。前線に残る 2人のフォ

ワードが強カプレーヤーであれば，

2
 

意外

一発の逆襲

は非常な吾威になるから，弱いチームにとって

も，有効なシステムだった。

前線に 2人しか残っていないということは，

相手のパックラインには余ったプレーヤーがい

るということだから，バックの前線進出による

攻 I性の戦術が発逹した現代のサッカーでは， も

はや通JrJしにくいやり方だということも考えら

れる。

しかし， 1970年メキシコのワールドカップで，

カテナチオの伝統を持つイタリア・チームは，

前線にリバとボニンセニャの 2人の強カフォワ
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視代の戦術とシステム システムの移り変わり

ードを残し，逆襲刑の介i陣で戦い，決勝戦にまで

進出した。 1次リーグでは， 1勝 2引き分け，

れ松、iはたったの 1点だったが，失｝はは 0だった。

“得点は最小限でも ，負けなければチャンスが

ある”というやり Jjが成功した一つの例である。

カテナチオとは，イ タリア語で「かぎをかけて

戸締りをする」という意味である。英語の“ボ

ルト”， ドイツ語の “リーゲル”と同じ意味のイ

タリア語だが，やり力には途いがある。

●ハ ンガリーのM型

1952年のヘルシンキ ・オリンヒ° ックで，ハン

ガリーのサッカー ・チームは，従来のWM型シ

ステムとは違う新しいシステムで登場し，圧倒

的な強さをみせて優勝した。こ れがハンガリー

黄金時代の沿あけで，当時のハ ンガ リー代表チ

ームは，文字通り無敵だった。 l9S3年にはロン

ドンのウェンブレー競技場で，イングラン ド代

表チームに 6対 3で完勝しているが，これはイ

ングランドにとっては，英本国内で行なわれた

国際試合での史上初の敗戦だった。

1955年までにハンガリーは， 47の国際試合を

して40勝 6引分け。敗れたのは 1回だけである。

この 1Irりの敗戦は， 1954年のワールドカップの

決勝で，西ドイツに敗れたもので，この大会の

1次リ ーグでは西ドイツに勝っており，決勝で

負けたのは，まった＜イ逹連だったといわれた。

'ヽ'1時のハンガリー代表チームの布陣は， WM

割のW型フォワードのうち，真ん巾のセンター

フォワードが，巾盤に下がり，インサイドフォ

ワード 2人が前線に出た型だった。両ウイング

は111盤から前線に出る刑で動いたから，フォワ

ード令体の型はW咆とは逆にM刑となった。そ

れで，このシステムは “ハンガリーのM咄"Hun-

garian Mと呼ばれた。またセンターフォワー ド

が下がるので，“後退センターフォワード"Deep 

Ccnter-fowardともいわれている。

この“ハンガリーのM咆”も， WMJl!'.lの一つ

の変咽である。

ダブルストッパー ・システム は， WM咄の強

)Jセンターフォワードによる攻常を防ぎ切れな

くなったために小まれた守備重点の作戦である

が，この“ハンガリーのM咽"は，逆にW M阻

の固いマンツーマンによる守備を攻め崩すため

にくふうされた。

というのは， '"1時ハンガリーには，あいにく

強）」なセンターフォワ ードのタ イプの選手がい

なかった。そのかわり，フ ス゚カス ，コクシスと

いう 2人の俊秀なィンサイドフォワードがいた。

そこで，この 2人のインサイドフォワー ドを前

線に出し，センターフォワードの代わりに，ベ

テランのヒデグチという選手を起用して，中盤

から布確で判断のよいパスを出させるようにし

たのである（図13)。

W M型がはじまってから，このときまでに20

年たっている。プレーヤーは， WMJti.1の固定し

たボジションにすっかりなじんでいたから ， こ

の新しいハンガリーのやり方に応対できなかっ

た。ハンガリーは前線の 2人が，さかんにポジ

図 13 ハンガリーのM型
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センタ ーフォワードが後退 して いる

ションチェンジを して，HI手のマークにわずか

なずれをつくり出し，そこヘII確なパスを出し

てもらって，攻め出しに。

このハンガリ ーの新しいシステムでは， 巾盤

は，後退センターフォワードであるヒデグチと

ともに'-Iiのサイドハ ーフだったボジクが担 '''1

して，この 2人が攻撃を支援した。

kのサイドハーフだったザカリアスは，バッ

クラインにはいっていて，守備叩lljだった。

この “ハ ンガリーのM咽” システムは），し本的

な考えりは， WMJl~l_j をもとにして受けとられて

いたから，バックは従来のM団のまま 3人のフ

ルバックに 2人のハ ーフバックというように考

え，フォワードのW11i.lが従来とは逆にM型にな

っているとみられていた。そういうように考え

るなら ，"3: (2・3) : 2" となる 。だが実

際には，ハーフバックのうちの 1人（ボジク）は，

非常に攻•j搾的だったし，フォワ ー ドの両ウイン

グも ，パスを受けるために111盤にドが ったもの

の，蚊終的には前線へ出て攻めることを目的と

していた。また，サイドハーフの 1人（ザカ リ

アス）は，＇、『りヴ門でバックラインまでドがっ

ていた。したがって，形の 1こでは "4: 2 : 4" 

で， 6人攻限を 11ざす攻限的システムといった

ほうがしヽ しヽ 。

巾盤の 2人が攻撃的過ぎたために，相手の逆

襲攻l股を受けたときには， 4人のバ ックで 5人

の攻•I性を受ける危険があった 。

そういう点で，中盤のプレーヤーにオールラ

ウンドな能力を最大限に要求する視代の "4: 

2 : 4" とは違っている。

しかし，ボジションを固定的なものとしない

で，攻＇股面で流動的なボジション ・チェンジを

し， 11U線にあいたスペースをつくり 出して攻め

上がりをねらうなど，現代のサッカーと多くの

共通，点を持っていた。

●ブラジルの 4: 2 : 4 

現代のサッカーのシステムとしての "4: 2: 

4"が，1958年スウェーデンのワール ドカ ップ

で俊勝したブラジル ・チームからはじまったこ

とは，世界の定説である。

人数の配iiりの I・.からみれば，ブラジル以前に

も，型の上での "4: 2 : 4"はあった。また

“ハンガリーの M刑”システムは，その“はた

らき"(機能）の上からも，硯代の "4: 2 : 4" 

と，かなりの共通点を持っていた。

しかし，現代のサッカーの "4: 2 : 4"は，

それまでのサッカーのシステム論議の巾心であ

ったヨーロッパを遠く 離れた南米から，突然，

まったくスキのないほど完成した形で登場した
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視代の戦術とシステム

のである。ブラジルは， 1958年に続いて， 1962

年チリのワールドカップでも俊勝し，ブラジル

の 4: 2 : 4は，世界巾に広まった。

当時のブラジルは，実にすばらしい個人技と

多彩な個性を持ったフ レ゚ーヤーたちに忠まれて

いた。ビンセンテ・フェオラ VincenteFeora 

監督は，このタレントたちを，独特の 4: 2 : 

4システムで，一つのチームに構成した (l><¥14)。

図 14 プラジルの 4 : 2 : 4 (58年）

前線の 4人のうち，ガリンシャ Garrincha,

ババ Vava, ペレPeleの 3人は，動物的といっ

ていいほど，本能的に攻撃的フ゜レーのできるフ゜

レーヤーだ った。

左のウイングのザガロ Zagalo, 巾盤のジジ

Didiとジト Zitoは，知的なプレーヤーだ った。

バックには，左にニルトン・サントス N.San-

tos, 右にジャウマ・サントス D.Santosがいた。

こういったイ固性を生かすために， 4 : 2 : 4シ

ステムは，ぴったりだった。

4 : 2 : 4の前線の 4人は， 11'(接ゴール ・シ

ュートをねらうストライカー Strikerである 。

この 4人を， ョーロッパの WMJI性のWJI月フォワ

ード 5人とくらべて 「人数が 1人少ないから攻

繋的でない」というのは，間迎っている。 4 : 

2 : 4の前線 4人は， WMJ1i.lの蚊油線 3人（セン

ターフォワードと両ウイング）と比べなければ

ならない。つまり，攻咄は強化されていると見

るべきである。

WMJI月のイ ンサイド ・フォワ ー ドの役割であ

った柏極的な攻撃支援は， 4 : 2 : 4では,,,盤

の "2"が担‘りした。つまり WMi1i.lのWを "5

人攻撃”とみれば， 4 : 2 : 4は "6人攻哄”

であった。

-JJ, 守備のほ うでは， 4 : 2 : 4のバック

ライン4人（ディフェンダー Defender)は， W

MJJ性のスリ ーバックと比べることができる。っ

まりパソクも 3人から 4人に強化されている。

WMJ1;1! のハーフパック 2人の役は，やはり,,,盤

の "2" が担 "'1 した。 WMJ1;1~のMi間を "5人守

備”とすれば， 4 : 2 : 4は "6人守備”であ

る。

実際に， '''1時の 4 : 2 : 4のねらいは， "6

人攻翌 6人守備”だったとい ってもいい。 し

たがって，ョーロッパのW M邸を枯準に考える

と， WMでは 4人（インサイドフォワ ー ド2人

とハーフパック 2人）が分担していた．．つの役

割〈攻繋の支援と守備の打「備〉を， 4 : 2 : 4 

では， 2人が兼ねてやるわけである。

このために， 4 : 2 : 4の,,,盤を担'''1するリ

ンクマン Linkmanの役割は非常に重投で，負

『
J

'

．
-

1

担は頂くなる 。

しかし， 4 : 2 : 4をWMJI視と比較すること

は，あまり適当でない。 4 : 2 : 4は，南米の

ブラジルから生まれたものであり，南米のサソ

カーは， もともとイギリ スで牛まれたシステム

の彩態を，それほど強くば受けていなかっ たか

らである。

だから，ブラジルは「リンクマンの 2人に，

ft担がかかり過ぎ るのではないか」という 4: 

2 : 4の問題点を，南米風のやり jJで解決して

しヽた。

攻撃では，南米のすばらしいボール扱いがも

のをいった。ボールを手に入れたら絶対に 1対

1ではイj利だ という 個人技の俊越により，プラ

ジルは＇常に (I分たちのペースで戦い， 1本）jのム

ダなrn耗を避ける 乙とができた。

守備ではゾーンディフェンスが，カギだった。

マンツーマンのマークよりも，ゾーンディフェ

ンスのほうが休）Jの消耗は少ない。

似人の足わ ざを'i'.かした攻めも，ゾーンによ

る守／崩も，南米のサ ッカーでは伝統的なものだ

ったが，これが 4: 2 : 4によって巧みに組織

されたところに，ブラジルの システ ムの特色が

ある。

ポジションが流動的で，特に縦のボジション ・

チェンジが多く使われたことも，たいせつな特

色である。左ウイングのザガロは， ドがり気味

に位附して中盤を補助するとともに，後Jjから

攻・I性に参加する者が辿出する スペースを前線に

システムの移り変わり

つくった。

Ji: れのフルバックは，しばしば巾盤に進出し

てボジション ・チェンジをし，中盤のプレーヤ

ーを助けた。このような奔放な動きは，ブラジ

ル人のラテン気質にもマッチしていた。

●スイーパー

ブラジルの 4 : 2 : 4の攻ljは，動物的な鋭

さを持ったプレーヤーの，すばらしい足わざに

ものをいわせていた。

1958年スウェーデンのワ ールドカップで，当

時17歳の新人だったペレのあげた得成に，非常

にイ」名なものがある。準々決勝のウェールズと

の試合で， ペレははじめて出場したのだが，そ

のときペレは，後jJからのパスをヘディングで

受け，マ ークしていた相手のバ ックの頭 1こを越

させて向こう側に洛とし，自分はパックの横を

すり抜けて前へ出て，ボールが地上に落ちる前

にシュートして決めた。まった＜防ぎようのな

ぃ，アクロバットのようなすばやいプレーだっ

た。

こういうような，ボールがからだに触れたと

たんに，何でも 1'1分の忠い通りにすることので

きるフ レ゚ーヤーたちを， 1対 lのマークで防ぐ

ことは心1J能である。しかも，そういう生まれ

ながらの得点の天才が 3人-4人もいるのであ

る。

「ブラジルの攻唱を防ぐには，数的優位で守る

ほかはない」というのが， ヨーロッパのコーチ

たちの結諭だった。バックの数を相手の攻撃の
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人数よりも多くして，

ある。

相手の 4人の前線フ レ゚ーヤ ーに対して，

ずつバックをはりつけてマ ークさ せ， その背後

に， もう 1人砂蘭のバ ックをス イーパー Swee-

切れなくて，

per として配忙,','する 。ス イーパー とは「そう

じ人」としヽぅ邸味で， ,rnにしヽるバックが， 防ぎ

こばれ出たボールをきれいにする

のである。 WMII礼1システムで，守備をJ厚くする

ために使われた ダブル ・ス トッパーと同じ考え

jJであるが， WM!1;'.lでは，相手のセンター フォ

非常に強））である のがふつうだ ったワー ドが

カバーしようというので

から， 2人11のストッパーは，

1F1f1i攻限を防ぐ任務が与えられていた。

1人

tとしてflI了の

4 : 2 : 4を），騒礎に守備を厄くしたスイ ーパ

それよりも，

た。はじめから，守/Aliのリーダーとして守備全

休をカ バーする ものとみなされており，

ーは， もっと広い任務が与えられ

だから，

ドのワールドカップで，

チャン

スには，q,盤あるいは1)ii線にまで出繋した。

イタリア，:/fの“リ ベロ"Liberoは，このスイ

ーパーのことだが， 「白 山なもの」という 意味

炎詔の「そうじ人」よりも，前線へ出

哄できるというヤI:格を，

ツ語では，アウス プッツァー Ausputzerといい，

これは「火消し役」の忍味である。

よく示している。 ドイ

スイーパー ・システムは， 1966年イングラン

ヨーロッパ勢によって

使われた。この大会でブラジルが敗退したのは

必ずしもスイーパーに敗れたとはいえないが，

リl↓11!'.l((,、Jなスイーパー ・システムをとっ た西ドイ

「守備,n、点のサッカーが成

1))した」としヽうように兄られた（図15)。

ツが決勝に進出し，

図 15 スイーパー

パー、、パ昇ぃ
令 f代
f宵

パ［
しかし，実際には， 4人のバックラインの後

ろにス イー パーをi,"','<守備平、,,'、iの“スイーパー ・

システム "はll'dもな く姿をr1'lし，

時代がくる。

4 : 3 : 3システムの111で も，

考え力は生きてしヽるが，

4 : 3 : 3の

スイーパーの

もはやスイーパーを一

つのシステ ムと考えるべきではなく，

3システムの111での，プレーヤーの使いりとみ

4 : 3 : 

るべきである。

●現代の 4: 3 : 3 

1970年メキシコのワールドカップで， ブラジ

ルは 3度11の俊勝をかざった。このときのブラ

ジルの システ ムは "4: 3 : 3"であると いわ

れた。

"4 : 3 : 3"の名前は，

ップで，

1966年のワ ールドカ

イングラン ドの システムとして使われ

た。それ以来， "4: 3 : 3"は， Ill:界の流行語

となった。しかし，当時のいわゆるイングラン

ドの "4 : 3 : 3"が， 1970年のブラジルの 4 : 

3 : 3と同じ系統のものかど うかは，疑椙」があ

る。

メキシコ大会でのブラジルの 4 : 3 : 3は，

]958年の 4: 2 : 4と本質的には，

ある。 4 : 2 : 4の説明のと ころで，「 6人攻賂，

6人守備」ということばを使ったが，これはW

Mil月と対照してプレ ーヤーの配;i",:を説明するた

めだった。実際には，

ヤーの配i置ではなく，

である 。

ときには，

をとつにと

同じもので

システムは 爪なるフ レ゚ー

定の機能を持った組織

4 : 2 : 4は，ボールを味力がとった

令員が攻限に役立ち，木IITがボール

には，令はが＇訓前に役立つように

するためのシステムである。このねらいは 4: 

3 : 3でも同じである(I叉116)。

図 16 プラジルの 4: 3 : 3 (70年）

火際に，1958年のブラ ジルの 4 : 2 : 4はメ

ンパーの配骰の上からも，

のないものだった。

"ヽ1時から

4 : 3 : 3と変わり

プラジルのフェオラ監督は，

「ブラジルのシステムは "4 : 2令：

3令”だ」といっていた。

4人の前線フ レ゚ーヤーのうち，左ウイングの

ザガロは実際には中盤にドがっていて前線に出

賠し，半分はリンクマンだったからである。

このザガロは， 1970年メキ シコのワールドカ

ップでは，監督になって，ブラジルチームを優

勝させた。このときのブラジルは 4 : 3 : 3だ

といわれたが，

川 し，

ザガロ監督はかつて 1'1分が占め

リベリーノ Rivelinoを起ていたボジションに，

白分がや ったのと同じような役削を勺え

た。ザガロ監腎は「），：のウイ ングの位fiりにオー

プン ・スペース をつくるのは， われわれの伝統

的なやり力である」とい っていた。

J 958年のブラジルと ，1970什のブラジルの布

陣を並べてみ ると， 二つと も同じだということ

が分かる。 1958年には "4 : 2 : 4" と呼ばれ

たものが， 1970年には "4: 3 : 3" と呼ばれ

たのである 。

もちろん，1958年から 1970年までの12年の問

なにも進歩がなかったと考えるのはli"d迫 っに，

ている。だが，最初にブラジルの 4: 2 : 4が

生まれたと挙にねらったJJ向が，ますます徹底

的に追求されて 4 : 3 : 3に結品している。そ

れが「令は攻撃，全員守備」であり，すべての

プレーヤーが，攻撃と守備とを休みをiiりかずに

やりとげることのできるオールラウン ド・プレ

ーヤーであることを要求するものである。

1970年メキ シコのワールドカップでは，西ド

イツのチームも， やはり 4: 3 : 3システムだ

38  39  



視代の戦術とシステム システムの移り変わり

った。西ドイツの 4 : 3 : 3も，ブラジルの 4 : 

（あるいは 4: 4 : 2) も，ねらいは同

じだと考えてよいが，守備のやり力には，大

きな違いがあった。ブラジルは，バックライ ン

ゾーンディフ ェンスで巧みに守ったが，

3 : 3 

では，

西ドイツは マンツーマンでマーク した背後に，

スイーパーを i,•'1 いて守 っ た。ゾーンがよいか，

スイ ーバーがよいかはむずかしい1/'J凶だが，歴

史的に ゾーンディフェンスに，すぐれた伝統を持

ボール扱いにI'Ifパのあるブラジルが，

ンで、『り，激しいマ ンツーマンの守備を誇って

ち，

きた 1Jりドイツのサッカーが，スイ ーパーで守っ

それぞれの特徴を生かしたものであったのは，

た（図17)。

図 17 四ドイツの 4 3 : 3 (70年）
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● 4 : 4 : 2の流行

1966年イ ングランドで開かれた ワールドカッ

プでは，地元のイングランドが俊勝した。

ゾー

この

ときアルフ・ラムゼー監督は「イングランドの

システムは 4: 3 : 3だ」 といい， その後，

: 3 : 3は世界的流行となった (lxl18)。

4
 

図 18

図 19

り

イングランドの 4: 3 : 3 (66年）

＼
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イングランドの 4 : 4 : 2 

その 4年後，メキシコのワ ールドカ ップで，

ラムゼー舟な腎は「 4: 4 : 2のシステム」 で戦

.. -
フフイングランドは，

ジルと西 ドイツに敗れて，ペス ト4にもはいれ

なかつにけれども ，その後の国際サ ッカーの頻

にとしヽ う 。 このとき ，

向を兄てしヽ ると， 4 : 4 : 2が新たな流打にな

つあるようにも兄える（図l9)。

ィングラン ドの戦法を校倣するところが多い

のは， lit界各［且には，ィギリスの植民地だ った

り，ィギリスの文化圏にはいっていたりした国

が多いことにもよる。 ことにサッカ ーは， ィギ

リスにはじまったスボーツだから，たいていの

ィギリ スの彩開を受け11,1で，多かれ少なかれ，

やすい。

4 : 4 : 2の流行が，

なものかも知れない。

たんにイングランドの

校倣に過 ぎないのであれば， この流行は一時的

しかし，ィングランドの

4 : 4 : 2は，先にあげた条件 (24ページ）

にあてはま って いるという忍味で，視代のサッ
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はたらき，

プレーヤーには，

カーのシステムとしての資格をじゅうぶんに持

っている 。すなわち，令員が攻'、『,,,町(1iのために

ボジションが流動的で，

オールラウ ン ドな能）Jが似求

れる 。

4 : 4 : 2では，前線には 2人しか残さない。

これをツー ・スヒ ァ゚ヘッド

といっている。

ればならない。

2本のャリの枇況という意味で

ある。

攻哄の最前線にヽ，I.つ 2本のヤリは強）Jでなけ

1対 1のマ ーク をつけただけで

放っておけば，いつ逆汲のパンチを食ら うかも

知れないと，相手をおそれさせる強）Jなドリブ

ラーで，破壊的な シュータ ーでなければならな

い。そ うかといって，

したがって

Two Spearheads 

たった 2人を多勢のバッ

クで守るのは効率が悪すぎる 。こう いう矛盾に

相「を追いこむところに 4: 4 : 2のひとつの

ねらいがある。

とく りt純化した，汁狩をしてみよう。 4: 2 : 

スイーパー をつけて守った場合，

スイーペーは 4人のパックの背後を守 っている。

4に対して，

相手の 4人フォワ ー ドの ］人に対して，バック

1. 25人になる。 4: 3 : 3に対する船合は， 1.

ところが 4: 4 : 2に対して相手

その背

33人になる。

の トップ 2人に 1人ずつマークをつけ，

後にスイーパーを骰けば，

がかりとなる。

1人に対して 1.5人

これは能率が悪い。

4 : 4 : 2を相手にしたチームの

両フルパックも，中途半端な立ち場におかれる。

火際には，

相手フォワ ー ドの両ウイングはいないのだから，

相手のいない地域を守っていることになる。だ

からといって，中盤に下がっている 相手を追っ

て イ~! IE品に進出すると，背後にあいた地域がで

きる。

4 : 4 : 2の軍要なねらいは， ここにある。

両ウイングが後退しているために，前線の両炭

にオープンス ペー スができる。そこへ，中盤や

後方から仙時，攻めあがることができる。また

最前線の 2人は，前線で大きく動いて，相手の

バックを引きつけ，思う ときに，思う場所に，

味方が攻めあがるス ペースを作ることができる。

つまり ， 4 : 4 : 2は後方からの攻め上がりを

活）IJするためのシステムであって，

は，非常に現代的だといえる。

しかし，

シコのワール ドカッ プで成功しなかったために，

一方では非難も浴びた。「従来のウイングから

の攻掌のよさが生かせない」というのが，非難

を受けた点だった。「ラムゼー監督は，

ラン ドによいウイ ング ・プレーヤーがいるのに，

起用しなかった」という声も出た。

たしかに，相手のゴール正面から遠いウイン

グからの攻撃は，相手の防御ライ ンを突破する

もっとも破りやすい方法である。相手の

バックをゴール正面から引き出すためにも，

には，

その恋味で

イングランドの 4 : 4 : 2は，

イングからの攻めは重要である。

メキ

イング

ウ

メキシコのワ

ールドカップで，ブラジルと西ドイツが，すぐ

れたウイング・プレーヤーを使って成功したの
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に比較すると ，ィングランドの 4: 4 : 2は，

じゅうぶん使いこなされていなか ったと いうこ

とはできる。

1966年のイングランドは， 4 : 3 : 3だとい

われたが，この 4: 3 : 3は，1970年の 4: 4 : 

2と本質的に同じだった。

1966年のイングランドでも，最前線のストラ

イカーは，ハントとハーストの 2人で， 巾盤か

らヒ゜ータースとボールが交丘に攻め 卜がって，

型の上では 4: 3 : 3にみえた。

ただ，ィングランド大会とメキ シコ人会にお

けるイングランドチ ームの違いは，ィ ングラン

ド大会では巾盤の選手が思い切って トソプ にヒ

がり ，完全なス トライカーとして仕・Hをし，ゥ

ィングの位置にも必要な選手を配していたのに

比べ，メキシコ大会では中盤の選手がトップに

上がらなかったことである。これがメキシコ大

会での失敗の最大の理由であろう。

• 

現代のシステム =4 : 3 : 3 

● "4 : 3 : 3"を学ぼう

サッカー 100年の歴史の ,,,で，たくさんのシ

ステムが生まれてきた。そのI11には，すでに滅

んでしま ったものも多いが，現在，使われてい

るものも少なくない。 WMシステムも，視在ま

だ生き残っているし，「況代のシステム」と呼ぶ

ことのできるもののq-,に， 4 : 2 : 4もあれば，

4 : 3 : 3もあり， 4 : 4 : 2もある。

この中で 「どれが，も っともいいシス テムか」

という疑間が起きるのは，‘竹然だろう。

「1・1分たちのチームのプレーヤーに， もっとも

合ったシステムが，妓艮のシステムだ」という

のも ，ひとつの答えである 。「システムに選手

を当てはめてはならない。選手の能）Jに合っ た

システムを使わなければならない」ということ

に

ポルトガルの “黒ひょ う” エウ

ゼビオ をマ ークする山口選手

が，サッカーの実戦的教訓だからである。

しかし，視実の間ぬとして， WMシステムは，

lit界のサ ッカーでは，すでに過ムJDものである。

そして，1966年ワールドカッ プ以後，"4: 3 : 

3"がlit界の主流であり，も っとも 広く使われ

ているシステ ムだといっていいだろう 。

視代のシステムの巾で「 4: 3 : 3が唯一の

もので，他のシステムは，いっさいダメだ」と

いうつもりはない。たとえば "4 : 4 : 2" も

また，ひとつの現代の システムであり ，それな

りの特徴と機能を持っている。

ただ，現代のサッカーの目ざしている方向一

ー オールラウンド ・プレーヤーの流動的な配置

による令員攻1i,全員守備のサッカー~を，

脱在のところでは， 4 : 3 : 3が， もっともバ

ランスよく表現しているように忠う 。

視代のサッカーの，基本的なシステムとして

"4 : 3 : 3"を学ぼうというのは，このような

考えからである。

● "4 : 3 : 3"はむずかし くない

視代の システムである "4: 3 : 3"は，現

代のフ レ゚ーヤ ーの{:jい11,1;!人技術の水準から生ま

れてきている。逆にいえば， "4: 3 : 3"は，

攻守両面の課題を遂行できるオールラウンド ・

プレー ヤーを要求している 。

けれども ，だからといって，視代のサッカ ー

は砂級でむずかしく， トップレベルのチーム以

外には，用のないものだと考えるのは，間違っ

ている。

.. _ 
ポピー・チャ ールトン 66年のワールドカップで優勝
したイングラン ドの中盤のコ ントロールタワー

実際に， 4 : 3 : 3は，むずかしくない。

4 : 3 : 3に必要なことは，チームのレベルに

よって，ていどの差はあるにしても，ある意味

では，きわめてかんたんなことである。

たとえば，オールラウンド ・プレーヤーにな

ることは，「だれでも，どこのボジションでも，

やれるようになる」ことである。

個人技術についていえば，テクニックは少年

時代のほうが，おとなになってからよりも，ょ

く］芯えることは，だれでも知っている。テクニ

ックの、1、1式で少年時代に，すべてのボジションに

必要な技術を覚えられないという理山はない。
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現代のシステム=4 : 3 : 3 

4 : 3 : 3のシステムを採川することができる

し，また採川しなければならない。

視在の日本リーグの試合は，ほとんど 4: 3 : 

3を基本にして行なわれているが，高校サッカ

ーでは，WMの古いサ ッカーを行な って いる

チー ムもある 。だが，近いうちに 4: 2 : 4あ

るいは 4: 3 : 3の視代のサッカーが，日本の

，凋校サ ッカーをも ，｝日倒するだろうと思う 。

●攻守の切り換えを早 く

4 : 3 : 3システムによる戦術の巾で，もっ

とも重要なボイントは「攻守の切り換えを早く

せよ」ということである。

サッカーの試合には， 二つの場血しかない。

自分のチームがボールをキープしているときは，

攻撃の場而であり ，相手がボールをキ ープして

いるときは，守備の場面である。

自分のチームがボールをキープしているとき，

つま り攻撃の場面では，目的は一つしかない。

そのボールを，チーム全員の力で，相手ゴール

に叩き込むことである 。こ れが全員攻撃の意味

である。

相手チームが，ボールをキー プしていると き，

つまり 守備の場面での，目的も 一つである。 そ

れは，相手からボールを奪い返すことである。

サッカーの王様，ペレ

オールラウンド ・プレーヤーに必要な技術は，

少年時代から指導しなければならない。

戦術面で，現代のシステムのもっとも重要な

ボイン トは「攻守の切り換えを早 くして，攻守

両面のプレーに積極的に参加する」ことである 。

これは，ボールを取ったらすぐ攻繋に移り ，取

られたらすぐ守るということである。理論とし

てもむずかしくないし，やろうと思えば，だれ

にでもできそうなことである。

われわれは常に高い水準を目ざして練習する

ことが必要だ。オールラウンド ・プレーが必要

でなければ，自分の得意なプレーだけですませ

てしまうだろうし，攻守の切り換えの間に休ん

でも，勝負に影評が少なければ，切り換えを早

くしようと はしないだろう 。

だから ，分業制を基礎とした WMシステムで

プレーしているチームの中から，水準の高いオ

ールラウンド ・プレー ヤーを育てるこ とは，む

ずかしい。

したがって，比較的レベルの低いチーム，経

験の乏しい若い選手のチームでも，視代のシス

テムによって試合をすることが，ぜひ必阪であ

る。たとえば高等学校チ ームで も，WM型でな

く，現代のシステムである 4: 2 : 4あるいは，
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を前捉にした現代のシステムだから，攻守の間

に，だれも，

相手からボールを翁ったら，

人全部が，攻賠のために動かなければならない。

攻めているときに， 相手に ボールを併われたら

ひと息ついて休むひまはない。

その瞬間に， 11 

すぐ追いかけて戻り，失｝はしないように11人が

ボールを奪い返すために，全員が努力協力し，

しなければならない。

たとえば，味力.のゴー ルキ ーパーが，

をキャッチすると，ほ っと して突 っ立っている

バックのプレーヤーがいる 。これではいけない。

阿

ボール

ゴールキーパーがキャッチした瞬間に攻繋がは

じまるのだから， す ぐ，

パスを受けるために走らなければならない。味

ゴールキーパーからの

世界ナンパー・ワンのゴールキーパーといわれたイン

グランドのゴードン ・パンクス

しヽ。

この目的のために，全員が動かなくてはならな

これが全員守備の意味である。

現代のサッカーでは，攻撃と守備の場面の切

り換えの間に息を抜くことは，きわめて危険であ

フォワードとバックのる。古いサッカーでは，

間で，攻守の分担があるていど，分かれていた

から，攻撃から守備に移ったときには，フォワ

ードは，ひと息ついてバックにまかせ，守備か

ら攻撃に移ったときには，バックはフォワード

にボールを渡してひと休みという感じがあり，

それでも一応は通用した。

しかし， 4 : 3 : 3は，全員攻撃，全員守備

方のゴールからの攻''*を巾盤の プレーヤーやフ

ォワードにだけ任しているのでは， 全員攻•J袋と

はいえない。

また， シュートがきわど<'バーをかすめて

はずれると，地1(ijをたたいて，

るフォワードがしヽる 。だが，

くやしがってい

シュートがはずれ

た瞬間に，守備がはじまっている。地面をたた

くひまにすばやく戻って， 相手の攻整を食い止

めなければならない。

●二つの 4: 3 : 3 

一般に 4: 3 : 3と呼ばれている システムに

は，大ざっばにいって， 二つの種類がある。一

つは最終守備ラインを，マンツ ーマンで守って

スイーパーを置くやり方であり， もう 一つは，

最終守備ラインをゾーンで守るやり方である。
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日本のトッ プレベルのチームが，

66年と 1970年のワ ールドカップを，

ーパーを置くシステムで戦った。

心·-~•··--— ん、<·:
イングラン ドのポビー・ ムーアと西ドイ ツのウペ・ゼーラー

(70年のメキシコ ・ワールドカップ）

4 : 3 : 3 

で試合をするときは，ほとんど全部が，スイー

パーを置く方法をと っている。西ドイツは， 19

ともにス イ

一方，ィングランドのチ ームは，最終守備ラ

インをゾーンで守るものが多い。 1971年 5-6

月に来日して典型的な現代のサッカーを見せた

トッテナム ・ホ ットスパーをはじめ，多くのチ

ームが，最終ラ インをゾーンで守って見せた。

南米のチームも ，ゾーンの守りが得意である。

1970年メキシコのワールドカップで優勝したブ

ラジルは，浅い守備ラインをしいて，

ゾーンの守りをみせていた。

二つの 4: 3 : 3の間に， “現代のサッカー”

のシステムと しての本質的な違いはない。ただ

最終ラインの守り方に違いがあるだけである。

二つの守り方のうち，

ずかしい問題である。

みととな

どちらがよいかは， む

ブラジル式のゾーンの守りが，バックのすぐ

れた個人技と完全な相互理解によるチームワー

クを必要とすることはたしかだが，西ドイツが
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マンツーマンをやり ，ブラジルがゾーンを得意

とするのは，国民性，民族気質などにもよるだ

ろう。

日本では，最終ラインをゾーンで守る方法は，

ほとんど行なわれていない。

その理由としては，個人技がじゅうぶんでな

いことなどのほかに，日本のサッカーの歴史的

な事＇「青ゃ ，現在の日本が西ドイツのサッカーの

影態を強く受けていること，などが考えられる。

この本では， 4 : 3 : 3の守備については，

日本になじみの深い西ドイッ式の 4: 3 : 3に

ついて主として説明し，補足してブラジル式の

4 : 3 : 3の守備を加えてある。

4 : 3 : 3の攻撃

●相手に来させる

現代のサッカーでは，守るほうはできるだけ

相手の攻撃を遅らせ，すばやく 少，Ii陣して，バッ

クの人数を多くして防ご うとする 。

このような守りに対して，ただーカ的に攻め

寄せるだけの単調なリズムによる攻慇を採り返

していたのでは，攻め崩せない。

4 : 3 : 3による攻撃の重要なボイ ントは，

相手を，前に引き寄せて，その裏側を攻めるこ

とである。

そのためには，守備の場面のときに，あるて

いど中盤を相手にまかせ，バックラインを前へ

米させておいて，ポールを郭い返したとき，効

果的な速攻で，その裏をつくようにしなければ

ならない。攻められているときに，フォワード

が相手陣内深くに残っているのは，守備を弱く

するだけでなく ，次の攻撃のとき に， 相手のバ

ックが残っているので不得策である。

遅攻の場合にも，中盤で攻撃の準備をして，

ゴール前を固めている相手を引き出すように，

戦術を用いなければならない。

相手を引き 出すための戦術的武柑としては，

横パスやドリブルによる突破，ロ ングシュ ート

などがある。

●速攻と遅攻

相手に来させて攻めるのが， 4 : 3 : 3の攻
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撃のボイ ントだが，その攻撃の方法には，速攻

と遅攻の二つの方法がある。

相手の守備ラインが前に出ていれば，まず速

攻であり，相手が守りを固めていれば，遅攻で

ある。

R――速攻

①自陣まで戻る。

守備の場面のとき，ウイング ・プレーヤーは，

白陣まで下がって守備をする。それによって，

相手のバックを来させることになり，逆製のと

きに速攻のチャンスを作ることができる。

②チャンスを逃がすな。

速攻のチャンスとみたら，ちゅうちょせずに，

相手に守備の組立てをする時間を与えないよう

すばやく横パスや縦パスなどを折り込んで，ス

ピードに乗って直接ゴールを目ざす攻めをする。

しかし，この場合も決して正確さを忘れてはな

らない。また，相手のオフサイドトラップにか

からないように注意することが大切である。

®—一遅攻

①パスで変化を作る。

相手の守備ラインが安定しているときは，落ち

着いて， 中盤でいろいろなパスを織りまぜた攻

撃をする。

• 横パス 相手の守備網を乱す。

・縦パス 相手を危険におとしいれる。

・ショートバス 相手を引き寄せる。

• ロングパス スピードと変化を与える。

このような，いろいろなパスをうまくミック

1 : 3 : 3の攻撃

スして，相手の守備網を崩すのである。

②意図を知らせるな。

遅攻の場合でも ，次にこちらがしようとしてい

ることを，相手に分からせるようなプレーをし

てはいけない。そのためには，ィンステップキ

ック，ィンフロントキック，アウ トサイドキッ

クなどを使ったすばやいパスが有効なこ とが多

tヽ
゜

③ボールを大事にする。

中盤で軽率にボールを相手に渡すと，しばしば

致命傷になる。だから大事にボールをキープす

ることを学ばなければならない。中盤での早い

ダイレク トバスは，ゲームにスヒ゜ードと変化を

与えるが，ダイレク トバスはサッカーでは，も

っともむずかしいプレーであり ，無責任なダイ

レクトパスをしないように慎むべきである。落

ち着いて正確に味方でボールをキープしながら

攻めを組立てることが重要である。

④相手より多く動け。

中盤のキープから相手守備陣を破るためには，

全員が相手よりも，質，量ともに，よい動き を

することが必要である。相手のマークがきびし

いと，動きが小さくなったり，止まったりしや

すいが，こういう場合には絶対に止まってはな

らない。マークする相手を引きつれて大きく動

く。それによって，相手が守ることのできない，

オーフ ン゚・スペースが生まれ，味方の攻めこむ

チャンスができる。

4 8  
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●ウイングからの攻め

4 : 3 : 3の攻撃では，ウイングからの攻め

の屯要性が，ますます大きくなってきている。

というのは，現代のサッカーでは，だいたい

相手チームは，バックに多くの人数をさいて守

り，しかも，ゴール1I:_ 1f11を1古！めているから，ウ

イングがサイドから攻め込んで，こういう守備

網を乱す必製があるためである。

1 対 1 で d~ I面から強月に攻め込んで，相手を

ひとり抜いたとしても，次にはスイーパーが待

ち構えている。ゴールi1:」(1iのせまい地域で，密

集しているバックを， 2人， 3人とかわすのは

容易でない。

しかしタッチラインぞいに，横から攻撃する

場合には，事間が迎う。相手がゴール正面を固

めているならば，コーナー付近には，広いスペ

ースがあいている。ウイングが，相手フルバッ

クを抜き去れば，かなり余裕のあるプレーがで

きるはずである。

もちろん，フルバックが 1対 lで抜かれたら，

他のパック（おそらくスイ ーパー）が，カバー

するために，横へ出てくるだろう 。こう して，

ゴール正面のバックを横へ引きずり出しておい

て，他のバックが態勢をととのえないうちに，

（日(ijまたは逆サイドにボールを送って，手うす

になったところを攻める。あるいは，自分でド

リプルで切り込んでシュートをねらう。

このようなウイングからの攻めをするには，

足が速く ，ボールコントロールが抜群で， ドリ

ブルとフェイントの得意なプレーヤーが必製で

ある。すぐれたウイング・プレーヤーを持つチ

ームが， 4 : 3 : 3を付効に使うことができる。

●後方から攻め上がる

視代のサッカーの大き な特徴は，後Jjからの

攻め上がりである。中盤のプレ ーヤーは，フォ

ワードの攻撃を支援するだけでなく，白ら攻

常の前線に）UIIわり，フォワードとともに攻めに

参加する。

バックラインのプレーヤーでさえ，攻•I~ 支援

のために前進しなければならないし，チャンス

をつかめば，最1)(]線のフォワードの前に出て，

センタリングやシュートをねらう。

このような後jJからの攻め上がりを，オーバ

ーラップ Overlapとい っているが，令貝がボジ

ションにこだわらずに流動的に動く視代のサッ

カーの特徴は， このオーバーラッヒ ン゚グに， も

っとも端的に現われているといっていいだろう。

しかし，流動的に動いても，必要なボジショ

ンには，だれかが必ずいなくてはならない。だ

からバックが攻め上がるときには，だれかがそ

のあとを必ずカバーする。

0-—交替で攻め上がる

後Jjから前線への攻幣参加は，あるときは右

フルバック，次はスイーパー，次は左フルバック

というように，交替で次々に攻めに参加する。

相手の守備に穴があけばどこからでも攻められ

る態勢を作ることが，たいせつである。広い野

原で，次から次へと小さな火が燃えあがり，最
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後には梢すことのできないような大苔な火にな

るような喝じである。

8 '、J'備の課題を忘れるな

パックラインのプレーヤーlrd1.-が，細かいパ

スをつなぎながら，攻め上がるのはよくない。な

ぜならば，バックスはフォワードの選丁:_ほど，

細かいパスはうまくなしヽことが多いし，バック

が 2人同時に攻め上がったのでは， fl!手の逆襲

に備えるのに，イ辻じゅうぶんである。守備の課

凶を忘れてはならない。

R――攻めのウ ズにはいるな

攻め I・がったバックが中盤で， ドリブルで相

「:_を伽り切ろうとしたり，白ら攻めのウズの

中にはいりこむことは， h~叫としてよくない。

相「にボールを奪われたとき，非常に危険な状

隙になる。

0-―攻＇哄を巾止するな

逆に，せっかくうまくオープン ・スペースを

使って攻め 卜がりながら，途中で攻めを中止す

るバックがいる。これは，せっかく勺えられた

チャンスを，自ら放菜するようなものである。

チャンスをつかんだら，そのボジションのプレ

ーヤーになり切って，思い切ったプレーをし，

よいセンタリングやシュートにまで，持ってい

くべきである。

R―ー 代わりに守備にはいる

攻め上がった選手が，じゅうぶんプレーでき

るように，他のプレーヤーの中から，バックの

攻め I:.がりのあとを埋めて，守備のポジション

/4 : 3 : 3の攻幣

にはいる者がいなくてはならない。このような

有機的な味力.の支援があって，はじめて有効な

攻め J-.がりができる。このようなつながりは，

あらかじめ打ち合わせた型で動くのではなく，

おr,_いの動きを知りつくし，しぜんに行なわれ

るチームワークでなければならない。

R―ーアコーデオンになるな

HITからボールを奪ったら，バックラインが

まず，守備から攻撃への切り換えを旱くして，

柏枷的に攻·~に参加し，ハーフライン付近まで

抑しヒげなくてはならない。前線だけが前に出

て，攻樅ラインと守備ライ ンの間が伸びるのは，

攻めのフォローがしにくいだけでなく，ボール

を{~い返されたときに，非常に危険な形になる。

効ヰくのよい攻守を行なうためには，攻•I袋ライ ン

と守備ラインが，アコーデオンのように伸び縮

みしてはならない。

●セカンドラインからのシュート

視代のサッカーでは，攻限の最前線よりも後

jJ (セカンドライン）からロングシュートする

ことが，非常に軍要な意、義を持っている。 相手

の守備は厚く，ペナルティエリアには容易にはい

りこめないし，たとえペナルティエリアにはい

れても，密着マークで厳しくマークされて，ぃ

いシュートはできない。

そういう守備網を切り崩すには，中盤からの

威）Jあるロングシュー トが必要である。思い切

りのよいロ ングシュ ー トは，得点に結びつく可

能性が麻いし，威力あるロングシュートでリズ
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ムを引き出し，ゲームの主芍権をつかむことも

ある。また，相手のパックスを引きずり出し，

相手にとって危険な場所に，ォープンスペース

を作り出す効果もある。

4 : 3 : 3の守備

●マンツーマンとゾーン

サッカーの守備には， 2種類のガ法がある。

マンツーマン Manto Man Defenceとゾーン

Zone Defenceである。

マンツーマンは， 1人が相手の特定の 1人を

マークして 1対 lで守る方法である。たとえば

右のフルバックは，相手の左のウイングを担当

して食い止める。相手の左ウイングが逆サ イ ド

へ走れば右フルバックもついて走る（図20)。

ゾーンは，地域を分担して守る方法である。

たとえば，中盤右サイドの地域を守るリンクマ

ンは，その地域にはいってきた相手のプレーヤ

ーは，だれであってもマークしなければならな

い（図21)。しかしその相手が逆サイドヘ移れば，

こんどは左サイドの地域を担当している守備者

が，その相手をマークする（図22)。

ひとりひとりのプレーヤーについていえば，

このマンツーマンとゾーンの守りの両方ができな

くてはならない。ゾーンによる守備をしている

場合でも，危険な地域にはいりこんできた相手

は，マンツーマンの考え方で，しっかりマーク

しなければならない。

現代のサッカーの守備ではマンツーマンとゾ

ーンの守りを，相手の攻めの意図をすばやく読

んで，切り換えることがたいせつである。そう

でなければ，臨機応変の相手のすばやい攻めを
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図20 マンツーマン

相手の左ウイングAが逆サイド

へ走れば，マークしている右フ

ルパックの a もついて走る。

゜

x
b
 

x
 

X 

0

メ

図21

リンクマン aの守っている地域

に来た相手は， Aでも Bでもマ

ークする。

゜

X゚ 

o
x
 ゜X X 

図22 ゾーン②

Bが逆サイドに走っても aはつ

いて走らない。左サイドを守っ

ている bがマークする。

l'‘ 
52 ドイ ツの誇る中盤の名プレーヤー，ネッツァー（上）とベッケンパウアー （下）

彼らは相手に厳しくマークさ れていても，正確な姿勢でポールをキープし，

しかも周囲の状況を的確に見ている。
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食い止めることはできない。したがって，選手

全員に翡い守備能力と，次のパスを予知したり，

相手の攻めの意図を知る能力が涙求される。

ゾーンとマンツーマンの原則的なポイントを，

あげてみよう。

O—相手の人数が多いときはゾー ン

相手のほうが人数が多いような状況，たとえ

ば相手の 2人を， 1人で迎えうたなければなら

ないようばなった状況では，ゾーン守備の考え

で、J'らなければならない。マンツーマンで相手

の 1人につけば，他の 1人をまったくフリーに

してしまうからである。このようなときには，

相丁'2 人の間で振り了•のように動いて相手の攻

限を遅らせ，時間をかせぐ。

R――危険な相手はマンツーマン

味カゴールに近く，少しでも余裕を持ヤ廿れ

ば，シュートされそうな危険な相手は，それぞ

れマンツーマンで，びったり押さえていなくて

はならない。

R―一分業制ではない

ゾーンといい，マンツーマンといっても分業

制ではない。マンツーマンで守っていても，味

ガのバックが抜き去られ，相手がドリブルで危

険地沿にはいってくれば，自分のマークしてい

た相手を捨てても，その危険な相手を防ぎに出

なければならない。また，ゾーンで守っている

場合，自分のカバーする地域の広さが一定であ

ると考えてはならない。状況によってゾーンの

分担は変わる ものであり，他のバックがカバー

していた地域でも，次の瞬間には 1、1分が守らな

くてはならないことがある。味方同 J~の密接な

協力がどちらの守り方の場合も必疫である。

0—前はゾーン，後方はマンツーマン

最終ラインをマンツーマンをじにして守る方

法の場合でも，｝以叫として，相手ゴールに近い

前線はゾーンで守り，味Hゴールに近い後方に

なるにつれて，マンツーマンの守りになる。相

手の人数が多い前線では，ゾーンでがって相手

の攻・I袋を遅らせ，味方ゴールに近い後JJの危険

地域では，マンツーマンでがっちり抑さえよう

という考え方である。

8- ボールの近くはマンツーマン，逆サイド

はゾーン

ボールをキープしている相手プレーヤーには，

できるだけ密若してマンツ ーマンで守り，逆サ

イドは，ゾーンで贅戒して，味Jjが抜かれたと

きのカバーや，相手のサイドチェンジ（ボール

を逆サイドヘ大きく送ること）に備える。

● 守備はフォワードから

守備は，多くの場合， 相手のペナルティエリ

ア付近ではじまる。だから，そのときボールの

近くにいるフォワードの守備がまず第一歩であ

る。

フォワードの守備は，相手の攻11に時間をか

けさせること，バックの守備を強化させること

が目的である。

だから，無理にボールを奪いに出るべきでは

ないが，味方が リードされていて，残り時間が

-I
 

.＇-
ー

ー

少ないようなときは，例外である。相手陣内で

も，禎極的にボールをとりに行かなければなら

ない。

フォワードの守備からはじまって，中盤に守

備網を作るまでの例を，順を追 って説明してみ

よう（図23)。

R――取られたら追え

ボールのいちばん近くにいる選手が，まず奪

い返しにいく。ボールを失った選手が，すぐ追

いかけてボールを奪い返せばこれがチームとし

て一番よい守備H法である。

R――突っかけるな

相手陣内で無理に突っかけてボールを取りに

出てはならない。｛和えなくてもできるだけ相手

の攻めを遅らせるようにする。

図23 フォワードの守備

＼ノ

令

＼ ノ索

令

8--縦パスを防げ

相手が大きくけろうとするときには，ィンタ

ーセプトできるような間合いをとって，相手の

前面を押さえて縦パスを防ぐ。相手にパスを横

へ出させて，攻めを遅くさせる。

゜~すばやく戻る

他の選手も，それぞれ相手のプレーヤーと，

味方ゴールを結ぶ線上に早く戻り，相了の進路

と縦パスを防ぎながら後退する。

R――逆サイドの引きを早く

ふつうボールを併われたサイドは，けんめい

に戻るが，逆サイドはゆっくりしがちだから気

をつける。相手のサイドチェンジ（逆サイドへ

ボールを送ること）に備えて，逆サイドのフォ

ワードが早く戻って相手に攻撃ゾーンを与えな

> 食

念

肴½,ノ＼、

す t ,, 誉名

ー

① ポールを奪われた瞬11:1 ②ポールを受けたものの前面 ③前へ出 られない相手は逆サ ④ 3人で相手の 4人を押さえ

ポール近くにいる者が前面を を押 さえ . (lj. ぴ横にバスさせ イド ヘポール をまわす。 攻撃を遅らせながら後退，戦

押 さえながら追い．横に バス る。 線を縮小する。

させる。
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いようにしないと危険である。

0- 地域を縮小する

リンクマンはもちろん，フォワードも少なく

ともハーフラインまでは下がり，地域を縮小し

て守る。

®—前面はゾーン

フォワー ド3人と， リンクマンのうちの 2人

はゾーンディフェンスで中盤に守備網を作る。

この前面の守備網の内側には，マ ンツ ーマン

によるマークと，スイーパーによる守備ライン

を固め，侵入した相手のシュートを防ぎ，ボー

ルを奪い返す戦いを組織することになる。

●中盤にカサをかける

相手チームにボールを奪われたとき，守備が

はじまる。そのときに，まずやらなければなら

ないことは，ボールを奪われたプレーヤーがす

ぐ相手を追いかけ，縦パスを防ぎながら，相手

の攻棺のスタートをできるだけ遅らせ，その間

に他のプレーヤーがすばやく中盤まで戻って，

守備網を整えることである。

中盤の守備網は，フォワード 3人と， リンク

マンのうちの 2人（前のリンクマンと中央のリ

ンクマン）が，ゾーンディフェンスの網を作り，

それで味方のゴールに，傘（かさ）をかけるよ

うにして作る（図24)。

この中盤にかけた傘は，フィールドを横に全

部おおっており，相手が自陣から，ゴール目ざ

して直接攻めこもうとしても，どの部分も“雨

もり”しないようになっている。
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図24 中盤にゾーンのカサをかける

a. ゴールキーパー

b. ライトパック

c. ストッパー

d. スイーパー

e. レフトパック

f. 守伽的リ ンクマン

、g. 中央のリンクマン

h. 攻墾組的リ ンクマン

i. ライ トウイング

j. センターフ ォワード

k. レフトウイ ング

ゾーンで守らなければならないのは，そのた

めで，マンツーマンで相手について走れば，相

手にひきずら れて， 傘に穴があく心配がある。

このように中盤に下がって守備網を整えるの

は，次のような理由からである。

O—相手のゴール近くでは，ふつう 相手は人

数が多く，さらにゴールキーパー も使えるから，

らくにボールをつなぐことができる。だから，

むやみにボールを取り返しにいっても，むだに

体力を消耗するだけである。その間に相手のバ

ックスに攻め上がら れ，守備は苦しくなる。

戦線を縮小して，味方同士で協力し合える態

勢を作れば，相手のパスをインターセプトしや

すくなる。

R―ー中盤へ下がることにより，相手を前に来

させることができ，ボールを奪い返したときに，

有効な逆襲がしやすくなる。

R――相手のボールを奪い返した時に攻撃を組

立て る面で好都合である。

●数的優位による守り

現代のサッカーでは，ふつう，最終の守備ラ

インには，相手の攻撃の最前線よりも多い人数

を配置して守っている。これを数的優位による

守りといっている。

4 : 3 : 3システムで両チームが戦った場合，

攻幣の最前線には 3人のフォワードがいて，守

備の最終ラインには， 4人のパ ックがいる。パ

ック のほうが 1人多いわけである 。

相手は“前のリ ンクマン"が，‘‘第 2のセン

ターフォワード”となって，積極的に前線へ攻

め上がってくる。こ れに対しては，味方の“後

ろのリンクマン"はマンツーマンでマークして

下がってきて，守備の最終ライ ンは，しばしば，

相手の 4人を 5人で防ぐ形になる u その場合で

も，バックが 1人多いわけで，数的優位による

守 りは，崩れていない（図25)。味方の攻繋中で，

パックラインがハーフライン付近まで進出 して

いる場合でも，原則として，必ず相手より 1人

多くして逆襲に備えている。

図25数的優位による守り
攻撃的リ ンクマン

アウ トサイド X アウトサイド
ライ ト 守偏的リンクマン センター レフト

0 07ォワード 〇

X , 
（余った守偏プレーヤー）Xセンターバック Xライ ト・パック

レ7トパック I X (ストッバ一）

4 : 3 : 3の守備

日本では，スイーパーを岡くバ ックラ インの

守備が多いが，スイーパー ・システムの本来の

機能を， もう 一度よく見直す必要がある。

スイーパーを償く場合，他のバックは，マン

ツーマンの密着マークで守ることが原則である

ために， 責任分担制の考えが極端になる弊害が

ある 。

たとえば，相手の選手にペナルティエリア

内まではいってきてシュートされたとき，自分

がそのいちばん近くにいながら，「あの相手は

自分のマークしている相手でなかったから」と

貞任はないような頻をしているバックがいる。

いうまでもなく，この考えは閻違っていて，相

手がフリーでシュー トしようとしているときに

は，なにを骰いても近くにいる者が，からだを

はって防がなければならない。

また，バックが抜かれた場合には，スイーパ

ーがすぐ助けてくれるだろうという安易な考え

から，無責任な守備をしがちである。

しかし，このようなスイーパーに頼る安易な

守備では，スイーパーを贈いて数的優位で守る

ことの本来の目的は，達成されない。

スイーパーを置くバックラインの守備は，

®―—まず 1 対 l で絶対破られない強固な守り

をする。

R――たとえ部分的に崩されても，お互いの連

係守備で補なう。

R さらに守り切れないところをスイーパー

が押さえる。
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という 三段構えでなければならない。

こういう強固な守備を突破するために，相手

チームは非常に苦労し，無理する。その無理を

ついて，ボールを奪い取り，逆淡に転じて得点

をねらうのが，スイーパーによる守りの真のね

らいである。

サッカーは，個人技とチームワークの競技で

ある 。強い 1対 1と，たくみな連係プレーと，

確固たる団結で守るのが，視代のサッカーの守

備である。

●スイーパーによる守り

4 : 3 : 3の最終守備ラインの守り方には，

スイーパーを置く方法と，ゾーンディフェンス

で、J'る方法の二つがある。

1966年と 1970年のワールドカップで，西ドイ

ッチームは，スイーパーを罹いて戦って成功し

た。そのやり方は，相手のフォワードに対して

バックを 1人ずつつけて，マンツーマンでマー

クさせ，その背後にスイーパーを1凶くというも

のである。スイーパーは，特定のマークする相

手を持たないフリーなバックである。

スイーパーの役割の一つは，守備に深さを作

ることである。相手がド リブルで抜いても ，壁

パスで抜いても，さらにもう 1人のパックを相

手にしなければならない状態を作り出す。

相手の攻撃的プレーヤーをマンツーマンでマ

ークしている選手は，背後に f備のバックがい

るから，安心して密着マークで，自分のマーク

する相手につきまとうことができる。したがっ

て，個人技術のすぐれた相手でも，かなり制約

することができる。

スイーパーは，全体を見渡しやすい立ち場に

いて，守備のチーフとして，チームの指揮もす

る。

また，相手が，中盤からバックの公をねらっ

てくる長いパスや，バックの間を通してくる縦

パス（スルーパス）を防ぐこともできる 。

このようなスイーパーをおく JJ法で，守備が

強化されることは明らかであろう。

しかし，スイ ーパーによる守りにも欠、＇・ ＇、しはあ

る。それは，ともすればこのシステムが，あま

りにも守備的になり過ぎることである 。

そのため，スイー パー による 4: 3 : 3を生

かすためには，とくにパックの選手が、『から攻

への切り換えを早くして，積極的にすばやく前

へ出て，攻撃を支援するように心がけなければ

ならない。

● ゾーンによる最終ライン

4 : 3 : 3の最終守備ラインの守り方には，

スイーパーを1筐く方法のほかに，ゾーンディフ

ェンスで守備体系を作る方法がある。 1970年メ

キシコのワールドカップで優勝したプラジルの

ディフェンスは，このやり方だった。

この守り方では， 4人のパックは，ほぼ横に

直線に並ぶ。バックラインにあまり深さを作

らない配附である。このバックラインは，セン

ターラインのすぐ近くまで進出して配凶されて

しヽる。
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この守備 ラインのひとつの大きな武器は，オ

フサイド・ト ラップである 。そこで，この守り

力は“オフサイド・ デ ィフェ ンス”とか，“ライ

ン ・デ ィフェンス”と呼ばれている 。

オフサイド・ト ラップ （オ フサイドのわな）

とは，相手のフォワ ー ドが，バ ック の背後に進

出してパスを受けようとした とき，パ ック ライ

ン全体が11Hへ出て，相手をオ フサイドの反則に

誘いこむことである 。パックラ インの浅いのは

そのためで，バックライ ンの内側の 2人が，ゃ

やドがり目にいなが ら，全般の動きを兄きわめ

て，前へ出てオ フサイド ・ト ラップをかける。

横一線に並んだ 4人のパ ックは，それぞれゾ

ーン を担'"1しで、'fっている 。 したがって，相手

の），：ウイ ングが，フィールドを横断して逆サイ

ドヘ走っても，右フルバックがそれについて左

フルパックの位骰までついて走るということは

ない。逆サイドヘ走った左ウイングは，左フル

バック が担‘りして防ぐことになる。

相手のボジ ションチェンジに対して， 4人の

パックは，きめの細かい動きと，適切な判断で

それぞれの担'"1地域にはい ってくる相手を受け

渡して守るわけである 。

このような守備方法をとるには，バックのプ

レーヤーに，技術，戦術ともにすぐれた選手を

そろえておかなくてはならない。

まず， 1対 1で絶対に抜かれない強固な守備

｝」と，さらにボールコントロールがうまく，足

が辿く，すぐれた読みで相手の意図を見抜き ，

バッ ク同七で完全に理解し合って協力できる守

備の述係プレーも必要である 。

そうでないと，強力な相手のフォワードに足

わざで抜かれたり，すばやくタイ ミングのよい

咽パスで突破されたときに，ラインが浅いだけ

に，たちまち危険に陥ってしまう 。

また， バ ックはお互いにあい補いあって，カバ

ーし合っ て守らなければならないから，個人の

戦術的能）」とチームワークがなければ，ライ ン

にほころびができやすい。

だが，このゾーン による守りには，大きな長

所がある。

相手の 3人の前線プレーヤーに対して， 4人

のバックのうちの 1人が，だれでもフリーになる

ことができ，攻幣の場面になったときに，同じ

バソ クライ ン上から，すばやく攻幣に進出する

ことができる 。

また，相手がボジションチェンジしてきても，

バックがひきずられて，バックラインに穴のあ

く危険が少ない。

さらに，それぞれのバックは，常に自分の得

意なポジションでプレーできるので，白分の個

人的特長を，フルに発揮することができる。

このような長所があるから，ゾーンによる最

終ライ ンの守りは，世界的にはかなり広く使わ

れている。
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停止球からのプレー

●意外に多い停止球からの得点

サッカーの試合で，アウトオブプレーからイ

ンプレー になるとき， つまりボールが止まって

いる状態からフ゜レーがはじまるには，次の六つ

のケースがある。

①キックオフ

②ゴールキック

③コーナーキック

④スローイン

⑤フリーキック（ペナルティキック）

⑥レフェリーボール

このように試合停止球からプレーがはじまる

のを， リスタート ResLarlあるいはデッドボー

ル・スタート DeadBall Startなどという。

このうちフリーキック，コーナーキック，ス

ロー インの三つの場合は， ここから得点になる

場合がかなり多い。したがって，このような“停

止球からのプレー”を，特別に練習しておく必

要がある。

●フリ ーキック

R―ーフ リーキックからの攻撃

フリーキックを 2種類に分けて考えることにす

る。中盤からのフリーキックと，直接得点をね

らうことのできそうなゴール近くからのフリー

キックである。

①中盤のフリーキック

原則として，すばやくプレーすることを心掛け

る。こちらの攻撃がリズムにのりかけたところ

を，相手の反則で止められたり，速攻の逆襲を

反則で止められたりした場合が多いのだから，

時間をかければ相手の選手は味力の陣内へ戻っ

て守備を固め，反則した相手のほうが有利にな

ってしまう。だから，相手に守備を組織する時

間を与えないで，しかも味方の攻めのリズムを

保ち，あるいは述攻の利を生かせるように，早

くフ゜レーしなければならない。

すばやくけるためには，次のことを知っていた

ほうがしヽ しヽ 。

• ボールの一番近くにいるものがける 。早くボ

ールを止めて，正確にすばやく味方に渡して

ィンプレーにする。

・フリーキックは，主審がフ レ゚ー11JIJI」のフエを

吹かなくてもけっていい。ヒ審の合い図を待

ってけることになっているが，合い図はフエ

でなく，手でするのがふつうで，こういう場

合には， 警告や負傷者の手当てのない限り，

すぐに，手でプレー再開の合い図をしている。

・ボールは静止した状態でけらなければならな

い。動いているボールをけって，主審からや

り直しを命じ られたりすると ，それだけ時間

をソンする。上から手で軽く抑さえて，止め

てすぐけるとよい。

• フリーキックの場所や，相手の10ヤー ド・オ

フ（守備側が10ヤード =9.15m離れること）

にこだわることはない。場所を少しでも前へ

T.,＇’l
-l 

j

ー―.“

●
-
＿
＿

1
-

1
 

ー

！

l
'
 ー

出そうと，みにくい小細工をしたり，相手を

離させるために時間を費やすよりも，すばや

く，けったほうがいい。

• しかし，すばやくけるチャンスを失してしま

った場合， tことえば箸告があったり，選手交

替があったりして，その間に向こうが守りの

態勢を固めてしまった場合には，あわてるこ

とはない。落ち着いて別の策をとる。

②ゴール近くのフリーキック

直接得点に結びつきそうなゴール付近でのフリ

ーキック，とくにペナルティエ リアのすぐ外側

でのフリーキックは，すばやくけるのが，なか

なかむずかしい。

相手のバックは，すばやくけられて，ゴールを

ねらわれたら致命的だから，なるべくキックを

迎らせ，堅を作って守りを固めようとするし，

し審も早くけらせるより慎重に処理するほうに

重点を附くことが多い。

しかし，いずれにしてもゴール近くでのフリー

キックは，攻腺側に有利である。すばやくける

ことができなかった場合でも，その有利な点を

じゅうぶんに生かした作戦をたてなければなら

ない。そのためには，次の点を知っておくとよ

し‘

・゚キ ッカー は，あらかじめ 2人の専門家を決め

ておくとよい。 1人は強いシューター， 1人

はボールをカーブさせるなど技巧的なキック

の得意な選手である。

•相手は，ゴールとの間に堅を作って守る。こ

停止球からのプレー

の壁は，フリーキックの場所から 10ヤード (9

ml5)以上離れていなければならないが，相

手が下がっていなくても ，キックしてもよい。

その場合，相手にボールが当たって失敗して

も，主審は，ふつうはやり直しはさせてくれ

なしヽ。

• 相手に，どうしても 10ヤード離れてもらおう

と思うなら，主審にいって， 相手を下がらせ

てもらうことができる。

• 1人がけるふりをして走り抜け，次の者がけ

るというような戦術的トリックは許される。

しかし大声をあげて，相手をだますようなこ

とをいった場合には，非紳士的行為として，

罰せられることがある。

• フリーキックからの攻め方は，自分のチーム

に合った型をいくつか準備し，よく研究しな

がらゆっくりと時間をかけて練習しておく。

③フリーキックからのフォーメーション

フリーキックからの攻めは，自分のチームに合

った型をいくつか用意して，よく練習しておく

べきである。次のように，ける場所によって，

それぞれ 2-3種類のフォーメーションがあれ

ば，理想的である。

右ゴールラ イン寄りから

右45度から

コール近くからl正面から

左45度から

左ゴールライン寄りから

ここには，いくつかのフォーメーションの例
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`
 

をあげておくことにする。どのようなフォーメ

ーションがよいかは，白分のチームに，どのよ

うな特徴の選手がいるかによって決まる。

【キックするとみせ，次の者がける 】

図26 けるふりをする ①

ヽヽ

℃

G
 

ヽ
ヽ

d O 
A B 

例 I(I叉126)

• Aがけるふりをして走りぬけ，

• Bがすばやく壁の左外の Cにパス。

• Cはボールに鋭く寄って，ダイレクトで堅の

後ろヘパス。

• 逆サイドの FとGが，それをねらって墜の後

ろに走り込みゴールをねらう。

• Dは，相手の壁の端の選手が， Cの出すパス

をカットできないよう墜の鉗，；に＼＇［つ。

図27 けるふりをする②

O IX X10 

ー
ー
人

3
c

例 2 (図27)

• Aがキックするとみせて走りぬけ，

• Bがけって壁の前にいる Dにパス。

• Dはダイレクトで，走りぬけた Aにパスをし，

• Aは限の外側で受けて シュート。

• このと含，逆サイドの Cは， nからのパス を

受けるふりをし， 17¥をかけてゴール1)[jへより

込み， fflrのバックをつる。

• r,: は壁のはじに立ち， Aが走り 込んでシュ

ー トしやすいよう相手の動きを抑 さえる。

R 隈を作っで、Iる

ti I 「••チーム が， ゴール付近からフリ ーキ・ノク

をする場合には，守る側はゴールとの間に哨 を

作 って守る 。

限の作り方は， フリーキックの行なわれる場

1州によ って多少心うが，いずれにせよ，）レール

によって，キックされる楊所から 10ヤード (9.15 

111)以 J・.離れなければならない。

＊
 

＊
 

＊
 

ボ ールの位 ii•' 1' 別による限作りの原則は，図 28

図28 壁の作 り方 （なな め前からのフリーキック ）

4人の守備者が，同サイド に収を作る。この楊介，

ポールとボールサイドのゴールボス トを結んだ線 1ご

から ， 1人余って壁を作る。ゴー ルキ ーパー は，ポ

ールと壁の 内側 の端の選手を結んだ線 卜．で， ゴール

ラインよりややIiりに出る。

図29 壁の作り方（コ‘ール正面のフ リーキック ）

X 

ポールとゴールボストを結んだ線 I・.から，左右とも

1人余って立つ。 ）よいサイドに 4人｀狭いサイドに

3人がぴったりついて， • 直線 I・.に、11,ぷ。ゴー ルキ

ーバーはゴールラインより｀ややりりに出 て構える 。

そして壁の 間か らポ ー ルを J:く兄る ，、

図30 壁の作り 方（サイドからのフリーキック）

一乙こ＿

2人の選手が墜にはいる。この場合は、 ゴールを ふさ

ぐために、 キッカーに対して 2人が，lfzんで相対する。

（』：汽は ゴールラインと‘杵行にはならない）。

-30の通りだが，ふつう 1l:1(1i付近からのフ リー

キックには 7人が必災である。

壁を作るさいには，次のような点に，気をつ

ける。

①できるだけ，からだの大きい選手で壁を作る。

（墜の作り方は，棟料のときに，あらかじめや

ってみておかなくてはならない）

②墜の両端に立つ責任者を袂めておき，その者

の指示に従うこと（両端の 2人は，背が高いほ

うがしヽしヽ）。

③堅の両端のプレーヤーは，首をまわして，内

停止球からのプレー

側の肩越しにゴールポストを見て，ボールと内

側の肩とポストが一伯線上にあるかどうかを確

認する（ボールと両hのゴールポストを鮎んだ

線 I::から，それぞれ 1人分だけはみ出すように

する）。

④壁はゴールラインに平行に一直線に並ぴ，絶

対に崩さないこと（これは，堅の後ろに相手が

先に走りこめば，オフサイドになるようにする

ためである。 したがって，ライ ンをななめにし

て，オフサ イドの死角を作ったり，墜にはいらな

い守備者が，墜のラインより後jJで構えて守っ

てはならない）。

⑤ゴールキーパーは，墜が止しく作られている

かどうか，ボールが見通せるかどうかをチェッ

クし，ゴールラインよりもやや前で構える。

⑥限にはいった者は，，スキ閻がないように注意

し，絶対にちぢこまらないで，ボールをける相

丁'・をじっと見る。

●コ ーナーキッ ク

0-コーナーキックの種類

コーナーキックが得点に結びつく率は，約 5

％だといわれているが， ＜ふうしだいでは， も

っと多くのチ ャンスを作ることができるはずで

ある。

フリーキックからの攻撃の場合と同じように，

背の高いバック ・プレーヤーを，あ らかじめ進

出させておいて，ヘディングをねらわせること

もできる。

また，正面からのフリーキックと違って，サ
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コーナーキックからのプレー

トッテナム ・ホットスパーの

｝こからのコーナーキック 。こ

のチームの特徴は，艮身のギ

ルジーンとチパースがゴール

前に位1位し，ゴールキーパー

の行動範囲を制約して，カー

プさせたキックで1貞接ゴール

をねらうことである。

イドか らの攻めだから，攻撃に変化 をつけやす

い。近くにけって，手前から食い込ませた り，

遠くへけって逆サイドからねらわせたり，状況

によってやり方を変えることができる 。

コーナー キックの戦術は，いつ も同じ ことを

くり返していたのでは，相手に予測されてかん

たんに防がれてしまう。だから，いろいろなや

り方をや らなければならない。

ゴール前へ，碕くあげるのをロングコ ーナー

近くへ寄ってきた味方へ短く渡すのをショート

コーナーといって いるが，カーブをかけたロ ン

グコーナーのあとは，ショートコーナー，次は

近い側のゴールポスト前，というようにねらい

を変えて行なう。

①初歩的なポイン ト

ゴールエリアとペナルティマークの閻の付近

図31 コーナーキ ックの初歩的なポイン ト

資
キッ
カー

（図31)をねらってキックし，逆サイドからヘデ

ィングの強い選手が，ジャンプしてゴールキー

パー とせり合って，ゴールをねらう 。レベルの

低いチームが，策をろうしてミスばかり屯ねる

よりも，初歩的な段階では確実に，このエリア

へ落として得点をねらうのが買1リ」である。

②逆サイドヘける

ペナルテ ィマ ーク付近は，初歩的なボイン トと

しては，ゴールに近いから簡明で，やりやすい

’’ Iヽ

が少しレ ベルの靡いチーム同士の試合では，ゴ

ールキーパーにほとんど取られてしまうだろう 。

そこで，ゴールキーパーがと れないように，逆

サイドのゴールエリア外を遠くねらってコーナ

ーキックをけり，折り返したボールを，他の味

力がねらうなどの方法をとることが多い（図32)。

図32 逆サイドヘけって折り返 Lをねらう

゜キッカー

ゴールキ ーパー の背後ヘボー ルが飛び，またゴ

ール1)1}の密集地術 とは違って，ス ペース に余裕

があるから ，攻めに変化をつけやすい。

③クロスバーすれすれをねらう

翡い レベルの試合では， 一流のゴールキーパー

なら，ほとんどペナルティエリア全面を守備範

囲にしているし，分）厚い守備網も機敏に動くか

ら，コーナ ーキソ クから のポールを遠くへ落と

したのでは，なかなか攻め破れない。そこで，

コーナーキックから直接ゴールをねらう刑で，

ゴー ルのバーすれすれをね らう jJ法が，現代の

サッカーではよく用いられる 。この場合，右の

コーナーキックは左足で，左のコーナ ーキック

は右足でけり ，ボールがゴールに向かって カー

ブする ようにける。

相手のゴー ルキーパー は， ゴール前に味万と相

停,1.:球からのプレー

手が，たくさん入りこんでくるために，邪限を

されて思うように動けない。また立った位置で，

そのままジャンプしなければならないから思い

切 って飛び上がることができない。ボー ルがカ

ーブ してきた場合には，ゴールすれすれである

ために目測もつけにくい（図33)。

図33 クロスパーすれすれを、カープするキックで
ねらう

Qキッカー
} 

したがって，攻撃側のプレーヤーが，機敏に行

動すれば，ゴールキーパーの瞬間的な ミスをつ

いて得点するプャンスが多い。ゴールキーパー

は「1信を失 い，次にはますますミスをしやすく

なる 。

このようなコーナー キ ックをする場合には，キ

ックの専門家，ヘディングの専門家を作ってお

くのもよい。

④近い側のボストの前

コーナーキックをける側に近いほうのゴールボ

ス トの前も， 一つのねらいどころである。この

付近は，ゴールキーパーのほかに，パックが 2

人で守っている（図34) 。 1人はゴールボスト

の内側Aにおり，もう 1人はゴールエ リアのす

ぐ内側Bにいる。このように注意深く守られて

いるから，ねらいにくいボイントであるが，そ
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現代の戦術とシステム 停止球からのプレー

図34 近い側のポス トの前をねらう①

こにかえって盲点もある。， 

キッカーは，Bの頭上目がけて，強いライナ ー

のボールをける。同時にフォワードの 1人が，

Bの前に走り込んで，ヘディングをせり合い，

ボールにさわらないで後ろヘスルーさせたり，

頭をかすめて（スリップさせて）後ろへ送り，

あとから走り込んできた別の味方に決めさせる

（図35)。

図35 近い側のポス トの前をねらう②

＼℃  

この場合，最初に走り込んだフォワードの前に

いたバ‘ノク Cも，つられてBのほうへ動いてし

まうし，あとから走り込むフォワードをマーク

していたじも，ボールの落ちる地点への予測が

つけにくいので，攻撃側のほうがはるかにボー

ルをとりやすくなる。

⑤ショートコーナー

攻撃側の 1人がダッシュしてキッカーのほうへ

かけ寄り，短いパスを受ける 。ショー トコーナ

ーのねらいは，相手の守備陣を一度，外へ引き出

すことにある。だから，走り省 ったプレー ヤー

に，相手のバックが 2人ほどついてく れば，短

いパスをしないで，ゴール前にできたあ いたゾ

ーンヘ，弛いライナーのボールを送り， 別の攻

掌側フ レ゚ーヤーに得点をねらわせればよい。

走り寄るフ゜レーヤーに相手がついて来なければ，

低いパスを渡し， 受 けたフ レ゚ーヤ ーは少しド リ

ブルして突っこもうとするか，フィールド内に

はいってきたキ ッカーに リターン・パスをして，

相手バックが寄ってきたら 内側の味方に送るよ

うに考える。

走り寄るプレーヤーは，「これでもよいわけだが，

逆サイ ドのウイ ングが，ゴール前を横断してペ

ナルティエ リアのきわまで，走り出る手もある。

図36 ショ ートコーナーの例

0
a
 

X
E
 

b
 

X
D
 

キッカー。I.!.

右コーナーキックの場合，左ウイング dが相手のパッ

クスをけん制しながら，ショートコ ーナーを受けに

ダッシュする。バックス A, Bは， ゴールを守る任

務を負わされているので、飛ぴ出せない。も し，F

がついてくれば味方 C が走り込んでジャンプができ，

かつ相手ゴールキーパーが飛ぴ出しにくいところに

オープンスペース（斜線の部分）ができる。多くの

場合は， Cがマークしにくる。そうすれば瞬間的な

スキをついて aにライナ一性のポールをけってゴー

ルをねらうこともできる。

相手の守備陣の注意をひきつけて，混乱させる

効果がある（図36)。

®—コーナーキックの攻撃の配 i匹

コーナーキックで攻めるときの選手の配憐は，

コーナーキックの方法や，味方フ゜ レーヤーの特

徴などによって，少しずつ迎ってくるが，ここ

では二つの例をあげておく。

①ペナ ルティマ ーク 付近をねらう場合

逆サイドには，ジャンプ）」があり，ヘディング

の強い選手 (C, D) を I~』在する。キッカーに

近いはうの外側には， 低いライナ ーのボー ルを，

fll丁のバ ック前でせり合う選丁A を附く 。そ し

てペナルティエリア習わの正血，やや逆サイド

省りに，こほれダマをねらう選手 Bを配悩する

（図37)。

図37 攻撃側の配置
（ペナルティ・マーク付近をねらう）
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゜キッカ ー

②クロスバーをねらう場合

内側にカーブするボ ールで，バーすれすれをね

らうときには，二つの場合がある 。

一つは，キッカーに近いサイド のゴールボスト

ぎわをねらう場合で， もう 一つは逆サイ ドのボ

ス トぎわをねらう場合である。

いずれの場合にも ，相手のゴール キーパーの動

きを制約する選手Aが必波である。

逆サイドには，ジャンプ ・ヘディングでゴール

をねらったり，ゴールキーパーとせり合うため

の選手 2人 (C, D) を配瀾するく図38)。

図38 攻撃側の配置
（クロスパーすれすれをねらう）

O

D

 ゜c 

さらに，ゴール前で朴げの瞬間的なスキ（たと

えばゴールキーパーのファンブル）をついて得

，点をねらう選手 (B) をややゴールに近い位悩

に配謹する。

®—ーコーナーキックの守備の配愉

ゴールの中で、］＇るバ、ノクの配猶には， 二通り

のやり力がある。 一つは11hJゴールポストの内側

にそれぞれ 1人ずつ，，Iz人のバックを人れ，ゴ

ールキーパーが，逆サイド奇りに構える配罹で

ある（図39)。

図39 ゴール内に 2人のパックがはいる

もう一つは， 1~1j (キ、ノカーに近いほう）のゴ

ールボス トの内側にバ、ノクを ］人人れ，後ろ
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⑱サイド）のボストの前にゴールキーパーが立

つやり Jjである（図40)。

図 40 遠いポス トの内側にゴールキーパーがはいる

バ ‘ノクをゴール内に 2人人れる J且上は，ゴー

ルキーパーが飛び出す場合に備えているわけだ

が，コーナーキックの11'(後は，逆サイドのポス

トの内側は，ゴールキ ーパーがいれば ,.分カバ

ーできる。したがって，ゴールには，バック

1人と ゴールキーバーを 1'!:てる守り力が，多く

なってくるだろうと忠われる。ゴ ール付近にあ

まり多くの人数を配附すると，お,,:いに牙jS魔に

なって，走りよってジャンプできなくなる。立

ったままジ ャンフ゜してヘデ ィングをせり合うの

では，攻哄側に比べてソンだから，守備の人数

が多いのは必ずしもいいとはいえないし，外側

に味ガが少ないと ， クリアーしたボールを，み

な相手に拾われて苦しくなる。

そのほかの守備側フ゜レーヤーの配置は，攻賠

側のプレーヤーの配置によって決まるが，逆サ

イド寄りからヘディングをねらっている相手の

艮身プレーヤーに対しては，守るほうもヘディ

ングの強い選手をそれぞれつけてマークしなけ

ればならない。ボールサイド寄りでは，せり合

いをねらっている相手を，それぞれマークして

いる選手を骰くほかに，近いほうのボス トの前

のゾーンを密戒して 1人が立つ ([><[41)。

図41 相手がペナルティ ・マーク付近をねらっている
ときの守り

相手がクロスバーすれすれをねらってくる場

合などには，フォワードの 1人が，ゴールキー

パーを狗束するため，ゴール1付近くまで人りこ

んでくる。これに対しては，守るりもバックを

1人つけて対抗しなければならない（図42)。

図42 相手がクロスパーすれすれをねら っていると
きの守り
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しかし，いずれにせよコーナーキックの守備

は，各プレーヤーの守備ゾーンを明らかにして，

そのエリアにキックされたボールは必ずそこの

エリアを担‘りする選手がせりあうようにしなけ

ればならない。

0-― コーナーキックの守り H
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コーナーキックをとられた場合は，まず全貝

が，すばやく自分のボジションにつくことであ

る。

ボールをよく見て，相手がどのようなfj法で

コーナーキックしようとしているかを読みとり，

氣持ちを集中させるように心掛け る。キックの

前に，相手の動作にまどわされて，ポジション

を動かないように，格ち舒いて！心対しなくては

ならない。

相手がボールをキ 、ノクしたら ，低いボールの

場合には，少しでも IJりで，翡いボールだったら

少しでも記jく，相手とせり合うようすばやく動

作を起こす。ヘデ ィングに勝つためには，走り

奇 ってジ ャンプし，半身の應勢 (HI手に対して

-JJの屑を人れた態勢）で，刃気と栢極性をも

って 正確にせり合わなければならない。

さらに，相手の動きにつられてボールがキッ

クされる前に反応したりすることなく，ボール

がキックされ，そのボールのコース，スピード，

格卜闘訟、iなどをすばやく判断してから反応する

ことも大切である。

クリアーは，忍い切って大きくする。安全第

ーで，危険を遠ざけることを第ー にする。

直接ボールをせり合わない守備側フ レ゚ーヤー

は，次のボールの展間を r欠IIして，すばや＜／又

応しなければならない。味力がボールをクリア

ーしたら，バ、ノクラインはすばやく前ヘヒがり，

相手のフォワードを取り残して，相手にクリアー

ボールを拾われた場合，相手をオフサイドにか

けるようにする。

●スローイン

0-―スローインを活用しよう

ゴール前のフ リーキックやコーナーキックに

比べると，ス ローインは攻撃の武湘として，そ

れほど利川されていない。ただインプレーのた

めにだけ，スローインをやっているようなチー

ムも多い。

だが，良いチームは，スローインから恐るべ

き攻,,性を組立てる。スローインの場合には，ォ

フサイドがない，すばやいIりIJ廿がしやすい，手

で投げ込むから止確である， 相手の注迄をーカ

のサイドに引きつけている ，などの条件がある。

こういう特長を利用して，相手のJ;展をついた良

い攻樅を組みたてられるはずである。

1970年メキシコのワールドカップの決勝戦，

ブラジル対イタリアの試合で，前半 0対 0の均

衡を破ったブラジルの得点も，スローインから

生まれたものだった。

ブラジルの速攻を，イタリアはゴール前から

のヘディングで，やっとタッチライン外にけり

出した。このとき ，イタリアの選手たちが，ほ

っとして一瞬気をゆるめたのをブラジル ・チー

ムは兄のがさなかった。

ブラジルは， トスタンが，すばやくボールを

拾って，すぐ投げこみ，受けたリベリーノが，

そのまま走り込みながらボレーキックで大きく

ゴール正血に送った。ゴール前では，相手のバ
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ック 2人を引きつけていたペレが，急に，あと

ずさりするように数歩後退しながら，ジャンプ

してみことなヘディングを決めたのである。

この 1点で試合のようすは，がらりと変わり，

プラジルがゲームの主導権を握って，結局ブラ

ジルは 4対 1で勝ち， 3度目の俊勝を決めた。

これは，スローインからの攻めが，世界チャ

ンビオンの座に結びついた例である 。相手の一

瞬の気のゆ9るみ，すばやい再IJlcJ,相手パ・ノクの

裏をつく投げ込み，相手の注意．を引き つけてお

いて逆サイドヘの送球一~ スワーインの特

艮をみととに訊用した典型的な攻めである 。

R―ースローインの練習

スローインをじょうずに攻慇に結びつけるチ

ームが少ない最大の理由は，ふだん， スロー イ

ンの練習をやっていないことである 。

多くの選手は，足ではタイミングよく，いい

パスを送る。こ れは，よく練習しているからで

ある。 一流選手になると，フルスピードで走っ

ている味方に， 40mくらいのロングパスをcm単

位の正確さで送る。手で投げるスローインが，

うまく攻撃に結びつかないのは，練習イ逍足以外

に理由が見当たらない。

投げる距離は，ふつう 20-25mくらいだが，

選手の中には，35-40mも投げることのできる

者がいる。こういう選手のスローインは，相手

ゴール近くでは，コーナーキックと同じような

威力を発揮し，中盤ではロングパスと同じ効果

をもたらす。この距離も，練習で伸ばすこと
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ができる 。

スローインの煉習は，上半身を動かし，他の

練習ではあまり使わない手を使うから，ほかの

練習の合い間の気分転換や，練習の最後の整理

運動のかわりに，やってみてもいい。

大事なことは，練習のときでも， ファウルス

ローをしないように心掛けることである。

ラインにかけ寄って投げ込んでもよいが，両

足が必ずフィールドに相対してIJi・Jいているよう

にし，ボールは両手で頭上をまっすぐ通るよう

に投げ人れる。投げるときには，両足とも地面

についていなくてはならない。

スローインのとき，足がラインの内側にはい

っていてはいけないが，ライ ン上を踏んでいる

のは違反ではない。

このような正しいス U ーインの仕りを，かな

り経験のある選手でも知らないことがある。

R―ースローインからの攻め

スローインから攻繋を組¥/.てる場合に， もっ

とも大事なポイントは“すばやく”やることで

ある。スローインではオフサイドがないから，

すばやく拾って投げると，うまく相手パックの

裏側をつくことができる。

もう 一つのボイントは，ボールを受けるもの

とのコンビネーションである。

スローインをする場合には，その付近では，

祖手の力.（守備側）の人数が必ず攻撃側の人数

より多くなる。攻撃側の 1人が，投げ込む役に

まわっているからである。したがって，スロー

インを受ける者は，よほどうまく立ちまわらな

いとマークされてしまい，投げるところがなく

なってしまう。

各プレーヤーが，スロウアーのほうへ近づい

ていってしまうことがよくある。しかし，これ

は間違づている 。ス ローイ・ンを受けても，プレ

ーするエ リアがじゆうぶん広くなるように，で

きるだけ離れてボールを受けるべきである。

投げる者と受ける者のコンビネーションには，

次のような方法がある。

①受け手が合い図をする。

スローインを受けるほうが，守備側プレーヤー

に見えないように合い図を出し，急にその方向

に走って受ける。指を立てたり，舌を出して，

走る方向を示す。

②受ける者がフェイントを入れる。

受ける者は，遠くに離れていて， 急に走り 出し

たり，フェイントの動作を入れたり，走りなが

ら怠にH16」を変え（スピンの動きをする）たり

して，マークしている守備側を引き離す。前項の

合い図と組合わせてやれば，効果的である。

③ボジション ・チェンジをする。

受ける側が 2人以上で， 交差して走ってボジシ

ョン・チェンジをしたり，スクリーン ・プレー

でマークをはずしてスローインを受ける。

④投げた者が折り返しをもらう。

スローインをした者は，すぐフィールド内には

いって，折り返してボールを受けるようにする。

まっすぐにリターンを受けるだけでなく，投げ

停,1:球からのプレー

込んだら ，すぐ縦にダッシュしてパスを受けら

れる場合もある。

（投げる場所がないために，相手の選手のからだ

にボールをぶつけて，その折り返しをとろうと

するのは，反則である）

⑤決まった型の攻めを使う。

あらかじめ練習で打ち合わせておいた通りの動

きをして，相手の意表をつく。これは，あまり

複雑なものは効果がないし，乱用するのもよく

ない。たとえば， Aがフィールド，外に立って投

げ込もうとしているところへ，味方のBがなに

げなく近よったとき， Aはいきなり Bにボール

を渡してダッシュし， Bから長い縦パスのスロ

ーインをもらう（図43)。

図43 Aは近よ ったBにポールをわたしてダッシュ

゜/I B 

X 

図44 長いスローインを利用する
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鐸いス ロー イン を活用する 。

30m以上のスローインのできる選手がいるとき

は，ロングパスや コーナーキックと同じような

型の攻めに活用することができる。たとえば，

図44で ，近い側 のゴールボス トの前に， 味方B

が出てAのスローインを直接受けてヘディング

で返してチャンスを作る。

フリーキッ クの壁の崩れ

ゴール正面でのフリーキックを防ぐ守備の哩は，相手が

ポールをけるまで，崩してはならない。墜の崩れは失点

への致命傷になる。

写兵は72年 1月の全日本対西ドイツ ・ハンブルク svの

試合。

①ゴール正面のフリーキックを全日本は 8人の壁で守っ

てしヽ るが・・・・..。

停止球からのプレー

②相手がけった瞬間に前へ出ようとあせって壁がばらば

らになった。壁の右端の選手はより込んだウペ ・セニーラ

ー選手に気をとられている。

③フリーキックのポールは墜の間を抜き，後ろにまわり

込んでいた釜本（右から 2人目）がけり返したが，ビン

クラーが拾ってシュート。

④ポールは右すみに叩きこまれて全日本の致命的な失点

となった。



I対 1のプレー

フォクツは 1対 1のプレーに非常に強く，冷静でハードな選手である。

3 
ポジション別のプレー

プレー ヤーのタイプ

サ ッカー選手 には，大別して二つのタイプが

ある。プレーの個人的なスタイルだけでなく ，

性格や気質もそれぞれ迎う。
,,,, たつ

日本の小城得逹（東洋）や片山洋（三菱），ヮ

ールドカップのプレーヤ ーでは西ド イツのフ

ォクツなどは，激しいプレーをするファイター

である。

これに対して，技巧派のテク ニシ ャン ・タイ

プがある。これには，

本では森孝慈（三菱） ，外国では西 ドイツのベ

ッケ ンバウアー，ィ ングラン ドのアラン ・ムレ

リーのような理性的なプレーヤーと，杉山隆一

さらに二通りあって， 日

（三菱），ブラジルのジャイルジーニョのような，

本能的プレーヤーがいる。

以上のことを まとめてみると， 次のようにな

る。

9ファイター・タイプ

サッカー選手l I理性的テクニシャン

テクニシャン・タイプl
1本能的テクニシャン

二つのタイプの特徴をあげると一―'

®―一—ファ イ ター ・ タ イ プ
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華麗な足わざを誇る ブラジルの ジャイルジーニョ

本能的プレーヤーの杉山 （三菱） ファイター・タイ プのパッ ク片山 （三菱）

＇ 

日本の代表的ファイター小城

（東洋）

理性的テクニシャンの森

（三菱）



ボジション別のプレー ゴールキーパーのプレー

①相手に対する当たりが強い。

②周囲の気分に左右されにくい。ムー ドに打ち

勝つ能力を持っている 。

③バックスの場合， tiI了の攻掌をからだを張っ

て阻止し，フォワ ー ドの場合，相手の守備と競

り合いながら シュ ー トをねらう。

8---―ーテク ニシ ャン ・タイプ

①正確，巧妙なボールコン トロール。

＠哨快な動 き。

Rうまいフェ イン ト。

④すばらしい判断）」をりも，チームワ ーク に役

立つ。

⑥ I: 格的には細かい神経を持っている。

テク ニシャン ・タイプのなかの二つのJI取りの特

徴は，次のようである 。

埋性的テク ニン ャンは，チ ームワークを作り，

自分では， あまり ボールにさわらなくても，袂

定的なパスを迎識的に出すことのできるタイ プ

である 。 しかし， なかまのプレ ーに左右されや

すい性格の者が多いので，あまりチームの資任

を負わせないほう がよい。

本能的テク ニシャンは， ドリブルのフェイン

トなどが抜群に うまく ，個人プレーで目立つ。

なかまの プレーにかかわ らず，自分白均の巧妙

なプレーでtiI丁を 打 ち負かそうとする型である 。

このように，サ 、ノ カー選手には，いろいろな

タイ プがあるが， 1直じようなタイプのフ レ゚ーヤ

ーを11人そろえたのでは，よいチームはで苔な

しヽ。

テク ニシ ャンとフ ァイターの両方のタ イプの

プレ ーヤーを，バランスよくミックスさせたチ

ームが成功するチ ームである。

したがって，コーチはこのよ うな選手の性格，

タイプを，よ く兄きわめてチームを作らなけれ

ばならなし'o

ポジ ションの呼称

ボジション別の プレーの説1リ］にはい る前に，

各ボジションの呼び力について解説しておこう 。

サ ッカーのボジ ションの呼び万は，シス テム

の移 り変わりのために，いくらか混乱を生じて，

分か りにく くな っている場合がある 。

にとえば， バックラ インのプ レーヤーのうち，

内側 （中央）の プレーヤーは，実際には“セ ン

ターバック ”だが，“セ ンターハーフ”と呼ばれ

ることも 多い。 これは，ツーバック ・システム

からWMシステ ム（スリーバック ・シス テム）に

移るときに，セ ンターハーフが下がって，バッ

クラ インの巾央にはいったという歴史的な・Mi'i'

による。

また視代のシス テムでは， ポジン ョンは流動

的な ものであり，フ レ゚ーヤーは， オー）レラウン

ドの プレーをしなければならないが，ボジシ ョ

ンの呼称は，便官的にしかその役，間を小してい

ない場合がある 。

たとえば，“攻撃的リ ンクマン”と呼ばれてい

るプレーヤーは，いつも前線に出て攻繋的フ゜レ

ーだけをしているわけではない。攻守両方の課

凶を遂行するのがリンクマンの役目である。

この木では，できるだけ実際的で，日本のサ

ッカ ーマンにもなじみがあり，しかも視代のサ

ッカーの機能を示すことができ るような呼称を

使おうと試みた。「攻撃的リ ンクマン」というよ

うな呼び方をする場合でも，ボ ジションやその

役割を固定的なものと考 えているわけではない。

ボジションの呼称は，｛史i'I'.的な もの と考えたほ

うがしヽしヽ。

4 : 3 : 3の島介のボ ジシ ョン別の呼称は，

じとして1><145の ものを使 っている。

図45 4 : 3 : 3のポジションの呼称

゜レ7ト 七ンクー7ォワード

ウイ ング
〇
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7ルパック 0 ゜スト・,,← 
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ィ
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スイーパーを樅かない守り j」の 場介，バック

ラインの内側の 2人は“ライト・セ ンターバッ

ク”“レフト ・センターバッ ク”としヽ うよ うに

呼ぶべき だろう 。

ゴールキーパーのプレー

●ゴールキーパーの役割

ゴールキーパーの仕事は，ゴールを死守する

最後の “とりで”として，シュー トをとること

が第一である。しかし，ゴールキーパーは，ペ

ナルティエリアの中では，両手を使うことがで

きるし，さらにゴールエリアの中では，チャー

ジに対して特別に保設されている 。こういう特

権は シュートをとるだけでなく，広く攻守両面

にわた って利用しなければ‘ノ ンである 。

そこで，ゴールキーパーの任務をあげると，

次のようになる。

R――最後の“トリデ”として，シュー トをと

ること 。

8-----ペナルティエリアの全域を支配するほど

の広範囲の守備をし，その範IJH内にくる高いボ

ールをとること。

R――守備ライン全体を見渡し，声を出して適

切な指ホをして，守備を組織すること。

〇――ーボールを得たら逆襲に導く最初のプレー

ヤーである。常に状況判断をよくし，ボールを

キャッチしたらすぐ適切な味方に正確なパスを

送る 。

（そのために，キ ック のほかに，スローイングの

棟料もあわせて行なうことが軍要である）

ゴー ルキ ーパーの個人技術の練習法は，第 5

咽「火戦的な棟押」で説明してあるので，ここ
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パンチング

1971年 6月，全日本対トッテナム戦。卜 、ノテ ナムのLEからのセ ンタリングを，ギルジーン と競

り合いながらパンチングで防ぐゴールキー,f-横山。

ではゴールキーパーの戦術的プレーについて述

べよう。

●正しいポジションの原則

ボールが比較的遠くにあるとき，つまり相丁:_

の通常のシュート幽より外にあるときは，ゴー

ルキーパーは，直接フ レ゚ーに加わらないで，次

に起こる事態に備えて身構えている。

こういう場合は，原則として，ゴール内のゴ

ールライン上か，またはやや外側（ゴール内）

ボールが自陣に近づくにつれて，ゴーにいる。

図46 ポールが遠くにあるとき①

前へ出ていると頭を越される

-------

戸,,,----『冒
ゴールライン近くにいて前へ出てとるのはやさしい

心/-------11鳳

，
 

ー(

r
,1
 

図47 ポールが遠くにあるとき②

Iポ ー ル

/—~、 ，

こ
しだいに前に出るのが，ルキ ーパーは，

である 。

これは，遠 くからい恙なりロングシュートを

打たれたり，高いロビングボールをあげられた

りした場合に，下がっていたほうが状況が分か

りやすく，飛び出してボールをとるのに使利だ

からである。前へ出ていると，辿くからのボー

ルに，頭を越される心配がある。闘いボールを

後退しながらとるのは，前へ出てとるのよりも

むずかしい（図46, 図47)。

附にはい ってきたときは，

安定感ではナンバー・ワンの

:）スレ::: :~ ールキーパ―.I 

ふつう

ポールが近くに米たとき，つまりシュート圏

ゴールキーパーは積

ゴールキーパーのプレー

極的にプレーに出る構えでなければならない。

その場合の原則的な位磁は，

①ゴールの中心とボールを結んだ線上，

図48 コールキーパーの原則的ポジション①

ポ ー ）レ

ゴールキーパー

iヽ
ゴー ルの中心

②近い方のゴールボストとゴールキーパーを結

んだ直線が111角にまじわるような地点（図48)

③ただし，ボールがゴール正面にある場合は，

ゴールラインから 1-3歩前に出た位置，とさ

れている。
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ボジション別のプレー

もちろん，これは一つの原則的基準であって，

闊川の状況にようて， 多少迎ってくる。

狸屈をいうならば，ボールとゴール中心を結

んだ直線が，ゴールキーパーと近いほうのゴー

ルボス トを結んだ直線と直角にまじわる地点を，

ボールの位齢を180度あらゆる方角に移しながら

求めていった場合，その点は図49のように，ゴ

ールの横幅の半分を直径とする二つの半円の上

に並ぶ。正規の大きさのゴールなら，この半円

の半径は1.83mである 。

しかし，ゴールの正面で，ゴールキーパーが，

しだいに後退するのは実情に合わないから， 実

際には，正面からの攻撃に対しては， 2mほど

前に出るというわけである。図49の太線が， ゴ

ールキーパーの原則的位置ということになる。

図49 ゴールキーパーの原則的ポジション②

／ 

゜／ ポ ー ル

.,,/ 
， 

二 /
"-ゴールポ スト ク

こういうボジションをとる理由は，次の通り

である。つまり， ゴールライン上にへばりつい

ていたのでは，相手のシュートを防ぐにはよく

ない。ゴールライン上で，ゴールの全面をカバ

ーすることは，相当の大男で，パネのあるゴー

ルキー パーでも不可能だからである 。このこと

は， ペナルティキックをまともにキャッチする

のは，まず望みうすであることからも分かる。

前へ出れば，相手のシュートし得る範囲はせま
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図50 前 へ出たほうがシュー トは防ぎやす l
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くなり，ゴールのかなりの部分をカパーするこ

とができる（図50)。

しかし，あまり前に出すぎると，木Iげがボー

ルを横にパスして，攻めの向きを変えてきたと

きについていきにくい。ゴールライン近くまで

図51 前に出ている と横のゆ さぷ りに反応できない

集~、急
¥ I 

\\~--―ーや
¥ / 
¥ I 

二下がっていれば，少し向きを変えるだけで相手

の横のゆさぶりに応対できる（図51)。

そこで，相手の横のゆさぶりについていける

範囲内で， できるだけ前進した位附― という

ことで，上に述べた原則が出てきている 。

さらに，ゴールキーパーは， (I分の背後にあ

るゴールの位悩を常に正確につかんでいなくて

はならない。ななめから攻め られている場合，

ゴールボス トが，自分のま横にくるように構え

ておれば， ゴールの位憧を確実に確認できる。

●原則をはずす場合

ゴールキーパーのボジションには，上記のよ

うな｝以則があり ，これを守ることはたいせつで

あるが，実際に試合にな った場合には，原則と

心ったボジションをとることもある。

この迎いは，

0-―味方バックとのつながり

®—相手シューターの特徴

によって，決まってくる 。

たとえば，味方のバックが，朴I手シューター

の片側を完全に抑 さえて，左にくるシュー トの

11J能性を完全に殺しているときには，｝瓜則より

ややれ省り に，ボジションをとることがある。

また，／じ足でけることをまったくしない相手

が，kウイ ングから ドリ プルしてきた場合，相

手のシコー トよりも，次の プレ ーを呟戒 して，

ボジションをやや後ろにとることがある。

以 Iこのような場合に，注意しなければならな

いことは，味jJバックの能力と相手シューター

の特徴を知 りつくしたうえではじめて原則をは

ずしたボジショ ンをと ってもよい，ということ

である。

上の二つの例で味jJのバ ックが，相手の片側

を完全に押さえること ができなかったり， 相手

のシューターが実は左足のシュートも得怠だっ

たりすれば，非常に危険なことになる。

だから ，このような原則をはずした守りには，

経験が必要であり，初心者は原則通りのポジシ

ョンを守ったほうがよい。

ゴールキーバーのプレー

● I対 1になった場合

味方のバ ックが骰き去 りにされ，相手が単独

でドリブルしてきて， 1対 1にな った場合は，

ゴールキーパーは，正確な判断で，タイミング

よく思い切って前に出る。図52で示すように，

前へ出なければ，ゴール↑（本をカバーできるが，

ドがったままだと一部しかカバーでき ないから

である。

図52 l対 lのときは思い切って前へ出る

しかし，たいせつなのは必ずゴール中央から

ボールに向かって飛出すことと，敵がボールを

止めているときは，決して動いてはならないこ

とである。これは，相手がシュートする瞬間も

同じである。ゴールキーパーは，重心を低く両

足に狗等に体煎をのせて立っているときが，ぃ

ちばん弛い 。相手の変化に，すばやく ついてい

ける。したがって，相手がボールをとめて，な

にかしようとする瞬間には，こちらは動かない

で構えるのである。動けば片足で立つ瞬間がで

きて，相手に逆をとられたり，

りする。

シュートされた
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ボジション別のプレー ゴールキーパーのプレー

ゴールキーパーは，相手の動きをよくみて，

相手が ドリ プルをしている間に，すばやく前へ

出なければならない。また，飛出すときに，は

っきりした意志表示で，バックスに辿絡するこ

とも大切である。

●バックとのつながり

ゴールキーパーのボジションは，先に述べた

ように，味方のバックのボジションや能）」によ

って変化する。またパックのボジションも，ゴ

ールキーパーのボジションや能）Jによって変化

する。このゴールキーパーとパックスとのつな

がりは，チームにとって非常に重製なボイン ト

である。

ここでは，ゴー ルキーパーを中心にしたバッ

クスとのつながりについて，説明することにし

よう。

ゴールキーパーにとっては， 自分を中心に組

餓的な守備網を作りあげることが，大きな仕事

である。そのためには，次のようなだいじな点

がある。

0-バックをリードする

サッカーでは“後ろの声は神の出”である。

後力にいるプレーヤーのほうが，全体の戦況を

よく見渡せるのだから，後方の味Jjからの指示

は，なにを附いても従うのが毀明である 。ゴー

ルキーパーは，ふつう守備の最後尾にいるのだ

から，バックのプレーヤーはゴールキーパーの

出す指示は，どんな場合でも信頻して従わなけ

ればな らない。ゴールキーパーは，相手側にボ

ールが渡った瞬間に，すばやく バックに声をか

I'-, 分が守りやすい守備網を作る。けてリードし，

R――守備範間をはっきりさせる

ゴールキーパーの守備範IJHとバックの守備範

間を，は っきりさせておくことが必似である。

ゴールキーパーの守備範間内に味jJバックがい

て，お「Lいに邪鷹をしてはならないからである。

ただし，この守備範間は，常に流動的なもので

ある。 相手は，ボールを動かしてゴールをねら

ってくる。ボー ルが動くことによ って，ゴール

キーパーの守備範間は常に変化し，バックのボ

ジション も当然変化する。したがって，＇常に守

備網を修正して応対しなければならない。

0-1社17に守備網を修正する

相手がボールを動かし，それに伴って， こち

らが新しい守備網を作る。この変えるときが，

もっとも危険なときである。ゴールキーパーは，

この時期にじゅうぶんに注意して，常に早目，

早目にバックに指示を出し，先手をとっで、J'備

網を修正することが菫要である。

たとえば，図53のように相手のAがボールを

キープしているときのゴールキ ーパーの守備範

囲が，点線内であるとする。この点線内には，

味方のバックを入れないで， じゅうぶん守備が

できるはずである。というのは， Aの位t性がゴ

ールから遠いので，直接のシュートよりも，大

きく浮きダマをあげてくるほうを贅戒すればよ

く，かりにシュートされても，動いてとる余裕

があるからである 。

しかし，ボールがBに渡った瞬間に， ゴール

丁
t

＞
 

ー
•
『

一

図53 ゴールキーパーの守備範囲の変化
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キーパーの守備範匪は，斜線のように縮小され

る。ボールがゴールに近づいたので，なにより

もまず木II丁の直接のシュー トを密戒しなければ

ならず，また，次に相手がボールを動かしたと

き，ゴールキーパーが大きく動いて応対をかえ

る余裕はないからである。

このように，ゴールキーパーの守備範囲が変

われば，％然バックの位i性も変わり ，逆サイド

のバック dは， d'の位四へ下がってくる c

いままでバ ックが必要でなかった位骸に，バ

ックがはいってくる，この変わり方が，早けれ

ば早いほど危険は少ない。

このように，ゴールキーパーの守備範囲とバ

ック の関係を頭に人れて， 組織的な守備網を作

らなければ，ひ とりひとりの技術がどんなにす

ぐれていても， 得点されることがある。

守備網作りは，ゴールキーパーの最大の役目

である。日ごろからバックとともに練習 して，

守備網作りを心がけなければならない。

この紬曹には，ハーフマッチがもっともよい。

同時に，ゴールキーパーは味万バ ックの特徴を

常に知っていなくてはならない。

●ゴールキーパーからのパス

守備はフォワードから，攻撃はゴールキーパ

ーからはじまる。ゴールキ ーパーが， 相手のシ

それは攻繋の第一歩

である。ゴールキーパーからの最初のパスは，

チームの攻陪のリズム作りに， 重恢な役，〖り を持

ュートをキャッチしたら ，

っている。

したがって，ゴールキーパーからのパスも，

ふつうのパスと同じように， まずなによりも正

確でなければならない。正確なキック，正確な

スローイングを身につけなくてはならない。

ゴールキーパーが手で視代のサ ッカーでは，

投げて（スローイング）パスをすることが，非

常に多くなった。これは“すばやく”また“正

確に"パスするには，スローイングのほうが，

けるよりも適しているからである。

ゴールキ ーパーがボールをとったとき，パス

を出し得る 可能性のある地点は， 10カ所ある。

つまり ，他の10人の味方の プレーヤーである。

しかし，その中で最善のパスは 1本しかない。

その最善のパスを，すばやく， 正確に出すこと

―これがゴールキーパーからの攻撃のポイン

トである。

そのためには，ボールが味方の手にはいる前

から常に味方と敵の位樹を頭に入れておかなく

てはならない。
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ポジション別のプレー

・▼
バックラインのプレー

たとえば，図54のように，近くの味方は，み

なマークされ，相手のバックラインが前に出て

非常に浅くなっているようなとき（一方的に抑

されていたときなどに，こんな形が多い），最前

線にいるセンターフォワードにロングパスを出

すのが，最善の方法である。

図54 最前線にロングパスを出す

xlo 

:o :x 

相手の［占三
しかし，図55のように相手のバックラインが手

固く布陣しているときは，フリーでいる近くの

フルバックに投げてパスしたはうがよい。この

場合，すばやくパスすることが，非＇常にたいせ

X
 

つなポイントである 。

図55 近くのフ リーパックにすばやく渡す
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実戦では， どこヘパスを出すのがよいか，判

断に迷う場合が出てくる。そういう場合は，安

全第一主義である。あわてずに，敵陣深く，

かも相手のゴールキーパーにとられないような

し

オープンスペースにロングパスを出し，

ー ドを走らせる 。

また，味方のチームが甜いを出せないでい-'c,

リズムが最悪のとき，味力の選丁1に技労が日立

つようなときも ，あわてないでパントキックで

長いパスを送り，時間をかせいで味りに¥'/も[_Q

る余裕をりえなくてはならない。

しかし，）原則としては，ボールをとったら，

時聞をかけずに，すばやく味方に渡すことであ

る。キックやスローを，すばやく 」[jj'{i(に出す習

恨がつくように紬料しなければならない。

バックラインのプレー

● 4人のティフェンター

4 : 3 : 3システムの最初の "4"に '"1たる

ディフェンダー

のがバックラインである 。

（バック）

と中央の 2人のセンターバックに分けて考えて

みることにしよう。

中央の 2人のセンターバックは，

を低いた場合には，

フォワ

このラインの 4人の

を左右のフルバック

スイーバー

1人がスイ ーパー ，他の 1

人がストッパーの役割をになうことになる 。と

くにj,f;j定したスイーパーをi,りかない場合でも，

相手の前線のライン 3人に対して，こちらの 4

人のバックが‘りたるというように名えれば，常

にバックラインのうちの 1人が流動的に余って

しヽる。

ー
，

9
1
ー
會

ー

日本の代表的フルバック山口

（日立）

況代のサッカーの頻向は，ボジションがます

ます流動的になっていくことだから，固定した

スイーパーをiiりく場合でも，

けが90分間，

のだと考えるのは適‘りでない。

どのプレーヤーでも，状沙心に応じてスイーパ

ー的な役割をしなければな らない場合があるし，

スイーパーだったプレーヤーが， 相手のセンタ

ーフォ ワードをがっちりマ ークしていなければ

ならない場合 もある。

ここで，

口

そのプレーヤーだ

スイーパーとしての役割を果たす

フルバック，

ーのフ レ゚ーを，

ストッパー，スイーパ

それぞれ分けて考えることにす

るのは，いわばひとつの使宜のためである 。

ルバックのプレーヤーは，

にだけ粁熟しておればよい，

く， どのプレーヤーも，

に凶かれたときに，

フ

フルバックのプレー

ということではな

それぞれのボジション

それぞれのプレーをこなし

得るということでなければならない。

● l対 1を求めよう

4人のバックラインで数的優位による守りを

している場合でも，基本的にたいせつなことは，

バックが，相手フォワードとの 1対 1に負けな

いことである。

とくにスイーパーを漑いている場合，バック
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はスイーパーに頼っで仄易な守備をしてはなら

ない。バックは，相手に抜かれることをおそれ

ずに，栢極的に刃気をもって戦うべきである。

バックのほうから 1対 lを求め，シュートや

決定的なパスをされる前に，ボールを奪いとる

ことに全）」 をつくさなければならない。

0 三つのチャンス

1対 1の守りでti!手をマークするとき， fl!丁'・

のボールを併いとるには， 三つのチャンスがあ

る。

①マークしている fl!丁にボールが設る前に，ィ

ンターセプ ト。

②パスが設った瞬間をねらって，タソクルする。

③ボールをキ ープしている相手の進路を妨',I了し

ながら追い込んで翁う。

バックと しては，相手にボールが渡る 前に，

インタ ーセプトするのが理想的だが，現代のサ

ッカ ーでは，チ ームプレーが闘疫になり，フォ

ワー ドの技術も高度になってきたから，良いタ

イ ミングでいきなり ボールをイ ンターセフ 卜゚で

きるチャンスは， しだいに少なくな ってきた。

しかし，まず第一にインターセフ 卜゚を心がけ，

それが無刑なら相手がボールコントロ ールする

瞬閻 をねらい，それが不可能だったときは，相

手を追い込んでボールを奪う。この場合，i'I分

の裏側にパスを通させてはならない。前にパス

を出させて， 一度キープさせ落着いて間合いを

とる。

R ボールを注視する

1対 1で向き合って守る場合，応対の技術的

/,",j題としてのボイントは，ボールをよく見るこ

とである。左右のフェイ ン トのうま い選手に相

対したとき，からだを兄ているとつられてしま

う。だから ，ボールを往祝して，瞬間的にコン

トロ ールの乱れをついて，ボールを (Ifい取った

り，冷111りに 白分の周合いに辿い込むようにする 。

8- l灼格をとって守る

バ ック の守りは受け身だと名えるのは， /,",]迎

っている 。相手のフ ォワ ー ドは，足わざがよく，

動きがすぱやいプレーヤーが多いだろうが，こ

ういう木II丁に対して も，あわてずに自 ら主導

権 をと って相手を追い込んで， 1対 1の守りに

勝たなければならない。

①足の早いウイ ングを相手にしたとき は，背後

をおびやかされないために，タッチライ ン付近

で，相手との間合いを多少あけ，少しス ペー ス

を与えて前面に吃つ。

② テクニシャンのうま いドリブラ ーに対しては，

間合いをつめて激しく 当たる。

R相手チームが，ダイレクト パスを多川 してく

る場合には，地域的に守る 。相手に くっ つ きす

ぎると， i;,分でボールを動かす攻幣側のほうが，

すばやく 反応でき るから， かんたんに抜かれて

しまう。

④ Ii分のほ うが足の速い場合は，木II丁・がボー ル

を得た瞬間にパスのコ ースを防 ぎ，タッチラ イ

ン沿いにスペースをあけて， m丁を 縦に追い込

んでボールを奪う。
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⑤ フェイン トを人れて，相手を自分のわなにお

としいれ，スライディングタックルなどでボー

ルを務い収る。

⑥試合の最初の 1対 1は， t消権をとるために

も，絶対に勝つべぎである。しかし，かりにこ

こで 1対 1で抜かれても，消極的にならずに，

刃気をもって戦わなくてはならない。

このように， バックは強さと激しさだけでな

く，闊い思考能力を1かち，fill-の次のパス を予

測し，相手の意図を，；必み抜く柔軟さと機敏さが

必汲である。そのためには，相丁のプレー ヤー

のタ イプを知 って，そのタイプに兄合った応対

をすることがたいせつである。

● グループで守る

視代のように，選手ひとりひ とりの個人技が

非常に高度になると，相手がン且令にコントロー

ルしているボールを，直接奪いとることは，な

かなかむずかしい。 軽率なタックルはチーム の

大きなヒ ン゚チを招く 。

そこでグループによる守 りが，従来より も，

いっそうきびしい謎味で必疫になる。バックのポ

ジションのとり力も， 他の味力との述係で袂ま

る。

0-—マークの三原則

マンツーマンで守る場合， バックのプレーヤ

ーのボジシ ョンのとり方には，次のような原則

がある。

①マーク する相手とゴールを結んだ線上で，

②ボールと 相手の両方を見ることができ ，

③相手にボールが渡った瞬間に，激しく当たり

に出られる閻合いをとる（図56)。

図56 マークの三原則

つま り， この三原則によれば，ボールに近い

サイドでは間合いをつめ 逆サイドでは相手を

離してゾーンで守ることになる。また，守備は

ゴールに近づくにつれて，マンツーマンが厳し

くなる。

しかし“マークする相手とゴールを結んだ線

上に立つ”とい って も，これにも例外はある。

たとえば，図57のように逆サイドのウイングが

ボールをキープしている場合に，フルバックが

この原則どおり bにボジションをとっていたら

どうなるだろうか。味方ゴール前の一番危険な

場所（斜線）に広いオープンスペースができ，ここ

を相手に巧妙に使われ，失点する危険性が非常

に強くなる。したがって，このような場合，フ

ルバックはやや内側にしぼったポジションb'を

とるべきであろう 。

®—―ーカバーリ ングをする

積極的にボールを奪いに出ることはたいせつ

だが，もし 1対 1に敗れると非常に危険である。

したがって，バ ック 同士が，お互いにカバーし
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図57 マークの三原則をはずす場合

o
x
 

合って、『ることが，徹底していな くて はならな

しヽ。

ボールに近いバ ック は，相手に接近してマー

クして 1対 1を求め，ボールから比較的遠いバ

ックは，自分のマークしている相手をやや離し

て，味力が抜かれたら，すぐカバーできるよう

にする 。

このことをわかりやすく説明するために， 2 

対 2での応対を考えてみよう 。

攻1劉側の Aに対して，守備側の aが栢極的に

ボールを奪いにアタックする 。 しかし， bは a

のカバーリングを考えて，ややゾー ン的に Bを

少し離して後方にボジションをとる（図58)。

かりに bがBにマンツーマ ンで，クロ ーズ ドマ

ークをしたとしよう（図59)。

これでは， aが Aに抜かれた場合のカバー リ

図 58 マークのしかた

OA QB ． 

図59 マークのしかた

OA ． 
X• 

よくない例―bがカパーリン
グを名えていな
し、

BO 

Xb 

ングは不可能であるし，また，相手のダブルパ

ス（図60)でかんたんに守備ラインを突破される

ことになろう。

X
b
 

X
a
 

aはマンツ ーマン bはゾーン的に

図60 ダプルパスで抜かれる

l?v--: ゚:"
だからバック スは圧いに協力し合いながら，

常にマ ンツーマンとゾーンの守備を使い分けな

がらプレーしなければならない（図61)。

図61- I AからBヘバスが渡 ったとき

o~. pa 
／ 

＼マ ンツーマン ／ 

¥、

" / / b 
X 、／ーン

図61- 2 bはマンツーマン， a はゾーンに変わる

0A 

メ・
ゾーン
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b マンツーマン

8--—一崩されたらゾーンで

中盤で味方の選手が附き去りにされてきた場

合には，その選手が戻ってくる時間をかせぐた

めに，ゾーンディフェンスで炉る。落ち着いて

応対し，味方の協力を求めるための時間をかせ

.9
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ー
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日
'
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ー
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たとえば，次のような場而を考えてみよう。

図62のような場合で， a, Cがそれぞれ自分

のマークする相手A, Cだけをマ ーク していれ

ばどうなるだろうか。 Bは味力のゴールを 目指

してスピードに乗ったドリブルで突破してくる

であろう。このような状應で， かりにス イー パ

- fが飛び出 して応対すれば， l凶終バックラ イ

ンが浅く なり， しかもマンツーマンの状態に追

い込まれているから ，tll「のスピードに乗った

攻限により， ロングシュー トやダブルパスで容

笏に突破されることになる。

図62 スイーバーのf が飛び出すと守備ラインが
浅くなる

c
o
x
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X
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x
 

だから，このような場面では，マ ンツーマン

からゾーンヘの考え抜いた適切な切り換えによ

って，守備し たほうが賓1リ」である（図63)。

aは内側へしぽり， B, A の —．人の相手をマ

ークするようにゾーンで、J'る。そして一度，B

から Aに横パスを通させる。そうすることに よ

って相手の攻撃ス ヒ°ー ドを止め， さらに bの保

る時間をかせぐのである 。

0-—守備の連係プレー

攻堺面でパスワークが必要であるのと同じよ

図63 aは内側に Lぽってゾーンで守る

)(e 

ロ［ロロ
フルパックが． 相手のウイングを縦に追い．大きな

ドリプルをさせたところを．スイーパーがねらって

ポールを付い取る。

（スイ ーバーがカットしたポールをゴールキ ーバー

ヘパックパスした例）

図65 守備の連係プレー②

も~，a

Xe a 

)(I 

中舟知の選J'aが相手Aをワンサイドカットして（斜

線の）j l •• l へは ， バスを 出 させない）ウ イ ング B にバ

・スさせるように追いやって，フルパック bが，ね ら

いすましたタックルで，ポールを奪い収る。
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守備の最大の課題は，相手の

ボールを奪い取ることである
写真は， 71-72年の西ドイツ

リーグ（ポルシア MG対パイ

エルン・ ミュンヘン）で，ボ

ルシア MGのフォ クッ②がネ

ソツァ ーと協）Jしあいながら，

ミュ ンヘ ンの選手が半身の体

勢でボールをキープしている

股閻から足を出して，ファウ

ルをせずに，ポールを奪い取

ったところ。

●クリアーは単純に

味方陣地近くでヒ゜ンチになっているとき，ク

リアーのボールは，できるだけ早く，遠くへけ

り出さなくてはならない。

柏手の目の前でボールを止めたり， ドリブル

したり，ボールをバウンドさせたりしてはいけ

ない。またファウルをしないように注意しなけ

ればならない。

クリアーが味方へのパスになることがもっと

もよいが，ゴール前で危険をおかすべきではな

い。相手のスローインになっても，大きくけり

出しで守りの態勢を整え直したほうが，よい場

合も多い。

相手にコーナーキックを与えることは，極力

避けなければならないが，危ないとみればコー

ナーキックにのがれてでも，味方を落ち着かせ

て守りを固めたほうが安全なこともある。

ピンチに追い込まれたときには， とにかく大

きくけり出して，当面の危機をのがれなければ

ならないが，いつもそのようなことをしていて

はクリアーしたボールを拾われては，繰り返し

攻めこまれ，ますます状況を苦しくする。

クリアーしたボールが味方の攻掌につながり ，

攻掌の第一歩になることが，現代のサッカーで

は非常に重要である。

クリアーのボールが，味方につながることに

よって守備もらくになる。攻賂は最大の防御で

ある。

だから，余裕のある場合は，ただけり出すだ

パックラインのプレー

けでなく，正確にパスしなければならない。

●バックの攻撃参加

パックラインのプレーヤーも，禎極的に攻撃

に加わるのが，現代のサッカーの大きな特徴で

ある。後方からの攻め上がりについては， "4:

3 : 3の攻撃”の項でも述べたが，バックの攻

繋参加のボイントを， もう一度あげておこう。

R――相手のボールを奪ったらすぐ攻撃

ヨーロッパのチームの試合をみていると，パ

ックスは相手のボールをインターセプトすると，

必ずといっていいほど，フォワードと同じよう

に｛序いとったバックが，自分ですぐ積極的に攻

めに参加している。相手は攻掌のさい，往々に

して攻繋の組立てに気を奪われ，守備の課題を

忘れているから，ボールを翁いとったと同時

に相手に守備の時間を与えないうちに攻め込め

ば，チャンスが多い。その攻撃は，まず，ポー

ルを銹った者がはじめなければならない。

ボールをインターセプトしたら，すぐ味方に

パスして， “わがこと成れり”と攻め上がりを

忘れるようではいけない。

8---—攻繋を支援する

味方がボールを奪ったら，他のパックもすぐ

に攻めに加わらなければならない。オープンス

ペースヘ走り ，ゴールキ ーパーからのボールを

受けるようにし，あるいは，次のパスを受けや

すいように，いい位置に動く。またボールが前

線に出たらすぐあとをフォローして押し上げ，

バックラインとフォワードラインの間に，空白
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地僭ができないようにする。ゴールキーパーが

ボールをとったら，やれやれと 一息して，フォ

ワードとリンクマンの攻撃の支援に出ることを

忘れるよ うでは，現代のサ ッカーとはいえない。

相手チームに「10人の相手からゴールをおびや

かされている」という殺気を感じさせなければ

ならない。

現代のサ 、ノ カーの攻哄は，中盤の構成が実に

たいせつである。この中盤の組み立てに関する

最終バックスの役割は，非常に屯要なものがあ

る。攻撃に移れば，味方のフォワードや中盤の

選手は相手チームに厳しくマークされることが

多い。こういう 状況で，パ ソクスが中盤の組み

立てに寄与しなければ，たちまちボールを相手

に献上することになる 。だから，中盤の選手が

大きく相手の選手を引きつれて走ったあとにで

きるオープンスペースヘ，バックスが積極的につ

なぎにはいり，中盤やフォワードの選手と協力

して中盤を構成するのである。

バソクスの攻撃参加

ボルシア MGのフォクツは， l!t界有

数の守備者だが，攻悶（りでも 相手チ

ームから恐れられている。とくに，

スビードにのったドリプルからフォ

ワードの選手と 協）Jして1磋バスを使

い， リターンパスをダイレクトでシ

ュートし，lり三みととな得、点をあげ

ている。

また，相手の守備体制を崩すためのサイドチ

ェンジをフルバック同士で行なうことなども，

バックスの仕事としてたいせつなものになりつ

つある。

R―一前線べ攻め上がる

現代のサッカーでは，攻めのチャンスと みた

らフルバックでも，攻幣の最前線ヘ一気に攻め

ヒがり，シュートやセンタリングをしなければ

ならない。いまでも，バックはハーフラインを

越えるのをためらい，“自分は攻めがうまくな

いから""1'1分はバックだから”と， n分で攻

めるチャ ンス があるのに，前線ヘパスをして戻

るようなプレーがよくある。

しかし，バックでも迫力のあるロ ングシュ ー

トや，スピードに乗ったセンタリングを，フォ

ワードと同じようにやれなくてはいけない。パ

ック は，攻め上がるチャンスをつかんだときは，

あまり細かいことを考えずに，思い切りよくフ

ィニッシュまで持っていき，得点をねらうべき

ヽ である。

● フルバックのタイプと役割

守備ラインの 4人のうち，両サイドにいる 2

人をフルバックという。

（フルバックとは，完全なバックという意味で，

最終のパックラインにいるという点では， 4人

ともフルバックといっていいが，ツーパック ・

システム当時の呼称から，・両端の 2人をさすこ

とが多い）

フルパックの第一の仕事は，相手のウイ ング・

プレーヤーをマークし，両奨からの侵入を食い

l上めることである。

以前のフルバックは， (I陣のゴールを守るこ

とだけが最大唯一の役割であり，フルバックの

棟習は，大きくボールをけり返すクリアリンゲ

と，タックルに毎日大半の時間をついやして

いた。 したがって，むかしのフルバックは，大

きくがっちりしていて，キックカのあるファイ

ターが多く，足の速さや俊敏さや攻撃力は，そ

れほど重視さ れなかった。

しかし，現代のフルバックは，逆に俊敏で，

足が速<'ボールコントロ ールのよいことが，

屯要な条件である 。また相手の出方を読む明敏

な頭脳，冷椎で忠実な精神力が必要である。

現代のフルバックは，ただタックルが強く，

ボールを大きくけり返すことだけではつとまら

ない。ますます柔軟性を増している戦術に対応

するには，あらゆる技術をマスターし，正確な

粕度の高いプレーをし，的確な状況判断で味方

パックラインのプレー

との連係プレーをする能力が必要である。

0-―逆サイドはゾーン

フルパックは，相手のウイング ・プレーヤー

をマンツーマンでマークするのが原則である。

しかし，この場合もボールサイドは相手に密着

してきびしくマークし，逆サイドは下がってゾ

ーンの考えで守る。

たとえば，相手の右ウイングが，右サイドか

らドリプルで攻め込んできた場合，左フルバッ

クはぴったり相手をマークするが，右フルパッ

クはスイーパーが下がっている線と同じくらい

のところまで下がって内側にしぼって守る。こ

の場合，右フルバックは，相手の左ウイングを

離してマークしており，右側（相手の左サイド）

にはいってきた相手は，他のプレーヤーでも ，

引き受けて守らなければならない。なぜならボ

ールサイドで，味方の守備者が抜き去られたと

き，ボールに近いほうの味方はカパーに出なけ

ばならず，ボールから遠いほうのサイドでは，

1人で 2人の相手を引受けなければならない場

合が出てくるからである。

ボールが逆サイドに振られたら，こんどは反

対に右フルバックが出て密着マークし，左フル

パック は下がり目に位隧する 。

R うまいウイングにおびえるな

足わざのいいウイング ・プレーヤーに，試合

のはじめにいきなり抜き去られたりすると ，ぉ

びえて攻めに参加しなくなる煩向がよくある。

こういう場合は， 一度マークを徹底させ，落ち
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着いたら，改めて積極的に攻賂に参加するよう

にする。そうでないと， 90分間受け身にばかり

まわる結果になる。

R―ーフルバックの攻撃

フルバックは，前線ヘパスを出し，あるいは

前線の攻撃をフォローするほかに，前にオープ

ンスペースができたときに，一気に攻め上がっ

て，ウイン•グのボジションでプレーすることが

ある。本来のウイングが，わざと内側にはいり

こんで，フルパックの攻め上がりの道をあける

戦術は，現代ではふつうの攻め方になっている。

長い距離を一気にかけ上がり ，走りながらパ

スを受け，正確なセンタ リングに持っていく能

力がフルバックにはとくに必要である 。

O—練習はグループで

フルバックのための特別な練習は，それほど

必要ではない。他のプレーヤーと同じように，

ボールコントロールが，第一のカギであり，っ

いでボールをめぐる攻防は， 1対 1, 2対 2,

3対 2などのグループ練習で，身につけること

ができる。

ただ，むかしのフルパックと違って，攻撃参

加の練習は，じゅうぶんにやらなければならな

い。低くて正確なセンタリング，ロビングボー

ル， 20-25mのロングシュートの練習などであ

る。

● ストッパーのタイプと役割

パックラインの 4人の中で，内側に位置する

バック（センターバック）をストッパーと呼ぶ。

9 6  

スイーパーを1置いて守る場合には，そのうらの

1人はスイーパー，もう 1人をストッパーと呼

ぶことにする。

ストッパーは， もっとも シュー トされやすい

ゴール正面を守る。したがって，守備屯点のボ

ジションであり，ファイター ・タイプの選手が

望ましい。

また密着マーク が得意で，スピード，ジャン

プカ，きびしさ，勇気と執ようさ，粘り強さ，

などが必要である。できれば背が翡く，がんじ

ょうで，ヘディングも強くなければならない。

0→ ｛前は密着マーク

ス トッパーの第一の任務は，相手のセンター

フォワードをマークすることである。センター

フォワードは，ふつう大柄で強力なシューター

である。したがって，ストッパーはこの危険な

相手から目を離さず，ぴった りマークしていな

くてはならない（図66)。

図66 ストッパーの密着マーク

味方陣地では，相

手のセンタ ーフォ

;t ワードがどこへい

センター JI っても．密11マー
ヽ

フォワー ド0,,,;xストッパー クでつきまとう。
？ ヘ バ ，イ，了一

原則として，ストッパーはセンターフォワー

ドを密着マークしてつきまとい， 1対 1で対決

して，決して気分的に負けてはならない。

また，相手のセンターフォワードのタイプを

見抜いて応対することもたいせつである。自分

の力で強引に切り込んでシュートするタイプと，

白分のところにバックを引き つけて ボールをさ

ばく （ボストになる）タイプがある 。

R――攻撃に出ることを忘れるな

ストッパーも，他のパック ・プレーヤーと同

じように，味方の攻限のときには攻撃に参加す

ることを忘れてはならない。

ストッパーは，センターフォワー‘ドのマーク

に専念するあまり，攻階参加に消極的になるこ

とがある 。またファ イター ・タイプのプレーヤ

ーの中には，ボールコントロ ールが得意でない

者もいて，攻撃参加を敬遠したりする。

そのために，コーチがストッパーに攻幣的な

要求を出さないことがあるが，これは間違って

いる。相手の強力なセンターフォワードの攻撃

力を減らすためにも，ストッパーはチャンスに

は攻め上がり，センターフォワードを守備に追

いやらなければならない。

ストッパーも純習によって，攻堺参加の能力

を育て，積極的な攻め上がりを心がけるべきで

ある。

R――ースイーパーと交互に攻めよ

試合中にストッパーが攻撃のために前へ出れ

ば，最初のうちは相手のセンターフォワードが，

追いかけて戻ってマークするだろう。

しかし，スイーパーと交互に前に出るように

すれば，相手のセンターフォワードは，あきら

パックラインのプレー

めがちなもので，フリーで攻撃に参加するチャ

ンスがある。

ストッペーが攻撃に出て，相手のセンターフ

ォワードが残ったら，それをマークするのは，

スイーパーの役目である（図67)。
図67 ストッパーの攻撃参加

たとえば，ウイングDからのバス

を，ストッバーAが上がって受け，

攻撃に参加したような楊合は，相

手のセンタ ーフォワ ードaをスイ

ーパーがマークする。と同時に，

この図のように，相手の選手が 3

人残っているようなときには、ス

トッパーに代わり ，中盤の選手C

がバックラインに残る。

0- ロングシ ュートの練習

ストッパーが攻繋に出たときには，ロングシ

ュー トのチャ ンスが多いので，とくにくり返し

練習しておくとよい。意表をついにロングシュ

ート は，意外に得点率が高いし，かりにきわど

＜防がれても，相手に脅威を与えれば，試合の

リズムに変化を与え，相手の守備を引きずり出

すことができる。

ス トッパーの攻撃参加は，他のバックと同じ

ように一発必中の思い切ったものでなければな

らない。桜然と前へ出たり，パック同士でむず

かしいペスをしながら上がったり， ドリブルで

相手を抜こうとしてはならない。

●スイーパーのタ イプと役割

スイーパーは，バックラインのプレーヤーの

中で，とくにマークする相手をもたないフリー

な選手である。だからイタリア語では， リベロ
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ボジション別のプレー

(!'I ill) と呼ばれている 。

スイーパーは， バックラインで，ふつうはバ

ックの後方にいて全体を見渡しやすい立場にお

り，守備のリーダーとして動かなければならな

い。だから，他のバックラインのプレーヤーに

比べて，とくに知識と経験と冷静さが必要であ

る。それによって，相手の攻l股の意図を的確に

読みとり，守備を組織しなければならない。

もちろん，スイーパーにも守るために 1対 l

の強さが必要であり，最後の瞬間まであきらめ

ずにゴールをカバーする粘り強い1趾志， 一気に

前線に攻めあがるスタミナとスピードが欠かせ

ない。スイーパーは，(J分がチームのかなめで

あることを自覚していなくてはならない。

スイーパーは，うまい技術屋でなければなら

ないし，落ち着きと経験が必要である。

スイーパーは，大きく分けて三つの役割を持

っている。

0-—守備網を組織する

①守備網の リーダーになる。

②相手のスルーパスやクロスパスをとる。

③バックと協力して守り ，こぼれ球をとる 。

R― フリーで侵入してきた相手をマークする 。

①味方のパックの抜かれたあとをカバーする。

（ド リブルのうまいウ イングが味方のバックを

抜こうとしているときは，そちらのほうへ移動

してカバー リングする）

②相手の後方からの攻黙参加をマークする。

R――攻撃に参加する。

①中盤のつなぎに参加する。

② 一気に前線へ攻めヒがる。

③必疫に応じて，コーナーキ ック やフリーキッ

クのチャンスには前へ出る。

●スイーパーのポジション

スイーパーは，原則 として他のパック ・プレ

ーヤーより ，やや後ろに下がり，守備ラインに

深さを持たせるように位骰をとる。

しかし，いつでも ，バックの背後だけをカバ

ーすればよいというわけではなく ，状沈を判断

して，常に最善のボジションをとるようにする。

本当にすぐれたスイーパー は，相手にシュー

トを打たせずに，相手のパスを全部，自分に集

めてしまうといわれる 。

なぜなら， ,,,分がリーダーになって，味方の

守備網を動かして，相手の攻哄を誘い込み，相

手のパスを読んでインターセプトし，あるいは

味方のバックの守りによ って，こぼれ出たボー

ルをとるからである。

®—ボールが相手陣内にあって ， 味方が攻賂

している場合は，ハーフラ イン近くまで進出し

ている味方の他のバックとともに，ほぼ一直線

上に位置する（図68)。

図68 スイーパーのポジション（味方が攻めているとき ）

x
 

n
 

スイーバーのプレー①

ポルシア MCのジーロフは，

西ドイ ツでもペッケンパウア

ーとともに代及的な スイーパ

ーである（ イングラン ド，メ

キシコ 1,ttlワー ルドカッ プの代

ょ迭げ）。彼のプレーは，冷附I

で，協みが深く，しかも機敏で

ある。おそらくストッパーの

ミューラーとのコン ビは，• 西

ドイツでもナンパー ・ワンで

あろう。この写真は，対パイ

エルン ・ミュンヘン戦で，HI

手のドリプルを防ぎ，すばや

く，しかも深いタックルでボ

ールを奪い返し， ミュ ーラーヘパス した瞬間。

スイーパーのプレー②

スイーパーは，必ずしもボールサイドを、J'っていない。写真は70年メキシコ ・ワール ドカップの西ドイツ対イ ングラン ド

f攻 ,,炉

゜ ゜X 
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スイーパーのプレー③

相手の攻撃のとき，スイーパーをはじめ，最終パックスが，ただ味方のペナルティエリアヘ恋味なく ずるずる後退して守

るのはよくない。パソクラインを明確に敷き，あとは籾極的にアタックし，ポールを奪い返さなければならない。写真0

は， 70年メキシコ ・ワールドカップの西ドイツ対ィングランドの試合で，西ドイツのスイ ーパー，シュネ リンガーRが，

手前のセンターパックより前へ出ていて，イングランドのフォワードがドリプルで抜いてきたとき，シュートレンジには

いってくるのを迎えうつところ。写真Rは，ィングランドのボビー・チャールト ン⑨が，西ドイツのベッケンパウアーを

抜いて出ようとするのを迎えうつシュネリンガー（合印）。

R― 木II手にボールを俗われ，最前線にボール

がフィ ー ドされる瞬間には（たとえば相手のゴ

ールキ ーバーがボー ルをとり，大きくキックし

ようとしている場合には）他のバックよりは，

ドがって，守備に深さを作り，全バックに指示

する（図69)。

図69 スイーパーのポジション
（相手の逆襲に備える）
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R ー フォワー ドがよく守備をし，味方の,,,盤

の守りが崩さ れていない場合は，スイ ーペーは，

バックラインで，ボールサイド（相手が攻めて

ているサイ ド）脊りに位搬し，やや下がり 11

にいる 。しかし，あまり早い時点で，ボールサイ

ドに省ると， fllfチームはサイ ドチェンジのた

めの大きなパスを使って，丁咽、りになっ た逆サイ

ドを攻めてく るであろう 。 • だからスイーパー は，

バックラ インの巾央で，よく状況を読んでボー

ルサイドに寄る正しいタイミ ングをつかまな け

ればならない。この場合，逆サイドのフルバッ

クが，やや内側に寄って（しぼ って） ，スイー

パー と同じラインまで下がる (l~l70) 。

O—中盤で，ボールサイドとは逆のサイドの

守備網が舌Lれている場合には，スイーパーは，

パックラインのプレー

図70 スイーパーのポジション
（味方の守りがしつかりしているとき）

ボールとは逆のサイドでカバーリングをする

（図71)。

図71 スイーバーのポジション
（逆サイ ドの守備者が置き去りにされている場合）

R 味方の守備者が置きざりにされて，相手

のプレーヤーがフリーになった場合に，カバー

するのは原則としてスイーパーの任務だが，相

手がまだシュート圏内にはいってこないうちに，

バックラ インから軽率に飛び出すのはよくないc

このよ うな場合は，スイ ーパー は落ち着いて冷

静に守備網を立て直すよう，バックを指揮する

（図72)。

R 相手の攻撃が，シュート圏内にはいって

きた場合は，スイーパーはバックラインの背後

にいるのではなく，相手の攻めを的確に読んで
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ボジション別のプレー

いちばん危ない場所を押さえる。

図72 スイーパーのポジション
（中盤でリンクマンが取り残された場合）

aj / ~、和

相手の Aが，味方の リンクマン a

を採り切 って ドリプルしてくる 。

スイ ーパー Sが．マ＿クす るため

に飛び出すのも一つの方法だが．

早 く出すぎると最終ラ インが 3対

3の形になり危険である。

●中盤のつなぎに出る

こういう場合．スイ ーパーは泊ち

渚いて冷静に守偏 を糾織する “に

とえば．右のフルパ ックbを1勾IUJI

に し ぽらせて• Aの進出を,,.めて．

ポールを Bにバスさせる 。そして

再び迫 ってウイングをマークし．

その間に振り切 られたリ ンクマ ン

の aを戻らせるのも． •つの））法

である。

固定しヤスイ ーパー を闘く守りの欠，,,'_i,は，と

もすれば守備重点になりす習て，攻股参加の課

題を忘れがちなことである。

スイーパーは，フルバックと違って，白陣ゴ

ール正面の危険なゾーンを守っており，しかも

相手ゴールまで距離があるので，なかなか前へ

出にくい。しかし，チャンスをつかんで忠い切

って出れば，フリーになる可能性も多く，しば

しば白分で得点をあげる機会にも恵まれる 。

スイーパーの攻撃参加で，とくに必要なこと

は，巾盤のつなぎに積極的に出るこ とである

（図73)。

ヨーロ、ノパの試合では，ゲームメーカーが厳し

くマークされていると スイーパーが，バックラ

10 2  

図73 スイーパーの中盤の組み立てへの参加

ワイングAがポールをキー

プしているが となりの B

へのパスのコースがあいて

いない。Bが縦に走って相

手の守備の注意をひきつけ，

その間に，味方のフルパッ

クC/J'11¥'ってパックバスを

妥りる。ス ト・9バー DがC

のバスを受けら れる位置に

動き，相手のセンターフォ

ワー ド./J'マークに1,'j"った

ら，そのすさをついて，ス

ィーパーのSかすぐ縦にあ

がってCからのバスを受け

て，逆サイトヘ,r,r.りする。

インから柏極的に」がりゲームメ ークをするよ

うな勘(1iもよく兄られる。ときには， スイ ーバ

ーが第．．のゲームメーカーとさえ呼ばれること

もある 。111盤でペスを相丁にとられて，白分の

いないあとに逆製されるのをおそれる選手がい

るが，この 考えは間迎ってしヽる 。味りがポール

をキ ープしている間は，絶対に攻め込まれる心

配はないのだから，スイーパーが出て味力が111

盤でボールをつな習やすくすれば，危険は少な

いはずである。

ただし，ス イーパーが自ら ，攻めのウ ズの111

にrl肛ぴ込むこと は，避けなければな らない。 巾

盤のフ リーなゾーンヘ，安全を確認しにうえタ

イミングよくヒがるべきである。

スイーペーの前線への攻め I・.がりは，他のパ

ックと同じよう に思い切 りよく 出て， ロングシ

ュー トやセンタリ ングに小'iち込むことがたいせ

つであ る。中途半端な攻めや， 細かい攻めは，

万ー相手にボールを偲われた場合に，味方をヒr

ンチに陥れるからである 。

ス トッパーやス イーパーには，背の高い，強

)Jなプレーヤーが多いが，そういう場合には，

相手ゴー ル近くのコーナーキッ クやフ リーキッ

クの ときに， リンクマンと入れ代わ って前へ出

て，ゴールをねらうことがある。 出ていく途中

で逆襲される心配がなく，また相手の注意を分

散させる効果がある 。

リンクマ ンのプレー

● 中盤の 3人の役割

サッカ ーでは“「,,盤を制するものは，ゲーム

を制する”という。 中盤でプレーをするプレ ー

ヤーは，守備と攻腺をつなぐ（リンクする）と

いう忍味で リンクマンと 呼ばれるが， リンクマ

ンのぷ淵は， チーム令体の攻守のリズムを決定

的に崩してしまう。リンクマン は，ゲームの優

勢，劣勢を）i-: 右するのに，人 きな影態を持つ。

リンクマ ンの役割は， 人きく分けて三つある。

①相手の攻撃を防ぐ('、J'j茄への参加）。

②ゲームを組み立てる（ゲームメー キング）。

③攻撃に加わる（攻撃への参加）。

視代の 4: 3 : 3システムでは， この中盤に

3人のプ レーヤーを配している 。この 3人は，

それぞれ上記の役割をあるていどずつ分担して

いるが，しかし，結局のところどのプレーヤー

リンクマンのプレー

中盤のワザ師，宮本選手 （新日鉄）

もこの-つの役割をそれぞれみな遂行しなけれ

ばならない。

ただ，丈隙には， 3人のリン クマン にそれぞ

れ特徴のある選手を起用して，その特色を生か

し，叶 l盤のプレーに変化をつける。

0-後ろのリンクマン

3人のリンクマンのうち，比較的後jJにいる

ことが多く，守備的な役割を多く分担するもの

を“後ろの リンクマン"(守備的リ ンクマン）と

呼ぶことにしよ う。

後ろのリ ンクマン には，ダイナミックなファ

イタ ー ・タイ プのプレー ヤーが起用されること

が多い。 ファ イタ ー ・タイプは，一般にパスの

組み立て は不得丁•だが，相手の攻撃を防ぐのは

得意だからである。

このボジションには，翌富なスタミナ，スヒ°
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リンクマンのプレー

ー ド， ジャンプカが必阪である。

®—中央のリンクマン

巾央のリンクマンにたいがいのチ ームは，攻

柴の糾立て役であるゲームメーカーを配してい

る。

完全なボールコントロールと戦術眼，

体）Jが，

カーのアイデアによって，

それに

この役割には必要である。ゲームメ ー

ゲームのスタイルが

｀ 
決まり ，正しいゲームを行なうことができる 。

センターフォワードやウイング， あるいはト

得意のヘティングをみせるゼーラー。GKは横山。

ップのリンクマンが，多くの得、,,'、しをあげるとき

には，その得、点の準備として，巾盤でゲームメ

ーカーが戦術的にすば らしいはたらきをする 。

R―ー 前のリ ンクマン

"'盤から

蚊前線にかけて活躍する"1)ijのリ ンクマ ン"(攻

3人のリンクマンのうちの 1人は，

幣的リンクマン） である。 このリ ンクマン は“

第二 のセンターフォワード"であり，

｝、ばをあげる。

多くの得

1969年の日本リーグで，三菱の格合り」、選手が

このボジションで得点tになった。 西ドイ ツの

ボルシア ・メンヘングラッドバッハでは，ラウメ

ン選手がこのボジションにいて，西ドイ ツ ・リ

ーグでは，

ンである。

しばしば， ワールドカップの得、'、',(1:_

ミュラーにつぐ得、点をあげている。

“前のリンクマン.. は，';'じ全なフォワ ー ド.l°レ

ーヤーとして，相手の守備 を打 ち且かす帆人的

な技情を持っていなければならないが， ーカで

は相手チームのダイナミックに動くリンクマ ン

を抑 さえなければならない。

だから，攻撃と守備を五分五分にやる必災が

あり ，非常にむずかしく，かつ重疫なボジショ

とくに梢力的な広範IJHの動

される。

このボジションの選手が，

が恢求

あまりに守備的に

なるとチームとして失敗することが多い。

その、1はで，1970年メキシコ ・ワールドカッフ゜

のときのブラジルのペレと， 西 ドイツのウベ ・

ゼーラーは良い校範であった。

西ドイ ツの生んだ世界的名選手ウベ ・ゼーラー

ワールドカ ップでは攻幣的リ ンクマンとして活躍，ハン

プルク SVではセンターフォワードとして得点をあげて

しヽに。

'I j真は72年 lJ-j, 東京国ヽ・i:競技勘の令11本対ハ ンプルク

svで。
‘
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フェイントで抜こうとするゼーラー。マークは川上。
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●ゲームメーキ ング

ゲーム ・メーキングとは，味方の攻撃を組み

立てることである。多くの場合，リンクマンのう

ちの 1人が，ゲームメーカーとなって，この役

割を担当する。

①味方が奪いとったボールを受け，

②相手の守備の態勢を的確に判断して，速攻か

遅攻かを沫定する。

③速攻の場合は，相手を攻め崩すために， もっ

ともいいポジションにいる選手（敵にと っては，

あそこにパスを出されたら，いちばん困るとい

うところ）へ正確なパスを送る。

④遅攻の場合は，相手の守備を切り刷すために，

ショー トパス，ロングパス，横パス，縦パスな

どを使ってゲームを組み立てる。

以上が，ゲームメーカーの仕事である 。

ゲームメーカーは，たいていの場合，チーム

の中で特定の l人の選手である。もちろん，全

部の選手が，そのときどきに最善のパスを出す

ようにプレーするわけであるが，実際には，チ

ームのコントロールタワーとして，攻、］をつな

ぎ，ゲームを組み立て，決定的なパスを出す役割

は，特定の選手に負わされている。

ゲームメーカーが，下がってフリ ーなボジシ

ョンでパスを受けにいくと，なにはともあれボ

ールは，その選手に渡る。他の選手は，その選

手を中心に展開し，最善のパスをもらうように

努力する。

現代のようなボジションが流動的なサッカー
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で，ゲームメーカーの役割を l試合を通じて，

特定の 1人に負わせるのは，奇妙に思えるかも

知れない。しかし，動きが流動的だからこそ，

しっかりした軸が必波であり，それだけ，この

ボジションには高度の能力が炭求されるのだと

いえる。

すばらしいゲームメ ーキングをするには，

①正確なボールコントロール，

②的確な状況判断，

③正確でタイミングのよいパスを，動きながら

出せること，

が必要である。

●ゲームメー カーの個性

ゲームメ ーキングは，必ずこうしなければな

らないという，決ま ったスタイルがあるわけで

はない。同じ1llJを狐炎して も， lit界の名狐炎家

といわれる人たちの狐炎には，それぞれ異な っ

た個性があり，そのI廿1を通じて，自分の持味を

発揮するようにゲームメーカ ーにも，いろいろ

なタイプがあるものである。

1970年のメキシコ ・ワールドカップでは，ブ

ラジルのジェルソン，西ドイツのベッケ ンバウ

アーがゲームメーカーを勤めた。1966年のワー

ルドカップで優勝したときのイ ングランドは，

ボビー・チャールトンがゲームメーヵーだった。

視{!:四ドイツ・チ ームでは，ネッツァーがゲー

ムメ ーカーを勤めることもある。

ベッケンバウアーやチャールトンは，ショー

トパスを主体としてゲームを組み立てる。ショー

トパスを出して，必ず自分にボールを戻すよう

にさせ，きめ細かい組み立てを構成する。

ネッツァーやジェルソンは，相手の守備ライ

ンの背後をえぐるようなロングパスを上休に，

ゲー ムを組み立てる。

このように，ゲームメーキ ングには，選手の

能）」や個性によって，いろいろなタイプがある。

そこにチームゲームの1fli白さがある。

観衆にとっては，同じような型のチームのぶ

つかり合いよりも， ．．つの異なった個性を持つ

チームの対戦のほうが腿味深いだろう。

チームとして も，監督の好みや理想を， 一方

的に抑 しつけるのでは，いいゲームはできない

だろう 。選「の 能）Jや個性に合ったガ法で，思

う{/分に プレーさせたほうが，より強力な力が

発卯されるだろう。

そのためには，監督とゲームメーカーが，じ

ゅうぶん，な っとくのいくまで話し合い，おた

がいにい頻域を1かって，監督の指示が，ゲーム

メーカーを通じてチ ームに投透するようにしな

ければならない。

● リンクマンの攻撃

攻繋の場面で， リンクマンがやらなければな

らない課題は，大きく分けて三つある 。

0-—ゲームメーキング

R――前線に上がってプレーする

®——ロングシュート

である。

ゲームメー キングについては，すでに述べた。

リンクマンのプレー

これは，主として中盤のプレーである。

しかし， リンクマンは，ただ中盤でパスをつ

なぐだけでなく，進んで自分から相手のゴール

をねらわなければならない。

中盤から前線に上がってプレーするときには，

完全に最前線のプレーヤーになり切って，プレ

ーすることである。フォワードの 1人となって

ゴールをねらわなければならない。

現代のサッカーでは，相手は数的優位で守り，

最終守備ラインを 4-5人の選手で固めている。

これを打ち破るには， 3人のフォワード ・プレ

ーヤーだけでは不十分である。だから，中盤の

選手が積極的に相手のペナルティエリアにはい

りこみ，相手にとって危険なフ゜レーヤーになら

なければ，ならないわけである。

リンクマンの攻撃のもう 一つの武器は，ロン

グシュートである。ペナルティエ リアを固めた

厚い守備を攻め崩すには，中盤からの思い切り

のよいロングシュートが必要である。

フォワードの最前線からのシュートを，第一

ラインからのシュートとすれば， リンクマンの

中盤からのシュートは，第二線（セカンド・ラ

イン）からのシュートである。セカンドライン

からのシュートの重製性は，現代のサッカーで

は，とくに強調されている。

思い切りのよいロングシュートは，ゴールの

ワクにとべば，非常によいチャンスになる。相

手のバックに当たってコースが変わ って得点に

なったり，こぼれダマを味jJが拾って得｝、ばにな
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ったりすることも多い。

たとえ得点にならなくても，相手 は非常に脅

威を感じ，次のロ ングシュー トのチャ ンスに は，

ペナ ルテ ィエリアから前へ出て守 らな ければな

らなくなる。

相手の守備をゴール前から引きずり出し，守

備を分散させるためにも， ロング シュートは，

リンクマジの攻撃に欠かせない武器である 。

● リンクマンの守備

4 : 3 : 3システムでは，中盤のリンクマン

は 3人である 。守備のとき， この 3人のうち 2

人はゾーンで，残りの 1人はマンツーマンで守

る。

リンクマン l;t_3人とも，攻守 両hの課穎を遂

“前のリンク1jしなければならないが，ふつう

マン","中央のリンクマン","後ろのリンクマ

というように区別されることが多い。ン"

このうち，比較的前方にいる“前のリンクマ

ン”と“巾央のリンクマン”がゾーンで守り，

バックライン近くにいることの多い“後ろのリ

ンクマン"は，相手の“前のリンクマン"を，

ンツーマンで，

1人だけが，

である。

また，

マークする。

マ

マンツー マンで守る狸由は，相

ふつう非常に攻撃的手の“前のリンクマン"が，

なプレーヤーで， 「第二 のセンターフォワード」

といわれるほど，積極的に攻め込んでくるから

こういう危険な相手 は，

で守った場合には， 3人が相互に連絡，調整を

ゾーン守備では，

それぞれの分担する地域の範囲を，状況に応じ

しにくいということもある。

て，流動的に修正し，その間に空白ができない

ようにしなければならない。

の動きの激しいポジションで，

しかし， 広い1¥-1盤

3人がHll1:に，

クするわけである。

3人のリンクマンが，

l対 1でマ ー

3人ともゾーン

この修］をしていくのはむずかしい。

ーカ，前の 2人のリンクマ ンが，

るのには，次のような理由がある 。

R― 攻・Iiから＇守 備への切り換えの場合

前の 2人のリンクマンは，攻柴的な仕 ・Hをす

したがって攻撃の場合には，ることが多い。

きるだけ相手から離れて（マークをのがれて）

ところが，守備の場合に特定の動こうとする。

相手をマンツ ーマンでマ ー クしなければならな

いとすると，攻から守に切り換わ ったとき，い

ままで離れようとしていた相手をつかまえるた

図74 前の二人のリ ンクマンはゾーン
（攻から守への切り換え ）
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ゾーンで守

.<5. 

リンクマ ンaが，相手のAから離れて攻め こもうと

したときに， 相千チームがポールを柄った。

aがAのマーク に戻るよりも 曹近 〈の bが布サイド

を、aがもどって左サイドをゾーンで守って相手の

進出を食い rl.めるはうがよい。

で

＇ 

9, 
l

l

1
 .. '
_1亀

'
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めに，戻らなければな らず大変苦労する。それ

よりも，ゾーンで守って，近 くの相 手の進出を

食い ［卜めるのが賢叫だ（図74)。

R―一守備か ら攻撃への 切 り換えの勘合

マンツーマンで守っている場合に は，相手の

動く方向へ常について動かなければならない。

したがって，途中で味方がボールを奪って守か

ら攻に切り換わったとき ，必ずしも攻繋に出 る

のに，都合のよい場所にいるとは限 らない。ゾー

ンで地域を分担していれば，ほとんど常に攻撃

に出るのに都合のよい場所の近くにいることが

で含る（図75)。

図75 前のリンクマンはゾーンで守る
（守から攻↑ーの切換え）
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図76 前のリンクマンはゾーン（前面に穴を作らない）

守価の場介．リ ンクマン(I)aは、 マン ツーマンで守っ

ていると ，相手のAの走るほ うへついていかな けれ

ばならない。このとき ．味）］がポールを奪うと a,b 

はともに左サイドにい て，攻収に 出るのに都合が悪い。

ゾーンで守ってい る楊合には，aは右サイドに残って

いて，攻に転じたときは有利な楊所から攻められる。

R 守備の前面に穴を作らない

マンツーマンでマークしていると， 2人のリ

ンクマンが相手の動きに引きずられて動いたた

めに，守備の前面に穴があき，そこへ後方から攻

め上がられて破られる場合がある。

守り，

)(X  

I I 

AL こ二）｛ 

ズ~~

フ ォワード

マンツーマンでマークしている場合は．相手のA,

Bが左右に走ったのに a, bがついてゆくと ．」E而

に空白地帯ができ．そこ へ後方から攻め上がられる。

ゾーンでマークすれぱ,a, bは,i,央のゾーン に残

って いる。左右に走ったm手のA, Bは味方のウイ

ングが戻ってマークする。

3人と協力して，ゾーンでゴールを包むように

して守れば，穴はできない（図76)。

中盤の 3人のうち， 2人がゾーンで守るのは，

以上のような理由からである。

しかし，例外的に，前の l人だけがゾーンで

2人がマンツーマンで守ることもある。

相手のチー ムのゲームメーカーが，非常に弥力

なプレーヤーだった場合，その選手に l人が密

着マーク でつきまとい，徹底的にゲームから除

外しようとするときなどである。

的な特殊な作戦で，

の構成力を多少犠牲にしても，相手の長所を徹

＊ 

中盤の守備で，

これは，例外

自分のチームの攻撃のとぎ

底的に封じたほうが，有利だという計算にもと

づいている。

＊ ＊
 

とくに注意すべき点を 2,3
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あげておこう。

®—ー中盤プレーヤーには，攻撃の組織，最終

的な攻柴参加，守備の組織の三つの課題がある

が， 3人のリンクマンは， 3人とも，この三つ

をマスターしなければならない。この仕事が分

担制であると誤解してはならない。

R― ―ゾーンで守るといっても，相手が自陣の

危険なゾーンにはいってきたときには，マンツ・

ーマンで，きびしくマー クするのが当然である。

Rー一 中盤の守備は，攻撃との兼ね合いで，マ

ークが流動的であるから，マークすべき相手を

変える場面も多い。 リンクマンは，お互いに声

をかけあって連絡を密にし，チェックもれの相

手の出ないようとくに気をつける。

0- ')ンクマンは，ただ印罪に戻ってくるだ

けでなしに積極的に相手ボールを奪い返すため

にファイトをしなければならない。

フォワードのプレー

● 3人のストライカー

4 : 3 : 3のシステムでは，前線（フォワー

ド）に 3人を配している。この 3人はシュート

して得点をあげるのが第一の任務であり，ス ト

ライカー Strikerと呼ばれている。ストライカ

ーとは，“射手”というような忍味である 。

現代のサッカーでは，後方からの攻繋参加が，

非常にしばしば用いられる 。だから得、,,'、iをねら

うのは， 3人のストライカーだけとは限らない

し， 3人のフォワードは，同僚のためにチャン

スを作ってやるためのプレーもする。また相手

にボールを奪われたら，すぐ守備をしなければ

ならない。

簾

しかし， 3人のストライカーは，相手のゴー

ルを常に脅かすことのできる足わざとシュート

力が特別にすぐれていなければならない。

両サイドのウイング・プレーヤーには，ブラ

ジルのジャ イル ジーニョのように，本能的なテ

クニシャンが多い。足が速く ，機敏でボールコ

ン トロールにすぐれ，スヒ°ードのある ドリブル

とフェイントが得意で，）Jよりも技術で相手を

打ち負かすのを喜ぶ一ーといったタイプである。

相手のフルバ ックを抜き去ることが，ウイン

グプレーヤーの最初の仕事だから，相手と 1対

1になれば， ドリブルして必ず抜く勇気と積極

性が，第一の条件である。

またウイングは，強シューターでなければな

らない。センタリングして，味方のためにチャ ．

ンスを作ってやるだけのウイ ングは，フルパッ

クにそれほど脅威を与えないものである。たと

え抜かれても，センタリングのコースを押 さえ

ればよいからである。しかし， いつゴールを

ねらうか分からないウイングは，恐るべき相手

である。ウイングは，シュートと見せかけての

センタリング，センタリングと見せかけてのシ

ュートなど，いろいろな変化のある攻めができ

なければならない。

日本の生んだ世界的ストラ

イカー，釜本（ヤンマー）

センターフォワー ドは，相手のゴールに もっ

とも近く ，得点チャンスのもっとも多いボジシ

ョンである。それだけに，相手の守りも堅く，

マークの激しいことを覚悟しなければならない。

センターフォワードは， 2人のセンターパッ

クを相手にまわし，自分の力で，これを打破っ

て得点するだけの勇気と自信を持ち，それを90

分間繰り返すプレーヤーでなければならない。

決して，相手のマークにいやけがさして，諦め

るような選手であってはならない。

だから，現代のサッカーでは，センターフォ

ワードは，ファイタータイプのほうが望ましい。

むかしのセンターフォワードは，自分の とこ

ろから攻撃を組み立て，自ら攻撃の起点になっ

たので，テクニシャンが多かったが，今日では

まず第一に，ファイターで，得点能力があるこ

とが条件である。

もちろん，すぐれたボールコントロールや，攻

守を組み立てるセンスも必要であるが，なによ

りもセ ンターフォ ワードに欠かせないのは，破

壊的な得点力である。

●ウイングの重要性

3人のフォワードにどんなタイプのプレーヤ

ーを使うかは，現代のサッカー戦術の重要なポ

イントである。

ふつうは，自分たちのチームにいる選手の特

徴によって起用の仕方を考えなければならない

から，理想的な配置が常に可能なわけではない。

いいウイングプレーヤーがいなくて，センター

フォワー ド型のプレーヤーを 2人並べるシステ

ムを使うこともあ り， これも一つの方法である。

しかし，一般的にいって，現代のサッカーで

I I 0 I I I 



ボジション別のプレー

は，ウイング・プレーヤーの重要性は，ますま

す増してきているといっていい。それは，相手

が数的優位で守り，とくに中央を固めているた

め，両サイドから攻め崩し，中央のパックを外

に引きずり出さなければ，なかなか得点のチャ

ンスを作れないためである。

1970年メキシコ・ワールドカ ップでは，ブラ

ジルと西ドイツは，俊秀なウイ ングプレーヤー

を持ち， 4':3 : 3を活用して好成績をあげた。

プラジルにはジャイル ジーニョがおり，西ドイ

ツにはリブダ，グラボウ スキー，レール， ヘルト

がいて，それぞれ攻掌の突破Ifにな った。ブラジ

ルは俊勝し，西ドイツは 3位を確保し，この 2チ

ームがも っとも多くの得，点をあげたのである 。

この結果，ウイング ・プレーヤーの重要性が，

改めて認識されることになった。

現在のサッカーのシステムの一つである"4:

4 : 2" では，最前線にセンターフォワード

邸のプレーヤーが 2人いて，ウイ ングプレーヤ

ーはいないようにみえる。

しかし，これは攻撃の最初の時点だけのこと

で，次の時点には，中盤やバックの選手が，前

線両粟のあいたスペースに攻め上がって“ウイ

ングのプレー”をしなければならない。

いずれにしても，いろいろな意味でウイング・

プレーの重要性は増しているといっていい。

●フ ォワー ドの攻撃

フォワードの攻撃面での主要な仕事は，攻撃

の仕上げをすることである。中盤から相手ゴー

ル前へかけての寄せは，スビー ドと変化が必要

で，サ ッカーの面白さを十分に見せることので

きる場面である。

0----ウイングはいっばいに開け

ウイ ング・プレーヤーは，とくに巾盤では，

タッチライ ンいっばいに開いて プレーすること

がたいせつである 。ウイ ングがあまり 早く から

中にはい ってしまうと，攻撃に幅がなくなり，

相手の守備網を固めてしま う。 幅広 くIJ廿いてい

れば，相手の守備も広がってくる から， 変化の

ある攻めを組み立て られる 。守備のとき は，ウイ

ングは比較的内側にはいってゾ ーンディフェ

ンスをしているが，攻撃に転じたら（味Hボ

ールにな ったら），すぐタッチライ ンいっばいに

開いて プレーしなければならない。

8-1対 1で相手を打ち負かす

1対 1で相手を打ち負かし， パック を後Jjに

置き去りにするのは，むかしか らフ ォワードの

重要な仕事だった。現代のサッカーでは，パ ッ

クの人数が多 くなっているから，相手の“数的

優位”を破るために， 1対 1に勝つことは，ま

すます重要になっている。

R―一 味方のためにチャンスを作ること

相手 を抜いたら，タイミングよ くセンタリ ン

グするか，シュートをして，チャ ンス を作らな

ければならない。抜いたあと，相手がだれも来

なければ， ドリブルを続けることもあるが，調

子にのって，戦況に関係なく， 2人抜き， 3人

抜きを試みるのはよくない。 相手のバックが守

つ
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備を立て直すひまのないうち に， 次のプレーを

しなければならない。

0--オープンスペース を作る

フィールドを横に大きく クロスして走 り，相

手のバ ック をJIきずるようにボジ ション ・チェ

ンジ をする 。 これは， (I分がボールを受けるた

めだけでなく，相丁のバック を片寄 らせ，前線

にオープン ・スペースを作り出して，味方が後

月から攻め上がるための逍を1mいてやるために

も有効な戦術的動きである。ウイ ングは意識的

に内側にはいりこみ，セ ンターフォワ ー ドは，

外へ大きく走り出るようにする 。

R―ー縦のポジションチェンジ

フォワー ドが交互に中盤まで下がって， 相手

のバックを引き出し，相手パッ クの裏側にでき

るオ ープンスペー スを他の味りにねらわせる 。

ただし， フォワ ー ドが下がり っ放しでは，相手

の守備を らくにするだけだから，中盤のプレー

ヤーが代わ って攻め上がり，また下がったフォ

ワー ドも，次には前線へ再び突進するというよ

うに，縦へのポジションチェンジを活発にしな

ければならない。

R――ーセンタリングに飛び込む

センタリングに合わせて，走り込んでシュー

トする場合は，深い読みと勇気を持って相手の

バッ クの前に出て，ヘディングやキックをねら

う。逆サイドからのセンタリ ングに対して，遠

まきにして待っているような消極的な プレーは
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ボジション別のプレー

しヽけなしヽ。

〇—~相手を踏み倒してでもシュート

シュートのチャンスがきたら，自分一人で相

手を踏み倒してでもシュートするというくらい

の勇気と自信を持っていなければならない。 一

瞬のちゅうちょやおびえでも，チャンスは逃げ

てしまう。

● フォ ワードの守備

現代のサ ・ッカーでは，フォワードの守備力に

よって勝負の決まる試合が非常に多い。現代の

サッカーでは，バックの人数が多いために守り

を固められたあとで攻め崩すのは，非常にむず

かしく， 相手からボールを奪った瞬間に，すば

やく攻め込んだ場合のほうが，得点になりやす

い。したがって，守るほうはボールを奪われた

瞬間に，間をおかず，相手の攻撃の山足を食い

止める必要がある。

フォワードの守備は，ディフェンスの第一歩

であり，これを怠ったほうが，致命的な失点を

するというわけである。

Rいかけて戻 る

相手にボールを奪われたら，すぐ追いかけて

取り返しに行かなければならない。すぐにボー

ルを縣い返せなくても，相手の次のプレーを妨

げることがたいせつである。

R 攻撃を遅らせる

相手がボールをとった瞬間に，フォワードは

すぐ戻って相手の前面に立ちふさがり ，相手の

進出を遅らせるようにする。ボールサイ ドのフ

I I 4 

ォワードは，縦パスを出させないようにしなが

ら，執ように食い下がり，逆サイドのフォワ

ードも，相手バックの攻め上がりを警戒しなが

ら後退してそれぞれゾーンディフェンスで味方

の守備網の前線を構成する。

R 相手の攻撃参加をマークする

フォワード 3人は，リンクマンのうちの 2人

とともに，ゾーンで守備網の前の部分を構成し，

しだいに地域を縮小して，相丁の攻撃を食い止

めるが， もし相丁に守備網を破られて攻め込ま

れたときは，フォワードは，相手パックの攻撃

参加をマークして戻 らなければならない。相手

フルバックが持って攻め上がったときは，こ

れをマークするのは同じサイドのウイングの役

目であり，ときには白陣ゴール前まで戻らなけ

ればならないこともある。

0--前線で相手を引き付ける

強力なフォワード ・プレーヤーが，前線の適

切な位置に残っていると，相手のバックは逆襲

を警戒しなければならないから ，安易な攻撃参

加はできない。これもフォワードの守備のうち

である。この場合，ひとりポツンと離れて立っ

ていたのでは効果はなく ，相手のバックを引き

付けておく一方， ボールの動きにつれて，随時

バックを引離 して，クリアーされたボールを受

けるための動 きをする。

•-ー相手のバックをけん制する

試合のはじめに，たくみなドリブルや鋭いダ

ッシュで，うまい攻柴を見せれば，相手のフル

バックを警戒させて，自分にしばりつけておく

ことができる。これは相手のバックの攻撃参加

を制限することになる。

®—中盤やバックの選手に代わって帰陣する

いわゆるオーバーラップの動きによって生ず

る味方のポジションの穴うめも，よくやらなけ

ればならない。たとえば，味方の中盤の選手が，

フォワードより前に出て相手ゴール前へ飛び込

んだような場合には，守備に切り換わったら，

フォワードの 1人はすばやく中盤の選手に代わ

って帰陣しなければならない。

フォワードのプレー

フォワードの守備

西ドイツのゼーラーを追う全日本のウイングプレーヤー

永井（古河）。現代のサッカーではフォワードが，相手の

フォワ ードに対して守備する場面は珍しくない。 72年 1

月の全日本対ハンプルク svの試合で。

I I 5 



ドリプル

4 
現代のサッカーのための個人技術

世界のストライカー，ゲルト ・ミュラーのドリブル

戦術と技術

視代のサッカーは，オールラウン ド・プレー

ヤーを求めている。ひとりのフ レ゚ーヤーが，攻

撃と 守仙'jの両Jjの任務をこなし，あ らゆるポジ

ションの プレーができるようになるのが即想で

ある。

1
-
1
 

だか ら 「以代のサ ッカー」のための，特別な

似人技術がある わけではなく ，むかしから開発

れてき たあら ゆるサ ッカーのテクニ ックを，

すべてのプレーヤーが修得するように求めら れ

ているわけである。

ただ，こ れまで，Fl本のサ ッカーで，比較的

帷 くみられてきたのではないか， と思われる技

術の111で，視代のサ ッカーにとっては，非常に

,n製なものがある。また逆に，他の種類の技術

に比べると ，錬料の111で比較的市視さ れ過 ぎて

きたのではないか，と思われるものもある。

たとえば， ドリ ブルはサ ッカーの枯本の技術

であ り，戦術的にも きわめて屯＇以な要索だが，

111盤のパスのつなぎを平祝する あまり ， ドリブ

ルの紬?1が，おろそかにな っていた頼向がない

とはいえない。

また， 11本の近年のサ ッカーでは，ィ ンサイ

ドキックが非常に多く 使われてきたが，スピー

ドのある）良1月」を必求する以代のサッ カーでは，

ィンフ ロン トキ 、ノクやア ウ トサイドのキックを

且じようにH'Mに，多く 使 う必汲がある。

ここで “視代のサ ッカーのための技術”を，

とくにと りあげるのは， このよう なア ンバラン

スをただそうという つ もり であって，特別に新

しい技術 を紹介しようとか，ある柾の技術は古

くさくなっ た， という つ もり ではない。

視代のサ ッカーを戦い抜くには，あら ゆる技

術をマスター したオールラウ ン ド・プレーヤー

をIIざさなくてはならないし，オールラウン ド

な似人技があ って，はじめて視代の戦術を完全

に使いこなすことができる。

ドリブル

● ドリブルの重要性

視代のサ ッカーで， ドリブルは非常に屯要な

技術であり ，戦術 （タク ティック ス）の一つで

ある。 コンビネ ーシ ョン ・プレーは，多くの プ

レー ヤーが参加 してりなうものであるのに対し，

ドリブルは，個人の技術である。しかし，戦術

的にも 他のチ ームプレーと同じよ うな価値があ

西 ドイツ代表チームのウイ ング， リブダのドリプル
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現代のサッカーのための個人技術 ドリプル

る。

現代のサッカーで， ドリブルが重要な役割を

はたす理由は，次の通り である。

0--—相手を引き寄せ る

ドリブルをしている プレーヤーを放倍してお

くことは，すこぶる危険である。だから，だれ

かが迎幣しなければならない。攻めるほうから

見れば， ドリブルによって相手のひとりを引き

寄せ，フリ ーな味力を作 って次にパスで攻める

条件 を作り 出す。

8---i数（内俊位を刷す

現代のサッカ ーでは，ディフェ ンスライ ンに，

相手の攻繋プレーヤー よりも，ひ とり余分の プ

レーヤ ーをj,'りき“数的優位”で守るのが，ふつ

うである。この数的優位を崩すには，攻撃側の

うちのだれかが， 1対 1で相手を抜き上らなく

てはならない。

R←― オフサイドにならない

相手が浅い守備ラインをしき， オフサイ ド・

トラップをかけよう としているとき， ドリブル

で相手を抜くことができれば絶好のチャ ンスに

なる。 ドリ ブルには，オフサイドの反則はない

からである。

●使いどころがたいせつ

ドリブルは， 非常にたいせつだけれ ども，た

だ自分の足わざを見せびらかすためだけに， ド

リプルをするのは，チ ームのモラ ル （上気）を

低下させ，自分自身と味方の体力をムダに消耗

させることになる。ドリブルは，使いどころが

たいせつである。

いつ，どこで ドリブルしたらよいのかは，か

んたんにはいえない。状枷によって違うからで

ある。

たとえば， r1陣のゴール1)ijで，flI「のプレー

ヤーにねらわれている危険な勘 (1iで ドリブルを

するのはよくない。ボール扱いに I・分j'I{,;;のあ

る111:界のトップ・プレーヤ ーでさえ，fu;険な場1f1i

では，大きくけり出すのが常晶である。 しかし，

バックのプレーヤーでも ，らくにボールをキー

プできるとき に， 安易にけり出すのは/,"d迎 って

いる。

中盤で，戦況に1見係のないムダな ドリ ブルを

すること は，間迎 っている。しかし， リンクマ

ンが中盤でボールをキ ープし，味JJの選手がす

べてマークさ れているよ うなときには， ドリ ブ

ルをすべきである。突破すれば，必ず相手は省

ってくる。そうすれば，あいた味力にパスすれ

ばよい。

パス を出すと ころがな ければ， 立ち止まらず

に相手に向かってドリブルしていくべきである。

ドリブルしていると告に，相手が寄ってきて，

味方がフリーになればパスすればよい。

フォワー ド・ プレーヤー，とくにウイ ング ・

プレーヤーは，相手と 1対 lになれば，勇気と

積極性をもって必ず抜こうとすべ きである 。な

ぜならば，相手の数的優位を加すために，当面

の敵を抜きム：るのが，ウイ ング ・プレーヤーの

重製な任務だからである 。

フォワー ドがドリブルするとき，とくに次の

二つのことに注意． しなければならない。

R―― アイデア を持 ってドリブルせよ

巾盤で ドリブルをはじめたら， ドリブルばか

りを考えるのではなく，いくつかのアイデアを

もっていなければならない。

たとえば，ウイングが巾盤からドリブルをは

じめたとしよう。当然， 相丁のフルバックは執

よう にマ ークしてくるであろうし， flI丁のスイ

ーパー も， フルバックがイ汁利 とみれば，その背

後に移動す るだろう 。 このような状枷にな った

ら，いかにドリブルが得忍で も，柏丁の 2人を

抜きl→；ることはむずかし い。そこで，ボールを

逆サイドヘ殷開 し，相丁の手うすにな ったほう

から攻め/JJjすことを考えるべきである。むやみ

にドリブルをするのではなく，そのときの状況

と，状況の変化に応じた プレーができるように

しなければならない。

R シュー トの気持ちを忘れるな

ドリ ブルしているとき ，必ずシュー トする気

J、『ちをもち，シュー トのタイミングを失しては

ならない。

たとえば，ブラジルのペレは，1970年のワー

ルドカップで，チェコと対戦したとき，ハーフ

ラインの手前で ドリ ブルしていて，いきなり 60

m以上のロングシュートを放った。ボールは，

わずかに右のポストをそれたけれ ども， ペレは

「なぜあんなに遠くからシュー トをしたのか」

ときかれて 「ゴールがあいているのが兄えたか

ら絶好のシュートチャンスだと思って，すぐね

らった」と答えている。

ドリブルは，フォワ ー ドや巾盤の プレー ヤー

だけでなく，最終 ラインのバック ・プレーヤー

も，錬押しなければならない。

現代のサ ッカーでは，バ ックのプレーヤー も

ドリブルで前巡し，突破しなければな らない場

血が多い。だから，ハーフ ライン付近で，スピ

ー ドにの ったところでパスを出し， ドリブルか

らセ ンタリングする練習や， ドリブルシュート

の練習もじゅうぶん柏まねばならない。

●フェイン トと少年たち

ドリ ブルは，フェ イン トと 一休のものである。

ボールを足で抑し巡め，みせかけの動作で，朴I

手をつって突破する。このドリブルのフェイン

トは， あるていど，先天的とい っていいはど，

選丁によ って均拙の差があるものである。だか

ら， ドリ ブルのうま い選了をウイ ングに配附し

て，チ ームとして ドリブルす る杵利を与えるの

も，ひ とつの力払である。

ドリ プルのフェイン トは，上半身だけの動告

でなく，細かいボール感と，ひざ，こしあたり

の柔軟で，機敏な強さが必炭である。

ドリブルのフェイントを，形だけで充全にお

ほえるのはむずかしい。実戦のl―,,で身につけた

ものが， ものをいうし，また，若ければ芳いほ

どおぼえるのが早い。

最近は，日本でも少年たちが好んでドリブル

をしているのを見るようになった。いい索質を

I I 8 
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視代のサッカーのための條人技術

もった f-どもたちも ，日につくようになった。

このような少年たちが， ドリブルで抜いて：笞ぶ

のをむやみに制限して， パス ばかり教えるのは

よくない。

パスを教えることはやさしく，またゲームの

経験をつむ うちに，しぜんにパスはおほえるも

のである 。逆に，パスばか りする選手にドリ ブ

ルでtiIf: を突破す ることを教えるのは，たいヘ

んむずかしいものだ。

だから，とくに小 • 1j1学在でドリブルのうま

い選丁．には，コ ーチ たちはパスばかり教 えずに

彼らのすばらしい索質をじゅうぷん11:かしても

らし、「こしヽ。

●ドリブルの練習

ドリ ブルの練料は， 1対1でボールを（介い介

うのがもっとも実戦的である。

（その紬料払は，「5.実戦的な練習」の各紬料を参

!!(¥) 

初歩的な紬秤法は，図77にあげたような例な

どいろいろあるが，両足のインサイ ドとアウト

サイドで白由にボールを扱えるようにすること

に，とくに注意してほしい。そうすれば，ひ と

りひとりの選手のプレーの幅を広げ， プレーに

変化がつく。 したがって，とくに不得意な足の

ドリブルと，アウ トサイ ドを使うことになれて

ほしい。 さらに， ドリブルしながらでも周囲の

状況を見られるように，韻を上げ， lしい姿勢

でドリブルすることを心がけてほしい。

ドリブルの紬宵の例（図77)

①ドリプルの初歩的純秤

センターサークル〈らいのP.I上をドリプルしてまらる。

インサイドやアウトサイドを使う。

② 2本 の旗の間を..8の字＂にドリ プル でま わる。

右まわりと左まわりが同時にで きる。

，アウ トサイドだけ で（内側 の足のアウトサイドを

使い。右まわりと左まわりで，足が変わる）。

・右まわりはアウ トサイ ド，左まわ りはイ ンサイド

で（一方の足だけを使う）。

●キックの種類をふやそう

日本のサッカーの選手は，ィ ンサイドキック

が好 きである 。代表選手から少年選手に至るま

で，練習でも試合中でも，ィ ンサイドキックを

よく使う。

もちろん，インサイドキックは，基本的な技

術のひとつである。しかし，ィンサイドキック

の使い過 ぎや，ィ ンサイドキ ック しか使えない

選手では困る。

キッ ク

③四角の中で多人数でドリプルする。四隅の

旗に記号をつけ，コーチが外から叫んだ記号

に集まる。ドリプルしながら，次の状況の変

化に機敏についてゆく練習。

キ ック
ゲームの場面，場面で，それぞれ，も っと も

適切なキックを使わなければならない。そのた

めには，サイドキックだけでなく，ィンフロン

トキ ック ，アウ トサイ ドキック，アウ トフロン

トキ ック ，イ ンステップキックなど，いろいろ

なけり方ができるように，キックの種類をふや

さなければならない。

インサイドキックはもっとも正確にボールを

味方に渡すことができるが欠点もある。それは，

こちらがパスをしようとしている意図と方向を

相手に見破られやすいことである。「いま，パス

しますよ」「あっちのほうにけりますよ」と，モ
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ネッツアーのインフロントキック

ーションで相手に知らせる結果になる。

視代のサッカーでは，こちらの意図をかくし

ながら相手を引き奇せ，すばやく攻めることが

たいせつだ。また，ィ ンサイドキ ックでは，艮

いパスはできないが，攻撃にスピー ドと変化を
~ 

与えるためには，長いパスがたいせつな役胄りを

はたす。

したがって，現代のサッカーの試合では， ィ

ンフロン トキック，アウトサイドキック，ィ ン

ステ、ノプキソクなどが，とくに重要視されてき

たのである。インサイドキックは不要だという

のではないが，いろいろなキックをもっと練習

してもらいたい。

インフロントやアウトサイドのキックも練習

さえ積めば，ィンサイドと同じように正確にけ

ることができる。かなり長いパスを出すときに

も使える。

とくに，ィンフロントキックは，あらゆる角

度のボールを正確にけり分けることができるし，

浮きダマのパス を出すのに都合がいい。以代の

サッカ ーでは， 相手のバックの頭越しにパス を

出さなければな らない場血も多い。こういうパ

スは，ィンサイドキ ックでは出せない。

●実戦に役立つ練習

キックの紬粁で，と くに汗忍しなければな ら

ないのは，実戦に役立つキック を易につける こ

とである 。

2人が， 20-30mのIi"」を附いて向かい合って

ボールをけり合う，あるいは 3対 1や 4対 2の

純秤を通じてボールの感覚を蓑う，とい うjJ法

でキ ックを練習するが，その場合に火戦 と同じ

ような一連の動作をスムーズに行なうよ うに心

掛けなければならない。 つまり，

R――まわりの状況を兄て，

R― 1 -2歩，鋭くボールを迎えに奇り ，

®—~フェイントを人れて，ボー ルを止め（ト

ラップし） ，

0--—止確にキックして味力に渡し，

'
-•••.•• 
~
 

|'
~—•
,','
’
i 

0-すぐ次の場所（または元の場所）へ動く 。

この 辿 の動作を，止まらないで，i1:しい姿

勢でやる ようにする。ボールが足もとでもつれ

たり ，逆に大 きくバウ ン ドし過 ぎたりしないよ

うに，ワ ンタッチでコ ン トロ ールできるように

なら なければな らない。

火戦では， マーク しているHI丁とせり合いな

がら ボールをける わけだか ら， 2人で向かい合

ってキック の練習をするときにも，頭の中で仮

糾の相丁:_を思い十晶いて，キ ックのリズムや踏み

こみのス テップを変化 させたり，いろいろな角

度の秤きダマを けったり， ＜ふう して練習する。

同じリズムで，ii!リにはまっ た“けり合い” ば

かりしていると ，火際のゲームで相丁に邪魔さ

れると キ、ノクので きない選丁．になって しまう。

キックの紬料の例（図78)

● 2人でけり合う

20 -30m の間 1¥•,~ をおいて，2人で向かい合って け

り合う。次のような，いろいろな種類のけり方で，

1種類 3-5分ずつ紬料する。

図78
ゞ＇ ）冷’ って

o;..-_-_-_-:_~ 二□j__口：;z~f,,:; い戻る

1で 20-30m

① ィンステップ

② ィンフ ロント｛低いボール

浮きダマ

③アウ トサ イド

トラップしてける

④ァウト フロント｛低いボール

浮きダマ

,-e ス

Iゞ ス

●ペアのパス 戦術の第一歩

パスはサ ッカーの戦術の基礎であり ，ペアに

よる パスは，その第一歩である。

パスは，次のよ うなことが，とくに忍識しな

くても 一連の動きとして自然にやれるようにな

らなければな らない。練習を通じてよい習間を

つけるようにす る。

パスは， パスを出す選手と 受ける選手の呼吸

が大切である 。

0-パスを出すほう

①町しい姿勢でボールをキ ープする 。

上体を真っi百ぐ伸ばし，頭をあげ，すぐ次の動

きができるようにひざを弐軟に保ち，腰をやや

格として軍心は多少前にかける。ボールは足元

ではなくやや前で，ボールを見ていても周圃の

状仇が兄わたせるようにキ ープする。味方のよ

い動き を見落とさず，タイミングよくいつでも

if{r'(riにパスが出せるようにする。

②味万の受けやすいコースに出す。

味力.の走るのと逆の方向（背中側）に出しては

ならない。味方の走る前方に，原則 として相丁:_

のマークしてない側に出す。

122  123 



槌パスの出し方

写真は図のGゆ状態から⑥の状態になったところである c

パイエルンの中盤を受け持つベッケンパウアーは，閲曲

の状況をよく見ながら正しい姿勢でポールをキープし，

いつでもパスのできる体勢にある。右隅のパイエルンの

選手は，ゲルト ・ミュラーヘ三角パスを通すため，懸命

に後ろに戻りながらもポールを受けようとしているのが

よくわかる。そしてゲルト・ミュラーも堅バスを受ける

ため懸命にダッシュしている。また，ポルシアのミュラ

ーも，そのパスを読み，ペッケンパウアーにリタ ーン さ

れたポールを見ずに，ゲルト ・ミュラーの動きだけをよ

く見て， 一目散にパックしている。

考えて，足元にパスするか，

にパスするか判断する。

⑤パス ・アンド・ゴー

゜

アゥ

し、’

‘
 

`
)
 

}
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｀``
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(A) (B) 

③強弱に注意する。

味方の位置，相手の位搬を考えてパスの強さを

加減する。

④足元にパスするか， オープンスペース にバス

するか。

ゲームのリズムと，味方 ・相手の選手の配置を

オープンスペース

パスを出したらすぐその足で次のボジションヘ，

すばやくスタートする。

®—パスを受けるほう

①受けるほうが先にスタートする。

パスは出すほうよりも“受けるほうが先”であ

る。まず，受けるほうがどこヘパスがほしいの

か意思表示をして，そこヘタイミングのよい，

正確なパスをもらう。この呼吸がたいせつであ

る。

②まわりを見る。

まわりをよく見て，次に何をする

かを考えて，パスを受 ける道をさがす。ボール

を止めてから，次にパスを出す相手 をキョロキ

ョロさがすようではいけない。

あらかじめ，

③ボールに寄る。

どの方向からきたパスでも受けるときには，必

ずボールを迎えに寄って受ける。ボールの来る

のを立ち止まって待っていては，相手につぶさ

れる。

④正確にボールを止める。

正確なパスをするためには，まず正確にボール

を止めなければならない。正確なボールコント

ロールは，次のプレーヘのカギである。

⑤ボールを流すな。

パスを受けるとき ，ボールにさわらないで流し

て追おうとするのは，悪い習似である。ボール

を流せば流すほど，不利な状態に追いやられて

ボールに寄って，自分でさわって（ト

ラップして）処刑し，すばやくボールを自分で

支配する。

⑥相手ゴールを向け。

パスを受けた瞬間に，相手のゴールを向いてい

しまう。

るように心がける。

●壁パス 実戦的な動き

パスを出して動き，折り返してリターンパス

これを壁パスという。を受ける。

1f ス

がらボールを堅にぶつけて，

るのと同じ形である。

ドリブルしな

そのはね返りをと

しかし， サッカーの試合

では，壁の役目をするのも人間だから壁よりも

正確に，複雑な動きができる。

壁パスは，パスによる戦術的組み立てのもっ

ともかんたんな形で，

礎になる動きである。

実戦で通用する墜パスの練習を行ない，効果

をあげるために，味方のウイングとリンクマン

各1人，それをマークしている相手の選手 2人

を想定し， 2対 2の場面で，これを突破するこ

とを考えてみよう。

際になる選手は，必ずボールに鋭く寄ってプ

レーする。ボールを待っていては，相手にイン

ターセプトされてしまう。

たとえば図79をみてみよう。 Lは後方から走

り寄って， Wのパスを受け，縦にスルーパス（バ

ックの間をぬくパス）を出す。この場合，Lが

立 ち止まったままでパスを折り返そうとすれば，

必ずb21こねらわれて，途中でボールを横どりさ

れてしまう。

しかし，実戦では，

ゅうぶんでない。相手は執ようにマークしてい

図79 壁パス

また， もっとも璽要な基

ボールに寄るだけではじ

Lはポールに寄ってパスを受け

折り返すが． それだけでは不十

分である。

、O
L

‘‘ 
ヽ

ヽ

124 125 



況代のサッカーのための個人技術

て，そうかんたんには，パスのコースを作らせ

てくれないからである。

このような場合には，まず，燿になる選手が，

白分の意図を相手に読まれないようにし，あら

かじめ相手を引き離すためのよい動きをしなけ

ればならない。

たとえば，図80でLは， 一度朴1丁の表へはい

るような動合をして，急に,JIき返して，隈パス

をする。 62は， 一度ゴールのほうに引っばられ

たため限パスを妨古することができない。

このような予備的な動きは，それI'I{本が相丁・

の竹威になるようなものでなければならない。

図80のLの場合，後ろへ下がる動きを人れたの

図80 壁バス Lは一 度．相手の裏jJ!IJにはい る

動きをしてから，戻 って収 バス

をする。
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では，ゴールから遠ざかることになるから， 62

にとってそれほど竹威でない。裏側にはいろう

とする動きだから， 62はついて後退せざるを得

ないわけである。

しかし，このような動きがあまり複雑なもの

であってはならない。味方のほうがとまどい，

どこヘパスしてよいか分からなくなってしまう

からである。

つまり，丈戦的な限パスはできるだけ単純で

しかも威）」のある動きを，タイミングよく糾合

わせる必似がある。

●パスの練習

2人］組のパスの錬習は，いろいろなペアで，

じゅうぶんなっとくのいくまでくり返し紬料し

なければならない。また，その紬t'"/は，火戦((j

なものでなければならない。

実戦的ということは，相手をつけてやらない

紬習のときでも，まんぜんとけり合うのでなく，

前に述べたパスのポイントを，スムーズに1J'な

うように，中II丁がいるものと考えて動くことで

ある。

キックの柿類も，いろいろ煉粁する。インサ

イド，アウトサイド，イ ンフ ロン トなどのキッ

クによるパス，低いゴロのペス，秤きダマのパ

スなどを，それぞれ此辿として紬料する。

堅パスの紬料も，パー トナ ーを変えていろい

ろなペアで，じゅうぶん呼吸が合うまで練秤す

る。相丁なし，相手を 1人入れた 2対 1,HI丁・

を2人つけた 2対 2' というようにいろいろな

段階の錬習をすることができるが，どの段階の

練習でも，常にゲームの状沙Lを叫に枯＼き，火戦

に即した練押態）文を忘れないようにする 。

l
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●肩を入れたヘディングをしよう

11本の選手に多くみられるヘディングの欠点

は，両足をそろえてジャンプすることと，平身

の態勢でヘディングのせり合いが，できないこ

とである。

そこで， ここでは，朴げとせり合いながらの

丈戦的なヘディングを綽秤することを強調した

い。それは

o~ —片足踏み切り でジャンプする
①ボールを）r: の力.l1rJへヘディングするときは，

左足で踏み切る。

②ボールをれの扇'rjへヘディングするときは，

右足で踏み切る。

R――半身になって，相手のからだに I'!分の同

を向けてヘディングする

①ボールを）r: の力.向へ送るときは，左肩を入れ

る。

②ボールを右の）J・lrヽ リに送るときは，右肩を入れ

る。

だれでも，両足そろえてジャンプするより，

走り寄って片足で踏み切ってジャンプしたほう

が，高く ，安定したジャン プができる。

また，相手と激しくせり合っているときには，

'I⑭}になって肩を入れたフォームのほうが，強

く，すばやくせり合える。この場合，あとを肩

に引きつけ，首筋は緊張させて，上半身でボー

ルを打つ。

ヘディング

ヘディング
実際に一流チームの試合で，このようなヘデ

ィングからいいシュートや止確なパスが出てい

ることを，よく注意してみよう。

●せり合いに勝つポイント

1970年のメキシコ・ワ ールドカップで，世ド

イツのじ将ウベ ・ゼーラーは，チームの中でも

っとも背が低かった。身長 1m 70だから日本チ

ームの I―ドにはい っても，小さいほうである。そ

のゼーラーが，ヘディングでは群を抜いて強か

った。敵の大男 3人くらいとせり合ってヘディ

ングし，貴市な得点に結びつけた場而が，なん

どもあった。

ゼーラーのような背の低い選丁・が，ヘディン

グで勝っためには，次のようなことがたいせつ

である。

R―一勇気

「ヘディ ングでは絶対に負けない」という自信

と気）］をもつこと。ヘディングでは，理屈でな

しに，相手の頭にヘディングすることも恐れな

いくらいの，男気と根性が必要である。

f)-ジャンプカ

背が低くても，ジャンプが弥くうまければ，

大男よりむ しろ有利なことが多い。相手より高

く飛ぶことと ，タイ ミングよく飛ぶことが，た

いせつである。ゼーラーは，毎日ジャンプヘデ

ィングの練習を，数百回も続けていたという。

R 有利な態勢でせよ

相手のバックスの裏へまわりこみ，もっとも

有利な場所を先に占めて，有利な態勢でせる＜
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• ヘディング

落合選手の右肩を入れるヘディング
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ふうをする。これには，ゲームの先を読む能力，

ヘディングのモーションにはいる前に，相手を

つる動きをするようなかけひきが役立っている，

ゼーラーのような経験を積んだプレーヤーは，

とくにこの点がすぐれている。

●ヘデ ィングの練習

いいボール感覚は，プレーの基礎であるから，

ヘディングの感覚を正しくおぼえることは，た

いせつである。

そのための練習の段階として，

①立ったまま，正確に打ち返すヘディング，

②立ったまま両足踏切りでジャンプするヘディ

ング

を練習することは，間違っていない。

しかし，ヘディングは他のテクニック以上に

実戦では相手と激しくせり合いながらやらなけ

ればならないことが多い。

したがって，ヘディングは， うまくやってみ

せるよりも実戦的であることがたいせつである。

そのため， あるていどフォームが身についた

ら実戦的な練習を数多くやったほうがいい。練

習に興味を持たせるためにも，実戦に近い型の

練習が効果的である。

①敵（マーク）をつけて練習する ，

②ゴールを利用して練習する，

ようにくふうしよう。
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肩を入れるヘディング

①ポールの落下地点とジャンプのタイミングを正確に見

きわめて片足で踏み切る。

②肩を入れ，半身の体勢で身構える。首をしっかり固定

し，上体をそらせることにも注意。

③ポールをよく見て，できるだけ高い位骰で正確に額に

当てる。

足利選手の左肩を入れるヘディ ング

④首は最後まで固定したままで，上体のひねりによって

方向を変える。

▲
 

ヘディングの練習の例 （図81)

三;:J6刀

ニー3- 4m― → ~ 
① 2人がペアになり 3-

4m間隔に立ち片方が手で ② ①の応用として走り

ポールを送り，片方がヘデ ながら（グラウンド往復）

ィングする。 行なう 。適当に役目を交

ポールを出すプレーヤーは 替しながら行なう。

自分を中心に30゚ 位の角度で
左右に振るようにポールを

祁く投げ，他のプレーヤー

はジャンプヘッドで正確に

返す。この練習により，片

足ジャンプのタイミングを

詑え，半身でヘディングす

る習憫を つける。

③ 

0 ーーし こ ［ミ＼ヘデ／イグ

｀ 
--0 

キック

ピ—-2om-竺→」
③ 2人がペアで20m位の

間隔に立ち，片方がインフ

ロントキックによりロピン

グポールを送り ，他のプレ

ーヤーが正確に強いヘディ

ングを行なう。①，②で覚え

たようにタイミングよく片

足でジャンプし，できるだ

け高い位罰でヘディングす

る。常に仮想の相手を覆き

肩を入れてヘディングする。

ヘディング
p 

◎ /競合う

＼ニ_/'x
④ ③の応用として．ヘ

ディングするほうを 2人

にしてせり合いながらへ

ディングする。

3人が適当に役目を交替

しながら行なう。
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現代のサッカーのための個人技術 シュート

ヘディング

⑤ コーチがサ イドからパラエ’ ⑥ 5-6人がグループを作 り ⑦ ⑥の応用としてパ、ノクをつ

ティ ー に 'i~Y んだポールを投げ 2' そのうちの 2人が左右からセ ン けせり合いながら シュ ー ト．ょ

3人のグループの選手が交且に タリ ングを行ない．中の選手が たはクリア ーする。

ヘディ ングシュートする。 交互にヘディングシュ ー トする。 ポールがこ iまれに楊合. 2人の

どんなポールに対しても正確な キッカ ーも適宜交替する。 選手は直ちに反応し てポールを

ヘディ ングができるよう習mづ

ける。

⑧ さらに⑥の応用と して，せ

り合いをフォワ ード2人，バッ

クス 2人とする。

2人のペアによりシュ ー 1、また

はクリアーする。

¥ I 

bod 

拾い．シュ ー トまたは クリアー

する。

シュート

イングランドの強豪 トッテナ

ム・ホットスパーのエース，チ

バースのシュート。左は川上。

71年 6月の全日本ートッテナム

で。

● ミュラーの特別な才能

「シュートは最後のパスである」という乙とば

がある。これは， シュー トも パスと同じように

J.I :_確に決めなければな らないことをいっている

のだが，実際には，シュー トにはパスと は違う

条件 がある。

第一 に，シュートの相手は動かないゴールで

ある。パスなら受け丁・のほうが，受 けやすいと

ころに走ってくれるが， ゴールは動いてくれな

し‘

第゚二に， シュー トはパスよりも 妨宙者が多い。

ゴー ルキ ーパーが待ち構えているだけでなく ，

現代のサッカーでは，ゴール前のせまい地域で，

攻撃側より 多い人数がきびしく マークして防い

でいる。

,
9
-
•
-

i

j
し
t
ー

したがって， シ 4 ートは，パスよりもチャン

スが限られている。 “チャンスに後髪はない”と

いうが， シュ ート ・チャンスも ，過 ぎ去ると後

髪をつかん で引き戻すことはむずかしい。 一瞬

のチャ ンス をII: かす才能が， シュートには必恢

である 。

1970年メキシコのワ ールドカ ップで得点 lご．に

な った西ドイツのゲルト ・ミュ ラーは，西ドイ

ツ ・リ ーグでも ，なんども得点 i:になっている。

ところが，人によっては「ミュラーはサッカ

ーがへただ」 という。実際に111盤 では，平凡な

プ レーヤーだといわれている。しかし， ゴール

前では，シュー トに特別の才能をむiっていた。

メキシコでミュラーのあげた得、点に， 目を見

はらせるようなものは 1点もなかった。 tiI手パ

ックスの瞬閻的なミスをついたり，パックとも

つれながら抑し込んだり ，ボールがバーに当た

ってはね返ったところ に，たま たまいたよう に

見えたりした似点ばかりだった。

だが，こういう 一瞬のチャンスをルかせると

ころに， ミュラーの非凡な才能があった。

ミュラーは，得点するために必要なことをす

べてや ってのけられる男だった。

●よいシューターの条件

ミュラーのような，すぐれたシューターにな

るためには，次のよう な条件が必要だ。

0-1人で得点する男気

相手がなん人いようとも ， !'I分 1人 で得、＼ばす
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現代のサッカーのための個人技術

る勇気と自信が必要だ。獲物をねらうヒョウの

ように，相手ゴール前に君臨して，わずかのス

キでも見のがさない執ようさも持たなければな

らない。

R―一次に起こることを知る能力

ゴール前で，次に何が起きるかを読みとり，

すばやくその場所を先取りする。これは試合の

経験を積むことによって学ぶことができるが，

ゴール前せはせまい場所で目まぐるしくプレー

が展開するから ，中盤の展開を読むのとは違っ

て， 一瞬の本能的ともみえるカ ンによる判断と

動きがものをいう。

R―― 相手バックに穴を作らせる動き

たとえば，ウイングがセンターリングの態勢

にはいったとき ，センターフォワ ードは， 一番

得点しやすい場所に穴を作らせるために，相手

を引きずり出す動きをしてから ，一瞬のスキに

そのボイントに突っ込んで得点をねらう（図82)。

0----シュー トはすばやく

図82 ゴール前に穴を作らせる動き

''()Aセンター
7 ォワード

ウイングがセンタリングしようとしているとき，セ

ンターフ ォワードは， Aの位沼からA'に動く。パッ

クの aがこれについてa'に移 り，ゴール前に一瞬穴

があいたスキに，センタ ーフ ォワ ード は，反転して

そのポイントに突っ込み，シュートをねらう。

132 

相手ゴール近くは，密着マークがきぴしく ，

パックの人数も多いかららくにボールをける余

裕は少ない。それだけに，どんなボールでもダ

イレクト ，またはワントラップの早いタイミン

グでシュー トしなければな らない。

R―一せり合いながらねらう

完全に相手を抜き去らなくても，ゴールヘの

コースがあけば，すばやく シュー トする習似を

つけること。「ゴールのワクが目にはいったら

シュート」 とも ，いわれている 。

R―ーバックの前で勝負する

得点をねらう重要なボイントの一つは，相手

のバックの前に出てシュートすることである。

イングランドの名門“ア ーセナル”の得意なプ

レーとして，日本では“アーセナル ・ゴール”

として知られている u センタリングされるボー

ルのほうに走り寄り，バックの前に出てゴール

をねらう。 「近いほうのゴールポストの前にチ

ャンスがある」といういい方もされている（図83)。

図83 アーセナル・ゴール

●シュートの練習

シュートの練習は，面白いから選手たちは喜

んでやりたがるし，また効果もある。ストライ

カーだけでなく， リンクマンやバックの選手に

も，じゅうぶんにシュー ト練習のチャンスを与

えるとよい。

シュート練習で注意すべき点は，

0--カいっばい打て

小細工 をするのでな<,・足首を固定したイン

ステップキックで，力いっばいねらったコース

へ強くけ り込む練習をする。練習のときに「八

分の力で打て」というような指示をするのは，

必ずしもよくない。練習で強いシュートが決ま

れば，選手たちは実戦の場で，大きな自信を持

ち，精神的に余裕のある冷静な シュ ートができ

るようになる。またロングシュートをりきまず

に打てるようになる。さらに強いシュートは，

相手のゴールキーパーやバ ッグス のミスを誘う

原因にもなる。

R――低いシュートで逆サイドをつけ

逆サイドを低くねらえば，たとえ直接点にな

らなくても逆サイ ドから つめたチームメートが，

シュート

押し込んで得点するチ ャンスも多い。

®—ロ ングシュー ト をねらえ

くり返しゴール前へ攻めつけても得点できな

くて，一発のロングシュー トがものをいったと

いう経験は多いだろう。意表をついたロングシ

ュー トは，しばしば得点になるし，得点になら

なくても，相手のバックを前へ引きずり出し，

味方の攻撃のリズムを変える契機になる。ドリ

ブルしながらいきなりロングシュートを打てる

ようになること。そのためにも強いキックの練

習が必要である。

0-― シュートのあとをねらえ

シュートしたあとゴールキーパーからのこぼ

れダマ，バーやポストからのはね返り，バック

スのクリアミスをねらい，一つのシュー トだけ

に終わらないよう注意する。練習のときに，シ

ュートしたらさっと引きあげるようであっては

ならない。

Ill 

トッテナム・ホ ットスバーの

チバースの強シュー ト。マー

クしているのは川上，左端は

スイーパーの小城。
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シュー ト

視代 の サ ッ カ ー の た めの個人技術

シュー ト練習の例（図84)

止ま っ て い る ボ ー ルをゴールヘ向かってけるだけ

では， キ、 ノク の紬 習ではあっても，シュートの諌習

とはいえない。コンビネーションプレーからシュー

トに結びつ けるように，実戦的に純苔するのが望ま

しし'o
①早いタ イ ミングで，

② どんなボー ルでも，

③無刑な姿勢でも，

ゴールに/11]か ってシュー トできるように棟押する。

ー 駕 叉／＇

△｀コーチ

⑦ シュー トする選手は ,7ィー ドするコ ー

チのほうヘポールを迎えに寄る動作を起こし，

すぐターン（スピン）して，前へ出てパスを

受けシュートする。スビンの動きは，できる

だけ大きく鋭く行ない，スピードにの ったと

ころで，思い切り逆 サイドをねら って低い シ

ュー トを打つ。

① 2人 1糾 でペナルティエ リア付近に

¥I. ち．いくつかのダイレクトパスをまわ

した後．すぱやくシ ュー トする 。シュー ト

を交互に行ない• I組 3分rd1行な う。ポ

ールを浮かせてシュー トする h・法もある 。

④ ウイングからのセンタリングされた

ポールをダイレクトシュートする 。シュ

ー トする者は， 1人また は 2人が望まし

い。両サイドからセンタ リングを行なう。

なれればパ ックをつけて同じ要領で線苔

する 。
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、b

唸
⑤ フォワー ドカ的側に位置する。味）］のパ

ックにパス。パ ックはワ ントラップで，ゴー

ルエリア付近に低い ライナーポールを送り．

はじめにパスしたフォワー ドが突 っ込む。フ

ォワードの選手はパスした後，相手パ ック

(flむ忠）をつるため， 一度逆への動きを入れ，

すばや（前へ突っ込む。これは，いわゆるア

ーセナルシュー トとして有名。

〗オ。ワ/
◎ ◎ 

リンクマ ン

③ ペナルティエリア手前 !Omくらいのとこ

ろにフォワードが並ぴ， ＇） ンクマンが後ろか

らフィー ドしたのをシ ュー トする。まずフ 4

ワー ドがアクションを起こし， リンクマンが

それに合わせる。シュー トは スピー ドにの つ

たまま打つこと• lj[純な線笞だが，このよう

なものからリ ンクマンとフ ォワー ドとの呼吸

の合ったコンピが生ま れる 。

r',
0
 

◎ ゜

'., 
△ コーチ

I 
⑥ ペナルティエ リア付近に コーチと 選手が

刷かい合って立ち．コーチがいろいろなポー

ルを投げてシ ュー トさせる 。一度シュー トし

たら必ず元の位置へ戻り．ゴールを背にして

再びコーチと向かい合って立つ。投げられた

ポールにすばやく反応し．すばや（阪り l••I い

てシ ュー トする 。まわり こんでシュー トした

りしないこと 。

.I 

ー

l
,!

裏｀
⑩ サイドにいるグループの選手が. .IE 

,fli後）iの グルー プ の選手にパスした あ と．

中央へつめる動きを起こし．相手（仮想）

をゴールのllうへつ り．すばやく戻 って

1E1fliのグループの選手と峡パスを使 って

シュー トする。

応

△ コーチ

⑬ ⑦の応用として， 2対 2の関係でシ

ュー トする。コーチはどちらかのフォワ

ー ドにポールを出し，ダイレクトまたは

2人のコンピによ りシュートさせる。パ

ックはシュー トを防ぐ。これ も時間 をか

けずに ，すばやくシュ ー トすることを学

ふ：。

置
。

゜

----0冤

゜゜⑧ フォワー ドが 2組のグループをつく り，

パ ックが後ろについてフィードする。まずパ

ンクの選手が他のパックプレーヤーにフィー

ドする 間にどちらかのフォワードが鋭く 動き．

パス を受けたそのパ ックは ，その選手ヘバス

を送る。走り込みながらバスを受けたフォワ

ー ドは，逆サイドからつめたフォワー ドヘス

ィッチバスし，ダイレクトまたはワントラ ッ

プでシュー トする。パック がシュー トのグル

ープヘはい って行な ってもよい。

゜゜゜⑪ ペナルティエリア上にIiiエ3X5mのエ

リアをつく る。そこに 2-3人の選手がはいり．

パックプレーヤーが後ろからいろいろなポー

ル（高いタマ．低いクマ）をフィ ＿ ドする。

それをこのエリア内でダイレクト シュー トす

るがまたは他の選手にパスして．パスを受

けた選手がダイレクトシ ュー トする 。

△ 

゜

詞°
⑨ 一方から目 t',! (X印）に向か ってド

リプルし，ポールを後ろに残し，他方か

ら走り込んた選手がダイレクトでシュー

トする 。

゜•
O 

0

0

 

゜゜⑫ パックが最前線に位置するフォワー ド(CF)

にいろいろなポールを送る 。その選手は .l麦
，，から走り込む 3人のフォワー ドにパス し，

シュートさせる 。必ずダイレクトまたはワ ン

トラップでシュー トする 。なれるに従って，

CFにパック をつけてせり合いさせる。

△ 
コーチ・

I 
も a: o 

⑭ パックの実戦的な シュー ト繰翌。少 し長

い距離 (IO-!Sm) ダッシュして大きなパス

を受け ．そのままのスビー ドをいかしてダイ

レクトまたはワン トラップでシ ュ...:トする 。

必ずペナルティエリアの外から強い シュー ト

を打つ。パッ クが長い距離を走 って攻め上が

り．スピー ドに乗 ってシュ ー トする線円であ

る。

咬
△ 8x 

コ ー チ ox 
⑮ 相手のきぴしいマークをのがれて バ

スを受け，シュートする純習。
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小さなゲームをしょう

5
 

実戦的な練習
亀、

しい 事鼻-~"'' A. 

＊
 ‘̀ 

時に，からだでおぼえなければならない。ボー

ルを持ってフィールドに出て，チームメートと

コンビを組み，妨害する相手を入れて，ボール

を自由に動かすことができるように練習しなけ

ればならない。つまり，戦術をからだでおぼえ

るためには，その練習は実戦的でなければなら

＂ 
マンツーマンの原則

ゴールに近い者ほど密着マークする。

戦術をからだでおぼえよう

サソカーの戦術理論を勉強することは，コー

チだけでなく，選手たちにとっても必要なこと

である。しかし，いかに戦術を知っていても，

グラウンドの上で，それを実行できなければ，

コーチや選手としては，知らないも同じであろ

っ。

だから，サッカーの戦術は，頭で知るのと同

ない。

実戦的な戦術練習の基礎は，次のようなこと

である。

●技術なくして，戦術なし

ボールを正確に止めたり ，渡したりできなけ

れば，どんな戦術も組み立てられない。ボールコ

ントロールの技術は，戦術の基礎である。

●相手を入れて練習する

実戦的練習とは，妨害する相手のプレーヤー

を逍いたり，仮想の相手を頃に描いて練習する

ことである。

●ペアをだいじにする

戦術とは，味方との協力である。攻撃では，

味方から味方ヘパスを渡し，守備では味万同士

の協力で相手を追い込んでボールを奪う。その

ために戦術の基本的な単位として， 2人 1組の

ペアの動きを徹底的にマスターする。

小さなゲームをしよう

サッカーの戦術をからだでおぼえるには，試

合の経験を積むのが一番いい。試合では，いろ

いろな状況が思いがけない形で出て来るから，

それに応じた戦術的な動きを，からだでおばえ

ていくことができる。どんなに素質のある選手

でも，どんなに練習熱心な選手でも，試合の経

験を積まなければ，役に立つプレーヤーにはな

れない。

しかし，実際には，試合の経験には限度があ

る。いい試合相手を見つけるのが，なかなかむ

ずかしいし，試合では，出場できる人数が11人

に限られる。試合経験をもっとも必要とする若

いプレーヤーには，なかなか出場のチャンスが

ない。

それに，試合に出場しても， 90分の試合時間

の中で， 1人がボールにプレーしている時間は，

せいぜい 3-4分だといわれている。これでは，

サッカー試合のあらゆる状沈に対応できるよう

な戦術的能力を身につけるのには，効率が悪す

ぎる。

そこで，試合に代わるもっと効率のいい実戦

的棟習法として，“小さなゲーム"を練習に取

り入れなければならない。 2対 1, 3対 1, 4 

対 2, 3対 2, 2対 2, 3対 3などの練習の中

で，実際に出てくる状況を取り出して，一つの

独立したゲームとしてやってみるのである。

これなら，場所をとらないから，一つのグラ

ウンドの中で，何組も同時に練習できる。また

同じ状況をなっとくがいくまで，何度でも繰返

すことができるし，その間にコーチが随時，注

意を与えることもできる。
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実戦的な棟粁

とくに設備を作 らなくても ，余ったボー ルや

脱いだシャツなどを四すみに附いて，フィール

ドを区切ってやればよい。陸 I・ふ磁技のハー ドル

などを，小さなゴールの代わりに使うこともあ

る。

このような実戦（叫戎料は，一つ一つがゲーム

になっている。 相手があり ，侑いがあり ，勝ち

位けがある。だからプレーヤーたちは，単謁で

形式的な紬習よりも即味を持つ。

また，このような紬料は，令部の選手に1哺じ

ようにやらせるので，オールラウンド ・フ八レー

ヤーの能）」を育てるのに役灯つ。フォワードだ

けがシュート紬習をし，バックだけがタックル

を紬粁するというようなやり jJとは，まった＜

迎つ。

火際のゲーム に必製ないろいろな課埠が，こ

れらの紬粁の内容に含ま れていること ，かんた

んで効率が良いこと ，興味をもってやれること，

オールラウン ドな能力を捉えること これが

“小さなゲー ム”によ る火戦（阻紋料の特徴であ

る。

実戦的練習を指導するポイント

“小さなゲーム”をとり人れて，火戦（内紬i¥1

を，汁訓する場合のボイントをあげておこう。ど

のようなゲームを，どのように糾み合わせて行
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なうかは，コーチの腕の兄せどころである。選手

の技術のていど，コンディション，，試合とのI対

係などを考えてプログラムを組まなければなら

ない。

●ウォーミングアップに使う

4対 2,3対 1などの “小さなゲーム"は，

ウォーミングアップとして，からだ恨らしに使

うこともできる。ボールヘの感覚を呼びさます

と同時に，戦術的な感覚をも 刺激する。

●全選手にやらせる

仝選「にオ ー）レラウンドな能力を身につけさ

せることが，紬料のねらいである。したがって，

属叫として，フォワ ー ドとバック l1iJI.・ でグルー

プを糸llんだ勘合でも，同じように紬料をし，フ

ォワードだけが攻棺側にまわり，バックだけが

守/Ali側になるというような形にはしl.fい。

●変化をつける

知い時間で，効果的に糾粁させることがたい

せつである。 一つの紬料を艮時間繰り返したり ，

激しい紬粁ばかり，あるいは楽な紬料ばかりを

続けないようにくふうし，練習形式の糸ll合わせ

に変化をつけて，興味を持たせ る。

●原則的なことで手を抜かせない

「まわりを兄ること」「パスしたあと走る」など，

あとで述べる個人的な戦術）泉則を守ることをと

くにきぴしく n盈する。 ）以則的なことを、J'らな

いで，没然と）I釦人的に紬習するのでは、1謡味がな

し0、
゜

● “ねらい” を知っ て練習 させる

つつのゲーム（紬料）には，それぞれの

“ねらい”がある。その“ねらしヽ" を選丁••たちに ，

じゅうぶん汎叫し， i鴨1(させたうえでやらせる。

I叫じ紬和1・クJ¥でも，そのときに応じて特別の1―I

的を枯たせて紬や／させることもある。その目的

を，選「••たちが即解していなければならない。

●実戦で役立たせる

火戦（隣束習は，実戦から抜き出した形式の紬

料であるだけでなく，そのまま火戦の111に片ち

込んで役＼＇［つものである 。＇常に火際の試合の 111

でやれるように考えながら紬粁する（そのため

には，疋期的に火際の試合を紆験させることが

必汲である。火戦（隕如りだけで，令血的に試合

の経験に代えることはできない）。

特別な課題を持たせる練習

lidじ形式の紬料でも，そのたびととに，特別

な制限をつけたり，課凶を拉たせたりして，実

施することができる。その例を少しあげてみよ

う。

●ボールにさわる回数を制限する

ボールを受けてからパスする（シュートする）

までに，ボールにさわる 1111数を制限する。

0-—ダイレク ト で

止めずに，そのままパスする

特別な課頌を持たせる棟習

®—ッー ・ タッチで

パスする 前に一度さわっても よい。

R―― ドリブルを人れて

ドリプルを人れて相手をかわしてからパスする o

●キックの種類を制限する

キックの種類を制限して，いろいろなキ、J ク

の感此を1足成する。

〇 ィンステッフ で゚

R ィンサイドで

R ァウトサイドで

0- インフロントで

R― アウトフロントで

●フェ イント を入れてパスさせ る

パスを出す11りに，フェイントを人れてtll「を

はずしてから パスをさせる 。

●別々の課頌を与える

たとえば， 6対 4でボールキープを行ない，

6人のほうはダイレク トで，4人のほうはド リ

ブルでというように別々の条件をljえて練習す

る。また，8対8のゲームを行ない，J',Hのチ

ームは速攻，片方のチームは遅攻というよう に

違った課題を与える。

● フリーマンを使う

たとえば 3対3をやるときに，第二の男（た

とえばコーチ）が加わって，常に攻撃側につく。

つまり 4対3になるわけだが，守備側がボール

を｛似えば，すぐ攻撃と守備が入れ替わって， 4 

対 3を続けることができる。
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実戦的な練習

戦術的原則

試合のとき，その場の状況に応じて，ひとり

ひとりの選手が，心がけなければならない戦術

的原則がいくつかある 。こ れは，そのまま， 実

戦的練習のさいのボイ ントである。

あとにあげる実戦的棟習法の説明の中でも，

それぞれのポイントになるべき点があげてある

が， ここでは，それをまとめて，あらかじめ説

明しておこう 。

●ボールのない ときの動 き

0-― ボールを見失うな

試合のとき に，いつでも ，ボールがどこにあ

るかを知っていなければならない。常に，ボー

ルを視野に人れなが らプレーするよう に心掛け

る。

R―ーまわりを見る

ボールが自分のとこ ろに来る前に，まわりを

よく兄て，ボール，味万， 相手の関係を頭の中

に描いておく。そうすれば，ボールが自分のと

ころ にきたと含，ボールに気持ちを集中させて

いても，まわりの動きがしぜんに分かり，適切

なプレーができる。また，まわりの状況を見て

いると，余裕のある ，正 しいボールコントロー

ルができるものである。

R――あらかじめ考える

パスを受ける前に，敵味方の動きを見て，次

に自分がするべきことを，あらかじめ考えてお

かなくてはならない。ボールをもらってから，

きょろきょろと周囲を見るようではいけない。

o- フリーになる動き

パスを受けるときは，相手のマ ークからのが

れ， パスの受 けられるオ ープン ・スペー スに走

り出なければならない。相手の夕じfりにはいって

いては，パスを受けられない （図85)。相手のマ

ークを はずすには，一度別の/Jli'りに走 って，急に

角度を変えてよるスヒ°ンの動きが効未的である。

図85 オープンスペースヘ走る
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●バスを受ける

0-ボールを待つな

パス を受けると きに，立ち止ま っていて はな

らな い。必ず，ボールを迎えにいくようにしな

ければならない。ボー ルを待って いては，必ず

相手にねらわれ，たとえすぐ奪われな くても，

パスの コースを限定され，攻撃のリ ズムが狂う

ものである。

また，ボールを迎えにいけば，たとえ相手の

激しい守備にあっても， r,分のからだでブロッ

クしたり， マークをかわすことができる。

ボールを迎えにいく動きによって，プレーに

幅と変化を生むよう にしなければならない。

R ボールをバウン ドさせるな

,

i
 

パスを受けるとき，ボールは早 く一度さわっ

ただけでコン トロ ールしな ければならない。な

んどもバウンドさせて，ょうやく押さえるよう

では，その間に，相手に省 られて，すべてのパ

スのコースを封じられてしま う。

®—ーボールを流すな

パス を受けるとき，ボールにさわら ないでそ

のま まボールを流してプレーを続けようとする

者がある。しかし，現代のサッカーでは，ボー

ルを流そうとすると， きびしいマークをしてい

る相手の守備にねらわれて，不利な状態に追い

込ま れやすい。ウイ ング ・プレ ーヤーなどが，

ボールにさわるふりをして，フェイン トとして

流して処即する場合でも，じゅうぷんに注意し，

必ず一度ボールを迎えに省ってからプレーする

ように心がける。

●ボールのキープ

®—l孔く相手ゴールヘ向く

パスを受けた ら，できるだけ早 く相手ゴール

の方に向くようにしなければならない。ボール

を止めるのに丁訓どって，相手ゴールに背を向

けたまま，相手に省 られてしまってはいい展開

ができない。

®—ーボールと相手の間に 1· 1 分のからだを入れ

る

ボールをキープするときには，マークしてい

る相手とボールの間に自分のからだを置き， し

かも半身の態勢になって相手の接近を妨げ，で

きるだけ相手から遠いところで，ボールをキー

戦術的原則

プするようにする。

●パスを出す

®—ーパスの意図を見抜かれるな

パス を出す前に，相手にパスのタイ ミングや

方向を見抜かれないようにしなければならない。

予備動作をせずに，すばやいキ ックで味方に渡

すよ うにする 。

®—ーパスは味方の前へ出せ

パス は，味方が受けやすい場所へ，すばやく

出さな くてはならない。味方の進路の前へ，味

方がマークされている側の逆のほうの足もとへ

合わせる＜らいの正確さがほしい。

®—ーパスしたら走れ

パス を出した ら，すぐその足で次のいい位置

に走らなければならない。こ れには，大きく分

けて二つの 目的がある 。

①n分をマ ーク している相手を振りほどき，次

のオープンスペースでボールを受ける。

②相手のマークがきぴしく ，次のパスを受けら

れない場合でも，自分が相手を引きつれて走る

ことによ ってオープンスペース を作り ，他の味

方がパスを受けるのを助ける。

●味方の攻撃を助ける動き

0-—ボールを持っている者に寄る

味方がボールをとったら ， 1人はボールを持

って いる者のそばに近寄り ，助け合ってボール

をキープする。ボールを持っている者が， きび

しくマークされていれば，ボールを渡してもら

えるように，相手とのかけひきとタイミングを
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実戦的な錬押

考えて宥る。

8----—味方のために進路を作る

ボールを持った者から離れることによ って，

相手の守備を散らし，ボールを持 っている者の

進路を作った ほうがよい場合もある 。たとえば，

足のはやいウイ ングにボー ルが渡ったとき ，セ

ンターフォワードが，その前に出てコースをつ

ぶすのはよくないし， リンクマンやフルバック

が攻め卜がってきたとき，フォワードが近をあ

けてやるように離れる動きをするのも効果的で

ある 。

R――相手より多く 動く

ボールを味jJがキープ している とき，つま り

攻めているとき は， 気分的にも動く のがらくで，

相了のほ う（守って いるほう）ぱ帖神的に陪し

いものである 。だから ，味方がボールを持 って

いるときに，他のプレーヤーが， l―1,盤で相手よ

りも 多く 動いてやれば相手を圧辿し，イj効で女

令なボールキープが容易になる。

●守備の場合

R マークを見失う な

守備にまわったときに，自分がマ ーク しなけ

ればならない相手の プレーヤーが必ずいる。そ

の相手とボールは，常に祝野に入れて，見失わ

ないようにする 。

R ヮンサイドカ ット

ボールを持って いる相手をマーク する場合，

相手の正血に立ちふさがる形では，），：れどちら

側へも抜かれたり， パスさ れたりする。相手の）『

側を抑 さえる形で，ワンサイドカッ トして守り，

相手がパスしたり ，抜いて出たり できる方向を

原則としては，味方のゴールから辿いほうだけ

に制限する（図86)。

図86 ワンサイドカ ット
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®— ヵパーを怠るな

1人がボールを持っている相手に接近 して出

ていったら，近くにいる他の l人は，味j」が抜

かれたときのことを考えて， ドがり気味に位;,',','

して，その背後のゾーン を腎戚していなくて は

ならない。"J人はマンツーマン，も う1人はゾ

ーン"で守るという考えりである（図87)。 2人

が/II] のように、!(~行して立つと，その間にスルー

パスを通されるから危険である。

図87 カパーを怠るな
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実戦的な棟粁方法

+ 

●3対 1

［練習方法】

R― 7-8m四jJのエ リア。

Rー 3人がダイレクト でボールをキープし，

1人が守備者になってボールを称いにいく。

8-ボールがエリアの外へ出るか，守備して

いる選手にボールを取られたり，さわられたら，

ミス した選手が中へはいる。

0- なれるに従って制限をつける。イ ンサイ

心’

3対 I(ポールを四つ硲いてゾーンを区切っている）

実戦的な練習方法
ドキ ック は使わない。）t: 足だけを使うなど。

［練習目的】

0--—いろいろなキックの感覚を投ぅ。

®―~フ リーになる動き 。

①ボールを持った者に脊る 。

謬角からオ ープンスペースヘ走る。

③パス したあとオ ープンスペースヘ走る。

®—一ーパス

①パスの強弱。

②足元ヘパスするか， オーフ゜ンスペースヘパス

するか。

③正確なダイレクト パス。
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実戦的な棟習
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実戦的な棟習方法
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3対 I (A・B・C=攻撃 D=守備）

I―
 

r
 

① Cはパスし た後オ ープンスペー スヘ出 る。

②Aはいろい ろなキ・ノクを使 う。 （アウ トサイドキック）

③ Dは Bにつ め対る。 Bは Aにパス。

④ Aは Cの足元ヘパス す る。 この場合，パスの強弱に注

怠する 。 （余り強すぎないよ うに）

⑤ Cは Bヘパスする 。

⑥ Bはいろいろなキ ック を使 う。（インステップキック）

⑦Cは死角からオープンスペースヘ走る 。

⑧ AはCが動いたオ ープン スペ ースヘパス。

この場合，パスが余り強すぎると次の股IJりが苦しくなる

ので強弱に注意する 。
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●4対 2

伽 料方法］

0 12-13m四Jjのエ リア。

8 4人がダイレ ク トでパスをまわし，ボー

ルキ ープ。 2人が守｛胤j者となって （序いに行く。

@- ボー ルがエリアの外へ出るか，守備側に

収られた り， タッチされたら， ミスした者が中

へはいり ，＇訓前側の選 手は順番に外へ出て，攻

収側にまわる。

0---tl'lれれば制限を加え る。 インサイドを使

わないなど。
4対 2

実戦的な紬11'//j法

伽加的］

0---3対 1と同 じ。

8-—横パスと 縦パスの I匁係。

巾にはいっている 2人が門のようになれば，

その1/'dにスルーパス を通す。スルーパス を通す

とき は， ボー ルに鋭く宥ってパスすることが大

切である。

0--—守備側の連係 フ゜ レ ー。

①l人はボー ルを持っている者に柏極的に アタ

ックする。

② 他の ］人は，ゾーンディフェンスを行なう。

4対 2 (A・R・C・D=攻撃， E•F =守備）
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① Bは直 在にポールをキープする。

② Dはさらにフリーな味Jjへ ,l'(,'{1なパスを送る。

③ Dはパスしたあと，すぐにフリーな位骰へよる。

④',J'備側の Fは柏仰的にポールを作いに行く。

Eはゾーンディフェンスを行なう 。

（碑C • A への横ペス ， A •D への縦パス。

Aはボールに鋭く奇り ，門のように'Vijになったパ・ノク

のl,",Jにスル ーパスを通す。

⑦ DはI1}びフリーな味Jjへいj'/1[にバ＇スをつなぐ。
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●3対 2

【紬習方法］

0-12-13m四方のエリア。

fj--3人の選手が 2人のバックスを相手にボ

ールをまわす。

肉一
E

主
"‘

-""、
汀`

ー

△
 li:1 

⑩ 

®—ー ドリプルしても パスしてもよい。

&--'守備側に完全に取られるか，エリアの外

ヘボールが出れば， ミス した者が中へはいり，

中の者は順番に外へ出る。

伽羽「I的】

0-ボールをキープする側の連係プレー。

①ときどきは，ダイレク トパスで，

②ときどきは， ドリブルをしてもよい。

③ときどきは，からだでブロックしたキープを

して，味方がスクリーンして受ける。

8-3人 1組での確実なボールキープ。

®—ーボールを待ったり，流さない。

0ト~すばやいボールコントロール。

c 守備側の連係プレー (3対 2と同じ）。

3対 2 (A・ R・C=攻撃， D •E =守備）

① Bはからだでプロックしながらポールをキ ープする 。

② B-CI,'りでスク リーン プレー。

③Cはすばやくボールをコントロ ールする 。

④ Cはドリプルでマークする 相 手をふりほどく。

⑤さらに Cは味jJへのパスのコースをつくり出す。

⑥フリーな味JJへ1L:確にペス。

⑦A は反対jJ向からフリーな位1,·~:へよる Bにバスする と

兄せかける 。

⑧しかし，このh向は 2対 2の1対係になり，すばやく切

り返す。

⑨Aはフリーな味}JCヘ リターンバス。

⑩Cはii:しい姿勢で1卜確にコン トロ ールし，次へ股l用す

る。
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実戦的な棟習

●2対 1

（練習方法】

0-lOm四方のエリア。

8-2人の選手が 1人を相手にボールをキー

プする。

0-―完全に取られるか，ボールがエリアの外

へ出たら， ミスした者が守備をする。

0----—キー？゜ している側に制限をつける 。ダ イ

レクトパスで，またはツータッチ ・コントロ ー

ルだけでなど。

【練習目的】

0-ボールをキ ープしている選手

①正しいダイレ クトパス。

②常に，ボール一味Jj―相手を見る。

③パスしたあと，すぐにフリーになるために走

る。

④フェイントを入れたパス。

8--味方

①ボールを持った者に寄って助ける。

②パスのコースを捜す。

③フェイン トを入れる。

④パスを受ける。

R 守備者

①攻撃側の 2人に，積極的にアタックする。

②ボールを持たない者の走るコースを封じる。

③フェイントを入れて， 相手をアタックする。

④すばやく寄るか，ジリジ リ寄るかの適切な判

断をする。

［一般的注意】

0--ペアを作ることは，チームの戦術の基礎

となるので 2人の連係フ゜レーは，白然にやれる

まで練習する。

R正しいコ ンビネーションのために，パス

のスピード，挿類，タイミングを考える。

R パスの方向も考える 。

0--― カーブさせたパス， i乎球によるパスの重

汲性を知る。

®――—足応にパスする か，ォ ープンスペース に

パスするか。

0-相手のタイ プを見抜く癖をつける。

●1対 1一①

図88

い。
【練習方法】

0---lOm四jJのス ペー スを作り，その巾で 1

対 1のキープの紬習を行なう。

®—~攻守を休みなく繰り返して行なう 。

R――激しい練習なので， 2 - 3分をひと区切

りにし，適当なインターバルをおいて，何回か

に分けて行なう。

0---—ボ ー ルをキープするほうは，ボー ルと相

手の間に (I分のからだを入れて，取られないよ

うにキープする。

R 『備するほうは，あまり相手にからだを

つけすぎると， 体を入れかえられるので，相手

から少し離れ（だいたい手を伸ばして，相手のか

らだにさわるくらいの間隔が適当），低い姿勢

で，相手のどのような動きにも早く反応できる

構えをし，栢極的にボールを秤いに行く。

● 1対1一②

図89
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枷噌力法］

0 長さ 20m, 幅 7-8m位のエ リアを作り ，

そこに輻 1mのゴールを設けて，ゲーム形式で

1対 1を行なう。

8-攻守の切り換えの早さに注意する。

R ゴールを意識した攻守を行なう。

攻撃のときはゴールヘの早道を選び，守備の

ときば常にゴールヘのコースを防ぐ。そして，

すばやく当たるか ジリジリ省るかを考えてプレ

ーする。

0------3分間くらいをひと区切りにして，何回

かに分けて行なう。

®—~できるだけ相手を変えて行なう。

実戦的な練秤方法

●1対 1一③
図90

［練習方法］

0--―フィールド半分を使い，正規のゴールに

ゴールキーパーをつけ，ハーフライン上の中央

に 1mの小さなゴールを作る。 Aがボールを持

ち， aを抜いてシュー トする。

8---------aが途中でカッ トしたら，ハーフライン

上の小さなゴールを目指して攻撃し，Aが防ぐ。

この場合， aはセンターサークルの中からでな

いと ，シュートできない。

0-この攻守を休みなく繰り返し，得点した

ら次の選手と交替する。

。~ゴールキーパーがキャッチしたとき は，

すぐ aへ渡し， aが攻める。

R―ーボールが外へ出たときは，コーチがすぐ

に反対側の選手に渡す。

®—~ゴールを意識した攻守を行なう。
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実戦的な棟習

● 1対 1一④

実戦的な錬習方法

図91

らA

伽 習方法I
0-ペナ ルティエリ アの手前10mくらいのと

ころにフォワードとバックが出て，後ろからフ

ィー ドされたボールをフォワー ドが シュー トし，

バックが防ぐ。

8---フォワー ドは，後ろの選手とダブルパス

を使って，突破してもよい。

0--―ーフォワードは，ボールを受けるときの動

きを工夫する。常に相手とのかけ引きを考え，

動きに緩急をつけたり，フェイントを入れたり

して，タイミングよくボールを受ける。

0--—相手の逆をとる動き （スヒ ン゚の動き）を

工夫する。この動きには， 主として図 92のよう

な動きがある。

●1対 1一⑤

図93

.o
 

x
 .o
 

【練習方法】

®―-—ペ ナルティエ リ アの手前10m くらいのと

ころにフォワードとパックが向かい合って並び，

順番に 1対 1を行なう。

®—ーフォワー ドは，相手が完全に抜けなくて

もゴールヘの コー スがあけば忠い切ってシュー

トする 。バックはゴールヘのコースを防ぐ。

R―一役割を代えて，バックが攻め，フォワー

ドが守備をする。

前へ出 るふりをし 前へ出るふりをし ----

て戻ってポールを てポールを受け， 攻収側選

受け，パスしたあ パスしたあと逆サ
手の動き

イドヘななめに走守備側選

って，向きをかえ 手の動き

とポールサイドへ

ななめに出て 向 き

をかえて進む。

152 

●1対 1一⑥

図94

コー チ

伽 習方法】

0----ハーフライ ン付近に，in)組かの選手が向

かい合って並ぶ。それぞれの組に番号をつける。

R―一つーチが組の番号をいいながら ，ボール

をフィ ー ドする。

R―一呼ばれた組の選手は，すばやく反応し，

先にボー ルを取ったはうが攻め，シュー トする 。

他の 1人が守る。

0—贅巾で守っている者がボールを奪えば，

今度は同じゴールヘ攻め，取 られたほうが守る。

●1対 1- @

図95/ - 'i~ 
ピ［練習方法】

0 - -lOmくらいの長さのラインを引き，フォ

ワー ドとバックスが向かい合う。

®—ーフォワー ドが，このライ ン沿いにフェイ

ントを入れながらドリ ブルする。

8-パック はフォワー ドのドリプルに対し，

常に正しい間合いをとって，ついて動く。から

だはラインより越えない。

〇一一正しい間合いをつかんだ ら，すばやく片

足をラ インの向こ うに伸ばしてボールを奪う。

®—ーバックスの正しい間合いと姿勢，そして

すばやいタックルに効果がある。

●1対 1一⑧

図96

［練習方法】

0---コーチがコーナーフラッグ付近ヘボール

をフィードする。

8--フォワードがボールをキープし，バック

が守る。

8--—パックは次の点に注意する。

①相手を振り向かせない間合いをとる 。

②相手の動くすべての方向に，すばやく反応で

きる姿勢を保つ。

③両手を広げ，相手の動きを封じる。

④もし相手が背を向けて，プロックしながらボ

ールをキープしたら，あまりからだをつけずに

少し間合いをとる。

0-—役割を代え，バックがキープ，フォワー

ドが守る方法でも行なう。フォワードの守備，

バックスの攻繋に役立つ。

てポールの前へ出

る。
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火戦的な紬甘

● 1対 1----@

図97

火戦的な紬習方法

゜伽習jJ法］
， 

0-コーチがゴールライン付近から ペナルテ

ィエリア付近へ，ボールをフィードする。

f }-フォワードがボールをとって販り 11、1Jきな

がら シュー トするのを，バックが防 ぐ。

8--バックのマークが厳しくて，振り 向けな

いときは，後ろにいるフォワ ー ドを使って リタ

ーンパス を受けシュートする 。

＊
 

＊
 

＊
 

固噌目的l
1対 1の紬習全般について，

0-—ボールの奪い合い。

視代のサッカーは， 1対 1での弛さがベース

となる 。だからひとりひとりが，攻守両血の課

題をマスターし，さらに攻守の切り換えを早く

できるように，ボールを取ったらすぐ攻め，取

られたらすぐ奪い返す習伯をつける。 1対 1の

純料は，オールラウンドフ レ゚ーを育て上げる最

もよい練習方法である。

®――—ボールを受ける動きの上夫。

R―ーパスを受ける瞬間，からだを使って相手

のアタックをカバーする。

0-—ーボール ・ 相手・ ri分の関係を考えて，相

手のマークjJ向と逆足でキープする。

8-完全に向かい合ったときは逃げないで，

相手に向か って ドリブルする 。

0-― 抜いたあとは，からだを人れる。

R――-11扉足のイ ンサイド，アウトサイド を使 っ

て，変化のあるドリブルをする。

R―-―フェイン トを入れる 。

柏手の外側，内側，股/1'りを抜くフェイントを

T夫する。

R―一守備については， TEしい11り合い， 姿勢で

の応対を考える 。

⑩―一守備の戦術としてすばやくアタックする

か， ジ リジリ省るかを 「火し，さらにフェイン

トも 人れる。

● 3対 3 (4対 4, 5対 5でもよい）

伽習jJ法］

0-3対 3の場合は，グラウンドの四半分＜

らいの広さのスペースを設け，この巾で 3対 3

でボールをキ ープする。

R― ドリブル，パスを使い，安全にボールを

キープすることを学ぶ。

R― 10分間くらいをひと区切りにして，j11J1111 

か繰り返して行なう。

伽 習目的】

o--,,jtにフリーになる動き。

①ボールを持った者に寄る。

②ボールを持った者から離れる。

⑧沖且手の裏をとる動き。

゜

゜

゜

@ , .. 0 

R― ドリブル

8-パス

①足;i:;かオープンス ペースか。

謬 1'!スと 横パス， ショー トパスと ロングパス

t 

ボールを受ける動き0 (A=攻撃， R=守備）

①Aは背後のBにびったりマークされている。

②Aはすばやく Bの逆をと って仄る。

③ Aはポールを迎えにダッ シュする。

④AはBとのI,'り合いがあけば，すばやく伽り向く 。

⑤この場1(1iではインサイドのト ラ・ノプによって，．ワンモ

ーショ ンで相手と 向き合っている。

⑥ Aは11:しい姿勢を保ち， タックルにはいる Bの動きを

よく兄る。

⑦そしてマークをはずす。

の関係。

0 '、J'備の連係プレ ー。

①相手をアタック する。

②マンツーマンとゾーンの閲係。
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実戦的な純習

A 

0 II . ・, -8 ~ :: O I 

$ ~ -• 込~,, 1＂ 1 

I I 

岱 nr・、

゜
~ • • "~ ◎ 0 

゜
［一般的注意事項l
0-個人フ レ゚ーと連係プレーの関連を実戦的

方法で学ぶ。したがってボールを持ち過ぎたり，

パスのタイミングを失しないよう注意する。

®—ーパスのスヒ゜ー ドを間迎えないこと 。

R―一足元ヘパスするか，オープンスペースへ

ボールを受ける動き ◎

① AはBからのパス を受けに仄る。

②しかし，Cのマークが厳しく販り向けないので，リタ

ーンパス。

③パスしてすぐ逆の方向ヘダッシュ。

④ついてくる相手Cを振り切るためすばやく jJ向を変える。

（スピンの動き）

⑤Cのマークをはずし，内側でポールを受けられる限勢。

⑥ Aはポールをよく見しかも味hと呼吸のあったパス

が受けられるように動く 。

⑦ Aはポールに省って出確にコントロ ールする。

パスするか。

0-—まわりをよく兄る 。

R――攻、］＇の切り換えを早くする 。

R――密杵マ ーク で，攻撃側を柏極的にアタッ

クする。

Rー 1人の相手に 2人でアタ ック しない。

0--一 相手にあまり早くつ っかけすぎると，相

手に公をとら れるので，詰めるタイミ ングを1闊

追えないこと。

R―ー速攻か，遅攻かを考える 。

●3対 3とフリ ーマン

伽習方法】

0-グラウ ン ドの令の広さを作り，ボールキ

ープを行なう。

®—ーダイレクトで行ない，攻守の切り換えの

ときだけ 2回さわれる 。

R―ーゲーム のメ ンバーを考えて，グループを

決める 。

0-10分くらいをひと区切りにする。

伽習目的］

〇 早いタイミングでのダイレクト バス。

R―ーまわりをよく見る。

®—ーパスの弛弱。

゜~ショー トバスとロングパスの関係。

R― 邪きダマ，カ ーブさせたパスの正確性。

● 6対 6 (バック ス対フォワ ー ド）

園習方法］

0-グラウンド半分を使い，ゴールなしでキ

ープする。

8-----—ダイレクトまたはツータッチで行なう。

R―ー選手の数をバックスのほうを 1-2名多

くして，バックスはダイレクト，フォワー ドは

フリーという条件で行なってもよい。

似粕 If内］

実戦的な棟秤月法

R―一中盤でのプレーを学ぶ。

①ボールを大事に扱う。

②ショートパスからのサイドチェンジ。

R――ーボー）レの奪い合いによって，すばやく攻

守を切り換える。

R――フォワードの守備とバックスの攻賂。

●フォワ ー ド対バックス （ハーフマッチ）

伽 習方法】

®—ーグラウンド半分を使い，フォワードが攻

め，バックスが守る。

®—ーゲームと同じ条件で行なう。

［練習目的】

0---フォワードが相手に厳しくマークされて

いても ，よい攻撃ができるようなコンビネーシ

ョンプレ ーを学ぶ。

R この棟習では，ゲ ームが要求するすべて

を学ぶことができる。

0------バックスを崩す方法として，ショー トパ

スからサイ ドチェンジを行なって速攻をかける。

0—よく連係をとりあって，ボジションチェ

ンジを行なう。

®—ーパックスの連係動作によって守備を学ぶ。

● 4人 1組のグループによる攻守の練習

伽 習方法】

0---4人 1組のグループを何組か作る。

8 - -A組が攻めて，B組が守る。

0------A組がシュートするか， B組がカットす

れば B組が攻めて，C組が守る（図98)。

0-—これを繰り返し行なう。
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実戦的な紬粁

図98

ゴールキーパーの棟料

図99
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R―一なれるに従 って，相手にボールを俗われ

たら，ハ ーフラ インまで追うように実戦的にす
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る。

R―一試合のメンバーを考えたグループ分けが

よい。

【錬腎IIrr、)］
R は攻撃，

撃的セ ンス，

令且守備のためバッ クスの攻

ドの守備への参加に効未フォワ—

的である 。

R――攻守の切り換えの早さ。

0-------ボー）レの郭い合い。

゜~蚊終バ ックラ イ ンの突破と防御。

●8対 8のゲー ム

GKを含め 1チーム 8人の試合（図99)。

【棟習方法］

R――乎f通のゲーム 10分li"d。

R ツータッチのゲーム

®ド~ダイレクトのゲー ム

0-----—片力は辿攻， i1方は遅攻のゲー ム

10分間 。

10分間。

>< 

X
I
 0
¥
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゜

図 100

x
 

>;o 

xo 

゜

®—ーボールの奪い合い。

〇 相手にとって一番危険なプレーをする。

>< 
X 

ゴ ールキー パ ーの練習

10分間。

0-0の役割を変えたゲーム 10分間。

゜

><-

［練習日的】

R――仝は攻撃 ・全員守備

®—ー攻、j'の切り換えの早さ

®—ーボ ー ルを人事に扱う

0---― 状況判断

®—ーボールを受ける動き

Rー 1対 1のボールの伶い介い。

&-—守備は マンツーマンとゾーンの適切な 切

り換え。

R 攻と虻攻

●四つのコール を使 ったゲーム

伽 習方法］

0---グラウンドの半分を使い，

(2 mくらいのゴール）作 って，

ームを行なう。

ゴールを四つ

6人 1糸llのゲ

GKはおかない（図100)。

®—~ 1 チームが二つずつのゴールを守る 。

®—~相手の一つのゴー ルで攻撃を糾み立て ，

丁'Aりなもう一つのゴールに対し得、1訊をmう。

o-—なれ るに従 って，ダイレクトまたはツー

タッチなどの条件を加える 。

伽習目的】

0-状祝判断

R――ー仕確なボール扱い

R――攻 l拌の糾み立て。

ジによる 辿攻。

●スモール・ゲーム
図 IOI

とくに，

゜
゜
゜゜
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®—ーダイレクト，

サイドチェ ン

伽 習jJ叫

®—ーグラウ ン ド ' I '--分の広さを使い，

ゲームを行なう。丁を使える GKはなし。

6対 6の

ツータッチ，｝＇，足だけなど

の条件を加えてや って もよい。

R――適当に時間を区切って行なう。

伽 習目 的］

R―一全員攻撃 ・全員守備

R一ー攻、『の切り換えを早くする。

ゴールキーパーのミスは，ほとんどが得点に

なり，

たがって， f,―i頓されるゴールキ ーパー になるこ

とは，

チームの リズムを乱し，敗戦に柑く 。

つである 。

ゴールキーパーにとって，

は，

〇 冷1'(Jtな判断）J

し

チームワークのうえから，非常にたいせ

とくに必似なもの

8 反射糾1,t子の鋭さ

R 強い精神力

〇 強い筋）J

R 試合の経験

である。

このうち，最後の“試合の紆験”を材につけ

チャンスと一定の年月が必要だが，そ

のほかはふだんの練習と努）」によっても，養う

るには，

ことができる 。

頌に人れて，

ゴールキーパーの紬粁で，たいせつなのは，

「あらゆるケースを防ぐ」ことである 。試合1j-1

に起こり得るあらゆる得点のケースを，すべて

それを防ぐことを想定して棟料す

る。
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● キャッチング

0-—すわってキャッチ

［練秤方法①）

応面にくるボールのキャッチ

（腕だけでボールの勢

すわってキャッチ

(1)ひじを仰ばし，ポールがTのひらに令(11

えて，ポールを迎えに行く。

②ポールをキャッチする瞬間まで腕を伸ばし，手のひら

<. J.. うに構

て）

いを殺しながら卍確にキャッチする糾秤）。

ひざを{111ばしてすわり ，投げて

もらったボールを ,,り手のひらでキャッチす

（またはけっ

る。

《ボイント》

①すべてのキャッチングに通ずる基本であるか

ら，完全にマスターする必災がある。

②手と上半身でボールの勢いを殺す。

③握）Jがつき ，キャッチの基本が身につく。

ルを，両手のひらでキャッチする。

《ポイント》

・早いボールをけってもらう。

R― ひざをついてキャッチ

ひざをついた姿勢のままけってもらったボー

ひざをついてキャッチ

160 

を広げておく。

③ポールが手にはいった瞬閻，ひじを曲げ，ポールの勢

いを役す。

④ポールを しっかり つかんで．からだの中心で抑える。

‘,・̀
¢‘,． 
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．
 

立った構えからのキャッチ0

,
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. 

立った構えからのキャッチ◎

鬱 立った構えからのキャ ッチR

冒

，
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8--立った構えから

ゴールにはいり，立った構えで，正面にけっ

てもらう。ジャンブキャ・ノチもできるようにけ

ってもらう。

《ボイント》

①だんだん速いボールをけってもらうようにす

る。

②構えているとき，足が開かないよう気をつけ

る。

立った構えか らのキャッチ〇

翡い位ii忙でキャソナする場合，腕を仰ばし Tのひらをい

っば tヽ に広げてキャ ・ノ チする。

横にくる低いポールのキャッチ

①ポールにすばやく・岱る。

②腕を仰ばし， Fのひらを広げてポールを迎えに行く。

③ /j要を 1—分に格とし，足で こ 屯の l店をつくり ，万ーミス

した場合のカパーをする。

④ボールが手にはいったと同時にすばやく胸にかかえ込

む。

枷料）〕・法②】

横へくるボール を動いて，

®—横にくる低いボール

ゴールにはいり横に低くけ って もらう 。

《ポイン ト》

①手から 後ろにボ ールがこぼれても ，ゴールイ

ンしな いように，ひざを仙げて第二の堅 をつく

る。

②横へのステップの第 1歩を礼＜踏み出すよう

に心がける。

8------—腹ばいの姿勢から

腹ばいになって，横にけ って もらったボール

をキャッチする。

《ボイン ト》

●横へのステップを早くするために，よい練習

習である。

R―一立っ て横へ，左右に，

ゴールの中心に立ち，左右にボールをけって

腹ばいの姿勢からキャッチ

①伏せた姿勢から ，

ゴールキーパーの綽宵

②ボールがキックされたと 同時にすばやく 立ち上がる。

詞ボールを迎えにダ、ノシュ 。

⑤スピードに釆ってキャッチしても， II恢を I・分に格とし

て，足で手のカパーを怠らないこと 。

⑥キャソチしたあと ，必ずゴールの枠から 1, 2少はず

れる。(JJーボールを洛とした楊合でも，厄険を少なくす

るためである）

もらう 。

《ポイント》

・足のス テップをすばやくできるようにし，か

らだの正面でキャッチする。
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実戦的な練習

゜
●ダイビング

横へ遠くに来たボールを，からだを投げ出し

てキャッチする。立った姿勢で，上へきたボー

ルをつかむのとまったく同じフォームを横にす

る感じである。練習は，準備の体操から順を追

ってはいる。

【練習方法】

R―ー感 じ を つ か む体操

ダイ ビ ン グ キ ャ ッチをはじめる前に，ゲラウ

ンドとからだの感じをつかむ体操をする。

f) ← 

ダイビングの感じをつかむ体操〇

①腕と腰を卜分伸ばし，体軍を徐々に右に傾けていく。

②体重はかなりしーに移動し，体が心のようにしな ってい

るが，ひざと手先の位1位は元のままに似つ。

③ひざからll要，脇腹という順に省地。この姿勢は②の写

真をそのまま横にしたように弓なりになる。この場合，

必ず真横に倒れ，からだが前後しないように注意する。

④フィ ニッシュ。 最後ま で，体が以横の状態になり，し

かも＠逗）と 同様に体が弓なりにな っていることに注意。

ダイビングの感じをつかむ体操◎

①腕を伸ばし， +::i 前後の閲係でからだ

を弓なりに反らす。

②ひざ， 卜腹，胸という順に着地していく 。

麟全にビ自身が着地した状腺。腕は脱｝」した状隙で自

然に保ち，体重を腕で支えない。

鐸 lれた）又動で下半身が弓なりになり， シーソーのよう

な運動を繰り返す。

象ツ、 、

8--------すわった姿勢から

ひざを伸ばしてすわ った姿勢で， 横に倒れな

がらつかむ。

《ボイント》

• か ら だ と ボ ー ル と グ ラ ウ ン ド の 関 係 の 感 じ を

つかむ。

ゴールキーパーの練習

ダイ ビングの感じをつかむ体操R

①姪怠）ひさ’をついてけなう練習と同じ疫領で，足，腰，

脇腹という順に柑地する 。

④この場合も，からだが完全に以横の状態に保たれるよ

うに紬習。

すわった姿勢からダイビングキャッチ

①ひさを伸ばしてすわる。

②横にきたボールでも手だけでキャッチするのではなく，

体の正面でキャッチするようボールのコースに体をもっ

ていく。

③横に倒れながらも体の正面lでキャ、ノチし，ひじゃ手の

ひらは基本の型と全く変わらない。

④ダイビングキャソチの場合も，基本のキャ・ノチのフィ

ニッシュを横に倒した状態である。
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火戦的な紬fl

0--ひさをついた姿勢から

ひざをついて上体を吃て，横にかなり強いボ

ールをけってもらって，からだを桐しながらキ

ャッチ。

くボ イン ト》

①実戦でのフォームをつくりあげる。

②要領はR と同じ。

0---—ひざをついた姿勢からジャンフ゜

だんだん遠くへけってもらい，最後はそのま

まの姿勢からジャンプしてキャッチ。

R 前と後ろからけってもらう。

キッカー 2人の間に立ち，交互に横にけって

図 102

A~lロニ~B
~j~ ←約!Om ,-1 
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ひざをついた姿勢からのダイビングキャッ チ

もらってキャッチする 。I叉1102のように， Aがけ

ったボールをキャッ チしたら Bに返し， Bがけ

ったのを受けて Aに返す。

!'I分の右にくるボールなら，れにくるボール

だけ続けて20本ていど。

くボ イン ト》

・ダイビングにスヒ ー゚ドをつける紬習である。

0 /1山へすばやく

ゴールの中央に¥/_ち，左右にけ ってもらい，

すばやくダイビングキャッチする。

くボ イント》

①)［右への動き にスピードをつけるのによい。

足IJ要の強化に役立つ。

②左右で20-30本が適当。

8-―すみへの低いボール

ゴールの中央に立ち，低いボールをすみ（ボ

ストの下内側）のほうにけってもらい，横ヘダ

イビ ングして，手のひらでたたき出す。

すみへの低いボールを手のひらでたたき出す

①枯'/え

②J国に1':(本収を移し，左足で踏み切る。

~ からだ，腕を I・分に伸ばし， Fのひら もよく広げて

ポールを強くたたき出す。

くポイン ト》

①はじめはゆるいボール， しだいに強いボール

をけってもらう。

②右なら右ばか り20本ていど続ける 。

③フォームづくりに役立つ。

R―ーウサギとびの型から

ひざを曲げてしゃがんだウサギとびの型から

ゴールキーパーの錬粁

すみへの低いボールのダイビングキャッチ

）よ本をマ スターした後，次の段階の紬料 として，キャソ

チしたボールをすぐコーチに返し，），：右に連続動作で行

なうと効米的だ。

横にけ ってもら い，連続してダイビングキャッ

チ。

くボイント》

①ジャンプカがつき，ダイビングにスビードが

つく。

②シーズンのはじめに行なうとよい。足の）］が

じゅうぶんについてから行なうこと。
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響て一 ~~』-
ゴールキーパーの錬習

R すみへの高いボー ル

ゴールの中央に立ち，左右のゴールのすみに

高いボールを投げて（またはけって）もらい，ダ

イビングキャッチ。

くポイン ト）

①試合前の練習に最適。

②投げてもらう練習は，調整に役立つ。とく に

スランプなどのとき は， この練習がよい。

③右ばかり 10本，次 に左と い うように。

← ポス トぎわから逆サ イ ドヘとぶ

Rの応用として， ゴールの左右のポス トの内

側 に立ち，逆サイドにくるボールを助走してダ

イビングキャッチ。

くポイン ト》

①ステップの速さを蓑い，不安定な態勢から正

確にキャッチできるようにする。

②ダイビングしないで， ランニングキャッチす

る練習も同じ形式でできる。

’,＇
l
 

(
r
、、r
.

，
 

衰
正
ユ
――

ー

ー

11 

すみへの高いポールのキャ ッチ

①構え

②J辿足に全体屯を移して踏み切る。

麟本動作に忠火にキャッチ。

④ボールをしっかり握る。

⑤キャッチングから杓地までのガ訟には一つある。

一つはこのよ うにポー ルから着地し，⑦のようにポール

をかかえ込む/J法。他の一つは空中でポールをかかえ込

む/J法。

． すみへの高いボールをたたき出す

取れないと判断したときは，手のひらを十分広げてたた

き出す。キャッチするか，たたき出すか，バンチに逃が

れるかを 111く判断し，迷わずにプレーすること。

ー

• 
ー

ヽ



人問を飛び越えてキャッチ

ノーステップでk足に体屯を移動して踏み切る。

170 

R― 人間を飛び越えて

2人のプレーヤーがゴー ルの中央から 50cmの

ところに横になる。ゴールキ ーパー はその間に

¥'(ち，左右のすみへのボールをダイビングキャ

ッチ。

くポ イン ト》

①ノーステップでジャ ンプしてキャッチ する 。

②からだが完全に浮くので，翡く辿くへきたボ

ールの処理に役立つ。

● ヽ

頭の上を越すボールをバンチングで防ぐ

・ポールのコースを見きわめ，ジャンプのタイミングを

II確につかむ。

・必ず片足でジャンプする。

ゴールキーパーの棟習

③左右10-15本ていどが適当。

R―一頭のヒを越すボールを防ぐ。

ゴールから 3-5m前に出て構え，前方から

頭上を越えるボールをけってもらい， キャッチ

ング，またはバンチングで処理する。

《ボイント》

●頑上 を越えてくるボールは，試合中に多くあ

り，常に棟習しておく。週に 1柏120本ていど。

、..J 

iャ ...._.cー・廿ヤ , - - t, 

• ii: 確にポールをパンチして，ポールをパーの上に送り

出す。



パントキックを防ぐ

⑱― ;{ントキックを防ぐ。

ゴール10mくらいのところからパントキック

で左右にシュートしてもらい，キャッチ（また

はパンチ）で防ぐ。

《ポイン ト》

①シュー トヘの読みをよくし，動きを早くする。

②キャッチすることよりも，ボールに手を当て

ることを考えて練習する。かなり高度な練習で

筋力のついたゴールキ ーパーに適当。

③パン トキックは，ゴールキーパーにとってカ

ンがつかみにくいため，機敏な判断力と動作を

要求される。そのためには，思い切り速いボー

ルをけることがキッカ ーの条件。

ボレーシュー トを防ぐ
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®—~ボレーシュートを防ぐ

ゴール 2-3 mのところから，自分の返した

ボールをボレーシュートしてもらい，キャッチ

ング（またはパンチング）で防ぐ。

《ポイント》

①ゴールキーパーは，キャッチしたらすぐ投げ

返し，そのボールをそのままボレーでシュート

してもらう。これを休まずに20-25本続ける。

②高度な練習であり，筋力のついたゴールキー

パーに適当。

0 センタリングをパンチ（またはキャッチ

してすぐ捨てる）したのち，シュートを受ける。

左右からセンタリングし，ゴールキーパーは

それを飛びだしてパンチングして，すぐさらに

ゴール近くにいるコーチがシュートするのを防

ぐ。

《ポイン ト》

①実戦的な練習であるため，ポジションのとり

方も上達する。

②反射神経が鋭くなる。
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実戦的な錬料

R―一前方同転して

ゴールの中央に構え，前方へ 1阿転 (2回転

にしてもよい）して起き上がり ，Jr.右へ けられ

たボールに飛びつく。

《ボイ ン ト》

① シュー トヘの判断）Jを蓑うとともに，からだ

のバランス をよくする 。

②キャ ッチン グの動きをよくするのに役＼、［つ。

鬱――IJ及ばいの姿勢から

腹ばいの姿勢から起き上がって，Ji::れへのボ

ールに飛びつ く。

《ボイ ン ト》

• プレーにス ピー ドをつけ，ィ＜安定な状應から

のキ ャッチ を練習する 。

前方回転してキャッチ

●パンチング

パンチングは，ボールをキャッチできない場

合に，やむを得ず使う手段であるが，実戦では

数多く 使われるプレーである 。

①両手 こぶしをそろえてパンチ する ｝フィス

②片手 こぶしでパンチする テ ィング

③手のひらでパーの上ヘボールを送り出す，

の 3種類がある。

パンチン グは “安全第一主義”で，思い切っ

て強く遠く へ とばすことを，まず心がける。

0-シュ ー トをコ ーナーにのがれる 。

シュー トをキャッチできないで，パンチ ング

してコーナー キックにのがれる場合の練習は，

／
 

ぷ

.‘4

It,
＇ 
9
ル

． `  バーの近くの高いボールの処理

I・ 分にジャンプし，LI涌確にポールを手のひらに'"1てて，

.,. じ令にパーの外へ送 り出す。

キャッチ ング，ダイビングの練習と同じ形式で

行なう。

R パーの近くの高いボール

クロスバー近くにくる高いボールをけって も

らい，手のひらでバーの上ヘボールを送り出す。

•-―ゴール正面か らの高いボー ル

ゴールから 3-5m前に出て，正面から頭上

を越えるボールを けってもら い， パンチングで

処理する 。
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゜~ペンデルを使う。

ペンデルを使い， つるしたボールを片

手 ，両手でパンチングする。

i
l
 

i
 

to
 

ゴールキーパーの棟習

ペンテルを使ってのパンチ〇

そのままの姿勢で1,1り手のこぶしを使う 。

ペンデルを使ってのパンチ0

両足でジャンプしてパンチ。

ペンデルを使ってのパンチR

),：右交互にパンチ。
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ペンデルを使ってのパンチ 〇

ジャンプして/',手でパン チ。

.. 
9タ

w 
~. ら一

這

｀ 

ペンデルを使ってのバンチ◎

助走してジャンプしながら片手でパンチ，はねかえって

くるポールを両手でキャッチしてポー ルを止める 。この

迎動を総り返す。
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実戦((/な紬料

8-—ゴール内で

ゴールにはいり，いろいろな角度から裔 いボ

ールをけってもらって，パンチング。

R 敵，味方をつけて

ゴールにはいり，味方のバック 1人，敵のフ

ォワード 1人をつけた形のところへ，店いボー

ルをいろいろな角度からけってもらい， パンチ

ングで処理する。

①バーの上を越えて外へ出るようにパンチする

場合と，味方のプレーヤーにつなぐようにパン

チする場合がある。

②ジャンプカをつけ，接触プレ ーに上逹するた

めの練習である。

®—ーコーナーキックを防ぐ

コーナーキックの練習で， iはいボールの処狸

を練習する。

実戦そのものと同じ練習。裔いボールの処理

の練習にもっとも効果的である。

●実戦的な練習

ゴールキーパーのパンチングやキャッチング

も，試合から学ぶのがもっとも効果的である。

しかし，いつも試合ばかりしているわけにはい

かないから，練習中に少しでも試合に近い府I_]を

作 って練習することが必要である。

ドリプルシュートや， 1対 1からの シュート ，

ハーフマッチなど，チ ームの練習でゴールには

いったときに，ただ漫然と練習の一部に加わる

のではなく，自分自身でねらいを持って，ゴー

ルキービングの練習をする。

18 0  

●キックとスローイング （ゴールキーパーから

のパス）

0ー 2人で30mくらいの間を骰いて向かい合

ぃ，ボールを投げ（またはキック）合う。パス

の感じをつかむようにすること。

f.} 2人でペナルティエリアと ペナルテ ィエ

近くの距離ヘゴロでポールを渡す。

リアの間のロングキックを練習する。必ず毎日

棟秤すること。

8-各ボジションについてもら い，シュート

を受けたら，ただらに味jJが似求するボールを

ける（または投げる）（図103)。

近い距離へのスローイング

遠い距離へのスローイング

← 

~-r::;----::-i---------, ;--r,-― --,..,., 溢i,__  
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ドロップキ ックによるロングパス

① どの味力にバスするか適切な判断をすばやく 行な う。

＠ ポールをし っかりと 兄る。

⑤パックス イングを十分にとる 。

⑥足 1"1を＇必全に ''"ばす。

図103

⑦1じ確 に ミー トする 。

⑧足首が,,,,.,:ぷされたままキ ック されている 点に注 磁。

麟 /j要を前に突 き出すような喝じでフ A u 人イングを

ト分に行な う。

゜~味j」を つ けて ， ゴ ー ルキ、ノクの紬料をす
る（図104)。

図 104

,
 

園

')( 

＞ 

ドロ ップキ ックに よる低いパス

ロングバス は，脚全体を思い切って振り切るが，低 tヽ ボ

ールのパス はひ ざから卜を抑 え込 むような感 じを出す。

しかし，足肖を 1分に{illばし[,',1定している、点は変わらな

tヽ。
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● 筋力強化のための練習

ゴールキ ーパー に必娑な筋力を，強化し，常

に保持していくために，次のような練習をする 。

とくに必汲なのは，瞬発力とパワーである 。

®—握）J

①テ ニスボー ルを毎日約100回握る。

②指だけで腕立て伏臥腕屈伸を行なう。

握力を鍛えるため，指だけで腕立て伏臥腕屈伸を行なう

③白分で上にけりあげようとするボールをすぐ

キャッチする。

R 腕の筋力をつける。

①腕立てで，ボールをとび越える。約20回。

②腕立て伏臥を30回ずつ，栢日 2-3回。

③バーベルでベンチプレス， 30kgを50回。

184 

バントキックで真上ヘボールをけり上げ，

すぐにキャッチ
腕立ての姿勢でポールを飛び越える

R―一腹筋

① 1-. 休と下体を同時に I:げた姿努で，大腿の下

をボールを20-30l11lff似 させる 。

腹筋姿勢でボールを操作する

バントキッ クによるロ ングパス

とく にRIDで，足首を十分に伸ばし固定した状限で1.E確

にキックしている点に注意、0

②腹筋ジャンプ，20-301_111。

腹筋姿勢でジャンプ
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火戦的な錬粁 ゴールキーパーの糾習

コーチにボールを投げてもらいジャンプしてキ ャッチ

図 105

① 

8え重目の運動

／
 J

 
） 
） 

／／んグ1///,グノ1///////,,ググ／／グ／／／グ／／

② 

＇ 

／， 

／／み1/////,/,↓ /////////  

O—背筋

①ジャ ンプ，20-30回。

②背筋連動。

R―ージャンプ）J

こ
①パーベルを使いスキップ。 20kgを30-50lnl。

②鉄アレイを持ち ，片足とび各20J11jずつ。

③ j'_j分でボールを閥くけり上げて，

~ 
ジャンプ し

⑦ 

⑧ 

てキャッチ。

④しゃがんだ姿勢でボールを地面にたたきつけ

ジャンプしてキャッチ。

⑤コーチにボールを投げてもらい，写貞のよう

にジャンプ，連続運動。

R―ー総合力をつける。

」,J~,,クククク~~/ ://□/1』］ク／／ク砂／

① 8種目の連動30回（図105)。

②他のフィールドプレーヤーと同じように，

ンニングを行なうことも忘れてはならない。

ーフ

①ジ ャンプして両足を前後に大き<IJ廿く。

②腕寸て伏せをする。

③ジャンプして両ひ さを胸につける。

④ 111,j腕，両足を伸ばして，うつ伏せになり ，からだをゆ

りかCのように前後に動かす。

⑤ジャックナ イフ ・ジャンプ

ジャンプして両足を伸ばして1)1jに広げ， 1)fjへ伸ばした腕

の先につけるよ うにする。

⑥両足をそろえて，伸ばしてすわり，腕を伸ばして顔が

ひざにつくまで1浦屈，つぎに足をあげて，からだを後ろ

に倒し，つま先を頭の上にもっていく。

⑦しゃがんだ姿勢からジャ ンプし，ヘデ ィングのフ ォー

ムをする。若地はしゃがんだ姿勢。

⑧腕立ての姿勢から，腕と足で反動をつけてとび上がり

訓手を打ち，腕立ての姿勢にもどる。
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コーチの役割

6 
チーム作りと

トレーニング

一流チームもこのような練習をする
（西ドイツのボルシア ・メ ンヘング

ラッ ドパッハ）

コーチの役割

●チーム作りには時間がかかる

少年のころにサッカーをはじめた選手が， /nJ

年もかかってよい選手に育つように，よいチー

ムを作るには時間がかかる。 一流のコーチを招

き，素質のある選手をかき集めてきても，それ

ー

．
ー

ー

ー
,.. 
ー

だけでは強いチームを作ることはできないもの

である。

よいチ ームを育てるために，まず必要なのは，

よいコーチである。しかし，コ ーチ には時間を

勺えてやらなくてはならない。

よく，「ことしだけ監督を，JI受けた」というよ

うな話をきく。だが， 1年や 2年で，瀾足なチ

ーム作り がで きるだろうか。こ れはヨーロ ッパ

や南米の一流クラブチ ームでも lidじことで， 2

年か 3年で監督が代わるチ ームが少なくない。

クラブのオーナ ーは，長期の契約を結びたがら

ず，忠うように成紐があがらないと，すぐ監督

のすげかえを考える。表1fli的には，円満に退い

たことにな ってはいても，実際には首切りであ

る。

西ドイツ・リ ーグで連続俊勝したボルシア・

メンヘングラッドバッハが， 2部（地域） リー

グからスタートして，I廿界の一流チームにまで

なったのは，バイスバイラ ー監腎が， 一貫して

チームを指母統'f・¥で きたからだ った。

日先の成糾をあげることに辿われ，ことしだ

け，あるいは来年だけよければよい， という考

ぇ力では決してうまくいかない。なぜなら，こ

ういう立ち場に悩かれた監悴やコーチは，一部

のスター選手を 廿やかし，店手の育成にば情熱

を注がないからである。

本'''1の意味での強いチームを作るには，若手

を育て， (I分の考えている方針をチ ームに浸透

させ，チームを自分のものとして引っばってい

くコーチが必製である。

したがって，チーム作りには，そういう指溝

のできる，すぐれt::コーチが第一に必災であり，

第之に，そのコーチにじゅうぶんな年月を与え

て，根気と't青熱をもって，計両的に指導を続け

させるような体制が必要である。

このような仕事をするコ ーチ は，先を見通

して計両を立て，これを最後までやりとげるこ

とのできる人物でなければならない。つまり，

コーチには，先見ti:,計両ti:,根氣の三つが必

似である 。

●コーチの資質と能力

サッカ ーチー ムのコ ーチ には， 二つの課題

がある 。第一の課題は，いうま でもなく ，試合

に勝つことである 。演手ひとりひとりの技術を

向上させ，チームとしてまとめて，試合に勝つ

ために最大限の努力をしなければならない。

コーチのもうひとつの課穎は，布しい人閻教

育を忘れないことである。サッカーの選手は談

馬のウマと同じではない。強ければよいという

ものではなく，立派な感情をもった人間として，

サッカ ーを通じて教育しなければならない。

だから，サッカーのコーチは，技術者である

と同時に教育者であり，次のような賓質と能力

を持っていなければならない。

®—I打分でやって見せる

サッカーのコーチは，選手に自分で校範を示

すことができなければならない。多くのコーチ

は，すぐ選手の欠点を見抜くが，その欠点を1貞

188 
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チーム作りとトレーニンゲ

すためにはまず(I分で化しい校範をや って見せ

ることがたいせつである。欠、県を指摘するだけ

では，じゅうぶんでない。また黒板による説明

や抽象的な ，溝義だけでは説得）」はない。選丁•た

ちは，コ ーチが， 1、1分で校範をぷせば，その文

しいプレーに感銘し，すぐ納得する。

そのためには， コーチは，すぐれたボール

センスを持っていなければならない。規役の選

手と /ii]じような体）Jを持 って いなく ても，選Tこ

以 卜のボール扱いの技術を持ち，校範を小すこ

とのできる休，J乱を序衣えておかなくてはならない。

®—じゅうぶんな知識を持つ

サッカ ーのコ ーチ は，サッカ ーに必炭なこと

は，なんでも知っていて，それを応川できなけ

ればならない。サッカ ーの技術，戦術のIり1論と

指遅法については「、りl''l家でなければならないし，

生郎学，心理学，教育学，体育学などの体育の

I、りjll」家として必要な1,t礎的な知識，救急法やサ

ッカー以外のスボーツのことも，ひと通りは心

得ている必疫がある。このような，いわば‘‘コ

ーチ学”は，最近，日ざましい進歩を見せてい

るから，コーチはいつも勉強を怠ることはでき

ない。

8-—統乎i,)J と指導）Jがある

技術をやって見せられることや，戦術罪誦と

指導法の知識を持っていることは，統率）J, 指

遅）」とは別である。コーチは，技術や即論を選

手たちに伝逹 し，兜解させ，それを試合のとき

にじゅうぶん発揮させる能力がなければならな

190  

しヽ。

コーチは，選手たちを長い期間にわたって人

間的に掌握できるf!lil性的な人物でなければつと

まらないし，技術や即論を，；I 111ti的に相丁．に応じ

て指迎できる テクニック を心得ていな くて はな

らない。

●名選手は必ずしも名コーチではない

敏域なボールセンスを杵っているからといっ

て，かつての名選手が必ずしも ，よいコ ーチと

はいえない。名選手の経歴があること，ボール

コントロ ールの技術がいいこ とと ，選 ・「の特徴

をfljiばし，教育することは，別のl,"J凶である。

コーチとして他人を教育するには，先にあげた

ような技術と資質が，別に必似である。

名選手だったコーチは， ,・,分のいおうとする

ことを，化し く選 「に即解 させる ことができな

かったり， ,・,分の過l、：の絆験の範IJII内で，ーガ

的に選手に抑しつけたりする ことがある。名選

手出封の名コ ーチ もいるが，名選手だ ったため

に失敗したコ ーチ も多い。

●練習計画の条件

コーチの頃の1れに描かれたチ ーム作 りは，実

際の棟押を通じて，実現されてい く。どのよう

な紬判汁 1 1hj をヽ'rてるかは ， チームの i i•',' かれてい

る状況や，選手たちの能）」 と特徴などによって

迎 ってくる。

しかし， どのような計[I川をたてるにせよ ，ょ

いチームを作るために，コ ーチが考えに入れな

ければならない条件がある 。そのおもなものを，

次にあげてみよう。

0-ボールを使う練料を多く

いかに翡度な戦術を罪解させても，ボールを

忠うように扱えなくては，実行できない。だか

ら1リ日の練習を通じて，できるだけ，選手たち

にボールに親しむ機会を多く 付たせ，ボールコ

ントロ ールの技術の11'1JJ-'.をはからなければなら

ない。たとえばウォーミングアップにしても ，

lji_なるランニングや休採だけをやるのでなく，

3対lや 4対 2のゲーム，あるいはボールリフ

ティングの錬粁を派ねて，ボールを使って行な

うことができる。

R 能；半のいいプログラムを糸llむ

ウォ ー ミングアップを兼ねて， 3対 1などを

やらせるのは，ボールコ ン トロールの技術と戦

術能）10J1r1」卜を兼ねた糾料 としての効果がある 。

このよう に， 一つの紬料が，多くの効果をあげ

るように，効率のいい紬粁プログラムを糾まな

ければならない。

8 : 火戦（囁 flを怠らない

サッカ ーの），し本的な技術を身につけさせるに

は，まず相手をつけないでフォームを教え，次

に動きながらフ レ゚ーすること を覚えさせ，なれ

てくれば相手をつけた火戦(r,、)棟料にはいる 。枯

本的な技術は，しっかり身につけさせなければ

ならないが，相手をつけて，動きながらプレー

する実戦的棟習の段階になるべく早くはいり，

また必ず，いつも実戦（内紬料をさせなければな

らない。なぜなら ，t;)川汁II丁:_のいない練習ばか

コーチの役割

りしていると，邸にはまったプレーしかできな

いロボットのような選手ができあがり，試合の

役にはヽ ，'T.たなくなるからである 。

0-― 紬押に興味を持たせる

よいコ ーチは，市隊調の1111iー的な紬料を強制

しないものである。なぜなら，棟羽は，選手た

ちが日発的に興味を持 って努）Jしたときに， も

っと も効果があるからである 。選手たちは，ボ

ールを I'!I 17に扱えるようになればなるほど，サ

ッカーが好きになり ，好きになれば苫しい棟秤

も：、開んでやるようになる 。その謎味でも，ボー

ルを使った火戦（内ゲームを，たくさん糸llみ込む

ことが必似である 。

◎ 選手に1'7I I Iを与える

コーチがr,分の好みによ って，いちいち細か

い指Iドを選丁に勺えることはよくない。選手白

身が棟料を通じて t'I分で考え， ＜ふうして 1、1分

白身の意図を持ったプレ ーをするように，料伯

をつけさせなければならない。 1、1分で考えなが

ら得た技術は，他人にマネのできない，その選

手の特徴になる。また実際の試合では， 1・1分自

身のプレーに(If言を持つようになる。

選手たちに，あるていどの(Irl Iを与えること

によって，選手は自分から枯熱的な）」を発揮し

てチームのために貢献するようになる。コーチ

から侶頓され，自由を与えられた見返りとして，

責任ある行動をとるものである 。

R――_, 戦術的原則は徹底的に教える

ゲームに必恢な戦術的知識は，徹底的に教え

I 9 I 



チーム作りとトレーニング

て即解させ，基本的な原則をfoI□1の錬押を通じ

て必ず実行させるようにしなければならない。

払本的な原則を守らないのを放附することは，

選手に(!Eliを与えることとはまったく迎う。パ

スしたあと ，すぐオープンスペースヘ走るとい

うような原則は，試合中にいかに苦しくても ，

意識しないでL'I然にやれるように，紬料のとき

にくり返し注怠して粁'trtづけなければならない。

O—ー選手の特徴を伸ばす

どんな選丁でも，必ず何 らかの特徴と欠点を

持っている。芳い選手は，もちろん特徴より欠

点が多い。よいコーチは，まず選手の特徴を伸

ばすことからイI:出をはじめる。 folI, Ml I, 欠

点ばかり指摘 され，ィ＜得手な紬秤ばかりさせら

れたのでは，選手たちば帖熱を失ってしまう 。

まず，特徴を伸ばし，その選手のプレ ーの柱

を作り 1てげる。そして，その特徴をさらに伸ば

すために，,~翌害になる欠、点を， 一つ一つ取り除

いていく。選Tは，Cl分の特徴が木物になれば，

欠、点を指摘 されても， 消極的にならずに，正し

くコーチの指導を受ける心の余裕ができ ，だま

っていても自ら欠点の修":に努）Jするものであ

る。

コーチが，自分の好みに合ったJI月の選手ばか

りを作り出そうとしても，よいチームはできな

い。 正しく選手の特徴を見きわめて，それをた

いせつに育て あげてやる 輻の広い愛t,りが， コー

チには必要である。
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®—ゃる気を引出す

視代のサッカーでは，選手たちが90分間栢極

的にプレーに参加する意欲を持ち続けなければ

成功しない。これが，令は攻撃，令は守備を成

功させるカギだといっていい。

だから ，選手の I:気（やる気）は，チームの

成功に人きな彩開を持って いる。コーチの最後

の仕・](は，選手たちの忍欲を1m発し，チームの

1気を{:jめることである。忍欲は進歩を'I'.み，

進歩は成功をもたらす。

その紅欲1m発のひとつの手段は，選手ひとり

ひとりに，それぞれ特定の課頴を与えて，柏極

的に，その課凶と収糸llませることである。

●選手 との対話を持て

どのようにすぐれた£Ill,倫と技術を持 ったコ ー

チが，どのように立脈な紬判汁 11hjをにてて も，

選手たちの心をつかむことができなければ，ぃ

いチームを作ることはできない。

もちろん，コーチの能）Jや努）Jとは別に，選

手の心構 えによって，いいチームができるかど

うかが決まる。しかし，選手たちの心構えを変

えるのも ， コーチの能力のうちである 。どう し

てもチームになじまない選手は，厳終的にはコ

ーチの）Jで排除しなければならない場合もある

が，まず選手の心をつかむために，対話をはじ

めるのが，コーチの役目である。

コーチが翡圧的， 教訓的な11閥で指ポするや

り方は， 効果がない。コーチは，まず心の トビ

ラを開いて，選丁たちに話しかけるようにしな

ければならない。

選手たちとの対話には，

〇一ー選手ひとりひとりの考え方，性格，生活

図ぢいをつかんでいること ，

R―一対話の場所，ムード，タイミングが適切

なこと，が必要である。

コーチの冗談ひとつが，選手を勇気づけ，不

淵からよみがえらせることもあるし，心ないひ

とことの放言が，やる気をなくさせることもあ

る。

選手が疲れているときには，短い考え抜いた

指ボを，ひとことでりえるべき だが，格ち済い

たリ ラックス したム ー ドの111で，選手rl身がや

る気を起こしているときには，かなり 即論的な

こみいった話でも狸解させることができる。

選手によっては， きっかけを兄つけて，ひと

こと用をかければ，コーチのいうことを即解す

る者もあるが，数日前から準備をして，じっく

り説ききかせなければならない者もいる 。

選了の緊伽をほぐし， ときにはファイ トを燃

え立たせ，人によ っては1』 1倍を与え，あるいは

白信過剰をいましめなければならない。

選手の顔色を見ながら辿出がちに文句をいう

ことは，どのような場合でもよくない。コーチ

は自信のある態度を，選手に見せつけることが

必要である。チームの成功のために，強くいま

しめな ければな らない場合は，心底から叱陀す

るのがよ い。

一方，選手のよいプレー，正し い行動に対 し

コーチの役割

ては，心から賞めたたえることも忘れてはなら

ない。

感梢的にならずに，個人的な好ききらいなし

に愛惜をもって叱 り，激励することがチームを

正しく リードするために必汲なのである。

サッカーはチームプレーである。チームプレ

ーから得られる教訓は，すばらしいものである。

チームのためには，ひとりひとりの選手が，自

分のすべてを出しつくす。そして選手令具が，

チームのためにプレーすることの滋ぴを，じゅ

うぶんに発散させなければならない。

そのために，コーチはよい先生であると同時

に，よい友人でなければならない。

このようなすぐれたコーチになることは，な

かなかむずかしい。成功するコーチは， C く限

られた人かも知れない。しかし，このような目

椋を Hざして努）Jすることは，人間としての心

の禍足とサッカーの向上に役立つものである。

選手たち と対話を もつことはコーチの重要な役目

倉：
． 
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●シーズンのための準備

よいコーチのもとに，索質のある選手たちが

梨まってくる。これでチームができる。このチ

ームは，次になにをしたらよいだろうか。

チームの目標は，新しいシーズンを迎えて，

試合に勝づことである。そこで，まず，新しい

シーズンのための準備からはじめなければなら

なしヽ 。

新しいシーズンに備えて，やらなければなら

ないことが二つある。

①チームプレー（戦術）

②コンディショニング（休）」と粘糾l)J作り）で

ある。

しかし，この二つは，ひとりひとりの選手が

ボールコ ン トロールの技術を身につけたうえで，

はじめてサ ッカーの試合に役立つものである。

ボールを IJ巾に扱えなくては戦術的な動きはで

きないし，いかに足が速く，筋）Jがあっても，

ボールを出うところにけれないのでは，試合に

ならない。サッカーでは，ボールコ ン トロール

がすぺての基礎であり，そのうえで，チームプ

レーとコ ンディショ ニン グを考えなければなら

ない。

だから，新しいシーズンのための準備は，ま

ず似人技のI'}、1は検からはじめなければならない。

R――載人技の兄直し

選手たちは，それぞれひと通りの技術を持っ

ている。ネ』心者のためのサッカースクールでな

い限り，次のシーズンの試合に使おうという選

手たちは， 一応，レベルの差はあれ，サ ッカー

の基本的な技術は持っているだろう 。

一1970年の夏，私（二宮）と三菱の芳手選手が，西ドイ

ツの“ボルシア・メンヘングラッドバ ッハ”のシーズ

ン前の合宿に参加した記録の中から，パイスバイラ

ー監督の行なったチーム ・ミーティ ングの例をあげ

ておこう 。

合宿中のミーティングは，毎日，朝食後に必ず行

なわれた。 一流プロ ・チームの選手たちによるミー

ティングであるが，日本の低いレベルのチームでも ，

同じようにミーティングを持つ必要がある。監督は，

選手ひとりひとりを，じゅうぶんに観察して，なに

を教えるべきかを， 的確につかんでおり，選手たち

の意欲を引き出し，ポイントを徹底させている。

●合宿のはじめの日の注意

（リーグのはじまる前の合宿のはじめの， ミーティ

ングである。バイスバイラー監督は，メキシコのワ

ールドカ、ノ プ人会を視察した帰りに，日本へ脊って

三菱の合宿を指迎し，久しぶりにチームに帰ってき

たが，ユーモアのある話しぶりで，選手ひとりひと

りに話しかけ，チームの心をつかんでいる。

最初に合宿の規神について話し，次に合術のねら

いを説明し，最後に選手ひとりひとりに注意をし，

練習の課題を与えた）

バイスバイラー （合宿の時間割を説明したあと）

しかし，今回の合宿は，練習試合に出る機会が多い

ので，毎日，シュロット ・コーチに連絡させる。

しかし，どんなに うまい選手に対しても，個

人技の兄 11'(しは必波である 。 コーチは，選手ひ

とりひ とりに，それぞれ技術的謀凶を与えて紬

苔させる。

たとえば，本米はすばらしいシュー ト）」を杓ち，

得点もあげていたプレーヤーが，最近はもっば

らセ ンタリ ングを出す役にばかりまわっている

というようなとき，本来の特徴であるシュート

）Jを復活させるために，特別に シュート錬習を

させる。あるいは，特徴を伸ばしてやるためや

欠、点を修正するために，｛固人的な錬習をさせる。

このような特別棟習は，棟料時間内に， 20-30

分の1、II―11棟料の時間を与えてやらせる。

シーズン にはいると， どう して も細かい技術

的紬料の時間は少なくな る。 だか ら，シーズン

の前の準備期間中に， でき るにけ時間をかけて

技術紬料をしなければなら ない。

®—チ ー ム プ レー

チームプレーを作るための， もっとも基本的

な単位は“ペア” つまり， 2人のチームワーク

である 。だからチームプレー作りは，まずペア

を作ることから出発する 。 2対 1,2対 2など

の火戦的ゲームによって， 2人 1糾のパスを練

習する 。 11をつむっていても パスが通るくらい

に， !'I然にやれるようになるまで，じゅうぶん

に時間をかける 。

何組ものペアができ，これをグループに結び

つけ， i立後にチーム全体の連係フ レ゚ーに結びつ

けていく 。

R――紬判試合

チームプレーの仕上げは，紬rl試合である 。

チームプレーを作り上げるために，できるだけ

多く の紬粁試合を組むのがよい。試合は，もっ

'とも直爪な糾習である。とくに新しいメ ンバー

みんな，金をたくさん持っているんじゃ ないか。

釘砂のミュラーはどうだ（笑い） 。l111d迎いのない

よう符刑人にあずけなさい。

紬料）IJのユニフォームは，すべてチームのものを

使え。ふだんのものは，チームのユニ ホームを着て

もよいし， 1'1分のものを行てもよい。 しかし，寒い

日以外は， トレーニングウ ェアは脱いで錬習せよ 。

トレーニ ングウ ェアは，＇火戦的でないし，お行儀の

点でもよくない。また，いまから厄行して棟習する

と，冬場になって肉離れの）J孔囚になる。

栢朝，握手は必恢ないが，必ずあいさつはかわせ。

あいさ つによって，おたがいの心が触れ合い，チー

ムワ ークをよくするものだ。

何か，合宿の規則について質間はないか。(11―I略）

メキ シコと日本に行っていたので，長い間チーム

を離れていたが，きのうの糾習を兄て，いろいろな

ことが分かった。まず，みな比較的，筋肉強化のト

レーニン グはでき上がっているようだ。しかし，走

り込みがイサ足している。しゃがんだり，立ったりの

屈伸迎動は，シュート）」やジャ ンプ）Jにはいいが，

スヒ°ードは早くならない。だから，これからは，ス

ピードを増す練習を多くやろう 。

ミュ ラーが， もっと走りたいという意見を出して

いたが，いい点に気づいている。

つぎに，ボールコントロールについて，私の考え

をいおう 。いつもいっていることだが，新しいメン

バーも多いので，改めていおう。インフロント，ィ

ンス テップ，アウトサイドキックをも っと多く使え。
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が，たくさんはいったような場合には，シーズ

ン前に棟習試合の経験を屯ねておかなくてはな

らない。

ただし，棟習試合の相手は， (I分たちのチ ー

ムの）」に応じたチームを選ぶべきである 。まだ，

じゅうぶん準備が進んでいない時期に，いきな

り強い相手とぶつかって位けたのでは，選「た

ちは (I信を失って しまう 。

また，試合だけでよ いチ ームプレーを作 ろう

とするのも， l1"di笠っている 。静かな格ち沿いた

ムー ドで，よ く考え，みなでくふうしながらや

る紬料も欠かすことはできない。

0 コンデ ィショニング

コンデ ィショニングとは， もともと勝つため

の“条件を作 る” という 忍味である 。ただ "(本

，J乱を ととのえる” ことだけではなく，体）Jをつ

ける とl1iJ時に，粘神的にも ，選手たちにやる気

を起 こさ せ， チームヘの鮎ぴつき を強くして，

チームの I.気（モラル）を閻めることをふくん

でいる。

体）Jと村汁rjlのコンデ ィシ：，ニングは，探＜鮎

びついている。肉｛本的に妓れよてているとき に，

チーム令休のIJ'.tl,ぷをかりにてる のは困難である

が，肉｛本的に，’印しい条件で，つら い紬料をやり

抜いた経験は， IJ附争心を刺激し， II券員への執念

を11::み出す。試合のときには， それがi'Iイバ，格

ち杓きとなってあらわれる。

コンディショ ニン グのための紬料は，技術紬

料や戦術紬料とは別に，紬礼和h1l1jの1j1に糸llみ込

まなければならないが，これはコンディショニ

ングをじなねらい とする紬料ということであ っ

て，技術紬粁や戦術棟料と切り離されたもので

はない。

バーベルを使ったり ，｛本採をしにり， フンニ

また動きながら プレーせよ。リーグの試合では，

止ま ってボールを 11:めたり，けったりしたのでは通

)-IJしない。紬料でも火戦的にやれ。（中略）

仰人的欠点の修r1:も，今度の合術の日的だ。たと

えばヘ ンケス。お1)ijはシュー ト棟習をやれ。「I{日を

持てるまで，紐り返してやれ。

ゴールキ ーパーのク レフは，必ず逆サイドヘ正確

に投げろ。お前のようないい体格をしていれば，70

m くらいは投げられるだろう。

それにしても，お前の休聞はひど過ぎるな。リー

グのチャンピオンとして祝拙ばかり受けていたので

はないか （笑い）。素人より，ひどいぞ。 これから

の 2週間は，体調のよくないものにとっては，きび

しいものになるだろう（笑い）。みな笑ってばかりい

るが，私には笑えない。もし ライパルがいないのな

ら，ライバルを作るぞ。もっといいゴールキーパー

をトレー ドしてくるぞ。いま，だれだって，ボル シ

ア ・メンヘングラッ ドバ ッハに来たがっているのだ。

もっと責任ある行動をと らないと， スボーツマンと

して失格だ。（中略）

デー トリ ッヒとフォクツ は体調はいいな。

デートリッヒ まだ完調ではありません。

バイスバイラー そんなことはない。『F11, パス

の,,,で，だれか負傷したものはいないか，といった

ら，お前が，まっ先に手をあげた。あまり共動に神

経質になるな。昨年も 一年中れ傷していながら，結

局令試合に出場したではないか。本‘りに，お前の体

淵はいい。だから実戦的な棟秤をやろ う。 （以下略）

．
 

ングを したりする，いわゆる休）Jトレーニング

だけが，コンディショニングのための錬背では

なく ，ボールを使った技術錬料や戦術糾習の形

;¥も，コ ンデ ィショ ニングをねらいとした錬習

，寸訓の中に組み込まれなければならない。

また，ボールコントロ ール（技術）の練料や，

火戦的な戦術練料の内容とスケジュールも ，チ

ームの休）」的，店，］神的コ ンデ ィション を， 一定

の時期にヒ°ークにjかっていくように配縣して考

えなければならない。激しい紬料と楽な紬料を

父 圧に糾み合わせ，令体 として翡和のとれた紬

判汁訓を作るようにする。

チームのコ ンデ ィションのヒ ー゚クを， どの時

期にも って いくかは，試合のII程とチ ームの）J

によ って迎う。）泉則的には，シーズンの似初の

試合にも っていくのがよい。第 1戦に勝つこと

は，そのあとへの彩脚がよいからである 。

r1分のチームと，他のチームとの）Jの差によ

っては， シーズン中のも っとも爪災な試合にヒ°

ークを合わせな ければならないこともあ る。チ

ームのコンディションのヒ ー゚クは，そう 長く は

続かない。したがって， コンディションのヒ 一゚

クをどの時期にもっていくかが大切である 。

● シーズン中の練習

シーズンljIは， ふつう 1週間を単位に棟習計

両を考え ることになる。日曜日ととに試合があ

り，その試合の反省によって，紬習をし次の試

合に備えるというわけである。

試合→反省→チ ームとしての一般錬習→個人

の特別紬料→次の試合への準備

というようになる。前の試合の反省は，次⑪試

合のための紬習に， じゅうぶん生かされるから，

この循環は決して画ー的なものではない。

●戦術理論を教える

にれは， リーグ戦のシーズン人り 前の合附,,,,紬

料試合の籾 lのミーティングで，守備の戦術につい

て取りあげた部分である。選 「たちを，；寸論に参加さ

せ，彼らの紆験を引出しながら，じ盆腎のねら いを徹

版させていくミ ーテ ィングの述')内は，＇；代に人 ったも

のである。フィールド 1ての糾料と Iii]じように，頭の

巾のトレーニン グも，選手tこち臼身にやらせるよう

にしなければならない。監督の一jJ的なお説教では

効采はない）

バイスバイラー ところで，この合宿中に，ディ

フェンス について徹底させておきたいと思う。ディ

フェンスには，マ ンツーマンとゾーンがあり，また

マークの受け渡しをすることを，知っていなくては

いけない。サッカ ーの先巡IL,Iで，マジツーマンのデ

ィフェンスをやっているのは， ドイッだけかも知れ

ないほどで，ブラジルでも，イングランドでも， tこ
いていの国は，みなゾーンで、J'っている。これはな

ぜだろうか。

フォクツ イングランドやブラジルのチームは，

巾盤でボールを特った者の近くに，多くの人間が集

まる。だから中盤でゾーンをやるんじゃないですか。

それに，これは選手のタイプにもよるのではないか

と忍います。うちのチームでもケペル（フォワード）

は，ゾーン守備がうまいと思う。

バイスバイラー だから，フォワードも巾盤へ早

く引き，特定の相手をつかむのではなく；ゾーンの
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0--チームミーティング（反省）

選手たちを躾めたミーティング（会合）は，

ふつぅ週 2回行なうのが適当である。 1I川は前

の試合の反省であり， もう 1阿は次の試合の準

備である。

反省のミーティングは，試合の翌日か，翌々

日に行なう。試合のあった日に，試合のあとで

行なうのは適当でない。選手たちは興イ！汎してい

て， コーチめいうことを， じゅうぶん即解しな

いだろうし，コーチ i'-1身も冷静ではいられない

からである。

反省の ミーティングは，次のよ うな順序と 1付

容で進めるのが適当である。

①プレーの経過に対する監督（コーチ）として

の怠見を述べる。戦術的に，どうであったかも

あわせて述べる。

②シーンの説明。 ミスの解明や， うまくいった

守備で，ゴールに傘をかけるように包む守備をやろ

う。「1分の近くの相手か らつかめ。マークの受け渡

しは，木II了の陣地内からやってよい。

ネッツァー もし相手に，うまいプレーヤ ーがい

れば，マークの受け渡しにより，守備が乱れること

も考えられませんか。自分は相手に密着マークをや

られたほうがやりにくい。マークの受け渡しをする

相手には，比較的楽にプレーできます。

バイスバイラー お前の意見は半分正しい。しか

し， ベソケンバウアーを相手にしたとき，われわれ

のとった作戦を思い出してほしい。ケペル，ラウメ

ン，デー トリ ッヒ ，ミュラー ，ジーロフで，つぎつぎ

に網をはって成功した。だから相手のタイプにより，

やり方を変えなければならないこともあるわけだ。
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点の具休的な説明をして，選rの意見も聞く。

R各選手，ひとりひとりのよかった点と悪かっ

た点の説明。具休的に述べる 。

④この 1 週間，チームとして fl,'~人として何の紬

習をすべきか。

反省のミーティングでの説明は， )]券位に1見係

なく，仕設的な批判が必似であり，選 fにr,信

を与え，あるいは白倍過剰をいましめるもので

なければならない。

また，よい選手には尚い製求を出し，勝 った

ときには，より多くの要求を出す。位けたとき

には気を取り直し，新たなファイトをかきたて

るような往忍が必似である。

---—試合日の間の棟習

練習はすべて効果的に集巾してやら なければ

ならないが， シーズン巾に， 試合日と試合日の

固に行なう 練習は，と くに短い時間に，変化に

メキシコ・ワ ールドカッ プの例も考えてみよう。た

とえば，ィングランドのボビー・チャールトンは，

ブラジルとの試合のときには密若マークを受けず，

網をはられていた。西ドイツとの試合では， べ、ノケ

ンバウアーとマンツーマンで当たった。西ドイツ戦

では，チャールトンは，ベッケンバウ アーと h.分Ji.

分以 1こだったが，ブラジル戦では冴えなかった。プ

ラジルのペレは，イングラン ドとの試合の とき，ム

レ'J-ーに密府マークされていたが，かんじんのとき

には， ペレの特徴は,,'.きていた。密祁マー クを苫に

しないタイプの選手もいるのだ。

ケペル わたしも， 巾盤はゾーン的な守備をする

のがよいと思う。それに，本＇りにうまい中盤プレー

ヤーを持つチームは，世界に二つ四つしかないので

富んだ内容の濃いものでなければならない。時

間は，せいぜい長くても 2時間である。

1週間の練習を固定させず，練習に変化を与

ぇ，毎週，毎週，選手のひとりひとりに輿味と

やる気を起こさせなければならない。

各選手ひとりひとりについて行なった試合の

反省にもとづいて練習の中で，何をすべきかを

指示して，それを トレーニングに織り込まなけ

ればならない。

シーズン中に，毎日練習ができるものとして，

1週間の練習計画をまとめると，別表のように

なる。

はないでしょうか。

ネッツァー だけど，そういうチームに勝つこと

が，われわれの課ぬではないか。

バイスバイラー だから先にもいったように，ふ

つうはゾーンで網をはり，とくにうまい中盤プレー

ヤーに対しては， マン ツーマンをやればよい。とこ

ろで，最終バック ラインは，われわれはマンツーマ

ンで守る。ほかの'"'は，ほとんどゾーンばかりだの

に， ドイツでは，なぜマンツーマン をやるのだろう

か。

ネッツァー 理由はふたつあると思います。 一つ

はドイツの国民刊に， マンツーマンが合っているこ

と。 もうひとつは，中盤によい選手が多いので，国

内での試合の経験からマンツーマンがよいと考えて

チーム作りと試合

1週間の練習計画（例）

曜日 練習内容 時間 注意事項

日 試 合

月 休みまたは， 60分練習は，楽しみながら白主的

軽い錬習で休 にやらせる。サウナ・ flDl水マ

をほぐす ッサージにはいり ，そのあと

じゅうぶんなマッサージを受

け，疲労を取り除く。

火 コ̀／プ―ゞイン` ョ 120分前の試合での欠点（たとえば

ニングのため スピード不足，スタミナ不足）

のトレーニン を参考にして， これらの欠点

グ を修正する。きびしく激しい

練習を行なう。

水 棟料試合 100分補欠もいれて，試合経験を増

す目的のために行なう。前回

の試合で点がはいらなかった

場合は，弱い相手を選んで得

点に対する自信をつけさせる。

木 一般的な技術 70分 ボールコ ントロ ール，シュー

・戦術棟料 卜棟習が中心。

金 特殊な戦術紬 80分 次の試合に備え，ハーフマッ

習 チなどによる特殊な戦術棟習

を行なう。フリーキック，コ

ーナーキックなども行なう。

上 簡弔な技術紬 60分 キック，シュート，ヘディン

習 グなどの軽い練習。

いることです。

バイスハイラー なるほど。プラジルやイタ リア

のような国の返手が，ゾーンを好むのは分かるが，

イングランドは， 1対 1の激しいせり合いに強いの

に，なぜゾーンをやるのだろうか。

フォクツ わたしは，ィ ングランドは， 1対 1に

は強くないと出います。これは何回も彼らと試合し

たから，よく分かります。たとえば，ネッツァーが，

ィングランドのボビー・ムーアと 1対 1をやれば，

ネッツァーが必ず勝つと忠います。レイボーンやムレ

リーも強 く当たるばかりだから ，抜きやすいのでは

ないでしょうか。恐れる気持ちさえなければ，彼ら

は 1対 1には強くない。 1966年のワールドカップの

とき，ィングランドのノビー ・スタイルズは，ボル
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,

｝- チーム作りと試合

●試合日の注意

試合当 日は，監督，コーチをふくめて，チー

ム全員がこ れまでにできる 限り の準備はすべて

やっ たという，悔いのない明かる い気t'rちで フ

ィールドに出 られるようでな ければならない。

'''t日にな って，細かく ，新たな注怠をする必

製はない。必要なこと は前日 までにすませ，試

合11'(前から試合中にかけては， 要、＇はだけを適切

に指示 して，思い起こさ せるようにする 。

0-―ーチームミー テ ィング（試合前）

試合前の ミーテ ィングでは， まず，その試合

に勝つための邸義をじ ゅうぶん選手にな っとく

させ る。

そして，相手チ ームの特徴， や りJよ それに

対する味方のゲームの進め方を，具｛本的にしか

も，できるだけ簡潔に説明する。

選手たちに， 1、1信を持たせるために，コーチ

r, 身が確伍を持 って，明快に説明 しな ければな

らない。こ とばづかいがあいまいであれば，選

手たちもあいまいな気持ちになる。

選手ひとりひとりにも ，かんたんな注意をす

る。そのr1盈は，選手!'I身がよ く承知 して いる

ことの1-j1で， もっと も適切なもの を・つだけ，

とい うよう にして，無用のMnを起 こさせない

よう にする。

8-—ハーフタ イ ムの指示

ハーフタ イムの時間は短く ，選手た ちは妓労

と興柄が入りまじ っているか ら，指ぷをりえる

のはなかなかむずかしい。

前半のできが，あま りよく なかった場合は，

みながいらい らしているから ， コーチ は落ち祁

いて ， 具体的なかんたんな指I~をして，選手の

緊張をとさは ぐす。ハーフタ イムの蚊初の 1-

2分の間に，選 fの気持 ちを， コーチの話に出

トガルのエウゼビオに対して， 1対 lではI'Iiパがな

かったので，ゾーンの網をはって出り ，成功しまし

た。

バイスバイラー なかなか血白い、；揺見だ。われわ

れのチ ームでも ，マン ツーマンに強いデートリッヒ

がいれば~1情は迎うが， 彼が位働したので，彼がい

ない場合のケース を，よくみんなで考えよう 。わた

しは，最終パックライ ンまで，完全にゾー ンにして

しまうことには反対だが，最終ライ ンはマ ンツー マ

ンにして ， rJ~盤にはフォワ ードも下がって，ゾーン

の網をはった守備をするのがよいと忠う。 昨年 リー

グで後勝できたI甲山のひと つは，フォワ ードの守備

がよかったからだ。きのうのわれわれの試合では，

どうだったか。

ミュラー フォワー ドは，まった＜ 戻っていなか

った。

バイスバイラ ー その通り 。そこを，みんなに説

明しろ。チームの利益になることは，堂々といえ。

サッカ ーで，だい じなこと は相手に/,:右されずに，

自分が相手を引きまわすことだぞ。きょうのミーテ

ィングでは， フォワ ードが戻ってゾーンの網をはっ

で、J'ることを，みなに思い出しても らうことがII的

だった。そう いう ふうにすれば， こち らのI又・J性が，

味力.のペナルティエ リアでなく ，1j1盤か らはじまる

ことも，たびたぴあるだろう。

含ょ うは，小さなグラ ウンドを使って，ボールコ

ントロール中心の練習をやろう 。

中させ，審判に対する不満をい うのをやめさせ

て，」F.しく 指示をする 。

後半開始直前の 1- 2分では， 選手に自信を

持たせ，元気づけるよ うなこと ばをかける。

前半でリードしている とき は， 選手たちは，

コーチのいうことを聞 く耳を持 っている。だか

ら個人的 ミスも指摘して，調子に乗 り過ぎない

よういましめる 。戦術的に多少細かい指示を与

えることもで きる。

いずれにせよ， ハーフタ イムの短い時間だけ

で，チームの士気 （モラ ル）を全部作り 直すこ

とができるわけではない。 この時間を， どのよ

うに活川するかは，コ ーチの能力を端的に示す

ものになるだろう。

負働者の手当てのためにも， ハーフタ イムは

賓重である 。チームド クターと監督，コーチと

の協力が，ここでものをいう。

®—ー危険な時間

90分間の試合の中には，とくに“危険な時

間＂がある 。 ‘‘危険な時間”は，試合の行なわ

れるときの状況や，敵味方の力の関係によ って

も違 う。

1970年メキ シコのワールドカ ップの会場は，

三つの会場が海抜2000m以上の高地にあり， 全

部昼間の試合だったので，多くのチームが，う

すい空気と暑 さに悩まされた。この大会で，各

競技場には，同時に 4会場で行なわれている試

合の得点が，刻々に掲示 されていたが，キック

オフか ら60分以後に，この得点掲示板の数字が，

どれも活発に動いた。 悪い条件のために，選手

の体力的負担がそのころに影靱しはじめたもの

と思われた。つまり，メキシコでは，試合開始

後60分過 ぎが“危険な時間”だったわけである。

この“危険な時間”を察知して，適切な対策

●試合の前の注意

(1970年 8月 5日，西ドイ ツの一流チームのひとつ

であるFCケル ンとの試合％日， 午前中のミ ーティ

ングであ る。 1週閻前に，西ドイ ツ ・カ ップの試合

でハノ ーパーと試合をし，その反省の上に立って，

次の試合の指示をしている。これから長いシーズン

が，はじまろうとしている時期の試合でチー ムは，

まだ本当には，まとま っていないが，選手たちに自

信を与えるように激励しながら，こまかく 指示をし，

最後にはポイントを押さえて徹底させ，締め くくっ

ている）

バイスバイラー 午後のFCケル ンとの試合 は，

この前の試合と同じメンパーである。

こちら のネ ッツ ァー（ゲー ムメーカ ー）に対し，

だれがマ ーク してくるか分からないで，相手と関係

なく，こち らでマ ークする相手を決めよう。とくに，

最初気を許さずに，マークを確認しよう 。相手のハ

ーフ陣が，縦に上がってくることもあるので注意し

よう 。

ビンマー は，相手の中心選手であるオベラートを

マークする。 この前の試合のときは，よかったぞ。

あのときと同じ気持ちでやれ。オベラートは20-25

mのロ ングシ ュートをよく打つので注意しろ。（中略）

この前の試合で， 3点とってから気を抜いて 1点

とられたのは，まずかったが，そのあと，すぐ締ま

ったのはよかった。これはチームのまとま りを示す

ものだと思 う。全体としては，非常に落ち着いて，

クレパーな試合だった。
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亀 チームの健康笠狸

を講じるのは，コーチの作戦のひとつである。

一般的に，試合で気をつけなければならない

危険な時間には，次のような場合がある。

①試合開始直後の10分閻

選手がゲームの感覚になじんでいないので危険。

柏極的なプレーをしなければならないが，安全

にも気を配り， 気持ちを渠中して プレーしなけ

ればならない。

②前半終了直前の10分間

この間の得 ・失点は，気分転換のチャンスにな

るので，非常に重要。得点すれば，選手たちが

やる気を起こすので，ハーフタイムに適切な指

示を与えやすい。失点すると，ハーフタイムに

は気持ちを静めることで時間をとられてしまう。

後,,,._への影態が非常に大きい。

③後半開始直後

ハーフタイムの休従と監督からの指示で，チー

ムは新たな活力を得て登場し，ゲームの転換機

となる。＇恨重にプレーすることが必要。

④試合終了直前

リードしているとき は，安全を考えて泊極的に

なり過ぎて失点しやすい。リンクマンを下げて

守りを固めるなどの方法をとることがあるが，

あらかじめ打ち合わせていないと，かえってチ

ームのリズムを乱して危険である。 1哺、県の場合

も， 得点をあせって終了直前に逆襲され失点を

することが多い。

⑤得，失点の直後

選手の心I川的動揺が大きく影態する。リードし

た場合も，された場合も，次のキックオフには，

選手がみな，最大限に気持ちを集中させてのぞ

まなければならない。

⑥選手交替の11'(後

相手が交替したときも ，味jJが父枠したときも ，

FCケルンは，目下絶好調だから，こちらの実）J

をためす一番いい機会であり，また一番いい試練で

もある。ホームゲームのため，みなの気持ちがはや

りがちだが，失点を防がなければならない。だから

フォワー ドの守備に注意せよ。ケペルも ，自分の能

力を生かして守れ。相手にボールをとられたら，相

手に縦パスを出させないように守れ。相手が，横や

ななめにしか，パスを出せないようにマークし，味

方のバックが守備を組織する時間をかせぐのだ。そ

して，相手をせまい地域に追い込んで，つぶすのだ。

（中略）

レフェイブラは，この前の試合では，はじめの60

分間，非常によくプレーした。これは正直のところ

予想以上のできぐあいだった。まった<'うれしい

誤算だ。いままでは，位恥などもあり ，あまりよ く

なかったからだ。ただ最後の30分間も，もう少しが

んばれ。もう痛みもなくなったと思うが，どうだ。

レフェイブラ まだ少し痛みます。

バイスバイラー そのようなことは早くいえ。サ

ッカーの試合は，現在では13人でも できるのだから

(2人まで交替できる） ，最後の20分l,"Jに父替させ

られても ，決してはずかしいこ とではない。13人を

フルに使って勝てば，みなの成功ではないか。 うち

のチームには，いい選手がそろ っているのだから ，

あとのことは心配するな。

ところで，現在，みな少し白信過剰になってない

か。いちばん似重なのは，ネッツァーじゃないか。

みな，どうだ。まだ勝つとは決ま っていないぞ。が

｀
 

おたがいのマ ーク（担当して守っている相手）

が変わるので混乱して失点する危険がある。攻

められているときの選手交替には，とくに慎軍

でなければならない。

⑦ ilt岱などによってゲームが,,,断した直後

人きな負低者などが出た11'(後は，選手がその事

故に気を秤われ， 一時的にw,1,JJを欠き，ゲー

ムのリズムを見失うことがある。このような時

閻術も，危険な時間の•つ として注意しなけれ

ばならない。

チームの健康管理

●選手自身の注意

健康に注意することは，スボーツマンでなく

ても '''1然のことではあるが，サ ッカー選手の場

合は，ひとりの病気がチームの戦）Jを低 Fさせ，

仲間に大きな迷惑をかけるのだから，ひとりだ

けの問頌ではすまない。だからチームの健康管

則は，屯要なコーチの役削のひとつである。し

かし，健康管理は，チーム内での紬粁や試合を

通じてだけでは不11J能である。選手たちの私生

活が1処係してくるから，結局，選丁:_たら 1』 I身の

目党が必要である。選手たちに，健康に留意す

ることが，チームの一員としての義務であるこ

とを徹底させ，白分で注意するようにさせなけ

ればならない。

んばれ。(11111硲）

レフェイプラは，きょうはtiI手バックを 1、1分にし

ばり つけろ。FCケル ンのバッ クは，イ ングラ ンド

のクーパーのように，攻めに出るときはすばらしい

が，それ以外のときは， tこい しにことはない。守備

の知識はゼロで， 反則するだけだ。だから，お前の

ほうが積極的に動き，ボールをも らえるように声を

出せ。きょうは，お前が相手のパックを追っかけるか，

相手をしばりつけてパカにするかのどっちかだぞ。

がんばれ。

FCケルンは守備は弱いが，攻＇股は強い。こちら

はフォワードとハーフによるグループ ・ディフェン

スで，まず食いii:めよう 。そのために，フォワード

は相手にボールをとられたらすぐ引くように注意せ

ょ。（中略）

攻めのときは，も っと得点に対する意欲をもって

シュートしろ。ケペルは，昨年 7得点をしたが，そ

のうち 5点は，以前の所属チームであるストッカー

からあげたものだ。このチームからは，ぜひ点をあ

げようと思ったからとれたのだ。これがいい例では

ないか。シュートする機会を，自分から栢極的に求

めよ。

レフェイプラとケペルは，まずドリプルして抜い

てからシュ ートしようとしている。ボンホフは，ま

ずシュートを考えている。ここに得点能力の差があ

る。もちろん，ボンホフは技術的に， もっと勉強し

なければならないが，ペナル ティエリア付近で， シ

ュートをまず考えているのは，非常によいことだ。
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選手には， 「健康に害があり，サッカーのた

めに役立たないことは，どんなささいなことで

も，いっさいしない」という気持ちが必要であ

る。たとえば，「水のがぶ飲みをしない」という

ような小さな決心をして，大きな意志の力でそ

れを守り通さなければならない。

0----禁煙のすすめ

タバコがからだによくないことは，だれでも

知っている。タバコを吸うことは，サッカー選

手にとくに必要な呼吸器系を害し，百官あって

ー利もない。外国の一流プロ ・サッカー選手で，

タバコを吸う選手は，ほとんどない。サッカー

選手は禁煙すべきである。コーチがいくら強制

的に禁煙させても，かげで吸うのではムダだか

ら，選手自身の自覚をうながさなければならな

しヽ。

R―一深酒をしない

酒の彩態は，人によってずいぶん違いがある

が，原則として飲酒も，サッカー選手にとって

よくない。とくに，深酒は絶対につつしむべき

である。飲んでも，食欲増進のために家庭でビ

ール適量ていどにとどめるようにする。合宿練

習のときには，少塁のアルコールでも，絶対に

梵11::する 。多勢で飲むと，必ず度をすとすもの

だし，他の人への彩態もよくないからである 。

R余計な水分をとらない

余計な水分をとり過ぎて，汗をかくのは疲労

のもとになり，よくない。人間のからだに水分

は必要ではあるが，水分のとり方がIPJ凶である 。

ふつうの状態なら，練習時間中に，水を飲みに

いく必要はないし，練習のあとも，うがいをし

てのどをうるおすていどでよい。がぶ飲みをす

れば，せっかく練習で汗をしぼった邸味がない。

泊涼飲料水を飲みすぎるのも，胃に負担をかけ

ペナルティエリアで，まだパスを考えているようで

は困る。

守備は，ゴールに近づくにつれてマークをきびし

くしよう。ラウメンとレフェイプラのふたりは， も

う少し守備をやれ。ばくぜんと戻るのではなく，積

極的にパスをカットするよう，意図をもって戻れ。

この試合は，本当の実力をためすいい機会だ。多

分，われわれのほうが，実力は上だと思う。しかし，

最後の30分に，はじめてそれがはっきりするかも知

れない。

相手のフォワードは，強いので気をつけろ。とく

にレール（ワールドカップ選手のウイング）のため

に負けた試合のあったことも忘れるな。きょうは，

フォクツがマークするので，心配はしていない。

フォワ ードは，シュ ートするとき，もう少し集中

しろ。これは， 一流チームと二流チームの分岐点で

ある。最初の30分間に， 二度とないチャンスがある

ので，これを生かせ。BKの攻め上がりもあるので，

攻めやすいと思う。きょうは，ジーロフよりも， ミ

ュラーが積極的に攻めに参加したほうが，攻守の面

でよいと思う。

ネッツァー ミュラーは，攻めに上がってくるタ

イミン グが遅すぎないでしょうか。

バイスバイラー それは，守備を確認して上がっ

て行くからで，彼の特徴でもあるのだから，それで

よい。中盤の選手は，周囲をよく見てドリプルする

余裕をもてるが，パックの選手には，なかなかその

余裕がないので，前があいているときは，まわりを

るだけで益はない。ふつうは，食物にも相当の

水分が含まれているので，食事のときにとる水

分でじゅうぶんである。ヨーロッパのプロ選手

の中には，食事のときのス ープさえ飲まない者

がいる。

o-—栄蓑に配隊する

サッカーの試合と練習は，かなり激しい運動

だから，毎日の食事による栄渡補給には，じゅ

うぶん配慮しなければならない。ふつうサッカ

ーの選手は， 1日に4,000カロリーが必要だとさ

れており，日本の選手の場合，合宿練習のとき

は3,500カロリ ー，試合）月には2,500-3, 000カロ

リーが， 1日に必要であるといわれている 。

栄従が片寄らないように，パラ ンスのとれた

食事をしなければならないが，ふつう米を主食

にしている日本人の食事では，脂肪（植物性の

ものを多く）と，良質の蛋白質（鶏卵，牛乳，

肉類）をもっととるようにしたほうがよい。

カルシウム源（牛乳，小魚）とビタミンの補給

にも注意し，野菜，果物は必ずとるようにする。

実際に，どのような献立にするかは，予算に

も関係することで，かんたんではないが，コー

ーチは一度は専門家について，自分たちのチー

ームの選手に必要なカロリーと栄蓑を検討すべ

きである。オフシーズンには，カロリーをへら

して，ふとりすぎないよう注意する。

®―~疲労を持ち越さない

シーズン中は， 1週間を周期に，毎日，サッ

カーとともに生活するわけだから，疲労を翌日

に持ち越さないようにすることが，とくにたい

せつである 。練習（試合）後の入浴，マッサー

ジ，負楊の迅速な手当てを怠らないようにする。

1週に 1日（ふつう試合の翌日）の休日を置く

のは，疲労の蓄積を防ぐのに効果があるが，ま

見るより，まず相手のいるところに向かってドリプ

ルせよ。そして相手が寄ってきたら，フリーな味方

にパスせよ。タッチ ラインぎわを利用して上がった

ほうが，相手の人数が少ないのでやりやすい。また，

上がるタイミングも，たいせつである。この前の試

合で 1点とられたあと，ジーロフが，すぐ上がった

場面があったが，それは間違いである。守備を組織

する者は，まず守りを固めてから上がれ。なにも 3

対 1になったら，あわてて 4対 lにする必要はない。

さっきいったように，きょうの相手フォワードのこ

とを考え，ジーロフは，いつもより守備的にやれ。

フリーキックやコーナ ーキックについて，注意し

ておこう。ゴール近くのフリ ーキックは，ネッツァ

ーが，カープさせてねらえ。

コーナーキックは，右はケペル，左はネッツァー

がける。ケペルがけるときは，フォクツとショート

コーナーをやってもよい。そのときフォクツは，強

いセンタリングをしろ。この前のは弱過ぎた。

ペナルティキックは，第 1キッカーがネッツァー，

第 2キッカーがミュラーである。

相手のフリーキックのときの守備の壁は，絶対に

崩すな。勇気を持ってボールに向かえ。前にやった

試合で，壁を崩して点を入れられた悪い例の写真が

ここにある。絶対に，こういうことにならないよう

にしろ。（中略）

何度もいうが，きょうは必ず，きびしい試合にな

る。みな，じゅうぷん納得のいくまでプレーせよ。

1点入れても，また次の得点をねらえ。（以下略）
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った＜休んでしまうよりも，軽く，楽しい運動

やレクリエーションをするようにしたほうがい

い。規則止しい生活はなによりも甫阪で，毎日，

同じ時間に就哀，起床，最低 8-9時間はぐ っ

すり tiじるようにする 。

R からだを冷やさない

スボーツマンにとって，からだを冷やさない

ようにするのは，基本的な心がけである。夏で
， 

も，朝晩は，足が冷えないように靴下とトレ ー

ニングペンツ をはくとか，寝るときに窓をあ け

放さないとか，練習からの帰りにも車の窓をし

めて外の風が直接.WIたらないようにするとかの

注意をする。

®—毎日体菫をはかる

恒日，棟習の前とあとに，体軍をはかって出

録しておくとよし、。第一に，｛本屯に注営するこ

とによって，白分の健康に白分で注意する習飢

一大畠 襄 （束ぶ慈忠会灰科 大‘芹，溝帥・ 医'?閲 I:,

-:~ をチームドクター）

●チームドクターの必要性

国際試合をみていますと，外国のサ ッカーチーム

には，必ず といっていいほど，チームドクタ ーがつ

いています。 1::1木でも，代表チームや単独チームの

海外遠征には，チームドクターがついて行くように

なりました。

しかし，チームドクターが必要なのは，国際試合

のときだけではありません。むしろ，一般の屯独チ

ーム，ク ラブや学校や会礼のチームにこそ，チーム

ドクタ ーが必要です。なぜなら，選手たちは， f'-1分

の所属しているチームで， もっとも長い時間をつい
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をつけることができる。第二に体用の変化で，

コンディ ションを知ることができ，第三に急な

変化があったときには，からだの故障を発見で

きることがある。また，定期的な健康診断を受

けることも必要である 。

8--JTI具の整備を怠らない

競技生活になれてくるにつれて， Jll具の手入

れを怠 りがちになる選手がいる。足に合ったサ

ッカーシューズをはき，スタ ッド（くつの裏の

びょう）のこわれたのを取りかえ，すね叫てや

ス トッキングを，きちんと つけて，けがを起こ

さないようにする 。

●チームとしての健康管理

健康は，ひ とり ひとりの問題であり，コ ーチ

としては，結/11.lは個人の自覚をうながすように

もっていくほかはないわけであるが，チームと

しても，できる限りのことはしなければならな

やして練習し，試合をするのですから，日常のスボ

ーツ生活の健康を相談するお医者さんが，身近かに

いるほうがいいわけです。

チームドクターは，シーズンを通じて，監督，コ

ーチ， トレーナ ーと密接に協力をしなければなりま

せん。おたがいに，おたがいの仕事の範IJl1を則解し，

その仕事に敬意を払い，よい関係を保たなければ，

よい仕事はできません。また， ドクターと監督，コ

ーチとの間によい関係のある ことが，フ レ゚ーヤーに

も，いい彩縛を与えるものです。

チー ムド クター は，チ ームのプレーヤーの健康令

体について，監督， コーチに必波に応じて医学的な

助言をし，プレーヤーの相談相丁：になってやらなけ

ればなりません。この忍味では，チ ーム ドクターは，

い。そのためには，選手ひとりひとりのコンデ

ィションを正確に把握し，練習のていどが適当

であるかどうかを常に検討し，病気やけがを早

期に発見して，治療させるような方法をとらな

ければならない。

R 選手たちを観察する

サッカーチームの中で，選手たちの健康状態

を知るには，結局のところ練習や試合のときに，

選手のようすを観察するのがてっとり早い方法

である。コーチはもちろん，選手たちも，おた

がいのようすに気をくばり，悩みを分かち合う

ようにする。このような友情とチームワーク，

なんでも話し合える親しいふんい気が，チ ーム

の健康にも役立つ。

急にプレーの調子が悪くなったり ，練習に身

がはいらなくなったプレーヤーに対しては，技

術的な欠点を責めるより前に，病気やけががな

サッカーについて，かなりの知識を持っていなけれ

ばなりません。

サッカ ーのチーム ドクターの仕事の中で，もっと

も多いのは，サ ッカー外傷の治療です。しかしチー

ムドクタ ーの役目は，ただ，グラウンドにいて，け

がをしたフ レ゚ーヤーのとこ ろへ，飛んでいくという

ことだけではありません。

チームドクターの仕事は，

①シーズン前の準備

②シーズン中の活動

③シーズン後の検討

の三つに分けて考えるのが，よいと思います。

●サッカー外傷の治療

サッカー選手のけがの治療には， 一般の人のけが

チームの社康管理

いか，生活が不規則になっていないか，個人的

な悩みごと（家庭，恋愛，進学問題など）を持

っていないか，に注意しなければならない。

コーチは，ロッカールームで，選手たちの顔

色や態度を観察し，ハダカになったときの肉づ

きを見て，大きな変化がないか注意しなければ

ならない。

しかし，不調だからといって，すぐに練習を

やめさせるのはよくない。原因をさぐって対策

をたてるのは，すぐにやらなければならないが，

選手のようすの変化に，あまり敏感に反応する

と，選手がコーチの顔色をうかがうようになり，

気の弱い選手は，ますます弱気になる。

R チームドクターとの協力

専属のチーム ドクターがいて，練習にも試合

にも，常に立 ち合っていれば， もっとも兜想的

であるが， 一般のチームには困難なことだろう。

の治療とは，別の考え方が必要です。

一般のけがを面す場合は，日常生活にさしつかえ

ないていどまで旧れば， 一応，じゅうぶんとみなし

てよいでしょう。しかし，サッカー外傷の場合は，

ただたんに日常生活に差しつかえないていどのなお

り方では，ふじゅうぶんです。できるだけ早く，け

がをする前の競技能力，あるいは，それ以上の能力

にまで回復させ，一日も早く正常の競技生活に復帰

させなければ，本当に直ったとはいえません。

サッカー外傷の治療の原則は， もちろん，ふつう

の治療の常道にしたがうべきですが，安静の期間，

ていどについては，ケースごとに，次の点をよく考

えて，治療すべきです。

①けがをした部位への負担を避けた基礎休）J保持の
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しかし，チームと密接な関係にあるお医者さん

がいて，いつでも相談にのってくれ，できるだ

けチームに顔を出し，試合にも来てくれる，と

いうようにしておくことは，ぜひ必要である。

校医さんや会社の診療所の先生でもいいし，近

くのお医者さん， OBや後援者などという場合

もあるだろう。特定の人に，長期にわたって協

力してもらい，選手ひとりひとりについてよく

知ってもら らて，気軽に相談にのってもらえる

ような関係を作っておくといい。

監督やコーチが，そのドクターを全面的に信

頼し，専門家として敬意を持って協力しなけれ

ば，チームにとってマイナスである。コーチが

選手の前で「医者のいうことはオーパーだから

……」というような発言 をしては，絶対にいけ

ない。

チームドクターの役割については，下段に述

トレーニングを，できるだけ早く ，はじめられるよ

うにする

②ケガをした部位についても， 一般の人の場合以上

に，機能の面を重んじ，なるべく早期に運動訓練を

はじめるようにする。

そして，プレーヤーが，正常の競技生活にもどる

まで， ドクターは監督，コーチと密接な連絡をとっ

て，スボーツ医学的見地から助言を与えなければな

りません。

このように，治療期間を短縮し，機能障害を残さ

ないようにするには，初期治療が，きわめて重要な

意義をも っています。グラウン ド上でけがをしたら，

すぐ手当てができるようにするのが理想的です。チ

ームドクターがついていることの意味は，ここにあ
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ペてある。 一般的な健康管理についても助言 を

受けなければならないが，現実には，外傷の手

当てを受ける回数がもっとも多い。したがって，

整形外科の専門医の方が好都合だが，チームと

親しい関係を作ることのできる人であることが

第一である。そういうお医者さんなら，必要な

場合には，責任をもって専門医にまわしてくれ

るはずである。

. —-―スボーツ マッサージ

マッサ ージは，疲労回復，負傷の治療促進，

神経の興栢または鎮静に役立つものである。外

国のスボーツ選手団は，マッサージ師を同行さ

せているのがふつうだが，日本では，まだスポ

ーツマッサー ジに対する認識が不足しているよ

うである。

チームに専属のスボーツマッ サージ専門家を

依頼できれば， もっとも理想的だが，日本のサ

ります。

●シーズン前の準備

チームドクターは，シーズン前に，プレーヤーの

健康状態を完全に知っている必要があります。その

ためには，内科，外科，整形外科などの問題のある

疾患の病症を，注意深くとるぺきで，場合によって

は，かんたんな人間ドック的な入院検査も必要です。

また，ときによ っては，そのプレーヤーのかかりつ

けのドクター（場合によっては校医）と ，よく連絡

をとることも必要でしょう 。

少年選手たちを扱う場合には，保護者（両親）と

の話し合いをすることによって，臨床的なチェック

にひっかかって来ないようなことを，た くさ ん知る

ことができるでしょう。

ッカーチームでは，ふつうはむずかしいだろう。

しかし，信頼できる専門家と親しい関係を作っ

ておくことは，チームドクターの場合と同じよ

うにたいせつである。選手ひとりひとりの状態

を，よく知っている人にマッサージしてもらう

ほうがよいからである。

スボーツマッサージのもっともかんたんな方

法は，手のひらを皮哨に密着させ，筋肉にそっ

て，からだのはじのほうから中心（心臓）のほう

に向けて，軽くこするよ うにする方法である。

軽くすばやく行なうと神経を興栢させ，やや強

めにすると鎮静させる効果がある。

また，指と手のひらで，筋肉の長いほうにそっ

て，つまみあげて圧迫しながらもむ方法もある。

これは筋肉の疲労回復に効果がある。

マッサージは，就寝前に疲労回復を目的に行

なうのが効果的である。全身マッ サー ジ，また

チームドクターの仕事のシーズン前の仕上げは，

監督，コーチ， トレーナー，プレーヤーといっしょ

にミーティングをもち，そこで，けがの手当て，食

事と栄捉，水分の摂取の1/'J凶などについて，かんた

んな知識を，みんなに与えておくことです。このと

きに与えたかんたんなけがに対する知識をもってい

るプレーヤーは，けがをすれば，すぐドクターに相

談に走ります。それが，早期治釈に大きな役割を果た

すでし ょう。

●シーズン中の活動

シーズン中のチームドク ターの仕事は，大部分が

サッカーによるけがに対する処謄になります。

チーム ドクターは，練習や試合に，いつもいあわ ・

せていることが理想的です。しかし，これを実行す

チームの健康管理

はとくに疲労の強い部分を重点的に行なうが，

部分的に行なうときも，その部分を中心に，末

梢から中心に向けてじゅうぶん広い範囲を行な

う。全身で40分ていど，部分では10分くらいが

適当である。

試合の直前やハーフタイムにマッサージをす

るのは，ふつうはよくない。また負傷 している

部分のマ ッサージもよくない。こういう場合の

処置は必ず専門医の指示により行なわなければ

ならない。

0-—定期的な体力測定

選手たちのようすを毎日よく観察するのが，

もっと もよい健康管理の第一歩であるが，それ

だけでは， ふじ ゅうぶんな点もある 。たと えば，

急激な変化は，日常の観察ですぐに発見できる

が， じょじょに体力がおとろえているような場

合は，気がつきにくい。そのため，コンディシ

るのは，たいへんなことで，何人かのドクターのグ

ルー プを作ることが必要かも知れません。

練習や試合の現場に，いあわせることの利点とし

ては，次のようなことがあります。

①けがが起こったときの状況を見ることができるの

で，そのけがのメカニズムが分かる。

②したがって正確な診断を下すうえで，非常に役立

つ。

③同様の事故が再び起きるのを防ぐには，どのよう

な対策をとるべき かを決めるのに役立つ。

④痛みや腫れの出ないうちに診ることによ って，け

がのていどを，より正確に判断することができる。

⑤けがに対して迅速な処置が，その場でできる。こ

のことは，回復を早め，競技生活への復帰を早める
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ョンの変化を客観的に知る必要があるが，その

方法のひとつとして ，定期的に体力測定をし，

その結果を継続して記録し，比較するやり方が

ある。

体力測定には，文部省のスボーツテスト (7

項日）などいろいろなやり力がある。どの項目

でも，チームの中のひとりだけが，前とくらベ

てとくに悪くなっている場合には，なにか原因

があるものとみなくてはならない。

テストのやり方は，学校の体育の先生など，

1,1J/11J家に相談すればよいが，次のような点に注

忍する 。

① 布確な器具を使う。毎回測走の前に検査する

こと 。

② 1[しい方法で行なう 。

③ つの項目は，ひとりの人が担叫して測定す

る（途巾で担当者を変えない）。

ことになる。

試合の前には，プレーヤ ーの前[11Iの試合以来のけ

がを謁べ，監督，コーチ， トレーナーと話し合って，

"ヽ1日，出場させてよいかどうかを決めることもあり

ます。

試合のハーフタイムと試合のあとは，ロッカール

ームを歩きまわって，プレーヤーひとりひとりに店

をかけて，けがの有無をたしかめ， さらにドクタ ー

自身がチェックし，その場で処四するか，あるいは

1，りI'り医の診察を受けさせるかを，的確に指示しなけ

ればなりません。

また，プレーヤーのけがの状態を，監督，コ ーチ，

トレーナーに伝えることが必要です。診断が正確な

ら，％然その予後はよいわけですが，この f後に対

2 10  

④選手たちに，測走の趣旨を理解させ，「l発的

に協）Jさせる。

⑤食前，食後をさけ，午前1j1に行なう。

⑥紺[11し同じように行なう。瑣IIの順序，いな

う場所（できるだけ快適に）を変えないこと。

⑦ 知 時Ii間にすむように配感する。

⑧ f~ 険や,-p;故のないようにし，選手に無即な負

担がかかることはやめる。

R―ーグラウ ン ドの賂備

でこぼこで整備されていないグ ラウン ドは，

けがのもとである。平坦で手人れの行きとどい

た芝生であれば即想的だが，上のグラウ ン ドで

も，石を除き， 'Ii.tiI. にならして，よ く手人れす

ることが錬f1のためにも，事故防止のためにも

必似である 。休育館の1ドも，きちんと片づけ，

床もすべ らないように注磁する 。錬羽後の シャ

ツーや人浴の設備も，ほしいものである 。

する見通しこそ，監督，コーチ， トレーナーにと っ

て，非常に屯災なことなのです。けがをしたプレー

ヤーを使うことができないことは，監督たちも承知

しているでしょうが，いつ使えるようになるかは，

監督にと って， もっとも知りたいことなのです。

●シーズン後の検討

チー ムドクターの最後の仕事は，けが，ことに大

きなけがについてのシーズン後の検討です。

サッカー外傷の原因，誘因としては，

①疲労，からだの調子のわるいこと

②設備，器具の欠陥

③：臨天候

④心JJ抗力，突発事故

⑤未熟錬，練習イヽ足，または自己能力の過信，緊張

● グラウンド上での応急処置

＇常に選手の健康管即に注忍し，よく考え抜い

た紬料，汁1il1jを丈行 し，紬や／褐，試合場をちゃん

ん と斗名備していれば，サ ッカーで大きな市故を

起 こすことはないはずである。 致命的な・J(故は，

まずないとい っていい。 しか し，小さなけがは，

どのようなスボーツで も起こり得るし，また万

の 場合に備えなければなら ない。チーム ドク

ター が，常についていること は，なかなかむず

かしいから， スボーツマン は， グラウ ン ドI・.で

起 きる位似の応急処i,",'を心得ておく必校がある 。

くわしい処罰広は，＇、lj.lllj家の，溝料を受ける べ

きだが， ここ には，サ ッカーの紬料と，試合111に，

起 きる 可能竹のある位{tSについて例をあげてお

こう。

0-—すりむき似 （腔過創な ど ）

グラ ウン ドが忠い場合に，ひ ざ，腕などの牽

の欠除

⑥過1文の糾'fl,競技の辿続

⑦不適‘りな紬料Jj法

⑧ グラウンドイ＜艮

⑨粗暴行為

などがあります。

ですから，起こ ったけがについて，以 t--.の原因，

誘因を参考にして，計両的な検村を加えるとともに，

あらゆる面からチームのスケジュールを再検討し，

必公iがあれば，監督，コ ーチ， トレーナーに対して，

サ 、ノ カーの安全杵や プレーヤーの健康の堺進のため

に，，；頃の修正を勧化する必牧もあります。

負傷した選手の手当てをする大畠ドクター

チームの健康管理

出部分に，すりむき｛幼を作る ことがある 。 きれ

いな水で洗い流して滅菌ガーゼをのせる 。ただ

乾かしたほうがよいていどのときもある 。傷11

が深 く，湿 っているときは，抗生物質のはいっ

た,1次こうを玲る 。

ス トッキングの卜カ)らでも，ス パ イクされて

切り｛幼をつけられることもある 。深ければ滅菌

ガーゼを％てておいて，医師の処i性を受ける 。

このようなキ ズは，すね当てで1坊げるのだから，

必ずすね％てはつけるようにする 。

R――-I対ばなれ

よ っている途111に，急に足の筋肉の一部に痛

みを過じて走れなくなる 。筋肉の繊維の一部が

引きのば された状態，あるいはとくわずかの筋

繊維に断裂が起きた状態である 。筋肉が疲労し

てい ると き，急に寒くなったとき，的咽託止励イ＜

足のとき に起こりやすい。
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肉ばなれを起こしたら，練習またはフ レ゚ーを

中止し，安静にして，歩かないようにし，局部

を冷湿布する。 24時間後から淵湿布にかえ，入

浴などで血液衛環をよくする。再発しやすいの

で，練習再/)fjは，チ ームドクターの指示を受け

て，じょじょに行なう。

0-----こむらがえり （筋肉けいれん）

ふくらはぎに起きやすい筋肉のけいれんであ

る。足がつるなどといわれる。練習不足，ウォ

ーミン グアップ不足，疲労，気湿の変化などで

起恙る。

けいれんを起こした筋肉を，じょじょに伸ば

すために，グラウンドに足を投げ出してすわり，

ーガの手のひらでふくらはぎを押さえ， もう 一

方の手で足の先をにぎって，じょじょに足首を

上にまげて筋肉を伸ばす。ひとりでもできるが，

他人にやってもらうとき は， 急に伸ばさないよ

うにする。のばしたら，両手のひらではさんで，

やわらかくまわしながらマ ッサージする。間も

なくなおることが多いが， 長びくようなら，練習

やプレーをやめ，安静に して，局所をあたため

る。

試合中に起きた場合，フィ ールド内で手当て

すると，審判から外へ出るように注這されるこ

とがある。場外に出て手当てすべきだが，選手

交替が必要かどうかは，けいれんのていどとコ

ーチの判断による。

0--ねん ざ （捻挫）

足首やひ ざなどの閲節に，強い力が怠にかか

って，関節の周間を痛めた状態である。無理な

タックルをしたり， ジャンプ したり，体育館内

の練習で足をすべらせた りして起こす。

ねんざしたら，すぐに冷やすこと，庄辿する

こと，固定することの三つを，はれる前にする

• チームの用意すべき救急医療品

①救急カバン ・

外国製でサッカー試合用に市販している。

麟具

ヒ°ンセッ ト，はさみ，綿棒，ペンライトをそれぞれ 1個。

③包帯材料その他

包帯 エスパタイ（臼十字KK)2lcmX2本， 9cnぷ 4本。

エラスコット（東京衛材） 7. 5cmX 4本。

コーパン（住友スリーエム） 4インチ X2本。

絆創脊 ジョンソン社， 12インチ X8個。

住友スリーエム礼マイクロボァ X2個。

ガーゼ パンドエイ ド （ジョンソン社）

19mmX75mmX20枚 X1罐。

滅菌ガーゼ （適当な大きさ に折りたたんだもの）

XZ0-30枚。

綿 リンスキンL(エーザイ KK)

20袋X 1袋。

スボンジ レストン （住友スリーエム）

1 X22X28cmX 2枚。

④薬剤その他

0.1 %マーゾニン綿球（プラスチック容沿入り）。

カナマイ シンスプレー（明治製菓） 120ml X 1本。

エアサロンパススプレー（久光製薬） 150ml X 1本。

アネフロンスプレー（大正製薬） 200g X 1本。

ヒル ドイド軟奇（マルホ） 160g X 1本。

クロロマイセチン軟秤（三共） 250gX 1本。

必要がある 。ス ボンジを当て，包帯を軽く圧迫

するように巻く。その上から氷などで冷やすと

よい。ねんざしたほうの足には，体重 をかけな

いようにし，プレーは中止する。 24-48時間後

からは局所をあたためる。

8-------足をけられたとき（打撲）

相手にあやまって足をけられたり ， トリ ッヒ°

ングの反則を受けたりして，足の皮下組織，筋

肉，関節などを痛め， Jfilが出たり，はれたりす

ることがある 。

ていどはいろいろだが，ねんざと同じように，

冷却，圧迫， 固定をして，出血 とはれを防ぐ。

軽ければ），，j所凝1f1lllll止剤を塗るだけでよい。

痛みがひどいとき，足を動かして異常がある

ときは，骨折がないかどうか注意する。

R―一目や鼻にボールが当た ったとき

異常がないかに注意する。鼻の場合は， i~~ 血

が出ただけなら，脱脂綿をつめ，冷やすだけで

よいが，鼻の形がまがっていたら骨折の心配が

あるから医者にみせる。

目の場合は，まぶたが切れて血がたくさん出

ることがあるが，軽く押さえて止血する。白眼

の下に出血 （眼球結膜下出血）して，目の中が

まっかになるのは，それほど心配はない。ホウ

サン水で洗って冷やしておくだけで，しぜんに

匝るが，ほかに損傷があるといけないから ， 一~

応専門医の検査を受けたほうがいい。

〇 ボールが腹に当たったとき

ボールを腹に受けて，思わず， うっと息がつ

まりそうになることがある。じゅうぶん練習し

ているプレ ーヤーなら，たいしたことはなく，

プレーを続けられるが，倒れたままで，呼吸に

異常があったり，痛みが続いたりするようなら ，

内臓の損傷を署戒してプレーを中止させ，経過

一 ／`
 ／
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を見る。そして， 叩咀父に兄てもらう 。

c― アキ レス腱をきる（断裂）

足 首のかかとの 卜にあるアキレス ）趾が，突然

きれることがある 。かかとの 卜をけら れたよう

な劇痛が，瞬l,"d的に起き て，選手は地1(1iに倒れ

る。ツマグじ立ちで きないので，すぐ分かる。ま

た手で触れてみると ，切れ11が分かるほ どひど

いときもあ る。 歩けないから胞えたり， 担架に

のせて恥院へ迎ぶ。 手術 して縫い合わせて沿旗

するので，姫技に似帰するには， 4-6か）J < 
らいを必する。

®— 骨折

衝突したり ，タック ルされたときに例れて足

の・l'J'鱈 iめること もあり ，ころんだjj'j[に ， f 

をつしヽて 冒 '(や腕の竹を 痛めることも ある 。

足の・i'J'折には，すね当てをしてし 、なかっにWi

合の例 も多いから ，棟習のときも ，試合のとき

も，すね'"1てを忘れないようにする 。

骨折した ら，その場で副木，板，も布， トレ

ーニングシ ャッなどを使い，骨折 した場所を1古l

定する 。イ＜川、9塁に丙L暴な扱いをしないよ うにn,
娼して迎び出し，医者の処齢を受ける 。li',1:足の

カ訟は，・Iオ折した場所によ って，それぞれ決ま

ったやり方があるから ，r!J門家に処iWLの，溝料

を受けてお くとよ い。

ー兄，骨折 して しヽ るかど うか分か らないで，

処凶に迷う場合 もあるが，刑みがひど く，動か

せないときは密戒して処似して，仄師の診断を

受ける 。

214 

R 脱1:I 

閲節の骨の間にふつう以 I・.のずれがで きた も

ので， 「関節がはずれた」などと いう。 サ ッカ

ーでは比蚊的少ないが，倒れ に・11'1(に ）iii父l節 を

脱臼 した例 もある。 ,JIっばるだけで，心に仄る

ものが多いが，あまり無即をしないで 、1ll11J仄に

見せる。

R――突き指

サ ッカーでは，ゴールキ ーパー以外に は，あ

まり 起 こらない。ただの捻挫な ら，冷/111¥(1iして

動かさないようにする 。脱臼な ら引っばっ て）じ

へ戻す。指のI父I節が1111がったままで，イ111ばせ な

い場合（｝趾断裂）は，,JIっばって1,i;1崖し，,y1111

仄の処ii','を受ける。指の・I']・折を起こすことも あ

るから注直する 。

@—一頌句 J・った J:劫合
"''L、、 9

たんなる脳姦糊か，もっと屯li"1'.0)ものかり↓さ

わめなければならない。 - II~}的 に迎設がへんに

なったもので，数秒，長く て も数分以内にj11ll紅

した場合は，他に沢常がないことを確かめて，

姫技を続行させてよい。

蘊 識1釘咽が強 く，時間も 長い場合は，川心 し

てプレーをやめさ せなければな らない。11m1Lの

人きさがk(,で迎 ったり，眼球が 力に}'(奇 っ

た・り， II, I I, ~ ・，,',から出血があ る場合， 111•,.\気 ，

興似叫削，呼吸の異常があ ったら ，＇如'i'f1にし

て救急iiiで応院に連ぶ。

体）］トレーニング

●コ ンディショ ンとは何か

「コンディシ ョンが悪くて位けた」 というこ

とばを よくきく 。 「技術やチームプレーでは，

本来こっ ちが上なのだが，.v.iir-が悪 くて，その

)」をじゅ うぶん発揮できなかった」と い う意床

である。 調子の中には，（本）J的なもの も，精神

的なものも ふくまれている。

ここ でい う‘‘コ ンデ ィション,,は， 本来 もっ

ている力を発抑するための条件である。技術的

な）Jが同じであれば，コンディシ ョンのよ いほ

うが勝つ。コンデ ィションが同 じであれば，技

術的な）」の I:のほうが勝つ。そう い う閲係だか

●サ ッカー選手に必要な準備運動 （例）

体）Jトレーニング

ら，一方だけを過大評価しないほうがいい。

技術的な）Jとコンディションとでは， 本質的

な違いがある 。技術は， 一度身につけたら ，ま

ず忘れること はない。 一度自転 1_~:の乗り力をお

ぼえた ら，10年 くら い乗 らないでいて も， また

ころばないで屎ることができる。

コンデ ィショ ンのほ うは， そう はいかない。

トレーニ ングによ って，よ いコンデ ィションを

作る こと はできるが，よい コンデ ィションをい

つまで も持ち続けること は， むずかしい。だか

ら， コーチは‘‘も っとも大切な時期に， もっと

もよいコンデ ィション”になるように，糾料，-n・ 
両を作 らなければならない。 "よいコ ンディシ

ョン”が， どういうものであるかは， スボーツ

大腿の裏側の筋群を伸ばす 下腿の内側の筋群を伸ばす 大腿の前側の筋群を伸ばす 大腿の内側の筋群を伸ばす

（ 大腿---=-~且筋などの筋群） (JU諏筋な どの筋群） （大腿四頭筋などの筋群） （内転筋群など）
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によって違う。ボクシングをするのに， もっと

も適当な状態が，サッカーをするのに適当な状

態と同じとはいえない。

サッカーのコーチは， 一般的コンディション

のためのトレーニングを知り ，他のスポーツの

トレーニングについても知っていなければなら

ないが，専門的コンディションは，それぞれ違

うのだから，他のスボーツのやり方を，そのま

まとり入れるのは間違っている。

●ト レーニングの方法

よいコンディションをつくるためには，サッ

カーの技術 ・戦術練習だけでは，ふじゅうぶん

である。ひとつのスポーツの練習だけをや って

いると，からだの発達が奇形的になるおそれが

ある 。その種目の技能を正しく 伸ばすためにも，

バランスのとれた一般的な体力づくりをしなけ

ればならない。サッカーは，比較的バランスの

とれた総合的な運動ではあるが，それでも，サ

ッカーの専門練習以外の体カトレーニングが必

要である。体操，ランニング（ダッシュ），ぃ

ろいろな器具を使った運動，サッカー以外のス

ボーツなどを，とり入れなければならない。

しかし，体カトレーニングは，サッカーの専

門的練習を通じて行なうこともできる。練習の

能率を考え，また，サッカーに必要なバランス

のとれたからだ作りを考えると ，できるだけボ

ールを使った技術練習や戦術練習を兼ねて，体

カトレーニングを行なったほうがよい。選手た

ちも，ボールを使ったトレーニンゲは，喜んでや
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るものである。

0-ボールをけったり，止めたり ，相手をか

わしたりする技術練習は，敏しょう性を養うト

レーニンゲとして行なうことができる。機敏に

動かなければならないような練習方法をくふう

するとよい（図106)。

図106 敏 しょう性を養うポール練習例

し し
壁に向か ってポールをけり，すばやくまわれ右し

て後ろの旗をまわってきてから．はねかえったポ

ールを止め ．再ぴける 。

R―ージ ャンプヘデ ィングの練習は，ジャ ンプ

力を養うばかり でなく ，かなり休力を使うから，

スタミナ作り の トレ ーニングに利用できる。ジ

ャンプ ヘディ ングを301川やり，短時間休んで，

再び行なう 。こ れを1011_11繰返す一ーというよ う

に，インターバル形式をとり入れる。

8 - -1対 1のボールの奪い合いは，肉体的に

も，精神的にも最大限の力を出す状態に追い込

むから，技術練習を兼ねた体カトレーニングと

して組み込むのに適当である。この場合，力の

接近した者同士が組まないとムダが多い。また，

休みの時間が長くならないようにしなければな

らない。

〇—- 5 対 5, 7対7など，人数をへらしたサ

ッカー ・ゲームを，体カトレーニ ングをねらい

として組み込むと効果がある。人数が少ないた

め，息つくひまがないからである。ボールを，

ダイレクトでパスする，あるいはワン・タッチ

だけで味りに渡すなど， 制限を加えてやるとよ

しヽ。

8- 3対 1, 4対 2などの実戦的戦術練習は，

トレ ーニン グの前のウォ ーミング ・アップとし

て使うことができる。

● トレーニングのていど

コンディショ ンには， 休力的なものばかりで

なく，精神的なものも ふくまれる。しかし，体

力的によいコ ンディションを作るトレーニング

はあるが，粕神的によいコ ンデ ィションを作り

出すための特別の トレ ーニングはない。精神的

なよい状隙は， コーチと選丁・たちの間の人間関

係，練習と ,tr舌のスケジュール作り，選手の練

習に取り組む姿勢などを通じてのチ ーム管兜に

よって作り出さなければならない。

したがって，コンディション作りのためのト

レーニングと いえば，ふつうは体カトレーニン

グのことである。

技術練習や戦術練習も，広い意味でコンディ

ション作りのための計画の中で考えなければな

らないが，コ ンデ ィション作りをおもな目的と

とした特別の体カ トレーニングもスケジュール

の中に加える必要がある。｛本）Jトレーニングを，

どのていど行なうかは，選手たちの状態によっ

て違うから，コーチにとっては，むずかしい問

頌である。

O—技術が第一

休カトレーニンゲ

サッカーの基礎は技術である。したがって，

ボールコントロールの技術が，じゅうぶんでな

いうちに，ボールを使わない体カ トレーニング

に長い時間を使うのは間違っている。この段階

では，練習の90%以上は，ボールを使ってしな

ければならない。ボールを使った練習の内容と

組み合わせで，コンディション作りの目的を達

することができるようにする。

R 少年選手には軽く

一般に，ボールコントロールのような"技術”

は，少年のころのほうが身につけやすく進歩も

早い。青年になってからでは，新しい技術をお

ぼえるのに時間がかかり，棟習による進歩も遅

し‘
゜
また，少年のころは，体格，筋肉の発達が，

ふじゅうぶんであり，無理な負担をかけると将

来に悪い影態を残す心配がある。

したがって，少年たちの体カトレーニングは，

なる べ くボールを使った技術練習を中心に，一

般的な体操も織り込み，また重い負担のかかる

ものを強制しないようにする。

R 一般チームの場合

技術を身につけ，筋力，体格も発達したおと

なのチームでは，コンディショニングのための

体カトレーニングは，シーズン前ならば週に 2

-3回，シーズン中ならば週に 1回は，とり入

れるのがよい。シーズン中の体カトレーニング

は，週のはじめに，日曜日ごとに試合があるとす

れば，火曜日に行なうのがふつうである。
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このときの練習は，技術練習のときのような

のびのびとしたふんい気だけでなく，きびしさ

を出すことも大切である。

●持久力 （スタミナ）をつけること

サッカーの試合では， 90分間に 1人が10,000

mから 12,000mもの距離を走る 。しかも，ただ

走るのではなく，ダッシュしたり，急に11:まっ

たり，・ジャンフ゜したり，ボールにプレーしたり

しながら走るわけである。このように，長い時

間，運動を続ける能力を持久力という 。全身持

久力を高めるには，心臓と肺臓を強くしなけれ

ばならない。

持久力を高めるもっともふつうの方法は，ラ

ンニングであり，ィンターバルトレーニングの

考え方である。インターバル トレーニングは，

全力（最大運動負荷）の70-80%ていどの運動

と，短い休息を繰り返して行なうものである。走

っている間は，心臓も筋肉も神経も，外部から，

じゅうぶんな酸素を受けることのできない状態

ではたらく。休息の間には，筋肉や神経はやす

まるが，心臓はすぐには休息できずにはたらく。

心臓がやすまりかけたころで，また逓動する一

ということを繰り返すわけである。

例をあげれば，次のような方法がある。

① 100mを16秒で走り，歩いて 1分間でスター

ト地点に戻り，再び走る。これを10回繰り返す。

② 200 mを35秒で走り，歩いてスタート地点に

行き，再び走る。これを10回繰り返す。

③ 30mの距離を全力で 2往復し， 5秒間休んで
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すぐまた 2往復する。これを30回繰り返す。

④サッカーのフィールドで図107のようなラン

ニングを，全力で行なう。

図 107

⑤ 1対 1, 2対 2, 3対 3, 4対 4, 7対 7な

ど激しい迎動をともなう小人数のゲームを， 1m

に短い休息をいれて繰り返して行なう 。

●敏し ょう性 を養う

サッカ ーの試合で，スヒ ー゚ドということばは

いろいろな場合に使われる。疾走の速さ，ボー

ルコ ン トロ ールの機敏さ，ダッシュのよさ， ）又

転の 1 ,1 さ，相手やボー ルの動 ~tr !又応す る時間

の知い こと ，キ ック の動作の鋭 さーーなどであ

る。

このような意味のスピー ドには，いろいろな

似索が，からみ合っているが，敏しょうヤI:は，

その中でも っとも ーじ要なものだろう。敏しょう

nの条件は，第一に刺激（合図）を受けてか ら，

動作をはじめるまでの時間が短いことである 。

このような反応開始時間は， ふつうは，先人的

なものがあり トレ ーニングによ って，それほど

短縮させることは，むずかしいとされている。

しかし，サッカーの試合の場合，相了の動作

やボー ルの動きに応じて反応する ことは，洋純

な刺激（光や音など）に対する反応とは違う。

味jJのプレーや相手のプレーに対する反応だか

ら，サ ッカーに佃れ，戦術的絆験を柏んで， プ

レーの）Ii.Iをおばえたり，次のプレーを予測する

ようになれば反応は早くな る。

ボールコントロールの機敏 さなども，技術的

に粁熟することによ って/1',JI・_する 。疾走の述さ

でも，走るフォ ームを 什・ー しく少芯えれば速くなる 。

このように，技術や戦術の能力も，いわゆる ス

ビー ドに関係してくる。

筋肉の収縮速度は，敏し ょう 性のもうひ とつ

の条件である 。こ れはトレ ーニン グによ って短

縮でき るとさ れている。

敏し ょう 杓を近う トレーニン グの例を あげれ

ば，次のようなものがある。

〇 陸 1て競技のダッシュ の練習

足を投げ出してすわ った姿勢，腹ばいの姿外，

1~MJ/11/転，腕立て伏せなど，いろいろな状態か

ら ，短い~/i離のスタートダッシュ（急発進）を

する。スター トやガ向変換の合図には，掛け占，

ホイ ッス ル，旗など を使う 。

®—ー い ろ いろなジャンプ

うさぎとびや二段とぴ，いろいろなl111d隔でボ

ールを並べて飛び越え る （たとえば， 3 m I間隔

に10-15個のボールを並べて，ワ ンステ ップの

）＇「足ジャンプでとび越えながら走る），なわとび

などを行なう。

R――ハー ドルを利用した練習

陸/・.競技のハードル（悶さ 60-llOcm) を1.5 

-5 m/i間隔に10-20台ならべて，とび越えなが

体カトレーニング

ら走る 。機敏杵，ジャン プ）J, キック）Jなどを

つけ，ボディーバランスの感覚を捉うので，効

果的である 。片足だけのとび越え，両足をそろ

えたとび越えなど，とび）」をくふうして変化を

つける。

●パワーを高める

走る，ける，ジャンプするなど，あらゆる迎

動は筋肉を収縮する）」によ って行なわれる 。 し

たがって筋）」 をつけることは， ｛本）Jトレ ーニン

グの大きな目的である。

筋肉の出し得る）Jの大きさは，筋肉の繊維の

人さに比例している。つまり筋カ トレ ーニング

は，筋繊維を太くするトレーニングである。

しかし，サ ッカーに必製な）」は，筋繊維が太

いだけでは， ふじゅうぶんである。重いものを

持ちあげることができるだけの枡的な力では，

ダメで，それにスヒ ー゚ドが加わる動的な力でな

くてはならない。ボールを遠くへけることがで

きるのは，筋）Jとスピードが結びついた力によ

るものである 。だから，サッカーの筋カトレー

ニングは，筋）」とスヒ° ー ド~ ちパワー

を高めるトレ ーニ ングとして考えなければなら

ない。

その意味で，バーベルなど非常に重いものを

持ちあげて，筋肉をきたえようというだけの ト

レー ニングは背骨などを痛めるおそれがあるだ

けでなく，サッカーのパワー ・トレーニングと

して適当でない。
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また，サッカーは，非常に複雑でたくさんの

筋肉を使うスポーツだから，ある特定の筋力ば

かりを強化するのでなく，からだ全体の筋肉を

強化し，バランスのとれたからだを作らなけれ

ばならない。

パワー ・トレ ーニングを， 20-30分やったら ，

引き続き20-30分閻，ボールを使った練習をする。

そうでないと，せっかく弛化された筋）Jと，ボ

ールとのなじみがうすれてしまう。

このように，サッカーのためのか らだ作りに

じゅうぶん注意したうえで，筋）Jトレーニング

の計両をたてなくてはならない。

筋｝」トレーニング（筋繊維を太くする方法）

は，最大筋力の吾以上の負荷をかけてやらなけ

れば，効果はない。つまり，日'li¥'生活で使って

いるていどの）Jでのトレーニングでは，筋肉の

)Jそのものは変化しないから，かなり重いもの

を使ったトレーニングをしなければならない。

また，負荷をかけている時間は， 6秒間がも

っとも効果が大 きいといわれる 。たとえば，筋

)J作りの休操をする場合でも，瞬h"iJ的に力を加

えたのでは，筋繊維を太くする効果はない。 6

秒以上やっても，効果は変わらない。

筋力をつけるのには，時間がかかるが， トレ

ーニングを怠ると，たちまち落ちてしまう。筋

力を増加させる目的なら， 1日1回ずつ，毎日

やる必要がある (1日に 2回以上やっても効果

はない）。 シーズン中に，筋力を落とさないよ

220 

うにするためには，最低週に 11111はやらなけれ

ばならない。

筋）」づくりのトレーニングは，非常に種類が

多い。大きく分ければ，次のよ うなものがある c

0ー 道具を使わない体操

1人でやるもの， 2人 1組， 3人 1組などが

ある 。筋肉を太くするためには，筋肉に最人の

)Jをかけた形で， 6秒間もち こたえるよう にす

る。

®—ーダンベル，メジシンボールなどを使う 。

ダンベルは 5kg, メジシンボールは 4kgてい

どのものがよい。 6- 7回でへばるていどの強

度の迎動を行なうようにする。したがって，なれ

てくれば，市狐を増したり，方法を変えたりし

て調整する 。

®—サッカーボールを使う 。

0-—ーなわとび，棒などを使う 。

R――ーゲーム的な運動

騎馬戦，棒側し，カニ ・サッカー（両手，両

足を床につけ，上lu」きになって，はいながらサ

ッカーをする）など。

●サーキット トレーニング

サーキットトレーニングは，いくつかの性質

の違う迎動を組み合わせ， 一定時間内に，順番に

くり返して行なうもので，いろいろなねらいの

運動を総合的に行なうことができ，変化もある

ので一般的な体カトレーニングとして適当であ

⑥なわと笠こ冒；宣）``
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る。もともとは学校の休育館などに，順番にや

っていけるような設備をし，大勢の生徒が，能

率的にやっていけるように考えられたものだが

ボールを使った練習を組みサッカーの場合は，

込んで，サーキットの形式を生かしたトレーニン

グが効果的である。

⑥ 20-30mのダッシュ

⑦ 2人 1組による休採

⑧ 2対 2' または 1対 l

⑨ペンデルを使ったヘディング

⑲ペナルティエリアを使った 3対 3'または 4

対 4'

サッカーのサーキットトレーニングは， 10種

グラウンド内の10か所で，目ぐらいで構成し，

｀ それぞれの種目をやるようにする。 1種目 5-

7分間とし，種目と種BLの間は 1分間休む。休

みの間に次の場所に移動するわけである。

3 -5人ずつのグループが，順番に行なう。

図108にあげたのは， 一つの例だが，これは 1

種目 5分とすると 1時間必製で，かなりの労働屈

1条Ll

5対 5のボールキープ

③ 2人 1組の技術練習＝キックとストップ（フ

ェイン トを入れて），ヘディング

④ペンデルを使った練習（天井からボールをつ

ヘディングなど）るし，

である。 しかし，ボールを使う紬習がはい って

いるので，選手はそれほどつらい感じをもたな

やりとげることができる。Lヽで，

シーズンオフが終わって

いった最初の合宿では，

トレーニングには

なるべく早く体調をと

とのえるために，週に 2-3日， 1日に 2時11りl

かけて10種目を 2まわりくらいやるのがよい。

このサッカーのサーキットトレーニングは，

ボールを使 っコンディション作りだけでなく，

た技術，戦術錬料を兼ねているわけである。

①ボール リフティング

②なわとび

③メジシンボールを使った棟習

●体育館の中での練習

非常に寒い 1―1や風の激しい日，強い雨の日な

どに，無則をして屋外で錬料をすると ，選丁が

やる気をなくして効果が I.がらない ことが多い。

このような場合に体育餡を利川できれば即創的

である 。

休育餡での純習では，足首をいためないよう

にとくに注揺する 。宰内錬習でけがをする例は

楽外多い。足によくあって，底と床とのまさ つ

の迎当なよいシューズを選ぶようにしたい。

休育館のii,では，本格的な戦術紬粁はできな

いので，コンデ ィショニン グとボールコントロ

ールの純習が中心になる。

2対 1, 3対 1, 4対 2などの戦術的練習は

休育館の中でもできるが，小さい休育館では，

一度に多くのグ）レープはできないので，休んで

いる者が多くなる心配がある。能率的に紬粁で

きるようにコーチが，

しヽ。

体育館の中で，

くふうしなければならな

やることのできる紬音には，

⑤ 2人 1組， 3人 1組の体操

⑥サーキットトレーニング（室内で行なうのに

適したように組み合わせたもの）

⑦ “小さなゲーム "- 4対 4,3対 3での試合

（小さなゴールを作る。パスが10回つながった

ほうが勝ち，など）

⑧室内サッカー ー 5対 5から 7対 7くらいで，

試合。ボールが堅に当たってはね返っても，

のまま続ける。壁を使った堅パスができる。

サーキットトレーニングは，次のような方法

そ

で行なう。

• 4 -5人が 1グループで行なう。

• 8 -12種目 (2回くり返す）

• 1種目30秒，間に30秒休む。

• 用具は，とび箱，いす，なわとび，メジシンボー

ル，軽いダンペルなど，手近なものを使う。

• 競争形式をとり入れて，選手の競争心と興味を刺

激するとよい。たとえば， 30秒間にできた回数に

より種目ととに得点を与えるなど。

〈例〉

①とび箱のとび越え

②いすの上がり下り

③なわとび

④メジシンボール

⑤ 2人 1組の強筋運動

⑥ダンベルを使った強筋運動

⑦棒を使った体操

⑧ボールを使った体揖

④3対 2'

⑤中盤からのドリブル・シュート

または 3対 1'または 2対］

次のようなものがある 。

①ボールリフティング

② ドリブル メジシンポールを使った練習
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少年サッカーの指導

●年齢別の指導

少年たちを正しく指蔚するには， 二つの方法

．がある。 一つは，一流選手たちのすばらしいプ

レーを兄せることであり， もう 一つは，コーチ

が正しい模範をやってみせながら指碍すること

である。[-どもたちは，みなマネの天才だから，

いいお手本が必要である 。

少年サッカーの指母は年齢別のグルー プで行

なう。少年たちは，肉休的にも心班！的にも発逹

の途上にあって，少し年齢が迎うと休）Jも，技

術のおほえHも，心理もだいぶ迎う。だから，

扱い力をそれぞれ変えなければならないわけで

ある。

● 7 -10歳 （小学校低学年） 一ーボールで遊ぶ

ボールになじませ，ボールを使って追ぶこと

の楽しさをおぼえさせる年代である。からだが

小さいのだから，ボールも比較的小さいゴムボ

ールを使い，ボール感覚をしぜんに均につける

ように，ボールを使ったゲーム遊びをやるよう

に指迎する。

けること，止めること， ドリブルすることな

どを，適宜指導していいが，系統だった技術指

砕をするのではなく ， 5-6人ずつのゲームを

楽しくやらせるようにする。正式のサッカーの

ように人数が多いと ，ボールにむらがってゲー

ムにならないから ， 1チーム 6人くらいがいい。
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必ずしもサッカー形式でなくとも '-fどもたち

が，まるいボールにしぜんに親しみを持つよう

に，いろいろなゲームをさせるほうがいい。

サッカーのよい試合を見たり，スター選手の

プレーに接する機会があると，サッカーに腿味

を持つようになる。

● 10-12歳 （小学校高学年）- 技術をおぼえる

サッカ ーのいろいろな技術を易につけるのに，

もっとも適した年代である。いいサ ッカー選手

はこの年代ですでに素地が築かれるから，この

年代のグループヘの指導は，非常に1rt裳である 。

少年たちは，そろそろサッカーの競技に貞剣

になりはじめる 。みながフォワードになりたが

り，得｝、ばしたがる 。ボールをうまく，辿くへけ

れないことに疑I,'りをもち，ヘディングに興味を

ぷし， ドリプルでは何人も抜きたがる。

このような，少年たちのテクニック に対する

興味の芽をつみとらないように，熱怠を{IJIばし

てやるように指砕しなければならない。

技術の指的には，よいお手本が必要である。

正しいフォームの説明をし，やってみせ，少年

たちにも縁り返し練習させる。しかし， fども

たちに正確なパスを要求しても無即である 。技

術綽習ばかりをやらせるのではなく，サ ッカー

に親しみ，サッカーの血白さを瀾喫させるため

に，ゲームと技術練習を並行してやらせる。

マンツーマンのディフェンスなどを，きびし

く教えるのは，まだ無理である。常にボールに

プレーするように教えたほうが効果がある。

ボジション別のプレーを教えるには，何人か

の小さなグループに分け，実際のフィールド上

でそのボジション付近の場所に辿れていって，

錬料させる。

この年代の少年たちに教えることのできる戦

術的なボイントは，次のようなことである 。

R――動きなどの間接的プレーを指消するので

はなく，直接ボールに プレーすることを教える 。

®—一ボールを待つな，ボー ルをもらいに行け 。

R―一味方がボールを持っているとき（攻撃の

とき）は，鬼とっこの鬼からのがれるように，

相手か ら離れてフ リーになれ。

0- 木II手がボールをj・かっているとき （守備の

とき）は，鬼とっこの鬼のように，相手を追い

かけてマ ーク しよう。

● 13- 15歳 （中学生） —技術を伸ばす

この年代の指碍は，非常にむずかしい。｛本格

も休）Jも伸びざかりであって，安ぷしておらず，

個人；店が人きい。また忠朴期にはいって，心狸

的にも収り扱いのむずかしいとしとろである。

したがって，休）」的に無刑な仇担をかける練習

を両ー的にさせると，将来，大きく伸びるのを

さまたげるおそれがあるから気をつけなければ

ならない。

しかし神経機能，感此機能は，すでにじゅう

ぶん発逹している 。この年代にはいってから，

はじめてサッカーをする少作たちには，璽点的

にボールコントロー）レの技術紬料をさせ，早く

ボール感覚をおぼえさせなくてはならない。こ

少年サッカーの指迎

の年代になってからでは，本当は少し虻いのだ

が，これ以ヒ遅れれば手遅れである。

小さいときからサッカーをやってきた少年た

ちは，前に身につけたボール感党と技術が，休

）」の発逹に応じて，グラウンドの上で発揮され

るようになる。しだいに，おとなのサッカーと

同じようなプレーをとり入れ，技術糾習とかん

たんな戦術糾習をt体に棟習させる 。

R――技術錬習

走りながらのプレーが完全にできる ようにす

る。正しいフォームを且につけるよう，よくな

い点は直し，艮い姿勢で，試合「卜にチームプ レ

ーに注意を向けながらでも，｝又射的に＇必全なボ

ールコントロールができるようにするのが目標

である。」l:fi'{ifなパスをするように， じゅうぶん

指迎する。

しかし，似人技に走って，たとえばドリブル

で抜きたがるような場合に，しいて改めさせる

のは必ずしもよくない。むしろ，そのような特

徴を生かし，得唸なプレーは伸ばしてやるよう

に指遅する 。

®—ー戦術的棟習

特走のボジションにあこがれるが， (I分の能

）」や特徴と 1刈係のない場合が多いので，いろい

ろなボジションを練習させ，各ボジションの役

割を教えたほうがよい。

i鳴If力，判断力はかなり巡んでくるので，試

合中に，しだいに仲間の動きを兄るようになる 。

ボールを受ける前に，｝討囲の状況を兄る習肌を
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つけさせなければならない。

この年代で教えなければならない戦術的知識

は次のようなものである。

①各ボジション別のフ゜レー

②攻撃のとき，相手から離れフリーになること。

フリーになることが，チームフ゜レーにどのよう

に役立つか。

③守備，攻撃それぞれの連係プレー

④マンツーマンとゾーンによる守備（マ ーク と

カバーリング）

⑤フリーキック，コーナーキック，スロ ーイン

のかんたんな戦術

⑥競技規!!IJ

®卜~休カトレーニング

体栴，体力ともに，この年代で恐に伸びるも

のであるから，一つのスポーツや特定の紬料に

片脊って，からだが奇形的な発育をしないよう

に気をつけなければならない。

サッカーは，比較的バランスのとれた総合的

なスボーツで，少年たちに向いてはいるが，そ

れでもボールを使ったサッカーのためだけの糾

習のほかに，バランスのとれたからだ作りのた

めの一般的体カトレーニングをすることも，必

要である。

上半身を作るための体採，鉄棒などをとり入

れ，雨で屋内練習しかできないような日には，

バスケットボール，バレーボールなど，他のス

ボーツをやらせるのもよい。
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● 15-18歳（靡校生 ・ユース）―チームプレーも

体）］的には，ほぼヒ ー゚ク に近づいてくる。こ

の年代の終わりごろには，試合経験から得られ

る戦術的能力を除いては，おとなの一流選手と

同じレベルのプレーができても，おかしくはな

い。ブラジルのペレは， 1958年のワールドカッ

プにデビューして世界の花形になったとき，ま

だ17歳だった。このように ，ュースの年代で世

界的にな った選手の例は珍しくないし， 一流選

手は，ほとんどこの年代で頭角を現すものであ

る。

ただし，この年代のはじめごろでは，体格と

体力の発逹のていどに個人差が大きいことがあ

る。したがって，将来伸びる可能性のある少年

でも，体格，体）Jのすぐれた選手に圧倒されて

日立にないこともある 。逆に体格，体）Jにもの

をいわせて，この年代では傑出していても，そ

の後は意外に伸びない者も少なくない。

Rトー一技術練習

このころになると ，かなり自分自身の意志の

力が強くなるので，本人の自発的な意欲を刺激

して個人技の改善に取り組むことができる 。 も

っと若い年代なら，長所をのばすようにおだて，

欠点の修正は本人の忍欲をそがないよう注意深

くやらなければならなかったが，この年代では，

コーチが欠点を指摘してやり ，それを1且すため

の練習を指示してうまく指導すれば，忍耐強く

本人が努力するように，仕向けることも可能で

ある。

個人技の完成を目ざす時期だから，ボールを

使い，相手（妨害者）を入れた実戦的練習をで

きるだけ多くとり入れる。

®—ー戦術練習

小さいときからサッカーに親しんできた選手

であれば，このころには，かなり個人技に自信を

持っている者も多いはずである。その個人技を

そろそろチームプレ ーに結びつけるように指導

する。ドリブルで， 2人も 3人もぬきたがるよ

うな選手には， 1人抜いて次の相手を引き寄せ

るのに成功したら，あいた味方にパスを送るこ

とを教えるわけである 。 しかし，各選手の特徴

や得意なわざを殺さないように，注意しなけれ

ばならない。チームの中では，のびのびとプレ

ーさせないと，大きく伸びていかないものであ

少年サッカーの指溝

グループ練習ー一たとえば，フォワードとバッ

クのハーフマッチなどを多くし，フリーキック

やコーナーキックからのプレーの練習もふくめ

るようにする。

R―一体カトレーニング

からだの発達は， もう，おとな並みである。

からだを激しく動かす体カトレーニングに，大

部分の者は耐えることができる。だから一般的

な体力づくりだけでなく，サッカーに向いた体

力を作るために，スピードとスタミナをつける

ような トレーニングを加えたい。

しかし，同時に個人技の完成を目ざす時期で

もあるから，ボールを使った練習の時間も，ヘ

らしたくない。そこで，ボールコントロールや

実戦的練習を兼ねて，できるだけボールを使っ

る。 た練習形式の組み合わせをくふうして，体）Jト

チームプレーを教えるためには，練習の中に レーニングをする。

~-

トッププレーヤーたちの練習
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●おわりに

この本を作るために，各方面のいろいろな方

の御協力を受けた。また，多くの諸先佑の蒋害

からもいろいろ利用させていただいた。厚く御

礼を申しあげたい。

西ドイツのバイスバイラー氏には，直接木書

のために， ドイツ語で書 きおろして下さ った部

分のほか，来日して三菱の合宿を指導して下さ

ったとき，また，われわれが三菱の選手をつれ

てメンヘングラッドバッハの合宿に参加したと

きに話してもら った内容をテープにとり，あと

で翻訳して使わせていただいた。もちろんバイ

スバイラー氏の御承諾を得たうえである。

協力執筆者のうち，読売新聞運動部の牛木氏

には，主として本書全休の構成に協力していた

だいた。日本代表選手である三菱のプレーヤー

の 4人には，それぞれのボジション別プ レーに

ついて，また大畠 襄先生には，チームドクタ

ーについて，それぞれ原稿をいただいた。選手

の原稿は，牛木氏の協力で文体を統一して本文

の中に組み込んである。しかし，この本の内容

についての最終的な責任は，私一人にある。内容

の誤りなどがあれば，御指摘をいただければ幸

いである。

（二宮 寛 ）
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71年度天皇杯を制し，胴上げされる二宮監督
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ミュンヘン オリンピックに行

けない日本のサッカー。外国

のほと んどのチー ムに勝てな

い日本のサッカー。残念なが

ら、こ の事実から 目をそらす

こと はできません。 そし て 、

少年サッカーの強化が、将来

の日本サッカーを支える力だ

と、今さらのように叫ばれて

います。

しかし 、いまか ら7年前、少

年サッカー に大きなゆめを托

した人々の涙ぐ ま しい努力に

よって 、全国各地に少年サ ッ

カースク ールが次々と生まれ

ました。指導上の問題、グラ

ウンド不足、指導者の確保等

創立当時の悩みは、今もつづ

いているのが現状ですが、各

各の熱心なボランティア精神

に燃えた推進者の努力が、今

日のサ ッカーの底辺を支える

素晴しい原動力となって、日

本のサ ッカーが世界に雄飛す

る日は近いと信じています。

7年前、広島の F氏、神戸の

I氏は 、個人技をマスターす

る最も近泣はボー ルの感覚を

肌 でおぼえることに あるとし

て、用具の中で特にシュ ーズ

を重視されました。 ところが

少年に適したサッカーシュー

ズ はあり ません。従 って蓬動

靴が最も理想に近いとして 、

逼動靴以外の使用を認めない

方針でしたが、 その l氏のこ

とばをヒ ン トとして、 モンプ

ランでは 、渾動靴の柔かさ、

軽さ 、安価 を生かし 、運動靴

では満足できない強さ、 スト

ップがきくというサッ カーシ

4 ー ズの機能をプラスして試

作第 1号を発表しました。

これがい まの イ レ ブン布の原

形です。 その後数々の改良を

加 え、各地の指導者を訪問、

遂に少年サッカーにはこれし

かないといわれた 「モンブラ

ン ・イレブン布」 が完成、 昭

和 42年 1月 、発売にふみ切 り

ました。

F氏は 「正 し い サ ッ カ ー が 普

及し 、個人技のレベルアップ

に役立つだろう 」 と、こ れを

評し 、 1氏はイレブン布の出

現によ って、 少年サ ッカーに

は、革のサ ッカーシューズは

全く不要に な ったとして、次

のことばを述べら れたのです

「少年が革のサ ッカーシュー

ズを 使う のは ボク シン グの グ

口ーブでサ ッカ ーを するのと

同じだ。器用にボールを扱え

ても、ほんとうにうまくはな

らない」

いまこそ 、 このことばを考え

るときがきた、と思うの です。

・ク-吟

~ .. 
モンフランイレプン■モンブランインブン71 19. 0~ 27 . 0cm 

■モンブランイレブン布 19.0~ 27 . 0cm 
神 戸少年 サ ッカースクール ・東京サ ッカースクール推選

その他 各 地 サッカースクール推 奨

そンプラン様式傘令t そンブラン樟st傘拿:t神戸 ・東京
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