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Tipp und Tor - Das FuBballwettspiel. FuBball im Fernsehen anschauen und wetten.

Das ist das Ki t von Ch

Chip. Welche M haft schi ‘das ‘

Tor? Wer bekommt die erste gelbe Karte? Und weliche M. h 4
Auf diese und noch viele weitere Fragen kénnen Sie nun waﬂan.,.

SPIELINHALT

1 Spielfeid aus Kunsistaff

180 Chips: 60 Bankchips, schwarz, grau und
weill (25x 1,25 x 5 und 10 x -7) und 6 x 20 Spie-
lerchips in 6 unterschiedlichen Farben.

1.x Spiekregeln

DAS SPIEL IN KORZE UND ZIEL DES SPIELS:

Die Spieler setzen vor und wéhrend des Spiels
Chips auf den Endstand, die Tore, gelbs Karten
usw. und werden von der Bank oder durch andere
Spieler ausbezahlt. Wer am Ende des Spiels die
meisten Chips besitzt, ist der Gewinner.

VORBEREITUNG

Ein Spieler nimmt die weiien, schwarzen und
grauen Chips der Bank. Dann suchen sich alle
Spieler eine der sechs anderen Farben aus und
bekommen die 20 Chips dieser Farbe {auch der
Banhkspieler).

Legen Sie kieine Notizzettel berait (2. B, Post-its)

die haft, das Endergebnis und
eventuell die Torschitzen.

Schauen Sle kurz in der Ubersicht "Die einzelnen
Wetten" nach, wo Sie fiir jede Wette Chips setzen
missen.

Auf dem Spielfeld sind noch mehr Wetten abge-
bildet. Diese kénnen wihrend des Spiels abge-

St werden. Nachfolgend finden Sie eine
Ubersicht dber alle Wetten.
ZUSATZREGELN

Sie diirfen Wetten nur mit den Chips ihrer eigenen
Farbe abschiieBen. Wenn Sie zwischenzeitlich
schon Chips von der Bank oder einem anderen
Spieler gewonnen haben, diirfen diese nicht als
Wetteinsatz benutzt werden.

Es ist auch immer erlaubt, Wetlen abzuschiieGen,
die sich widersprachen: Sie kénnen auf den
Sieg vm Mannschaft | tippen und anschiiefend

und legen Sie fest, welche Fufiball ft im
Fernsehen Mannschaft | und welche Mannschaft
I ist.

WFITENIBSMI'ESSEN

Es gibt sieb Wetten, Sie

eine Wette ab, indem Sie Chips lhrer Farbe zu
der ausgesuchten Wette auf das Spielfeld legen.
Vior Spieibeginn schiiefien Sie drei Wetten ab,
die auf dem i gelb kiert sind, ndmiich

ein L von 2:1 (fir Mannschaft If)
angeben!

Sie kdnnen bei der Bank immer Chips wechseln.
Aber nur graue Ser gegen weie Ter und umge-
kehrt. Die Bank wechselt nicht gegen Chips
Ihrer Farbe ein. Diese kénnen Sie nur zurick-
bekommen, wenn Sie eine Prdmie der Bank
gewinnen.

LETHEN

Spiefer kdnnen sich bei der

Bank immer etwas leihen. In -

diesem Fall missen Sie aber

auch Zinsen bezahlen. Sie
bekemman 5von lhren Chips zurick und erhalten
afnen schwarzen -7-Kreditchip.

GEWINN UND VERLUST

Von den g Wetten b

Sie Ihren Einsatz und natiriich hren Gewinn
zuriick.

Der Gewinn kann von zwei Seiten kommen:

* Bei einem Feid mit lhrerm Einsatz steht das
BANK-Symbol. Den hier vermerkten Betrag
erhalten Sie von der Bank.

Die Bank zahit hnen zuerst Chips in lhrer Farbe
aus; den Rest bekommen Sie in Bankchips.

Bei einem Feld mit lhrem Einsatz steht ein
WiN-Symbeol mit einem Betrag. Diesen Betrag
bekommen Sie von allen Spielern, die diese
Wette verloren haben.

Die Verfierer bezahlen natdirfich zuerst nicht
mit den Chips ihrer eigenen Farbe, da diese
fiir die Wetten bendfigt werden.

Den Einsatz Ihwer verlorenen Wetlen bekemmt
die Bank. Fir die verforensn Wetten, bei
denen das WIN-Symbol steht, missen Sie die
dart vermerkte Chips-Anzahl an den Gewinner
abgeben.

SPIELENDE:
Nach dem Schiusspfiff werden alle ausste-
henden Wetten ausgewertel. Zuerst die Wetten,
bei denen nur die BANK auszahlt, Zum Schiuss
die Wetten fiir die Gewamwnnamscnaff das
g is und die
Wenn das Spiel in die Verldngerung geht, werden
digse Wetten nach der Verldngerung eredigt.
Wenn das Spiel durch Elfmeterschieffen beendet
wird, dann zdhit der Gowinn der Elfmeter als
ein Extrator. Also nach einem Endstand von
2:2 gewi eine M: haft mit 3:2.
kénnen Sie wihrend des Elfmeterschieffiens
auf jeden Elfmeter wetten. Der Bonus fir diese
Elfmeter ist 4.

GEWINNER:

Zéhlen Sie Ihre Chips und ziehen Sie eventuelle
Kreditchips davon ab. Der Spieler mit dem héch-
sten Ergebnis ist Weltmeister, Bel Gleichstand
gewinnt der Spieler mit den meisten eigenen
Chips.

DIE EINZELNEN WETTEN:

DIE GEWINNERMANNSCHAFT

Wie? Legen Sie einen Chip unter das
Feld mit Mannschaft |, Mannschaft
li oder Unentschieden.

Wann? Nach dem Schlusspfiff.

Bezahlung? BANK 4 und WIN 2

ENDERGEBNIS

Wie? Sie wetten mit zwel Chips. Legen
Sie einen auf das Ergebnis von
Mannschaft | und einen auf das
von Mannschaft Il. Achtung! Das
Feld 3+ gilt fiir alle Ergebnisse von

3 oder mehr. ..n
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Wann? Nach dem Schiusspfiff.
Bezahlung? Wenn das Ergebnis fiir beide
Ll riciitig




NACHSTES TOR
Wie?

Wann?

=]

wurde, erhalten die Gewinner von
der BANK 8 und als WIN 3. Ist
dies nicht der Fall, erhalten die
Spiefer fir ein richtig vorausge-
sagtes Ergebnis von der BANK 3
und als WIN 1.

TEAL T TEAM 2
& M 5 M
TEAM 1

10 M.

Sie wellten, dass eine Mann-
schaft innerhalb von 5 oder 10
Minuten ein Tor schieft. Sie
kénnen so viele Chips einsetzen,
wie Sie machten, Legen Sie die
Chips auf ein Feld [hrer Wahl
und notieren Sie dic Endzeit auf
einem Notizzetlel. Auf diesem
Feld kann keine neue Welte abge-
schicssen werden, aber andere
Spieler kdnnen sich der Wetle
anschiiefen. Sie konnen fhren
Einsatz auch erhdhen.

Inzwischen kGnnen Sie durchaus
Einsétze auf anderen Feldem
dieser Watte platzieran.

Wenn die Zeit abgelaufen ist, wird
abgerechnei.

Hat die M. haft kein Tor

an dfe Bank.

Hat die Mannschaft ein Tor
geschossen, bekommt  der
Spieler mit dem hichsten Einsatz
die grofie Prdmie der BANK,
némiich 24 bei 5 Minuten oder 12
bei zehn Minuten. Gibt es mehr
Spieler mit dem hdchsten Einsatz,
dann wird die grofie Prdmie nicht
ausgezahit.

Alte anderen Spieler, die mindestens einen Chip
gesetzt haben, bekommen die kleine Primie
von der BANK,

Zusatzregel Sie dirfen diese Wette nichr
starten oder erhd wenn der Schi

einen Freistoss, eine Ecke odar einen Elfmetor
gepfiffen hat.”

BEISFIELE:

Ich habe 2 Chips auf ein Tor innerhalb von
5 Minuten durch Mannschaft | gesetzt, Der
Spieler mit den griinen Chips setzt sofort auch
2 Chips ein. Wird jetzt ein Tor geschossen,
bekommt keiner von uns die grofe Primie
von 24, sondem nur die Pramie von 5. Darum
selze ich schnell noch einen Chip dazu. Wird
Jjotzt ain Tor geschossen, bakemma ich 24
Chips und der Spieler mit den griinen Chips
bekommt 5.

Noch ein Beispiel: Rot und Gelb haben beide
4 Chips eingesetzt. Blau hat 1 Chip einge-
setzt. Es wird ein Tor geschossen! Alle dref
Spieler bekommen die Prémie von 5 Chips,
denn kein Spieler hat als einziger den héch-

STANDARDSITUATIONEN

Wie? Wird bei einer Ecke, einem Frei-
stofi oder einem Elfmeter ein Tor
geschossen? Legen Sie einen
Chip auf das betreffende Feld.
Bei einem Freistol oder einer
Ecke gawinnen Sie, wenn ein
Tor geschossen wird. Bei einem
Elfmeter werden Sie ausbe-
zahlt, wenn dieser NICHT im Tor
landet!

Wann? Die Wetle ist verloren, wenn mach
fiinf Ballberiihrungen noch kein
Tor geschossen wurde. Bei einem
Elfmeter ist die Wette verforen,
wern ein Tor geschossen wurde!

Berahlung? Die Prdmie der BANK Ist 10 bei
einem Freistol, 12 bei einem
verschossenen Elfmeter und 15
L einer Ecke mit Tov.

TEANT TEAM 2
ROTE ODER GELBE KARTE
Wie? Sie wetten mit einem Chip, dass

ein Spieler der Mannschaft | oder
Il als Ndchster eine gelbe oder
rote Karte bekommt.

Wann? Kann nach Spielanpfiff beginnen
oder nachdem der Schiedsrichter
eine Karte gezogen hat.

Bezahlung? Die Primie der BANK betrigt 2.

Zusalzregel: Wenn nach einem Foul Spieler
beider Mannschaften eine Karte
bekommen, dann werden die
Wetten filr beide Mannschaften
ausgezahit.

Wie? FuBballer spucken oft auf den
Boden. Aber von weicher der
Mannschaften wird der erste
spuckende Spieler eingeblendet?
Damit Sie ordentlich gewinnen,
brauchen Sie fir diese Wette
einen Spieler, der auf die andere
Mannschaft wettet.

Wann? Ab dem Anpfiff und jedes Mal,
nachdem gespuckt wurde.

Bezahlung? Die Pramis der BANK ist 2, Aber
du  bekommst natirlich auch
den Elnsalz der Spieler, die auf
die andera Mannschaft gewattat
haben.

Extra Manchmal kann man nur schwer
arkernnen, ol ein Spieler gespuckt
hat oder nicht. Hier ist Ehrlichkeit
gefragt. Im Zweifelsfall gilt: Die
meisten Stimmen gelten.

TORSGHUTZEN

Wie? Schreiben Sie maximal drei Spie-
lernamen auf sin Notizzeltel, Pro
Spieler bezahlen Sie 1 Chip.

Wann? Diz Namen werden vor Spiel-
beginn notlert; die Auszahlung
erfolgt nach Spielende.

Bezahlung? Fir jedes Tor von einem von
Ihnen gewahiten Spieler bezahit
die BANK & Chips.

Extra Digse Wette macht SpaB, wenn
die Spleler die meisten Namen
der Spieler kennen. Ist das nicht
der Fall, lassen Sie die Weite
weg.




