Ausgetrickst ..

Das spannende Liga=-05piel u m
Siege,Punkte und Meisterschatft!

Spiel- und knobelspaf fiir 2 - 6 Personen (Erwachsene und
Kinder ab & Jahren) von Heinz Fritzsche.

Spielmaterial: 1 Spielfeld, 12 Spielfiguren (fiir 12 Mann-
schaften), 11 Spielpaarungskarten, je 48 griine, rote und
weiBe Chips (fir Tore), 6 Plastikbeutel und diese Spiel-
Anleitung; dazu 28 Haftetiketten

Ziel des Spieles ist es, durch taktisch richtigen rinsatz
von Chips und mit Hilfe guter Plazierungstips Ligameister
zu werden.

Je nach Teilnehmerzahl werden vor Spielbeginn die kMannschafe-
ten (Spielfiguren) und die Tore-Chips nach folgender Tabelle
verteilt:

Zahl der lannschaften Tore-Chips pro Mannsch. ZErgibt ...

teilnehm, (Spielfig.) griin rot wei  Tore pro
Spieler je Spieler (1 _Tor) (2 Tore) (3 T.) liannschaft
2 6 3 5 3 18
3 4 3 5 5 18
4 3 3 3. 3 18
5 2 4 2 3 17
6 g 2 4 4 3 21

Es ist jedem Spieler iiberlassen, wie er die Gesamtmenge
seiner Tore-Chips fiir seine Mannschaften einsetzt,

Die Memnschaften (Spielfiguren) werden bei Spielbeginn auf
die Startpldtze 1 - 12 gestellt (0-Linie). Stzrtplatznummern
sind gleichzeitig Spielpaarungsnunmern., Es ist zweckmiBig,
daB die Mannschaften eines Spielers nebeneinander stehen,

Jeder Spieler erhdlt einen Plastikbeutel zur Aufbewahrung
der Chips. Im Laufe des Spieles kénnen die kitspieler dann
nicht sehen, wieviel Chips die einzelnen Spieler noch haben,

Die 11 Spielpaarungskarten werden gemischt und als Stapel

bereitgelegt. Eine Spielpaarungskarte ist jeweils eine Runde.
Nach 11 Runden - solange geht ein Liga-3Spiel - ist somit Je-
de Mannschaft einmal gegen jede andere lannschaft angetreter,

it der obersten Spielpaarungskarte geht es los, sie wird von
cben nach unten durchgespielt. Die beiden Spieler, die mit
inren Marmmschaften gegeneinander anzutreten haben, nehmen so-
viel (oder sowenig oder auch gar keine) Tore-Chips in die ge-
schlossene Hand, wie es ihrer Taktik enterricht. Venn beide
Hénde auf dem Tisch sind, werden sie getfinet. Aurgrund der
eingesetzten Chips wird das frgebnis festgestellt. Uie Mann-
schaft mit der hoheren Torezahl gewinnt und erhdlt dafiir 2
Punkte, d.h, die Spielfigur riickt suf dem 5pielfeld Z Felder
vor; die andere lkarnnschaft erhilt ¢ Punkte und bleibt somit
stehen. Haben beide kannschaften die gleiche Torezuzhl, wird
das Spiel unentschieden gewertet., Beide kannschaften erhalten
einen Punkt, d.h. rickern je 1 Feld vor.

Die eingegetzten Chips diirfen nicht noch einmel verwendet
werden, sie konmen aul einen "Ablagehaufen',



Varianten fir Ausgetrickst ...

Bei der kntwicklung des Liga-Spileles wurde in erster Linie
an eine Fufiball-Liga gedacht. Watlirlich kann man auch eine
Hockey- oder Eishockey=Liga spielen lassen. Im letzteren
Falle unter Verwendung s&mtlicher Tore-Chips.

Wer mal keine Mitspieler hat und trotzdem seine Liga spie-
len lassen will (ganz gleich, ob Bundesliga, Regionalliga
oder Bezirksklasse ... ), kann wie folgt verfahren:

Alle griinen und roten Chips kommen ir einen Beutel. Ent-
sprechend den Spielpaarungskarten wird immer zuerst ein
Chip fir die erstgenannte Nummer gezogen und darn einer
flir die andere Numner., Da filir dieses Spiel 132 Chips be-
nitigt werden, aber nur 96 griine und rote Chips vorhanden
sind, kommt einfach der Ablagehaufen nach 3 (oder 4) Run-
den nochkmal in den Beutel.

Jetzt noch eine Variante filr die H A N D B A L L - Freunde.

Weil im Handball viel mehr Tore fallen, erhalten die Chips
andere Werte, ndmlich

- griine Chips z&hlen fiir 4 Tore
- rote Chips zdhlen fiir 7 Tore
- weiBle Chips z&dhlen je 13 Tore .

Es werden immer sdmtliche Chips gleichméBig verteilt und
nach der 5.Runde wird der "Ablagehaufen" erneut gleichmifig
aufgeteilt (unteilbarer Rest bleibt liegen).

Aber: 0 Tore darf es nicht geben, es muB also immer wenigstens
ein Chip eingesetzt werden, Wer zum SchluB keine Chips mehr
hat und also O spielen muB, verliert nicht nur dieses Spiel,
sondern erh&it dariiberhinaus noch 2 Punkte Abzug, d.h. die
Spielfigur wird 2 Felder zuriickgesetzt. Alle anderen Spiel-
regeln sind gleich.



Sobald die erste Karte durchgesvielt ist (es haben damit 6
Spiele stattgefunden), ist die 1.Runde beendet und mit der
nédchsten splelpaarungskarte geht es in die 2.Runde; usw,

Nach der >.Runde muB jeder Spleler fiir seine hannschaften
einen Plezierungstip abgeven. Auf eirem einfachen Zettel
wird geheim notiert, an welchem Platz die eigenen Manunschaf-
ten am SchluB (also nach der 11.Runde) stehen werden. Bei-
sviel: rmannschaft Nr. .. komrt auf Platz .. ; oder einfach

r, .. Platz .. !

Zwel Anmerkungen:

1. Die hannschaften eines Spielers treten natilirlich auch ge-
geneinander an. Hier kann man - um Tore zu sparen - 0:0
spielen, gann riickt jede der beiden Mannschaften um ein
Feld vor. Soll aber eine der beiden Mannschaften gewinnen,
mufl mindestens ein Chip abgegeben werden.

2. Bei 5 Spielern wird nur mit 10 Mannschaften gespielt; es
bleiben die Startplédtze 11 und 12 frei. Die Mannschaften,
die laut Spielpaarungskarte gegen die 11 und gegen die 12
anzutreten hitten, haben in dieser Runde spielfrei. Die
Tore-Chips miissen somit nur fir 9 Spiele/Begegnungen rei-
chen (statt fiir 11 bei 12 Nanrschaften).

Fach 11 Runden wird der lLigameister ermittelt:

Zuerst werden die Tabellenpunkte festgestellt; sie kinnen auf
dem Spielfeld ganz einfach abgelesen werden. Ausnahme: Die
Punkte des Tabellenletzten verfallen. Sind zwei oder mehr
Mannschaften auf dem letzten Platz, so verfallen bei allen
diesen hannschaften die Tabellenpunkte.

Dann gibt es Primienpunkte fir die 3 bestplazierten Mannschaf-
ten. 5 Funkte Iur Platz 1, 3 fiir Platz 2 und 1 Punkt fir Platz
3. Bei Gleichstand auf den Prédmienplétzen werden die Prémien-
punkte addiert und dann gleichméBig verteilt. Zwei Beispiele:

1. Sowohl auf 1 als auch auf Platz 3 enden jeweils zwei Mann=-
schaften, Es gibt fiir die ersten beiden je 4 Punkte (5 +

1w

8 3 2 = 4) und flir die nicksten beiden je 1 Punkt (1 + O 1
2 = 0,5, hier wird aufgerundet = 1 Punkt).
2. Sine Manncchaft auf Platz 1 (= 5 Punkte), aber 3 Mannschaf=-

ten auf Platz 2 = je 1 Punkt (3 +1+0 =4 : 3 = 1,3, hier
wird abgerundet = 1 Punkt).

Tlp~funKte~ Fiir jeden richtigen Tip (der nach der 3.Runde ge-

1t wurde) gibt es 3 Punkte. Liegen zwel (oder mehr) Mann-
Iter auf dem gleichen Platz, gilt dieser Platz fiir alle
diese Mannschaften, der (oder die) folgende(n) Platz/Plitze
filit/fallen dann aus. Auch fir den Tip Platz 12 kann man 3
Tiv-Punkte erhalten (trotz Verfall der Tabellenpunkte). Sind
aber z.B. zwel Mannschaften am Tabellenende gleichauf, so
sind beide 11. - es gibt dann keinen 12.Platz.

Lizameister i1st der Spieler mit der htchsten Gesamtpunktzahl
aller seiner Mannschaften, Ist die GesamtpunkTzahl bei zwei
Spielern gleich, entscheidet die hohere Zahl der Tabellen=-

punkte; sollte auch diese Zahl gleich sein, gibt es z we i

Liganeister. Sollte sich am SchluB des Liga-Spieles jemand

ausgetrickst fiihlen, im nidchsten Spiel lauft es
- vielleicht - ganz anders!

Sport-Spiele Heinz Fritzsche
D 7121 Cleebronn



Vor dem ersten Spiel

miissen Sie die 12 Mannschaften (Spielfiguren) einkleiden.

Von den 28 Haftetiketten suchen S5Sie sich 12 heraus. Diese
kormen um den unteren Teil der Spielfiguren, Dabei sollten
Sie sehr sorgfdltig arbeiten, denn wenn die Etiketten ein-
mal kleben, lassen sie sich kaum noch verdndern. Sollte es
trotzdem einmal schiefgehen - Sie haben ja mehr Etiketten
als S5le unbedingt bendtigen. hehr Etiketten sind es auch
flir den Fall, daB Sie sich weitere Spielfiguren beschaffen
un Mannschaften auswechseln zu kénnen.

Natiirlich konnen Sie Ihren Mannschaften guch Namen geben.
Die Etiketten kann man auch beschriften. Das sollte man
allerdings vor dem Aufkleben tun, z.B. mit wasserfesten
Stiften STAEDTLER LUMOCQLOR 313,



