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SPIELIMIATERIAL "
1 Spielplan ,,FuBballfeld*, jeweils 6 Spieler einer Mann- v

schaft, 1 Ball-Marker (schwarz), 2 Tor-Marker (blau und rot),
2 Tore, 31 Taktik-Karten, 5 Torschuss-Karten, 4 Ubersichts-Karten
Fiir die Variante: 9 Zweikampf—Karten, 6 gelbe StandfiiRe, 1 Wiirfel

SPIELZIEL

Die Mannschaft, die es schafft, die meisten Tore zu schielen, bis der Karten-
stapel das zweite Mal durchgespielt wurde, gewinnt.

Nutzt die Taktik-Karten, um eure Spieler iiber den Platz zu bringen. Lauft euch
frei, dribbelt, passt oder verwickelt den Gegner in einen Zweikampf. Sobald
ein Spieler mit dem Ball den Torschussbereich auf dem Spielplan

erreicht, kann er versuchen, ein Tor zu schief3en. ﬂ ngﬂ

UOR DEIM EARSTEN SPIEL

Lost alle Teile vorsichtig aus der Stanztafel. | |
Steckt zuerst die Tore wie hier gezeigt zusammen. | ” ™
/ poe? y

farblich passenden StandfiiBe. Nehmt nun den
schwarzen Tor-Marker und klebt die FuBball-
Kleber auf die beiden runden Scheiben.

Anschlieend steckt ihr die Spielfiguren in die JL |

KOSMOS



AUFSTELLUNG — SPIELVORBEREITUNG

Blaues Tor Ubersichts-Karten Spielfigur Handkarten
mit Tor-Marker mit Ball-Marker ’ ; Verteidigung

Torschussbereich

Torschuss-

Rotes Tor
mit Tor-Marker

Taktik-Karten
Nachziehstapel

Wiirfel.

Er wird fiir

die Variante
bendtigt.

Gelbe StandfiiBe. Zweikampf-Karten. Ubersichts-Karten Handkarten
Sie werden in der Sie werden fiir die Angriff Angriff
Variante benétigt. Variante benétigt.

Vor jedem Spiel:

Legt den Spielplan in die Mitte der Spielflaiche. Am besten setzt ihr euch seit-
lich zum Plan, damit ihr einen guten Uberblick habt. Sortiert dann die Karten
nach Taktik-Karten, Torschuss-Karten und Zweikampf-Karten.

Fiir das Grundspiel braucht ihr die Taktik-Karten und die Torschuss-Karten. Legt
die blauen Zweikampf-Karten, die gelben Standfii3e und den Wiirfel zuriick in die
Schachtel, sie werden fiir die Variante benétigt.

Beim Spiel zu zweit nimmt sich jeder Spieler die sechs Spielfiguren, das Tor
mit dem farblich passenden Tor-Marker und je zwei Ubersichts-Karten. Beim
Spiel zu dritt oder viert spielt ihr in Teams wie auf Seite 10 beschrieben. Steckt
die Tor-Marker auf die Tore, setzt die Torzahl auf die O und stellt die Tore an
die Enden des Spielplans. Die Ubersichts-Karten legt ihr vor euch ab.

Werft eine Miinze, um zu bestimmen, welche Mannschaft das Spiel beginnt.
Dieser Spieler erhilt den Ball-Marker und steckt ihn auf eine seiner Spielfiguren.



Vor jeder Halbzeit:
Vor jeder Halbzeit stellt ihr eure Spielfiguren auf dem Spielplan auf. Fiir das erste
Spiel stellt ihr eure Spielfiguren am besten auf wie auf dem Bild links gezeigt.

Fir alle weiteren Spiele gilt die Startaufstellung wie folgt:

& Den Torwart stellt ihr auf das Feld mit der 4. Die Spielfigur mit dem Ball
steht im Mittelkreis.

¢ Die iibrigen Spielfiguren kdnnen beliebig in der eigenen Halfte aufgestellt
werden.

&Y In den beiden Reihen rechts und links neben der Mittellinie, die auf der Ab-
bildung auf Seite 2 weil3 gestreift sind, darf bei der Startaufstellung aufler
der Spielfigur im Mittelkreis keine Spielfigur stehen.

Nehmt nun die Taktik-Karten und sucht die Karte ,,Abpfiff heraus. Diese Karte
beendet eine Halbzeit. Mischt die librigen Taktik-Karten und legt sie als Nach-
ziehstapel neben den Spielplan. Nehmt die obersten drei Taktik-Karten und
mischt die Abpfiff-Karte darunter. Legt die Karten unter den Nachziehstapel.

Jeder Spieler erhalt verdeckt drei Taktik-Karten vom Nachziehstapel, die er
auf die Hand nimmt. Der Spieler im Ballbesitz beginnt.

ANPFIFF — DAS SPIEL BEGINNT

Wer an der Reihe ist, darf einen Spielzug ausfiihren. Ein Spielzug besteht im-
mer aus drei Teilen:

1. Handkarte ausspielen
2. Aktionen ausfiihren und eventuell Torschuss

3. Karte nachziehen

Die wichtigsten Informationen zum Spielzug und zu den Aktionen findet ihr auch
auf den Ubersichts-Karten.

1. Eine Handkarte ausspielen:

Zu Beginn deines Zugs wahlst du eine deiner Handkarten aus und legst sie
offen vor dir ab.

Die Handkarten bestehen aus zwei Halften: der Angriffsseite (hellgriin) und
der Verteidigungsseite (dunkelgriin). Die Karten zeigen die Aktionen, mit
denen die Spielfiguren und der Ball Giber den Platz bewegt werden kénnen.



HNGHRIGE

Angriffsseite a e Ea“) Bewegungsaktionen

€ Dribbeln mit Ball_)o—]
Anzahl der Felder, - Ballaktionen
die eine Spielfigur _

oder der Ball gezogen =
werden kann

Sonderaktion: Parade

Verteidigungsseite

Verteidigungsaktion

Bewegungsaktion

Ist deine Mannschaft im Ballbesitz, spielst du einen Angriff. Du spielst mit der
hellgriinen Angriffsseite der Karten und héltst die Karten so, dass diese
Seite nach oben zeigt.

Der andere Spieler ist der Verteidiger. Er spielt mit der dunkelgriinen Vertei-
digungsseite und hilt die Karten so, dass diese Seite nach oben zeigt.

Verlierst oder gewinnst du den Ball, wechselst du dadurch die Rolle. Dreh so-
fort alle deine Handkarten um, sodass nun die andere Seite nach oben zeigt.

2. Aktionen ausfiihren und eventuell Torschuss:

Hast du deine Karte ausgespielt, kannst du die Aktionen der Karte durch-
fiihren. Als Angreifer kannst du immer nur die Angriffsaktionen, als Verteidiger
nur die Verteidigungsaktionen ausfiihren.

ACHTUNG! Angreifer und Verteidiger haben unterschiedliche Aktionen.
Egal, ob Angriff oder Verteidigung, es gilt immer:

¢ Die auf der Karte angezeigten Aktionen diirfen in beliebiger Reihenfolge
durchgefiihrt werden. Als Angreifer kannst du beispielsweise erst mit einer
Figur dribbeln, dann passen und anschlieBend noch freilaufen.

&Y Die angegebene Anzahl an Feldern, die eine Figur bewegt werden kann,
muss nicht aufgebraucht werden. Es ist moglich, ganze Aktionen oder Fel-
der verfallen zu lassen. Ein Angreifer kann so zum Beispiel ganz auf einen
Pass verzichten und nur ein Feld dribbeln.

&Y Eine Spielfigur kann in einem Zug mehrere Aktionen hintereinander aus-
fiihren. Es ist aber nicht moglich, eine Aktion auf mehrere Spielfiguren zu
verteilen. Eine Spielfigur kann sich erst freilaufen, dann den Ball bekom-

men und anschlieBend noch dribbeln.



Angriff — Aktionen:
Als Angreifer kannst du:

& deine Spielfiguren mit den Bewegungsaktionen iiber den Platz ziehen
& den Ball von Spielfigur zu Spielfigur passen

Mit den Bewegungsaktionen bewegst du deine Spielfiguren:

& Spielfiguren diirfen in alle Richtungen (horizontal, diagonal und vertikal)
bewegt werden und kénnen wahrend des Zugs die Richtung dandern.

&y Besetzte Felder diirfen nicht betreten oder iibersprungen werden.

Trainer-Tipp: Der Torwart darf wie ein Feldspieler bewegt werden.

e Freilaufen ohne Ball)

Mit dieser Aktion kannst du eine Spielfigur ohne Ball wie oben beschrieben
auf dem Spielplan bewegen.

€ Dribbein mit Ball )

Diese Aktion betrifft nur die Spielfigur im Ballbesitz. Sie darf wie oben be-
schrieben bewegt werden. Spielfiguren ohne Ballbesitz darfst du mit dieser
Aktion nicht bewegen.

Mit den Ballaktionen kannst du den Ball iiber das Spielfeld passen:

& Der Ball darf in alle Richtungen (horizontal, diagonal oder vertikal)
bewegt werden, allerdings immer nur in gerader Linie. Er andert
niemals die Richtung wahrend der Bewegung.

& Der Ball muss immer zu einer anderen Spielfigur gepasst werden.
Er darf nicht auf einem leeren Feld enden.

e Pass )

Beim Pass wird der Ball von der Spielfigur im Ballbesitz an eine andere Spiel-
figur gespielt. Dabei wird der Ball-Marker von einer Spielfigur auf die andere
gesteckt. Ein Pass kann nicht iiber andere Spielfiguren hinweggespielt werden.

Der hohe Pass ermdglicht es dir, den Ball auch liber besetzte Felder zu spielen.




Beispiel: Alex ist Angreifer und legt folgende Karte ab:

ANGRIET
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Er nutzt die Aktion ,,Frei- Dann passt er den Er dribbelt mit der
laufen®und bewegt die  Ball an die eben Spielfigur 2 Felder
') Spielfigur 2 Felder vor.  bewegte Spielfigur. Richtung Tor.

Sobald die Spielfigur im Ballbesitz ein Torschussfeld mit den Zahlen vor dem
Tor erreicht, kannst du wahlen, ob du sofort auf das Tor schielRen oder die
Spielfigur weiter vorwartsbewegen méchtest, um deine Chance auf einen
Treffer zu erhéhen (siehe Torschuss Seite 8). Der Torschuss ist keine Aktion -
du benétigst keine spezielle Karte dafiir. Wenn du nicht auf das Tor schieBBen
kannst oder mochtest, ist der Verteidiger an der Reihe.

Verteidigqung — Aktionen:

Als Verteidiger kannst du folgende Aktionen ausfiihren:

G Laufen )

Mit dieser Bewegungsaktion kannst du eine beliebige Spielfigur bewegen.
Pro Laufen-Aktion kann eine Spielfigur wie bei den Bewegungsaktionen auf
Seite 5 beschrieben auf dem Spielplan bewegt werden.

Beispiel 1: Felix ist Verteidiger und spielt folgende Karte:
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T < Er nutzt die Aktion Fiir die zweite Aktion Fiir die dritte Aktion

=IJIHSUE »Laufen®und bewegt bewegt er dieselbe Spiel- bewegt er eine andere

~ die Spielfigur 2 Felder.  figur weitere 2 Felder.  Figur 1 Feld vor.

Trainer-Tipp: Mit dieser Aktion kannst du versuchen, deinem Gegner den Weg abzu-
schneiden oder eine Mauer zu bilden, da belegte Felder nicht betreten werden kénnen.



0 Zweikampf )

Der Zweikampf ist eine Sonderaktion und wird immer als letzte Aktion eines
Spielzugs ausgefiihrt. Durch ihn kannst du versuchen, dem gegnerischen Spie-
ler den Ball abzunehmen. Ein Zweikampf ist immer dann méglich, wenn eine
Spielfigur der eigenen Mannschaft in einem direkt angrenzenden Feld horizontal,
diagonal oder vertikal neben der Spielfigur im Ballbesitz steht.

Beispiel 2: Felix ist Verteidiger und spielt folgende Karte:

N e Er nutzt die Aktion
= A sLaufen“und bewegt
B i die Spielfigur 1 Feld
E ey . vorwdrts neben die
- Y Spielfigur im Ball-

besitz. Anschliefend
verwickelt er sie in
einen Zweikampf.
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Im Grundspiel wird der Zweikampf liber Schere, Stein, Papier ausgefochten.
Dazu macht ihr eine Faust und zahlt: ,,Eins, zwei, drei!“ Bei drei formt ihr mit
der Hand ein Symbol: entweder Schere (gespreizter Zeige- und Mittelfinger),
Stein (Faust) oder Papier (flach ausgestreckte Hand). Dann wird geschaut, wer
gewonnen hat. Dabei gilt: Schere schliagt Papier, Papier schlidgt Stein, Stein
schldgt Schere.

Zeigen beide Spieler dasselbe Symbol, wird der Zweikampf wiederholt.

Wer hat den Zweikampf gewonnen?

Gewinnt der Spieler, der bereits im Ballbesitz war (Angreifer)?
Dann hast du leider Pech gehabt. Der Angreifer behalt den Ball und ist nun an
der Reihe.

Gewinnt der Spieler, der den Zweikampf gespielt hat (Verteidiger)?

Nimm dir den Ball-Marker und steck ihn auf die Spielfigur, mit der du den Zwei-
kampf gespielt hast. AnschlieBend ziehst du eine Taktik-Karte nach. Beide Spieler
drehen ihre Handkarten um und du bist gleich noch einmal an der Reihe.

o Parade )

Die Parade ist eine Sonderaktion fiir den Verteidiger. Sie kann im Falle eines
Torschusses sofort gespielt werden (siehe Torschuss Seite 8).

ACHTUNG! Steht auf einer Karte ein ,,ODER“ zwischen den Aktionen, muss
du dich entscheiden, welche der genannten Aktionen du ausfithren méchtest.




3. Karte nachziehen

Hast du alle Aktionen ausgefiihrt und kannst oder méchtest nicht auf das
Tor schief3en, ist dein Zug beendet. Zieh eine Taktik-Karte nach, dann ist der
nachste Spieler an der Reihe.

TORSCHUSS

Vor den Toren befinden sich Felder mit Zahlen |
darauf: die Torschussfelder.

Von diesen Feldern aus ist es méglich, aufs
Tor zu schiefBen.

Tipp: Je ndher man am Tor ist, desto héher ist die Zahl. Das heif3t, es ist wahrschein-
licher, dass der Spieler einen Treffer landet. Landet eine gegnerische Spielfigur mit
Ball auf dem Feld mit der 4, schief3t der Spieler automatisch ein Tor.

Erreicht die Spielfigur mit dem Ball ein Torschussfeld, kannst du, wenn du
mochtest, sofort einen Torschuss ankiindigen und durchfiihren. Der Torschuss
ist keine Aktion; du brauchst keine spezielle Karte. Hast du einen Torschuss an-
gekiindigt, nimmt der Verteidiger die Torschuss-Karten in die Hand und sortiert
oder mischt sie. Du darfst nun so viele Torschuss-Karten aus der Hand des
Verteidigers ziehen, wie die Zahl auf dem Torschussfeld vorgibt.

Es gibt nur eine Ausnahme: die Parade (siche Seite 9).

Tooor! Du ziehst so viele Karten, wie das Torschussfeld vorgibt. Ist bei den
gezogenen Karten mindestens eine Tooor!-Karte dabei, ist ein Tor gefallen.
Markier den Treffer oben auf deinem Tor, indem du den Marker auf die nachst-
hohere Zahl setzt.

Beispiel: Annette ist Angreifer und spielt folgende Karte:

o Sie bewegt mit der Aktion ,,Dribbeln

\ HAGHIEE &) & 6) ihre Spielfigur 2 Felder vor und erreicht
o@ e ein Torschussfeld mit der 2.
T : o i o
GEy 6y ﬁg' Sie ldsst die iibrigen Aktionen verfallen
= '& und kiindigt sofort einen Torschuss an.

Sie zieht diese beiden Karten und hat ein
Tor geschossen!
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Anschlieflend erhilt der bisherige Verteidiger den Ball und ihr stellt euch neu
auf. Die Splelﬁgur mit dem Ball wird im Mittelkreis platziert. Ubrige Flguren
kénnen wie auf Seite 3 bei der Startaufstellung beschrieben in der eigenen
Halfte aufgestellt werden.

Gehalten? Ziehst du nur Gehalten-Karten, hast du leider Pech. Es ist kein Tor
gefallen und es gibt Abschlag. Dazu bekommt der Torwart der gegnerischen
Mannschaft den Ball. Alle deine Spielfiguren miissen in gerader Linie aus dem
Strafraum gezogen werden. Dreht eure Taktik-Karten um und der neue An-
greifer ist an der Reihe.

o Parade )

Hat der Verteidiger eine Karte mit Parade auf der Hand, darf er diese sofort
ausspielen, wenn der Angreifer einen Torschuss ankiindigt. Die Parade sorgt
dafiir, dass der Torwart besonders wachsam ist. Dadurch darf der Angreifer
eine Karte weniger ziehen, als auf dem Torschussfeld angegeben ist. Pro Spiel-
zug kann maximal eine Parade ausgespielt werden.

Beispiel: Im oben beschriebenen Beispiel erreicht Annette mit ihrer Spielfigur im Ballbesitz ein Torschuss-
feld und kiindigt einen Torschuss an. Nun darf Felix sofort eine Parade ausspielen. Annette darf nun statt
der auf dem Torschussfeld angegebenen zwei Karten nur noch eine Karte ziehen.

ABPFIFF — SPIELENDE

Ende der 1. Halbzeit:

Sobald ein Spieler die Abpfiff-Karte zieht, legt er sie offen aus. Die 1. Halbzeit
ist nun zu Ende. Es diirfen keine Aktionen mehr ausgefiihrt werden. Dann
kommt die 2. Halbzeit. Dafiir bereitet ihr den Stapel der Taktik-Karten wieder
wie oben beschrieben vor und stellt eure Figuren in der Startaufstellung auf
dem Spielplan auf. Die 2. Halbzeit wird von der Mannschaft begonnen, die die
1. Halbzeit als Verteidiger gestartet hat.

Ende der 2. Halbzeit — Spielende:

Wird in der 2. Halbzeit die Abpfiff-Karte gezogen, ist das
Spiel zu Ende. Die Mannschaft, die nun die meisten Tore
hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand mischt ihr die
Torschuss-Karten und legt sie verdeckt auf dem Tisch
aus. Deckt nun abwechselnd je eine Karte auf. Es be-
ginnt der Spieler, der bei Abpfiff im Ballbesitz war. Der
Spieler, der als erster eine Tooor!-Karte aufdeckt, ge-
winnt.
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SPIEL 2U DRITT ODER 2U VIERT

Wenn ihr zu dritt oder zu viert spielt, bildet ihr Trainerteams.

Beim Spiel zu dritt bilden zwei Spieler ein Trainerteam, jeder erhilt bei Spiel-
beginn nur zwei Handkarten. Der andere Spieler betreut sein Team allein. Er

erhélt bei Spielbeginn wie gewohnt drei Handkarten. Im Spielverlauf wird ab-
wechselnd das rote und das blaue Team gespielt.

Beispiel: Felix und Annette spielen die blaue, Peter die rote Mannschaft. Felix beginnt und macht seinen
Zug fiir die blaue Mannschaft. Dann ist Peter am Zug. Nach Peter darf Annette eine ihrer Handkarten fiir
die blaue Mannschaft ausspielen. AnschliefSend ist erneut Peter fiir die rote Mannschaft an der Reihe usw.

Beim Spiel zu viert bildet ihr zwei Zweierteams. Am besten setzt ihr euch so,
dass abwechselnd ein Trainer der roten Mannschaft und ein Trainer der blauen
Mannschaft nebeneinandersitzen. Zu Beginn erhélt jeder Spieler zwei Hand-
karten. Gespielt wird im Uhrzeigersinn, nach denselben Regeln wie oben
beschrieben.

PROFI-LIGA — 2WEIHAMPF-UARIANTE

Fiir diese Variante benétigt ihr zusatzlich die blauen Zweikampf-Karten, den
Wiirfel und die gelben Standfiif3e aus der Schachtel. Legt sie neben den Spiel-
plan. Die Zweikampf-Karten werden gemischt und verdeckt neben den Spiel-
plan gelegt.

Spielt das Spiel wie oben im Grundspiel beschrieben.

Kommt es zum Zweikampf, deckt der Verteidiger die oberste Zweikampf-Karte
auf und fiihrt die darauf beschriebene Aktion aus.

Schere, Stein, Papier: Hier spielt ihr wie im Grundspiel Schere,
Stein, Papier, um den Zweikampf zu entscheiden.

SLAHERE, & TEN,
PRPIER

Gelbe Karte: Das war ein iibles Foul und du bekommst eine Gelbe
Karte. Nimm einen gelben Standfuf und steck die Figur, mit der
'| du den Zweikampf gespielt hast, um. Der Angreifer behalt den Ball.

Achtung! Erhilt eine Spielfigur, die schon in einem gelben Stand-
J ful} steckt, eine Gelbe Karte, fliegt sie wegen unsportlichen Ver-
aztzu2% | haltens vom Platz und ist fiir dieses Spiel gesperrt.




Foul: Das war ein Foul! Der Zweikampf war nicht erfolgreich und
der Angreifer behalt den Ball.

| Wiirfel: Ist auf der Karte ein Wiirfel abgebildet, nimmt der Ver-
teidiger den Wiirfel und wiirfelt einmal. Je nachdem, was der
Wiirfel anzeigt, gewinnst du den Ball oder nicht:

Du hast den Zweikampf fiir dich entschieden und deinem
Gegner den Ball abgenommen. Steck den Ball auf deine
L LUREELT. Spielfigur und dann los zum Konter!

Das war wohl nichts. Dein Gegner hat aufgepasst und be-
halt den Ball.

hen! Nimm dir wie oben beschrieben einen gelben Stand-

Das war ein libles Foul und der Schiedsrichter hat es gese-
J fuB und steck die Spielfigur hinein.

Ballgewinn: Der Zweikampf war erfolgreich. Steck den Ball auf
deine Spielfigur und geh zum Angriff liber. AnschlieBend werden

N\ | alle Zweikampf-Karten wieder gemischt und erneut als Stapel

v ./ ausgelegt.

SPIEL MmMIT DEINEM LIEBLINGSTEAM

Dein Lieblingsteam hat ganz andere Farben als Blau und Rot? Dann geh auf
unsere Homepage kosmos.de und gib im Suchfeld ,,FuBBball-Duell* ein. Dort
kannst du dir Spieler in unterschiedlichen Trikotfarben zum Ausdrucken runter-
laden und so dein ganz personliches Fuflball-Duell gestalten!







