SPIELANLEITUNG

... LOS, lass uns ein bisschen , zocken”.
Einen kleinen fight nach ,FulRballer Art“.

Mit Strategie und ein bisschen Gliick kannst du dir den Sieg sichern
und deinen Gegenspieler ,rasieren”. Greife mit schnellen Dribblings
in Richtung Tor an, aber vergiss dabei nicht deinen Strafraum zu
sichern.

Mit taktischen Tricksereien kannst du auch noch in schwierigen Situ-
ationen deinen Gegenspieler abzocken und das Spiel drehen. ...."

Lass mal sehen, was du so drauf hast!
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888 Aufstellung:

Jeder Spieler hat 22 Spielsteine und stellt 11 seiner Spielsteine in
seiner Spielfeldhalfte auf.

2 Spielsteine in den Mittelfeldkreis
5 Spielsteine in die eigene Spielfeldhalfte
3 Spielsteine in den eigenen Strafraum

1 Spielstein steht im Tor, hat aber wahrend des Spiels keine Funktion.
Die Ubrigen Spielsteine werden gebraucht, wenn ein Match verloren

wurde und der Sieger die Spielsteine des Gegenspielers bekommen
hat.



Achtung es gibt keinen Ball, denn die Bewegung des Balls stellt man
sich in diesem Spiel einfach vor.

Es beginnt der Mitspieler, wer die hochste Zahl gewirfelt hat. Nimm die
Bewegungskarte und wiirfle. Die Zahl bestimmt was du jetzt machen
kannst. Auf der Bewegungskarte darfst du zwischen Bewegung (linke
Kartenseite) oder Aktion (rechte Kartenseite) wahlen. Dukannstirgend-
einen deiner Spielsteine dafiir nutzen. Wenn du deine Wahl mit einem
deiner Spielsteine ausgefiihrt hast, ist der Gegenspieler an der Reihe.
Es gibt, wie beim richtigen FuBball auch, Ecke, Einwurf oder FreistoR.
Um diese Varianten zu spielen, brauchst du nun die anderen Varian-
tenkarten. Es darf direkt nach dem der Spieler gewirfelt hat, der
Gegenspieler wirfeln. Auf den Variantenkarten ist links die Spieler-
aktion und rechts die Gegenspieleraktion aufgefiihrt. Die jeweils ge-
wirfelte Variante entscheidet, wer bei diesem Spielzug gewonnen
hat und diesen ausfiihren darf. (Wird eine dieser Varianten gewdrfelt,
bleiben die Spielsteine dennoch auf den Positionen, wo diese gerade
sind. Die Variante wird nur gedanklich ausgefiihrt.)

Wenn du eine deiner Spielsteine in den gegnerischen Strafraum
bewegt hast, ist der Gegenspieler noch einmal mit wiirfeln dran, be-
vor du nun deinen TorschuR ausflihrst. Dazu benutzt du die TorschuB-
karte. Zuerst wirfelst du, danach direkt der Gegenspieler. Die jeweils
gewdrfelte Zahl entscheidet, ob getroffen oder gehalten wurde.
(Achtung Spielrichtung beachten! Beim Spieler rechts, ist beim
Gegenspieler links)

Wurde ein Tor erzielt, ist ein Match gewonnen und das zweite
Match beginnt wieder in der Grundaufstellung. Gewinner ist, wer in
maximal drei Matches zwei Tore geschossen hat. Jetzt weillt du wie es
geht, also ,,los geht’s”.

Damit du die strategischen Raffinessen voll fiir dich nutzen kannst,
nimm dir die Zeit und lies die ganze Spielanleitung.



In diesem ,Catchy Match” gibt es keinen Ball, denn die Be-
wegung des Balls stellt man sich in diesem Spiel einfach vor!
Es beginnt, wer die hochste Zahl gewtrfelt hat. Derjenige, welcher
mit wiirfeln an der Reihe ist, wird als ,,Spieler” und der jeweils andere
als ,Gegenspieler” bezeichnet. Es wird immer abwechselnd gewdir-
felt. Die gewdirfelte Zahl gibt dem Spieler auf der Bewegungskarte die
Auswabhl, entweder einen Spielzug oder eine Aktion auszufiihren.
(siehe unten: m Bewegung / Bewegungskarte)

Es gibt, wie beim richtigen FuBball auch, Ecke, Einwurf oder FreistoR.
Um diese Varianten zu spielen, brauchst du nun die anderen Varian-
tenkarten. Anders als bei der Bewegungskarte, darf nun direkt nach
dem der Spieler gewiirfelt hat, der Gegenspieler wiirfeln.

Wer ein Tor erzielt, erhilt alle Spielsteine, die auf dem Brett sind. Sie-
ger wird derjenige, der alle Spielsteine seines Gegenspielers erspielt
hat.

Jeder Mitspieler darf abwechselnd wiirfeln. Die Zahl ent-
scheidet den Spielzug oder die Aktion (Auswahl auf der Be-
wegungskarte). Du kannst einen beliebigen eigenen Spiel-
stein auswahlen, aber dich immer nur ein freies Feld weit
bewegen. Die Ausnahme ist, wenn auf der Bewegungskarte
eine () gewdirfelt wurde oder bei einer () ein Gegenspieler umspielen
(Uberspringen) moglich ist.

Ein Torschuss ist moglich, wenn ein Spielstein in den gegne-
rischen Strafraum platziert werden konnte oder wenn ein di-
rekter Torschuss gewidrfelt wurde, z.B. bei einem EckstoR
(EckstoBkarte) oder einem FreistoR (FreistoRkarte gegneri-
sche Halfte). Beim Torschuss wird die Torschusskarte benutzt.
Der Spieler wirfelt die Schussvariante und direkt danach darf der
Gegenspieler die Torwartparade auf wiirfeln und versuchen, den ge-
schossenen Ball zu halten. Achtung Spielrichtung beachten!



z.B. ,[J links oben” (Spieler) kann mit ,(J rechts oben”
(Gegenspieler) pariert werden. Ist der Torschuss erfolglos, muss der
Schiitze (Spieler) 3 Felder zurick. Trifft der Spieler, hat seine Mann-
schaft ein Tor erzielt und es startet erneut in der Ausgangsaufstellung.
(3 ,,super power move” halt jeden Schuss)

Es wird die EckstoRkarte benutzt. Der Spieler wirfelt die Schuss-
variante und direkt danach der Gegenspieler die Abwehrvariante, um
die gewiirfelte Schussvariante des Spielers zu verhindern.

Es wird die Einwurfkarte benutzt. Der Spieler wirfelt die Schuss-
variante und direkt danach der Gegenspieler die Abwehrvariante, um
die gewiirfelte Schussvariante des Spielers zu verhindern.

Es werden die zwei FreistoBkarten benutzt. Der Spieler wirfelt die
Schussvariante und direkt danach der Gegenspieler die Abwehrva-
riante, um die gewirfelte Schussvariante des Spielers zu verhindern.
Es wird bei FreistoB zwischen der Ausfiihrung in der eigenen und der
gegnerischen Halfte unterschieden. Welche FreistoRRkarte gilt, hdngt
davon ab, auf welcher Halfte das Foul veriibt wurde.

Man kann einen Gegenspieler blocken, in dem man mit seinem Spiel-
stein frontal auf das Feld setzt, auf dem ein Spielstein des Gegenspie-
lers steht. Der Gegenspieler muss 3 Felder zuriick.



Foul:

Setzt der Spieler seinen Spielstein von der Seite, schrdg oder von
hinten auf das Feld, wo bereits ein Gegenspieler steht, dann ist
das ein Foul. Es gibt einen Freistof flir den Gegenspieler und eine
,gelbe Karte” fur den Spieler. Der gefoulte Gegenspieler muss 3
Felder zuriick zu seiner Seite und darf den FreistoR ausfihren.
Ein Foul im Strafraum ist nicht erlaubt. (siehe oben: FreistoR) Wird
wiederholt gefoult, erhadlt der Spieler eine ,rote Karte“. Der Gegen-
spieler darf einen beliebigen Spielstein des Spielers vom Spielfeld
nehmen. Nachdem ein Tor erzielt wurde, erlischt die ,,rote Karte” und
der Spielstein darf wieder mit aufgestellt werden.

Gerét ein Spieler ins Seitenaus, gibt es Einwurf fiir den Gegenspieler.
(siehe oben: Einwurf) Gerat ein Spieler hinter die Torauslinie, gibt
es EckstoR. (siehe oben: EckstoB) Der Spieler, der ins , Aus” geraten
ist, wird auf das erste Feld an der Linie, zurlick auf das Spielfeld ge-
setzt und der Gegenspieler darf die Ecke oder den Einwurf ausfiihren.
Hierfur wird die jeweilige Variantenkarte genutzt. (Siehe Ecksto® und
Einwurf) Wird Einwurf oder Ecksto gewiirfelt, bleiben die Spielsteine
auf ihren Positionen und die Variante wird nur gedanklich ausgefihrt.

Abseits ist, wenn ein Spieler in den Strafraum setzt und zu diesem
Zeitpunkt kein Gegenspieler (auBer Torwart) mehr im Strafraum
steht. Zur Strafe muss der Spieler 3 Felder zuriick.

Bei der Aktion (Bewegungskarte) ,[-] Gegenspieler in den Strafraum
setzen” darf nur ein Gegenspieler aus der gegnerischen Spielfeldseite
gewdhlt werden.

Der Spielzug (Bewegungskarte) [ Gegenspieler umspielen” kann
sowohl gerade als auch diagonal in jede Richtung ausgefiihrt werden.
Es darf auch mehrfach um die Gegenspieler in einem Zug gedrippelt
werden, wenn die Gegenspieler jeweils mit einer Licke zueinander
stehen.



Wenn ein Spieler oder Gegenspieler zwangsweise um 3 Felder ver-
setzt wird, (z.B. nach verschossenem Tor) aber das Zielfeld besetzt
ist, muss der Spielstein auf das nachstfreie Feld hinter dem Zielfeld
gesetzt werden.

Aktion (Bewegungskarte) ,[.] Alle Spieler im Mittelfeld um ein Feld
versetzen” darf nur innerhalb der Mittelfeldzone ausgefiihrt werden.
Es durfen alle Spielsteine des Spielers und auch die Spielsteine des
Gegenspielers, die sich in der Mittelfeldzone befinden, um je ein Feld
in eine beliebige Richtung bewegt werden. Dabei darf die Mittelfeld-
zone nicht verlassen werden.

Der Spieler kann durch eine Aktion (Bewegungskarte), z.B. ,[3]) einen
Gegenspieler um ein Feld versetzen” oder ,alle Spieler im Mittelfeld
um ein Feld versetzen”, einen Einwurf erzwingen.

Der Spieler kann durch eine Aktion (Bewegungskarte), z.B. ,[3]) einen
Gegenspieler um ein Feld versetzen®, ein taktisches Foul an seinem
eigenen Spieler vornehmen und so beim zweiten Foul eine rote Karte
erzwingen, um einen Gegenspieler vom Feld nehmen zu kénnen.

Mit links, rechts Bewegungen oder mit ,alle Spieler im Mittelfeld um
ein Feld versetzen”, kann man sich so vor den Gegner positionieren,
dass man mit ,Gegenspieler umspielen” sehr schnell vorankommt
oder durch einen Block den Gegenspieler weit zurtickdrangt.

Wenn du taktisch schnell, alle Spieler aus deinem Strafraum bewegst
und die Feldspieler in die Mittelfeldzone stellst, kommt der Gegen-
spieler nicht so einfach zum Torschuss, oder er spielt in die Abseits-
falle und muss 3 Felder zurtick.
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