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EinfUhrung in das Spiel

Bitte lesen Sie zuerst einfach diese ,Einflihrung" durch. Die
eigentlichen Spielregeln beginnen auf Seite 4.

FINALE ist ein FuBballspiel mit Karten, das vielfaltige takti-
sche Mdoglichkeiten bietet. Da sich bei einem Fuf3ballspiel
immer zwei Mannschaften gegeniiberstehen, ist FINALE fiir
zwei Spieler gedacht. Natlrlich gewinnt am Ende, wer mehr
Tore als der Gegner geschossen hat.

jeder Spieler Gbernimmt eine Mannschaft und erhalt 60 Kar-
ten. Ein Spieler den SV Stollen (rote Riickseite und roter
Rand auf der Vorderseite), der andere den FC Acker (blaue
Riickseite und blauer Rand vorne).

Der Kartensatz eines jeden Spielers besteht aus 30 FuRbal-
lerkarten und aus 30 Taktikkarten. EIf FuRballer stehen auf
jeder Seite auf dem Feld, vier sitzen auf der Reservebank.
Jeder Spieler muR also 15 FufRballerfiirsein Team auswahlen.

Die FufRballerkarten

[ Sturmer }

Der nette junge Mann hier - Sven

( Aktuelle Spielstarke )

Zuerst gilt immer die Spielstarke, die
oben, uber dem Kopf, liegt.

( Drehrichtung)

Die aktuelle Spielstérke gilt aber nur
fur eine Aktion, dann wird die Karte
in Pfeilrichtung gedreht (links her-
um). Bei der n&chsten Aktion des
FuBballers gilt die neue Spielstarke.

(Symbole ) (D] [#] (@

In den Ecken des FuRballerbildes
befinden sich manchmal farbige
Symbole. Bei Sven Abseits ist es
einmal ein Rotes Kreuz (Sven kann
verletzt werden und mufl ausge-
wechselt werden) und eine Gelbe
Karte. Die kann ihm der Schieds-
richter zeigen, wenn Sven ein Foul
begangen hat. Bei der zweiten
Gelben Karte mu3 Sven vom Platz.
Bei anderen Fuflballern kann auch

Abseits - ist ein Stirmer. Das erkennen
Sie an der Figur in Schuf3haltung auf
den vier roten Eckfeldern.

Auler Stirmern gibt es naturlich Mittel-
feldspieler (blaue Eckfelder), Abwehr-
spieler (gelbe Eckfelder) und Torhiter
(hellgraue Eckfelder).
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Die Balle auf den vier Seiten der Karte zeigen die Spielstarke
des FuBballers an. 5 Bélle sind das Maximum, | Ball ist der
niedrigste Wert.

( Spielstarke )

eine Rote Karte auftauchen. Alle
diese drei Symbole kommen aber
nur in bestimmten Situationen zum
Tragen.

Punktwert

Neben dem Namen des FuRballers
steht rechts noch eine Zahl - das ist
sein Punktwert. Der ist wichtig,
denn: zu Beginn des Spieles hat
jeder Spieler 50 Punkte, die er fir
seine Mannschaft verwenden darf
mehr als 50 Punkte sind nicht
erlaubt.

Das rote X links neben dem Namen
des FuRballers ist nur eine Hilfe fir
das Einfiihrungsspiel. Statt ratlos
vor allen Karten zu sitzen, suchen
Sie die 15 Karten mit dem roten X
heraus-das ist dann ihr Teamfihrer
erstes Spiel.




Die Taktikkarten

Nun zu den Taktikkarten. Diese Karten entscheiden, welches
Team angreift und welches verteidigt. Die Karten bestimmen
weiter, welche Spieler jeder Mannschaft zum Einsatz
kommen. Jeder Spieler muBl zu Beginn des Spieles zwdlf
Taktikkarten auswéhlen, drei davon nimmt er auf die Hand.
Fir die ersten Spiele empfehlen wir, die sechs weif3en und
die sechs lilafarbenen Taktikkarten zu verwenden.

Neben diesen beiden Farben gibt es noch jeweils sechs Tak-
tikkarten in gelb, blau und rot. Diese Karten bringen ver-
starkt FuBballer der gleichen Farbe ins Spiel (gelb =
Abwehrspieler, blau = Mittelfeldspieler, rot = Stirmer).

( Kam pfstarkej

Sehen Sie hier die weiRe Karte ,Offe-
ner Schlagabtausch”. Die groRe Zahl
links oben bezeichnet die Kampfstarke
der Karte. Wer die Karte mit der héhe-
ren Kampfstarke aufdeckt, wird zum
Angreifer. Der Gegner muR verteidigen.

( Spielaufbau

Darunter befinden sich zwei grine
Bereiche mit FuRballer-Symbolen. Der
obere Bereich gilt fur die erste Aktion -
den Spielaufbau.

( SpielabschluR }—————

Der untere Bereich gilt fir die zweite
Aktion - den SpielabschluB3.

jeder Bereich weist auRerdem eine lin-
ke und eine rechte Halfte auf - getrennt
durch die zwei kleinen, weil3en Pfeile.
Auf der linken Seite sind die FuRballer
abgebildet, die der Angreifer einsetzt,
auf der rechten Seite die FuRBBballer des
Verteidigers.

[ Verteidiger 1 Wird die Karte ,Offener Schlagab-

tausch" gespielt, so bringt der Angrei-
fer beim Spielaufbau die folgenden
FuBballer zum Einsatz: Den Torwart,
einen Verteidigerund einen Mittelfeld-
spieler, die er selbst auswahlen kann.
Die aktuelle Spielstéarke ergibt sich
aus der Addition aller Balle, die oben
liegen. Dazu kommt dann noch das
Ergebnis seinesWirfelwurfes.

Der Verteidiger mufl mit seinen FuB3-
ballern und seinem Wirfelergebnis
dagegenhalten. Zur Kennzeichnung,
welche FuBballer eingesetzt wurden,
wird auf die entsprechenden Karten
ein Chip (mit einem Ausrufezeichen)
gelegt.

Erzielt der Angreifer beim Spielaufbau
ein gleich hohes oder ein hoheres
Gesamtergebnis, so setzt der Angrei-
fer seine Aktion mit dem Spielab-
schluf? fort. Zuvor aber werden die
eingesetzten FuBballerkarten nach
links gedreht, jeder Spieler bringt
dann seine FuBballer des zweiten
Bereichs zum Einsatz - wie oben
beschrieben. Erzielt der Angreifer nun
ein hoheres Gesamtergebnis (Gleich-
stand reicht jetzt nicht), so hat er ein
Torgeschossen.

Scheitert der Angreifer aber bereits
beim Spielaufbau (niedrigeres Gesam-
tergebnis als der Verteidiger), so kon-
tertderVerteidiger.

Auf diese Weise wird entsprechend
der ausgespielten Taktikkarten Angriff
um Angriff durchgefiihrt - Gber sechs
Zeitabschnitte!



Vorbereitung des Spiels

Die Auswahl der FuBRballerkarten
Jeder Spieler Gibernimmt ein Team und erhélt die 60 Karten
in der Teamfarbe: Blau = FC Acker, Rot = SV Stollen.

Jeder Spieler wahlt aus seinen 30 Ful3ballerkarten genau 15
Fuf3baller aus: EIf Feldspieler und vier Reservespieler. Die 15
FuBballer dirfen einen Gesamtwert von 50 Punkten (die
Summe aller Zahlen rechts neben den Namen) nicht tber-
schreiten.

Beim Aussuchen der Fuf3baller hat der Spieler freie Wahl. Es
muf immer ein Torhiter dabei sein, ein zweiter sollte auf die
Reservebank. Bei allen anderen FuRballern bleibt es der Tak-
tik des Spielers Uberlassen, wie viele Verteidiger, Mittelfeld-
spieler und Sturmer er aufstellt.

Empfehlung fiir die ersten Spiele;

Nehmen Sie die 15 FulRballer, die vor Ihrem Namen ein rotes
X stehen haben, und wéhlen Sie daraus die elf Feldspieler
und die vier Reservespieler aus. Die 15 Karten haben genau
die 50 Punkte, die Sie verwenden durfen.

Furdas allererste Spiel:
Setzen Sie diese vier FuRballer auf die Reservebank und
starten Sie mit den elf Gbrigen Spielern:

FC Acker:

Reserve: Bernd Schranke, Paul Walze, Ali Balla, Simon Joker.
Aufs Feld: Bernd Klauball, Brian O'Klopper, Karl Rempler,
Glnter Granit, Ronny Tricksler, Patricio Fersi, Hansi Dampf,
Fritz Blitz, Alexander Trifft, MC Fire, Gerd Rumsteher.

SV Stallen:

Reserve: Hans Greifthin, Wladimir Ballnich, Tim Talent, Erwin
Pfosten.

Aufs Feld: Sven Fauster, Harald Grétsche, Udo Fouler, Georg
Putzer, Manni Metzger, Hugo Schwindlig, Georg Graser,
Alfredo Wuhler, Lars Lassig, Timo Brecher, Sven Abseits.

Erst wenn beide Spieler ihre kompletten Teams ausgesucht
haben, werden die Mannschaften gleichzeitig aufgestellt.

So tritt in unserem Beispiel der SV Stollen mit drei Stirmern
an, vier Mittelfeld- und drei Abwehrspielern.

Der FC Acker dagegen versucht sein Glick mit einer Auf-
stellung 4-4-2 (4 Abwehrspieler, 4 Mittelfeldspieler und 2
Stlirmer).

Die vier Reservisten-Karten werden offen neben der Spiel-
flache abgelegt.

Hinweise zum Splel:

FuBball ist ein Angriffsspiel. Der Verzicht auf einen Angriff
ist nicht moglich, auch wenn die aktuelle Spielstéarke Ihrer
FuRBballer denkbar schlecht ist. Achten Sie deshalb darauf,
dal nicht gleichzeitig alle Spielstarken lhrer Fuf3baller
niedrig sind.

Verletzungen, Gelbe und Rote Karten kénnen jede Mann-
schaft dezimieren. Sie missen aber Ihr Spiel regulér been-
den, egal wie viele FuBballer Sie auch verlieren. Gehen Sie
deshalb mit dem Freiwilligen Auswechseln vorsichtig um.

Sollten Sie einmal mehrere FuBballer aus einer Reihe ver-
lieren und Sie haben dann keinen Ersatz mehr auf der
Reservebank, so sind Sie gezwungen, lhre FuRballer umzu-
gruppieren. Bevor aber eine Reihe ganz ohne FuRballer
bleibt (z.B. keine Stlirmer mehr), mul Ersatz aus einer
benachbarten Reihe aufriicken (zB. ein Mittelfeldspieler).



Beispiel:
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Die Auswahl der Taktikkarten

jeder Spieler wahlt 11 Taktikkarten aus und mischt sie. Den
gemischten Stapel legt er verdeckt vor sich ab. Unter den
Stapel schiebt er offen die weilRe ,Schluf3karte”. Dann
nimmt der Spieler die drei obersten Karten vom Stapel - auf
die Hand. Mit diesen drei Taktikkarten beginnt er das Spiel.
Wichtig; Verbraucht ein Spieler alle u Taktikkarten, so muf®
er den Rest des Spieles mit seiner 12. Karte, der Schlu3karte,
bestreiten. (Siehe Seite 10)

Empfehlung fir die ersten Spiele:

Verwenden Sie die sechs weiRen und die sechs lilafarbenen
Karten. Sie sind recht ausgewogen und bieten eine gute
Mdglichkeit, das Spiel kennenzulernen.

Fir spatere Spiele empfehlen wir, die sechs wei3en Taktik-
karten immer beizubehalten, die sechs lilafarbenen aber
gegen sechs Taktikkarten einer anderen Farbe auszutau-
schen. Die weiRe ,SchluBkarte" mu3 immer ganz unten im
Stapel liegen.

Wichtig; Die Taktikkarten in einer Spielerfarbe (gelb, blau,
rot) bringen bevorzugt FuRBballer dieser Farbe zum Einsatz.
So ist es zum Beispiel nur dann sinnvoll, mit den gelben Tak-
tikkarten zu spielen, wenn Sie auch eine starke Abwehrreihe
zur Verflgung haben.

Einen weiteren Tip zur Auswahl der Taktikkarten finden Sie
am Ende der Regeln.

Der Spielplan

Der Spielplan wird bereitgelegt: Die Spielstandanzeiger
(Balle in rot und blau) werden jeweils auf die Null gelegt, der
Schiedsrichter auf das Feld des ersten Zeitabschnitts (15
Minuten).

Die Einsatz-Chips (mit den Ausrufezeichen) und die gelben
Karten sollten von beiden Spielern erreichbar sein.

Ablauf des Spieles

Eine Kurzfassung des Spielablaufs finden Sie auf Seite u!

Gespielt werden sechs ,Zeitabschnitte" - siehe Spielplan.
Das Spiel endet nach dem sechsten Zeitabschnitt. Wer die
meisten Tore geschossen hat, gewinnt das Match.

Erster Zeitabschnitt

Angreifer und Verteidiger ermitteln

* Zu Beginn des ersten Zeitabschnitts wahlt jeder Spieler
aus den Taktikkarten in seiner Hand eine aus und legt sie
verdeckt vor sich ab. Gleichzeitig wird aufgedeckt.

» Wer die Karte mit der hdheren Kampfstérke ausspielt, wird
fur diesen Zeitabschnitt der ,Angreifer”, sein Gegner der
»Verteidiger".

* Sind die beiden Kampfstérken gleich - siehe Seite 9.

« Danach zieht sofort jeder Spieler eine neue Taktikkarte
von seinem Stapel nach - beide Spieler miissen immer
drei Taktikkarten auf der Hand halten.

« Dem ,Angreifer" stehen so viele
Angriffe zu, wie die Differenz der
Kampfstérken aus den beiden
Taktikkarten.

Beispiel:
Der SV Stollen (rot) spielt die Karte
JAlleingang”, Kampfstarke 2.

Der FC Acker (blau) spielt die Karte
,Offener Schlagabtausch" mit der
Kampfstarke 4.

Dem FC Acker stehen also
zwei Angriffe zu (4-2=2).

Der FC Acker ist der Angreifer, der
in diesem Zeitabschnitt zwei An-
griffe durchfihren muB.




Erste Aktion - Spielaufbau

« Der ,Angreifer" wahlt nun
die FuBballer aus, die er laut
seiner Taktikkarte im Spiel-
aufbau einsetzen darf - obe-
rer Bereich, die FuRballer in
der linken Halfte.

e Der ,Verteidiger" wahit
seine FulBballer ebenfalls
nach der Taktikkarte des
JAngreifers" aus - laut Spiel-
aufbau - aus dem oberen
Bereich, die FuBballer in der
rechten Halfte.

Info: Ist statt eines FuBballers ein Fragezeichen abgebildet,
darf der Spieler einen beliebigen seiner Fuf3baller ein-
setzen - nur den Torwart nicht.

» Beide Spieler markieren ihre ausgewéhlten FuR-
baller, indem sie auf jeden einen Einsatz-Chip mit
einem Ausrufezeichen legen.

 Der , Angreifer" legt seine Einsatz-Chips zuerst auf seine
FuBballer. Der ,Verteidiger" legt seine Chips erst danach -
er soll die Chance haben, auf die Taktik des ,Angreifers"

reagieren zu konnen.

Beispiel zur obigen
Taktikkarte:

Chip

Chip

|

« jetzt addiert jeder Spieler die Spielstarken seiner ausge-
wahlten FuRballer - das ist die Anzahl der Bélle, die oben
liegen.

» Dann wirft jeder Spieler seinen Wirfel und addiert die Zahl
zur Gesamtspielstarke.

» Erreicht der ,Angreifer" ein Ergebnis, das gleich oder
héher ist, als das Ergebnis des ,Verteidigers", so ist diese
Aktion gelungen und der ,Angreifer" muf} zur néchsten
Aktion Ubergehen -dem ,Spielabschluf3".

Ist das Ergebnis des ,Angreifers” aber niedriger als das
des Verteidigers, so hat der Verteidiger eine Kontermdg-
lichkeit - siehe unter ,Spielaufbau mif3lingt - Konter", 5.8.

* jetzt Uberprift jeder Spieler der Reihe nach seine einge-
setzten FuBballer, ob in der rechten, oberen Bildecke eines
der farbigen Symbole zu sehen ist. Trifft das zu, lesen Sie
bitte unter Sonderaktionen (S.9) nach, was passiert.

Beispiel;

Vor dem Drehen Nach dem Drehen

Das ,Rote Kreuz" besagt, dafl Sven Fauster bei dieser Aktion
verletzt werden kann. Der Spieler mu3 zuerst das Ergebnis
auswiirfeln - danach erst darf er die Karte drehen.

» Der Reihe nach zeigt der Spieler auf seine betroffenen
FuRballer und wiirfelt das Ergebnis aus.

e Zum Abschlu der Aktion missen alle eingesetzten
FuBballer (die mit dem Einsatz-Chip) um 90 Grad nach
links gedreht werden. Diese FuBballer haben jetzt eine
neue Spielstarke (die Seite mit den Ballen, die zum Gegner
hin zeigt)!

Wichtig: Befinden sich im oberen Bereich einer Taktikkarte
keine FuRballer, so entféllt der ,Spielaufbau"; es folgt sofort
der ,, Spielabschluf3".




Zweite Aktion - Spielabschluf3
Beide Spieler wéhlen erneut ihre
FuBballer aus - laut der Taktik-
karte des ,Angreifers", jetzt aber
aus ,SpielabschluB" - unterer
Bereich (Angreifer linke Halfte,
Verteidiger rechte Hélfte).

Wiederum markiert der Angreifer
zuerst seine ausgewahlten
FuRballer mit einem Einsatz-
Chip - diesmal aber Chips mit
zwei roten Ausrufezeichen.

Erst danach ist der ,Verteidiger" mit dem Markieren seiner
FuRBballer an der Reihe.

» Wichtig: Normalerweise darf ein FuBballer, der bereits im
~Spielaufbau” eingesetzt wurde (der bereits einen Einsatz-
chip hat), im ,Spielabschtu® " nicht noch einmal verwendet
werden. Fuhrt jedoch auf der Taktikkarte ein Pfeil vom
~Spielaufbau” oben zum ,SpielabschluR" unten, so muB
einer dieser Spieler erneut eingesetzt werden.

Wie beim ,Spielaufbau” addiert jeder Spieler die Spiel-
starken seiner ausgewahlten FufRballer, wirfelt und
addiert die Zahl dazu.

Erzielt der ,Angreifer" ein hoheres () Gesamtergebnis als
der ,Verteidiger", so ist auch diese Aktion gelungen - er
hat ein Tor erzielt und verschiebt seinen Ball entsprechend
auf dem Spielplan.

Wiederum uberprift jeder Spieler seine eingesetzten Fuf3-
baller, ob in der rechten Bildecke eines der farbigen Sym-
bole zu sehen ist. Trifft das zu, lesen Sie bitte unter Son-
deraktionen nach, was passiert.

Die im ,Spielabschluf?" eingesetzten Fuflballerwerden um
90 Grad in Pfeilrichtung gedreht.

Die Einsatz-Chips werden von den Fuf3ballern genommen
und zum Vorrat zuriickgelegt.

offemer
Schiagabtauschl

Angreifer Verteidiger

Zweiter und weitere Angriffe

Hat der ,Angreifer" noch einen Angriff (laut Differenz der
Kampfstarken), so legt er eine neue Taktikkarte aus seiner
Hand offen auf die bereits gespielte Taktikkarte (und zieht
sofort eine Karte vom verdeckten Stapel nach).

Der ,Verteidiger" darf bei jedem neuen Angriff eine seiner

Taktikkarten aus der Hand in die Schachtel zuruicklegen
und daflir eine neue Taktikkarte von seinem verdeckten
Stapel ziehen.

» Die Spieler verfahren wie oben unter ,Spielaufbau” und
~SpielabschluR" beschrieben. Es gilt jetzt die neu ausge-
spielte Taktikkarte des ,Angreifers" - beide Spieler durfen
nur die dort abgebildeten Fuf3baller zum Einsatz bringen.

Hat der ,Angreifer" alle seine Angriffe durchgefihrt, so
endet dieser ,Zeitabschnitt".

Zweiterbissechster Zeitabschnitt

Ist ein Zeitabschnitt beendet, wird der Schiedsrichter auf den
nachsten Zeitabschnitt geschoben. Der neue Zeitabschnitt
beginnt wiederum damit, daf} beide Spieler eine Taktikkarte
aus ihrer Hand auswahlen und verdeckt vor sich plazieren.
Gleichzeitig wird aufgedeckt und der neue ,Angreifer" steht
fest. Weiter geht es, wie auf Seite 7 unter ,Spielaufbau”
beschrieben.

Insgesamt werden sechs Zeitabschnitte gespielt. Das Spiel
endet nach dem sechsten Zeitabschnitt. Wer die meisten
Tore erzielt hat, gewinnt. Bei Gleichstand kann eine Verlan-
gerung folgen und eventuell ein Elfmeterschief3en.

Spielaufbau mifdlingt - Konter

Diese Sonderregel gibt dem ,Verteidiger" einmal in jedem
Zeitabschnitt eine Kontermdglichkeit, und zwar dann, wenn
der ,Angreifer" bei einem ,Spielaufbau” scheitert.

Erzielt der ,Angreifer" beim Spielaufbau ein niedrigeres
Ergebnis als der ,Verteidiger", so hat der Verteidiger nun
eine Kontermdglichkeit. Das heil3t, jetzt mu der Verteidi-
ger angreifen und dafiir gilt die offen liegende Taktikkarte
des Verteidigers.

Beide Spieler wahlen die FuRballer aus, die auf der Taktik-
karte unter ,Spielaufbau" abgebildet sind. Der Konter-
spieler (jetzt als Angreifer) die FuRRballer auf der linken
Halfte, der Verteidiger (Ex-Angreifer) die FuR3baller auf der
rechten Halfte.

Die eingesetzten FuRballer werden markiert, die Spielstarken
werden addiert, dazu wiirfelt jeder Spieler.

Der Konterspieler erhalt zusatzlich einen Konterbonus, der
sich aus der Differenz der Kampfstarken (auf den offen lie-
genden Taktikkarten) ergibt. Bei einer Differenz von bei-
spielsweise 5 zu 2 betragt der Unterschied 3; der Konter-



Spieler addiert zu seiner Gesamtspielstarke also eine 3.

» Wie bei normalen Angriffen auch mussen eventuelle Son-
deraktionen durchgefiihrt werden, die Karten missen
gedreht werden, und bei einem Erfolg des Konterspielers
fuhrt dieser dann seinen ,SpielabschluB" durch - hierbei
gibt es keinen Konterbonus mehr. Ist der Konterspieler
auch beim ,Spielabschlu" erfolgreich, so erzielt er ein Tor
- und der Konter ist beendet.

* MiBlingt bei diesem Konter bereits der Spielaufbau, so ist
der Konter beendet. Hat der urspriingliche ,Angreifer"
noch weitere Angriffe, so setzt er das Spiel mit seinem
néachsten Angriff fort.

* Weitere Konter hat der ,Verteidiger" in diesem Zeitab-
schnitt nicht.

Kampfwerte beider Taktikkarten gleich

» Decken beide Spieler Taktikkarten mit gleichen Kampfstér-
ken auf, so entscheiden die Wiirfel.

Beide Spieler wiirfeln. Wer die hthere Augenzahl erreicht,
hat einen Angriff nicht mehr. Scheitert der Angreifer beim
.Spielaufbau”, so hat der ,Verteidiger" einen Konter
- aber ohne Konterbonus.

« Ist die gewdirfelte Augenzahl gleich, so mul? so lange
gewdirfelt werden, bis ein Spieler eine héhere Augenzahl
erreicht.

Sonderaktionen

Befindet sich vor dem Drehen der ausgewdhlten Fuf3baller in
der rechten Bildecke ein farbiges Symbol, so muRB fiir jeden
dieser FuBballer gewirfelt werden, ob dieses Ereignis ein-
tritt. Siehe auch Abbildungen auf dem Spielplan. Nach dem
Warfeln wird die FuBballerkarte um 90 Grad gedreht.

I+| Verletzt

Wirfelt der Spieler eine ,2", so ist dieser FuRballer verletzt
und mu ausgewechselt werden. Der Spieler legt den ver-
letzten FuBballer in die Schachtel zuriick und ersetzt ihn
durch einen FuBballer aus der Reserve. Grundsétzlich gilt:
Eingewechselte Fuf3baller diirfen nur in ihren Stammpositio-
nen eingesetzt werden. Stiirmer also nur im Angriff (erste
Reihe) usw. Auswechslungen kdnnen also das Spielsystem
einer Mannschaft verandern (z.B. Sturmer raus, Abwehr-
spieler rein).

Ausnahmen sind mdglich: Hat ein Team alle FuBballer einer
Reihe verloren (z.B. alle Stiirmer), so durfen andere Fuf3bal-
ler in den Sturm aufriicken.

"D Gelbe Karte

Wiirfelt der Spieler eine ,0" oder eine ,1", so wird dieser
Fuf3baller vom Schiedsrichter verwarnt. Auf diesen Fuf3baller
wird ein Chip ,Gelbe Karte" gelegt. Erhalt dieser Spieler im
weiteren Spielverlauf noch eine ,Gelbe Karte", so stellt ihn
der Schiedsrichter vom Platz. Siehe »Rote Karte".

i‘ Rote Karte

Wirfelt der Spieler eine ,3", so erhélt dieser Ful3baller die
Rote Karte gezeigt - Platzverweis. Der Spieler mul} diesen
FuBballer entfernen und in die Schachtel zuriicklegen. Der
Spieler muB fir den Rest des Spieles mit weniger FuRBballern
auskommen.

Wichtig: Verlangt eine Taktikkarte (z.B. "Alleingang”) den
Einsatz eines FulRballers, der zwischenzeitlich ausgeschie-
den ist, so muB ein Ful3baller gleicher Farbe einspringen. Ist
ein solcher nicht vorhanden, muB ein anderer Fuf3baller ein-
gesetzt werden.

Auswechseln

Viermal wéahrend eines Spieles darf jeder Spieler freiwillig
Auswechslungen vornehmen: 3 Feldspieler, 1 Torwart.
Auswechseln kann ein Spieler nur zu Beginn eines neuen
Zeitabschnitts, bevor die neuen Taktikkarten aufgedeckt
werden.

Der ausgewechselte Ful3baller wird in die Schachtel zuriick-
gelegt und durch einen Reserveful3baller ersetzt. Dieser
Ersatzmann muf3 nicht denselben Typ haben wie der ausge-
wechselte Spieler. Das schafft Spielraume fiir taktische Ver-
anderungen.

Achtung: Der Reservetorwart darf nicht als Feldspieler ein-
gesetzt werden.

Ist die Reservebank leer, kann nicht mehr ausgewechselt
werden.



Die SchluRkarte

Hat ein Spieler alle seine elf Taktikkarten verbraucht - also
die neunte, zehnte und elfte auf die Hand genommen - so
stolt er auf seine ,SchluBRkarte".

« Die Schlu3karte bleibt immer offen liegen, sie wird nicht
auf die Hand genommen.

Hat ein Spieler seine letzte Taktikkarte auf der Hand aus-
gespielt, so muR er den Rest des Spieles mit seiner
SchluRkarte" bestreiten.

Das heif3t, in den noch zu absolvierenden Zeitabschnitten
bzw. Angriffen hat er immer nur die Kampfstérke 1 und
kann im Falle seines Angriffs oder Konters nur unter den
FuBRballern auswahlen, die auf der Schluf3karte vorgege-
ben sind.

Spielende

Es gewinnt, wer nach Abschluf} des sechsten Zeitabschnitts
die meisten Tore erzielt hat. Bei einem Gleichstand endet das
Spiel unentschieden. Es sei denn, die Spieler gehen in die
Verldngerung.

Verlangerung

Entscheiden sich beide Spieler fiir eine Verlangerung, so
werden zwei weitere Zeitabschnitte (105 und 120 Minuten)
absolviert.

jeder Spieler nimmt sich alle seine weien Taktikkarten,
egal, ob sie bisher eingesetzt wurden oder nicht. Die Schlul3-
karte kommt ganz unten unter den gemischten Stapel, Jeder
Spieler zieht von seinem Stapel die drei obersten Taktikkarten.
Gespielt wird nach den normalen Regeln. Steht es auch nach
der Verlangerung noch Unentschieden, so geht es in's ..

Elfmeterschienen

jetzt gelten die Ereignisse auf den FuRlballerkarten (Verletzt
usw.) nicht mehr. Jeder Spieler raumt alle seine FuRballer
weg und wahlt daraus funf FuRBballer aus (keinen Torwart).
Diese funf Fuf3baller bringt er in eine von ihm gewiinschte
Reihenfolge (Ausgangs-Spielstarke - Kopf- immer oben).
Abwechselnd sind beide Spieler an der Reihe. Die Wiirfel ent-
scheiden, wer beginnt.

Jeder Spieler legt seinen Torwart aus (Kopf nach oben). Der
Startspieler nimmt den oben liegenden FufRballer - er tritt
gegen den gegnerischen Torwart an. Beide Spieler wiirfeln
und addieren die Zahl zur Spielstérke ihres FuRballers: Schiit-
ze + Wiirfel gegen Torhiter + Wirfel. Der Schitze erzielt ein
Tor, wenn sein Ergebnis hoher ist als das des Torwarts.

Dann wird der Torwart um 90 Grad gedreht - auf die neue
Spielstarke. Nun ist der Gegner mit seinem ersten Elfmeter
an der Reihe.

Danach ist wieder der andere Spieler mit seinem nachsten
Schiitzen dran. Das Elfmeterschielen endet, wenn alle
Schiitzen an der Reihe waren oder ein Spieler uneinholbar in
Fihrung gegangen ist.

Steht es nach dem ersten ElfmeterschieBen Unentschieden,
sind auf beiden Seiten die nachsten fiinf FuBballer (aber
andere) an der Reihe.

Varianten

Freie Auswahl bei den Taktikkarten

Wenn Sie unter allen Taktikkarten frei wahlen wollen, also
auch auf weil3e Karten verzichten méchten, miissen Sie fol-
gende Vorgabe beachten:

Sie mussen 12 Taktikkarten auswahlen!

Sie missen zwei Karten mit der Kampfstarke ,5" auswahlen,
ebenso zwei Karten mit der Kampfstarke ,4", zwei mit der
»3", vier Karten mit der Kampfstarke ,2", eine Karte mit der
Kampfstarke ,1" und immer dazu die weiRe ,Schlul3karte".
Die Reihenfolge der Karten legt jeder Spieler selbst fest.
Auch die drei Handkarten darf jeder Spieler selbst aus-
wabhlen.

Die Pokale

Die Pokale sind eine kleine Zugabe fiir den Fall, daR Sie - viel-
leicht mit Freunden einmal einen deutschen oder européi-
schen FuBBball-Wettbewerb nachspielen wollen. Der jeweilige
Sieger erhélt den entsprechenden Pokal. Wenn ein solcher
.Gewinner" dann zurTitelverteidigung antritt, kénnteer viel-
leicht mit einem Bonus oder Malus belegt werden.

In diesen Wettbewerben gibt es immer ein Hin- und ein Riick-
spiel. Verlangerung und ElfmeterschieBen folgen nur nach
dem Rickspiel, falls noch keine Entscheidung gefallen ist.



Kurzfassung des
Spielaalaufs

DieVorbereitung

Mannschaft auswahlen - 15 Spieler, maximal 50 Punkte.
Mannschaft aufstellen: 11 Feldspieler, 4 Reservisten.

12 Taktikkarten auswéhlen.

Das Spiel
Vor jedem Zeitabschnitt:

Angreifer und Anzahl der Angriffe ermitteln durch Ausspielen
je einer Taktikkarte.

Erster Angriff
* Spielaufbau
- FulRballer laut Taktikkarte des Angreifers (oberer Bereich)
auswahlen und markieren.
- Spielstarken und Wirfelzahl addieren.
- Symbole berticksichtigen und eingesetzte FuRballer
drehen.
« Spielabschluf3
- FuBRballer laut Taktikkarte des Angreifers (unterer
Bereich) auswahlen und markieren.
- Spielstarken und Wurfelzahl addieren.
- Symbole berlicksichtigen und eingesetzte Fullballer
drehen. Bei Torerfolg Marker verschieben.
* Konter:
Scheitert der Angreifer bei einem Spielaufbau, hat der
Verteidiger einmal pro Zeitabschnitt eine Kontermdglich-
keit - die anhand seiner ausgespielten Taktikkarte durch-
gefuhrt wird.
Zweiter und weitere Angriffe
Hat der Angreifer mehrere Angriffe, so fiihrt er einen nach
dem anderen durch. Nur der Angreifer spielt eine neue Tak-
tikkarte aus der Hand aus und folgt dem Ablauf wie unter
~Spielaufbau" beschrieben.

WeitereZeitabschnitte

Insgesamt werden sechs Zeitabschnitte gespielt.

Das Spiel endet nach dem sechsten Zeitabschnitt. Wer die
meisten Tore erzielt hat, gewinnt.

Bei Gleichstand folgt die Verlangerung und eventuell das
ElfmeterschieRen.

Materialliste

1 Spielplan, 12 Chips , Gelbe Karten", 22 Einsatz-
Chips, | Schiedsrichter, 2 Markierballe, 4 Pokale,
2 Ziffernwiirfel (rot und blau).

30 Taktikkarten SV Stollen:

Weil3: Elfmeter; Eckball; Flanke; Kontrolliertes Spiel; Offener
Schlagabtausch.

Lila: Abseitsfalle ausgetrickst; Brechstange; Alleingang;
Alles oder Nichts; Einwurf; Vorsichtiger Spielaufbau.

Gelb: Abschlag; Befreiungsschlag; Abseits; Konter; Beton-
mauer; Kick'n Rush.

Blau: Freistol3; DoppelpaB3; Fernschuf3; Kampf um jeden
Meter; KurzpaRspiel; Pressing.

Rot: RickpaR erlaufen; Schwalbe;
Checking; Sturmlauf; Powerplay.

30 Taktikkarten FC Acker: Titel identisch mit den Karten des

SV Stollen.

30 FuRballer des SV Stollen:

Torhuter: Ernst Allhalt, Bernd Klauball, Ralf Tentakel, Bernd
Schranke.

Abwehr; Martin Niedurch, Rainer Langstollen, Brian O'Klop-
per, Dieter Listig, Glnter Granit, Paul Walze, Karl Rempler,
Emil Elfer.

Mittelfeld: Ballbina, Del Polo, Ronny Tricksler, Achim Drib-
bel, Hansi Damp, Igor Brutalnikov, Horst Eisenful3, Patricio
Fersi, Ali Balla, Fritz Blitz, Clint DurchschuB3, Simon Joker.
Sturm: Glnter Insnetz, Alexander Trifft, MC Fire, Theo
Schwalbe, Torbaldo, Gerd Rumsteher.

30 FuRballer des FC Acker:

Torhiter: Tom Haudegen, Sven Fauster, Hans Greifhin, Lars
Hechter.

Abwehr: Tom D. Fense, Kalle Hartbein, Harald Gratsche,
Werner Wadel, Udo Fouler, Georg Putze, Manni Metzger,
Fred Ballermann.

Mittelfeld: De Dribbler, Manne Fernschuf3, Hugo Schwindlig,
Dennis Turbo, Gregor Graser, Rainer Landfuf3, Bjorn Bolzer,
Alfredo Wuhler, Wiladimir Ballnich, Lars Lassig, Ali Amende,
Tim Talent.

Sturm: Marc Schlitzohr, Erwin Pfosten, Timo Brecher,
Jens Streuer, Gino Primo, Sven Abseits.

SteilpaBB; Fore-



Der Autor: Oliver Abendroth

Oliver Abendroth, geboren 1969, lebt im Ruhrgebiet. Der Stu-
dent der Raumplanung, der auch als jugendtrainer aktiv ist,
war u. a. drei Jahre fir Borussia Dortmund tétig. Neben Ful3-
ball interessieren ihn besonders Gesellschaftsspiele, bei
denen clevere Taktik zum Sieg fiihrt. Sein FuR3ballspiel ,Finale"
ist das erste Spiel, das Oliver Abendroth veréffentlicht.

Grafik: Marion Patt
MarionPotthat bereits eine Vielzahl von Spielen gestaltet und
sie war auch an dem Spielebestseller ,Die Siedler von Catan"
mafgeblich beteiligt.
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