KOSMOS

Spielziel Y gy — =
Jeder Spieler fuhrt als Trainer ein FuBballteam. Gespielt werden sechs Zeitabschnitte (Runden), die fiir
jeweils 15 Minuten stehen. Wer danach die meisten Tore erzielt hat, gewinnt. Die Trainer kénnen verein-
baren, dass es bei einem Unentschieden eine Verldangerung mit zwei weiteren Runden gibt. Steht es
danach noch immer unentschieden, folgt ein Elfmeterschiefen.

Hinweis: Beim ersten Spiel sollte man ohne Verldngerung und ElfmeterschielSen spielen. Dann kann
das Spiel unentschieden enden.

Spielmaterial
22 FuBballspieler auf der einen Seite und
22 FuBballspielerinnen auf der anderen Seite
12 Taktikkarten
6 Positionspfeile
1 kleiner Spielplan
2 Zahlenwiirfel (Werte O, 1, 1, 2, 2, 3)
1 Ereigniswdrfel
2 FuBballplattchen zur Trefferanzeige
6 Markierungssteine aus Holz
12 ,Gelbe-Karte"- und 10 ,Verletzt"-Plattchen
1 Schiedsrichterpfeife (mit der man richtig pfeifen kann)

Hinweis: Wenn in der Regel von , FuBBballspielern” gesprochen wird, sind damit immer auch die weib-
lichen Spieler gemeint.




Spielvorbereitung
e \or dem ersten Spiel werden alle Teile vorsichtig

Spielaufbau mit Startaufstellung aus den Rahmen gelést.

e Der Spielplan wird quer zwischen die beiden Trainer
gelegt. Die Seite, auf der die Felder 15 - 90 (Minu-
ten) in der Mitte zu sehen sind, zeigt nach oben.
Die andere Seite wird erst fiir die Verlangerung
gebraucht.

e Die FuBballspieler werden nach den Trikot-Farben
sortiert. Jeder Trainer erhélt:

- die 10 Feldspieler und den Torwart einer Farbe,
- seinen gleichfarbigen Satz von 6 Taktikkarten,
- 3 Positionspfeile in drei verschiedenen Farben,
- seine 3 Markierungssteine und

- seinen Zahlenwdrfel.

¢ Die Positionspfeile werden vor den Trainern so
ausgelegt, dass daneben genug Platz fiir drei
Reihen mit den FuBballspielern bleibt (siehe Ab-
bildung). Die oberste Reihe (rot) steht fiir den
Sturm, die mittlere Reihe (blau) fir das Mittelfeld
und die untere Reihe (gelb) fiir die Abwehr.

e \or dem Spiel entscheidet jeder Trainer, ob er mit
seiner Damenmannschaft (beige-farbener Hinter-
grund) oder Herrenmannschaft (blauer Hintergrund)
spielt und legt die Karten mit der entsprechenden
Seite aus. Wer will, kann auch mit einem gemisch-
ten Team antreten.

e Beim ersten Spiel wird mit einer vorgegebenen
Startaufstellung gespielt. Dazu werden die Feld-
spieler nach den farbigen Wappen auf den Trikots
sortiert. Diese geben an, in welche Reihe die Spieler
gelegt werden. An welcher Stelle in der Reihe ein
Spieler liegt, ist fur das Spiel egal.

Bei spateren Spielen werden die Feldspieler beliebig
auf die drei Reihen verteilt. In jede Reihe miissen
aber mindestens 2 Feldspieler gelegt werden.

e Unterhalb der drei Reihen wird der Torwart gelegt.
e Alle Spieler kommen so auf das Spielfeld, dass sie
«richtig herum*, also mit dem Gesicht zu ihrem

Trainer, ausliegen.
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e Die Schiedsrichterpfeife wird auf das Feld 15 der ler. Er addiert die aktuelle Spielstarke seiner einge-

Zeitleiste gelegt. setzten Spieler — das sind die FuBBbélle, die zum
e Die FuBballplattchen werden auf die Felder ,, 0" gegnerischen Trainer zeigen — und nennt deren

der Trefferanzeige am Spielplanrand gelegt. Gesamtspielstarke. Dann macht der Verteidiger
e Der Ereigniswirfel, die ,Gelbe-Karte"- und ,Ver- das Gleiche auf seiner Seite.

letzt"-Plattchen werden neben der Auslage bereit- e Beide Trainer wirfeln mit ihren Zahlenwrfeln

gelegt. und addieren zu Ihren Spielstdrken ihre Wiirfel-

zahlen (siehe Beispiel unten).

> Hat der Angreifer ein hoheres Ergebnis, hat er
nun einen Torschuss (siehe S. 4)

> Hat der Angreifer jedoch das gleiche oder ein
niedrigeres Ergebnis, ist sein Angriff geschei-
tert. Dann hat der verteidigende Trainer einen
Gegenangriff (siehe S. 4).

Nach dem Angriff drehen beide Trainer ihre ein-

gesetzten Spieler um 90°, d.h. um eine Seite, im

Uhrzeigersinn (Pfeilrichtung). Dadurch erhalten die

Spieler eine neue Spielstarke. Bei der Drehung muss

der Trainer eventuell eine Ereignisprobe machen

(siehe S.4). Zuerst fuhrt der Angreifer alle Drehungen

und Proben aus, danach der Verteidiger.

Spielablauf

Ablauf einer Spielrunde

Taktikkarten legen

e Jeder Trainer verfligt tiber 6 Taktikkarten,
auf denen die Positionen Sturm, Mittel-
feld und Abwehr abgebildet sind. Damit
bestimmt man, aus welchen Reihen die
Spieler zum Einsatz kommen. Auf jeder
Taktikkarte sind unten die 1-3 Spieler zu
sehen, die der Angreifer einsetzen darf,
und oben ebenso viele Spieler, die der

Verteidiger einsetzen darf. Beispiel fiir einen Angriff:
e Zu Beginn jeder Runde wahlen beide Trainer eine
Taktikkarte aus und legen sie verdeckt neben dem Der Trainer der orange-farbenen Mannschaft wéhlt
Spielplan ab. Gleichzeitig wird aufgedeckt. Der 2 Mittelfeldspieler (blau) und 1 Stiirmer (rot) aus
Trainer mit dem hoheren Kartenwert (Zahl im und markiert diese. Er sagt seine Gesamtspielstérke
Trikot) ist der Angreifer. Bei Gleichstand wird aus- von 10 an. Sein Gegner muss 2 Mittelfeldspieler
gewdirfelt, wer angreift. Die hohere Wiirfelzahl und 1 Abwehrspieler einsetzen und markieren
gewinnt. (nicht abgebildet). Angenommen er kommt auf 9.
Beide wiirfeln eine 2 (12 : 11). Da Orange ein
Angriff héheres Ergebnis erzielt, hat er nun einen Torschuss.

e Fiir den Angriff gilt nur die Taktikkarte des Angreifers,
die Karte des anderen Trainers wird umgedreht.

e Der Angreifer muss nun einige Spieler aus seinen
Positionsreihen, die auf der Karte abgebildet sind,
auswahlen. Dazu wéhlt der Angreifer so viele
Spieler aus, wie auf der Karte zu sehen sind. Zum
Zeichen, dass ein Spieler zum Einsatz kommt, legt
er einen Markierungsstein auf diesen FuBballspie-




Torschuss

e Hat ein Trainer erfolgreich angegriffen, wahlt er
einen der Spieler, die er gerade eingesetzt hatte
oder einen beliebigen Stiirmer. Zur Spielstadrke

dieses Spielers addiert er wieder einen Wrfelwurf.

Der Gegner addiert zur Spielstdrke seines Torwarts
ebenfalls einen Wrfelwurf.

e Wenn der Angreifer ein hoheres Ergebnis erzielt,
hat er ein Tor geschossen. Dazu wird sein FuBball-
plattchen auf der Trefferanzeige um ein Feld wei-
ter geschoben, also von ,0" auf die ,,1" beim
ersten Tor usw.

e Hat der Angreifer jedoch das gleiche oder ein nied-
rigeres Ergebnis, wurde sein Torschuss abgewehrt
und die Runde ist beendet.

Hinweis: Auch nach dem Torschuss werden der ein-

gesetzte Spieler und der gegnerische Torwart um 90°

im Uhrzeigersinn gedreht und eine eventuelle Ereig-

nisprobe fiir den Spieler durchgefiihrt.

Gegenangriff

¢ Vor dem Gegenangriff eines Verteidigers werden
die Markierungssteine beider Trainer beiseite ge-
legt und es wechseln die Rollen der Spieler.

e Der bisherige Angreifer wird zum Verteidiger,
seine ausliegende Taktikkarte gilt nicht mehr und
wird in die Schachtel zurlickgelegt. Der bisherige
Verteidiger wird zum Angreifer, seine zu Beginn
gespielte Taktikkarte gilt nun und wird wieder
aufgedeckt.

¢ Fiir den Gegenangriff gelten dieselben Regeln wie
fir den Angriff (siehe S. 3) und bei Erfolg gibt es
einen Torschuss.

e Sollte der Gegenangriff ebenfalls scheitern, ist die
Runde beendet. Einen weiteren Gegenangriff gibt
es in dieser Runde nicht.

Hinweis: Auch nach dem Gegenangriff werden die

eingesetzten Spieler um 90° im Uhrzeigersinn ge-

dreht und eventuelle Ereignisproben durchgefiihrt.

Die Ereignisprobe

Manche Feldspieler haben in den Ecken ein oder
zwei Symbole auf ihrer Karte. Wenn ein solches
Symbol beim Drehen an der Spitze der Spielerkarte
auftaucht, wird die Drehung zunéchst unterbrochen.
Der Trainer muss nun eine Probe mit dem Ereignis-
wiirfel machen, um zu sehen, ob das auf der Karte
abgebildete Ereignis eintritt. Dies ist nur dann der
Fall, wenn mit dem Wiirfel dasselbe Symbol gewiir-
felt wird, das sich an der Spitze der Karte befindet.
Wird ein anderes Symbol oder eine leere Seite ge-
wirfelt, hat der Trainer Gliick gehabt und dem
Spieler ist nichts passiert. Erst nach der Ereignisprobe
wird die Spielerkarte weiter gedreht, so dass nun die
neue Spielstirke zum gegnerischen Trainer zeigt.

Folgende Ereignisse gibt es:

e Platzverweis (1 x): Der Spieler sieht "
die ,,Rote Karte". Sein Trainer muss /
den Spieler vom Spielfeld nehmen ' >
(zuriick in die Schachtel). Er darf aber
einen anderen seiner Feldspieler in die
Reihe des verwiesenen Spielers verschieben. Aller-
dings darf er dabei die Spielerkarte nicht drehen.

e Verwarnung (2 x): Der Spieler sieht

die ,, Gelbe Karte". Zum Zeichen, dass BN
der Spieler eine gelbe Karte bekommen | "
hat, wird ein , Gelbe-Karte"-Plattchen |\ = /

auf den Spieler gelegt. Bekommt dieser
Spieler spater noch einmal eine gelbe Karte, so
bedeutet das Platzverweis.

e Verletzt (1 x): Ab sofort zahlt fiir den Spieler fiir
den Rest des Spiels ein FuBball weni-
ger, als aktuell auf der Karte angezeigt \\\
ist. Wird der Spieler erneut verletzt, + ]
zahlt fir ihn ein weiterer FuBball J'
weniger usw. (unter ,,0" kann die N

Spielstarke jedoch nicht fallen). Zum Zeichen, dass




der Spieler verletzt ist, wird ein ,Verletzt"-Plattchen
auf den Spieler gelegt.

Beispiel fiir eine Ereignisprobe:
Der Spieler muss eine ,Verletzt"-Probe machen.

Sein Trainer wiirfelt das ,Verletzt”-Symbol und legt
ein ,Verletzt"-Plédttchen auf den Spieler.

o o

Ende einer Runde und Beginn der nachsten Runde
Am Ende einer Runde legt jeder seine Markierungs-
steine wieder beiseite. Die Schiedsrichterpfeife wird
ein Feld weiter geschoben. Noch ausliegende Taktik-
karten werden in die Schachtel zurlickgelegt. Aus
ihren verbliebenen Taktikkarten wahlen die beiden
Trainer nun wieder je eine Karte aus und decken diese
gleichzeitig auf. Das Spiel geht weiter wie oben
beschrieben.

Spielende

Nach 6 Runden gewinnt der Trainer, der mit seiner
Mannschaft die meisten Tore erzielt hat. Haben
beide Mannschaften gleich viele Tore geschossen,
endet das Spiel unentschieden.

Sollten die beiden Trainer das zu Beginn vereinbart
haben, gibt es eine Verlangerung und bei einem
weiteren Unentschieden folgt ein ElfmeterschieBen.
Wer danach die meisten Tore geschossen hat, ge-
winnt das Spiel.

WEITERE REGELN

Halbzeit

e Nach 3 Runden ist Halbzeit. Dazu
wird die Schiedsrichterpfeife auf
das Feld mit dem Schiedsrichter-
bild gesetzt. Jetzt darf jeder Trainer
seine Feldspieler neu auf die drei
Positionen Sturm, Mittelfeld und Abwehr verteilen,
allerdings darf man dabei die Spielerkarten nicht
drehen. ,Gelbe-Karte"- und ,Verletzt"-Plattchen
bleiben auf den Spielern liegen.

e Anschliefend wird die Schiedsrichterpfeife auf das
Feld mit der 60 weiter gesetzt.

Verlangerung (bei Gleichstand nach 6 Runden)

e Dazu wird der Spielplan
umgedreht. Die Fulball-
plattchen werden auf die
gleichen Trefferzahlen
wie auf der Vorderseite
gelegt und die Schieds-
richterpfeife auf das Feld 105 gesetzt.

e Jeder Trainer zieht nun , blind" aus seinen 6 Tak-
tikkarten 2 heraus, mit denen er die nachsten bei-
den Runden spielt. Der Ablauf ist derselbe wie in
den anderen Runden. Wie in der Halbzeit dirfen
die Trainer ihre Spieler noch einmal umpositionie-
ren, ohne sie dabei zu drehen. Alle ,, Gelbe-Karte" -
und , Verletzt"-Plattchen bleiben liegen.

ElfmeterschieBen

(bei Gleichstand nach der Verlangerung)

e Jeder Trainer wahlt 5
Spieler aus und legt sie
in der Reihenfolge, in
der sie gegen den geg-
nerischen Torwart antre-
ten sollen, untereinander aus. Die aktuelle Spiel-
starke der Spieler darf dabei nicht verdndert werden.




e Eventuelle ,Verletzt"-Plattchen mussen bei der Autor: Oliver Abendroth, Jahrgang 1969, lebt mit seiner Freundin

Ermittlung der Spielstarke weiterhin beriicksichtigt Claudia im Ruhrgebiet. Der studierte Raumplaner war friiher Jugend-

werden. trainer bei Borussia Dortmund. Neben FufBball interessiert er sich
e Wer die hohere Zahl wiirfelt, beginnt. Es wird fur Gesellschaftsspiele, die eine gute Mischung aus Gliick, Taktik

abwechselnd geschossen (Spielstarke + Wiirfel- und viel Atmosphre bieten — wie sein spannendes FuBballspiel

wurf). . Tooor!", bei dem es sich um eine neue Version seines fritheren
¢ Nach jedem Schuss werden nur noch die jeweiligen Kosmos-Spiels , Finale" handelt.

Torwarte um 90° gedreht. Redaktionelle Bearbeitung: TM-Spiele
e Sollte nach jeweils fiinf Eifmetern pro Mannschaft lllustration: Michael Menzel

keine Entscheidung gefallen sein, bestimmen beide Gestaltung: Pohl & Rick

Trainer einen weiteren Spieler aus ihrer Mann-
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