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Die komplette Spielregel zu diesem Spiel ist online verfiigbar.
Dazu QR-Code scannen oder unter folgendem Link downloaden:
www.juhu-spiele.de/downloads/konter-spielregel_final_DE.pdf




Mit dem Einstiegsspiel ist ein leichteres Erlernen der Regeln und Abliufe méglich.
Vor Beginn wird das Grundspiel fiir beide Spieler aufgebaut (siehe S.4 der
Spielregel). Dann kénnen die Spielziige und , Reaktionen” nachgespielt werden.

Beim Spielablauf wird zwischen aktiver und passiver Spieler unterschieden.

Der aktive Spieler ist am Zug und sozusagen im ,,Ballbesitz”. Der passive Spieler
,lavert” darauf, z. B. einen , Konter!” ansagen und ausfiihren zu diirfen *.

Ein Spielzug mit , Reaktion™ lduft stets in fiinf Phasen ab:

|. aktiv: Eigenen Zeitmarker vorriicken und Strafbinke iiberpriifen

Il. aktiv: Fiir beide Spieler wiirfeln * und Aktionswiirfel zuteilen

Il. aktiv: Bis zu 2 Taktik-Karten aktivieren (optional)

IV. aktiv: Zuerst Aktion ausfiihren und danach ggf. Zusatzwurf

" passiv: Aktion ausfiihren oder 1 Taktik-Karte reaktivieren

Vier Phasen sind dem aktiven Spieler und eine Phase ist dem passiven Spieler
zugeordnet. Nach Ansagen des passiven Spielers kann sich die Reihenfolge dndern.

n Ruhe lesen und )
ler die Regel erklaren.
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Die Aktionswiirfel sind
fiir alle Aktionen.

®

Zusatzwiirfe erfolgen
mit dem Torwiirfel.

jel-Einsteiger: )
l nicht vorlesen, sondern zunac!lst iie
eiten - dann erst dem Mitsp

dabei eine Hilfestellung geben!

Tipp fiir Bretisp
Die Spielregel
gchritt filr achritt vorber
Das Einsﬁegsspiel kann

s, Die Strafbinke miissen hier
| noch nicht tiberpriift werden.

1. Minute

Spieler Blau hat Anwurf und ist
als aktiver Spieler zuerst am Zug.

In Phase ' seines ersten Spielzugs als aktiver
Spieler riickt Blau seinen Zeitmarker um 1 Minute
an der Zeitleiste vor (siehe oben, a).

In Phase Wl wiirfelt Blau gleichzeitig mit beiden
Aktionswiirfeln fiir sich und fiir Rot, der in diesem
Spielzug passiver Spieler ist:(3) und (). Er wihlt
die (1) fiir den passiven Spieler, legt diesen Aktions-
wiirfel auf die Ablage (mit rotem Rand) und teilt
Rot damit eine Wiirfelzahl zu (b).

In Phase Wl hat Blau optional die Moglichkeit, seinen
Aktionswiirfel bzw. seine Wiirfelzahl zu verindern.
In diesem Fall behlt er aber die (3).

In Phase W kann Blau nun eine Aktion ausfiihren.
Die (3] ermaglicht ihm, entweder 1 eigene Figur
von der Bank einzuwechseln (— Einwechslung)
oder die Positionen von bis zu 2 eigenen Figuren
zu wechseln (— Positionswechsel). Blau entscheidet
sich fiir die Aktion Positionswechsel: Dazu wechselt
er 2 eigene Figuren von Wurfabwehr-Feldern (mit
Raute) auf Felder im eigenen Angriffsaufbau (c).
In Phase NI kann Rot als passiver Spieler mit dem
zugeteilten Aktionswiirfel bzw. der Wiirfelzahl (1)
entweder eine Aktion ausfiihren oder eine entspre-
chende Taktik-Karte reaktivieren. Rot entscheidet
sich fiir die Aktion Raumdeckung und stellt 2 eigene
Figuren auf 2 duflere Angriffsfelder von Blau (d).
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Als ,,Reaktion” kann hier
keine Karte reaktiviert

werden. |
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Spieler Rot ist jetzt
als aktiver Spieler am Zug.

In Phase ' seines ersten Spielzugs als aktiver Spieler
riickt Rot seinen Zeitmarker ebenfalls um 1 Minute
an der Zeitleiste vor (siehe oben, e).

In Phase Il wiirfelt Rot gleichzeitig mit beiden
Aktionswiirfeln fiir sich und fiir Blau, der in diesem
Spielzug nun passiver Spieler ist:(2) und (3).

Er wihlt die(2) fiir den passiven Spieler, legt diesen
Aktionswiirfel auf die Ablage (mit blauem Rand)
und teilt Blau damit eine Wiirfelzahl zu (f).

In Phase Wl hat Rot optional die Moglichkeit, seine
Wiirfelzahl z. B. von (3) zu einer (4) zu verdndern.
Doch er behilt in diesem Fall auch lieber die (3).
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In Phase W kann Rot nun eine Aktion ausfiihren.
Die (3] ermaglicht ihm die Wahl zwischen zwei
Aktionen. Rot wihlt die Aktion Positionswechsel:
Dazu wechselt er 2 eigene Figuren von Wurfabwehr-
Feldern (mit Raute) auf die Wurfabwehr-Felder

(mit Dreieck) im gegnerischen Angriffsaufbau (g).
In Phase NI kann Blau mit der (2)

zwischen den Aktionen Foul oder @Y‘W r‘:
Freiwurf wihlen. Da gegnerische N\
Figuren auf benachbarten Feldern
stehen, entscheidet sich Blau fiir
die Aktion Foul und versetzt dazu
1 gegnerische Figur nach Foul
auf die Strafbank (siehe rechts, h).
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Jedes Tor wird mit einem
Torzihler angezeigt.

3. Minute

Time-out
S

:’El:

Spieler Blau ist das zweite Mal am Zug.

In Phase ' riickt Blau als aktiver Spieler seinen
Zeitmarker um 1 Minute an der Zeitleiste vor und
tiberpriift nun auch die Strafbinke: A
er muss die gegnerische Figur ‘0&,%&
auf der Strafbank (— 2-min-Strafe) o<

K

um 1 Minute verschieben (i).

In Phase Wl wiirfelt Blau fiir beide Spieler (2) und (4).
Rot zdgert, ob er bei (4], Konter!” ansagen kann —
er hat aber keine Figur auf einem Konter-Feld stehen.
Blau legt die (4) auf die Ablage fiir Rot (j).

In Phase Wl verindert Blau seine Wiirfelzahl (2)

zu einer (8), indem er 1 Taktik-Karte aktiviert und
anschlieffend die Karte umdreht (k).

In Phase W kann Blau nun eine Aktion ausfiihren.
Blau wihlt bei (3) als Aktion den Positionswechsel:
er wechselt mit 1 Handballer aus der Abwehr auf
ein freies Feld im gegnerischen Angriffsaufbau (I).
Damit hat er 3 eigene Figuren an der Freiwurflinie
stehen und kann aus zweiter Reihe auf die Torecken
werfen, denn die Torecken mit § sind nicht doppelt
gedeckt und beide ) sind ungedeckt. Blau macht
noch 1 Zusatzwurf. Er wiirfelt ein §8 und erzielt
ein TOR-1:0! Nach dem Wurf zieht er alle Figuren
aus dem Angriffsaufbau in seine Abwehr zuriick.

In Phase N kann Rot mit der (4 ) nur die Aktion
Torwart ausfiihren. Er stellt seinen Torwart vom
Torwart-Feld ins Tor auf ein §) Eckfeld (m).
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Spieler Rot ist das zweite Mal am Zug.

In Phase | | riickt Rot als aktiver Spieler seinen
Zeitmarker um 1 Minute an der Zeitleiste vor und
tiberpriift die Strafbinke: er verschiebt die eigene
Figur ebenso um 1 Minute und bringt diese — nach
2 Minuten auf der Strafbank - zuriick ins Spiel (n).

In Phase [ wiirfelt Rot eine (4) und (1). Blau ruft
laut ,,Konter!”, noch bevor Rot einen Wiirfel auf die
Ablage legen kann. Schnell setzt Rot seine ﬁ
Taktik-Karte ,, Time-out” ein, dreht sie um 0
und kann die Ansage von Blau aufheben (o). G
Die Karte ermoglicht Roft, erneut mit beiden Aktions-
wiirfeln zu wiirfeln: wieder (1) und eine (4) (p).

Das ist Pech, denn Blau sagt nochmals , Konter!” an.

Damit hat er den Wiirfel erobert und darf die Aktion
sofort ausfiihren. Blau zieht 1 eigene Figur vom
Konter-Feld auf die entsprechende Angriffsseite (q)
und macht 1 Zusatzwurf. Beim Angriff wiirfelt er
einen pof und erzielt so ein TOR-2:0! Nach dem
Angriff muss er die Figur auf seine Bank auswechseln.

In Phase Wl verzichtet Rot darauf, die Wiirfelzahl
des iibrigen Wiirfels zu verindern und behilt die(1).

In Phase W entscheidet sich Rot als aktiver Spieler
dafiir, bei (1) die Aktion Teamgeist auszufiihren

(— Raumdeckung wire auch maglich). Die neutrale
Figur stellt er auf sein eigenes T-Feld (r).

In Phase (N hat Blau keine weitere , Reaktion” mehr,
da er zuvor schon eine Aktion ausgefiihrt hat.

Die Strafbinke sind hier
beide wieder unbesetzt.

5. Minute
04
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Spieler Blau ist das dritte Mal am Zug.

In Phase ' riickt Blau als aktiver Spieler seinen
Zeitmarker um 1 Minute an der Zeitleiste vor (s).

In Phase Wl wiirfelt Blau fiir beide Spieler mit den
Aktionswiirfeln (2) und (1). Doch er ist unzufrieden
mit den Wiirfelzahlen und setzt seine Taktik-Karte
., Time-out” ein (t), um erneut wiirfeln zu diirfen:
(3) und eine (4) (u). Dieses Mal zogert Rot nicht,
sondern sagt , Konter!” an und darf die Aktion auch
sofort ausfiihren, da Blau hier nicht nochmals

, Time-out” einsetzen kann. Roft zieht seinerseits

1 eigene Figur vom Konter-Feld auf die entsprechende
Angriffsseite (v) und macht 1 Zusatzwurf. Beim
Angriff wiirfelt er ebenso einen R und erzielt sein

erstes TOR -2:1! Nach dem Angriff muss er die
Figur auf seine Bank auswechseln.

In Phase Wl kann Blau momentan keine Wiirfelzahl
verdndern, da alle Taktik-Karten aktiviert wurden.
Um in dieser Phase wieder Taktik-Karten aktivieren
zu kénnen, muss er diese im weiteren Spielverlauf
als passiver Spieler reaktivieren, d.h. zuriickdrehen.
Mit der iibrigen (3] ist er aber auch so zufrieden.

In Phase W kann Blau eine entsprechende Aktion
ausfiihren und wihlt bei (3) als Aktion die Ein-
wechslung. Dazu stellt er seinen Allrounder von
seiner Bank auf sein A-Feld (w).

In Phase N hat Rot keine weitere ,, Reaktion” mehr,
da auch er bereits eine Aktion ausgefiihrt hat.
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Spieler Rot ist das dritte Mal am Zug.

In Phase | riickt Rot als aktiver Spieler seinen
Zeitmarker um 1 Minute an der Zeitleiste vor.

In Phase [Il wiirfelt Rot einen (3)er-Pasch.*
Rot legt einen beliebigen Aktionswiirfel auf die Ab-
lage und teilt Blau damit eine Wiirfelzahl zu.

* Die zusdtzlichen Regeln fiir Profis (ab S.9) wiirden
es Blau bei diesen Wiirfelzahlen ermdglichen, laut
Wechsel!” zu rufen und beide Wrirfel zu erobern.
Dann kénnte er genau 4 eigene Figuren zwischen
beliebigen Feldern wechseln (x). Um das zu verhin-
dern, miisste Rot schnell reagieren und einen der
Wiirfel vor der Ansage zuteilen.
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In Phase Wl verzichet Rot darauf, 1 Taktik-Karte zu
aktivieren, da er mit der @ zufrieden ist.

In Phase I entscheidet sich Rot bei (3) als Aktion
fiir die Einwechslung. Er tiberlegt, ob er ebenfalls
seinen Allrounder oder 1 Handballer von der Bank
einwechseln maochte. Er wechselt schliefSlich den
Allrounder ein. Diese Figur stellt er allerdings nicht
auf das A-Feld (wie Blau bei seiner Einwechslung),
sondern auf eines seiner beiden Konter-Felder (y).

In Phase N konnte Blau als Aktion eine weitere
Einwechslung oder einen Positionswechsel ausfiihren.

Stattdessen entscheidet er sich dafiir, mit der
Wiirfelzahl (3) die entsprechende Taktik-Karte

zu reaktivieren und dreht diese zurtick (z).

Ab jetzt wird mit zusdtzlichen
Regeln fiir Profis gespielt.

7. Minute

Spieler Blau ist das vierte Mal amn Zug.

In Phase | riickt Blau als aktiver Spieler seinen
Zeitmarker um 1 Minute an der Zeitleiste vor.

In Phase [l wiirfelt Blau (3) und (1) und teilt Rot
den Aktionswiirfel mit der Wiirfelzahl (1) zu.

In Phase Wl verzichtet Blau darauf, die Whirfelzahl
seines Wiirfels zu verindern und behilt die(3).

In Phase W fiihrt Blau als aktiver (und erfahrener)
Spieler bei (3] einen Kreislidufer-Wechsel aus: Sein
Allrounder steht auf dem A-Feld und 1 Handballer

auf dem Pass-Feld. Blau wechselt mit dieser Aktion
den Allrounder auf sein Riickraum-Feld im Angriffs-
aufbau (a) und zieht den Handballer an den gegne-

rischen 6-m-Kreis auf ein Angriffsfeld (b). Von dort

macht er 1 Zusatzwurf. Beim Angriff wiirfelt er ein
€2 und trifft zundchst nicht ins Tor (dafiir hitte er
einen o wiirfeln miissen). Aber er kann einen Riick-
pass spielen, da sein Allrounder auf dem Riickraum-
Feld steht. Blau hat nun noch 1 Zusatzwurf wie
aus zweiter Reihe. Die Torecken mit §@ sind dieses
Mal doppelt gedeckt (c) und beide ) sind ungedeckt.
Er wiirfelt eine Q und erzielt somit
ein TOR-3:1! Nach dem Angriff muss = %
er den Handballer auf seine Bank aus- &.J
wechseln — 16st dadurch eine Einwechs- ™ &
lungswelle aus (d) - und zieht noch \\s L
den Allrounder auf sein A-Feld zuriick. LS

In Phase Nl wihlt Rot bei (1) den Superhandschuh
und legt diesen ins Tor auf ein Q) Eckfeld (e).
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Fiir ein Foul bekommt
nur der Allrounder eine

gelbe Karte. - ijj
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Spieler Rot ist das vierte Mal am Zug.

In Phase | riickt Rot als aktiver Spieler seinen
Zeitmarker um 1 Minute an der Zeitleiste vor.

In Phase [l wiirfelt Rot (3) und (2). Er teilt Blau
den Aktionswiirfel mit der Wiirfelzahl (3) zu.

In Phase Wl verzichet Rot darauf, die Wiirfelzahl
seines Wiirfels zu verindern und behilt die(2).

In Phase W fiihrt Rot als Aktion den Freiwurf aus.
Er stellt 1 eigene Figur aus der Abwehr an die Frei-
wutflinie auf ein Feld im eigenen Angriffsaufbau (f)
und darf seinen Wiirfel neu wiirfeln. Rot wiirfelt
eine (3) und wihlt als weitere Aktion den Positions-
wechsel. - Wichtig: Nur der aktive Spieler darf
mit dieser Aktion angreifen! — Aus dem Angriffs-
10
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"“aufbau zieht er an den gegnerischen 6-m-Kreis auf

ein freies Angriffsfeld (g) und macht 1 Zusatzwurf.
Beim Angriff wiirfelt Rot eine @), kann damit

1 gegnerische Figur wie bei einem Foul vom 6-m-
Kreis auf die Strafbank verset-
zen und es gibt Siebenmeter.
Rot stellt die gefoulte Figur an
die 7-m-Linie und Blau wdihlt
ein Siebenmeter-Plittchen (h).
Rot wiirfelt eine @, die Blau mit dem aufgedeckten
nicht parieren kann und erzielt ein TOR-3:2!
Nach dem Angriff muss er die Figur auswechseln und
lost ebenfalls eine Einwechslungswelle aus (i).

In Phase Nl wechselt Blau bei(3) als Aktion 2 eigene
Figuren auf Felder im eigenen Angriffsaufbau (j).
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9, Minute

Spieler Blau ist das fiinfte Mal am Zug.

In Phase | riickt Blau als aktiver Spieler seinen
Zeitmarker um 1 Minute an der Zeitleiste vor und
verschiebt die eigene Figur auf der Strafbank (k).

In Phase Wl wiirfelt Blau (4) und (4) ...*

*Je nachdem wie die Spieler reagieren, dndert sich
der weitere Spielverlauf. Rot konnte z. B. , Konter!”
ansagen und den Superhandschuh (1) beim Angriff
mitnehmen; direkt nach dem Konter hitte Blau dann
aber die Moglichkeit eine Schnelle Mitte zu spielen,
da sein Allrounder und 2 Handballer in Reihe iiber-
einander stehen (m). Oder Blau versucht, schnell
einen Wiirfel vor der Ansage auf die Ablage zu legen.
Das klappt! Damit teilt er Rot eine Wiirfelzahl zu.
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Im|
I Soe—

1m

In Phase Wl verindert Blau seine (4) zu einer (3) (n).

In Phase N entscheidet sich Blau bei (3) fiir den
Positionswechsel und mit dieser Aktion anzugreifen.
Mit 2 eigenen Figuren zieht er auf 1 inneres (o) und
1 dufleres (p) Angriffsfeld und
macht 1 Zusatzwurf. Blau
wiirfelt ein §@ - kein Tor.
Dafiir kann er den Kempa-
Trick spielen (q) und macht
(mit der dufSeren Figur)
1 weiteren Wurf vom 6-m-Kreis: § - wieder kein
Tor. Trotzdem muss er beide Figuren auswechseln.
In Phase '\l reaktiviert Rot mit der (4] die ent-
sprechende Taktik-Karte und dreht diese zurtick (r).
n
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Spieler Rot ist das fiinfte Mal am Zug. und dem Handballer (der seit der 1. Minute ein geg-
nerisches Angriffsfeld deckt) auf die anderen Felder

an der Freiwurflinie (v). Damit hat er dort 3 eigene
Figuren stehen und kann aus zweiter Reihe werfen.
Die Torecken mit §@ sind ungedeckt und beide Q)
sind doppelt gedeckt. Rot macht 1 Zusatzwurf.
Mit einem §@ wiire er erfolgreich - wiirfelt aber £3.
In Phase |l wiirfelt Rot einen (1)er-Pasch. Blau Wegen des Teamgeists u{lffeinem T—Feii (w) und
ruft vorschnell , Deckung!”. Rot freut sich, denn die oy Begeisterung (des Publikums) hat er 1 weiteren
Ansage ist nicht ausfiihrbar, da Blau nicht genau Zusatzwurf aus zweiter Reihe. Jetzt wiirfelt Rot

4 eigene Figuren am eigenen 6-m-Kreis stehen hat.  oi, @8 und erzielt ein TOR -3:3! Danach zieht er
In Phase Il verindert Rot eine(1) zu einer(2) (t).  alle beteiligten Figuren zuriick in seine Abwehr und
In Phase W fiihrt Rot den Freiwurf aus. Er stellt ~ Stellt den Teamgeist wieder neben den Spielplan.

1 eigene Figur an die Freiwurflinie (u), wiirfelt(3)  In Phase N hat Blau wegen der nicht ausfiihrbaren
und wechselt die Positionen von seinem Allrounder Amnsage in diesem Spielzug keine Aktion mehr.
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In Phase | riickt Rot als aktiver Spieler seinen
Zeitmarker um 1 Minute an der Zeitleiste vor. Die
gegnerische Figur kommt von der Strafbank wieder
zuriick auf ein Feld in der entsprechenden Spielhilfte
von Blau, das dieser auch bestimmen darf (s).
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