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SPELET OM ALLSUENSKAN

Spelet om Allsvenskan &r ett fartfyllt
och strategiskt sdllskapsspel med
dig pd tranarbd&nken. Fér férsta
gdngen har du méjlighet att sjalv
spela Allsvenskan runt bordet

med dina vénner — och se till att
resultaten och spelet gér din vag.

Som coach fér en allsvensk klubb
bér du koncentrera dig pd att f&
laget att prestera maximalt, men du
har éven en del trick i rock&rmen fér
att f& dina konkurrenter att tappa
podng.

En smart coach kan pdverka
resultaten genom att géra rétt
byten, sdtta press pd& sina mot-
stdndare samt utnyttja stédet
frdn hemmapubliken. | Spelet om
Allsvenskan ér det alltid fullsatta
Iaktare.

INNEHALL

4 klubbhus

Tregelhafte
1saésongsblad ("Sésongen 2022")
5 tabellark

16 klubbmarken

4 arenabrickor

4 schemalbrickor

16 arenakort

16 schemakort

16 motstédndarbrickor

8 vita mé&lmarksrer (1 till 6)
16 svarta férsvarsmarkorer
66 matchkort

12 handelsebrickor

16 lagegenskapskort

cirka 160 resultatmarkodrer
16 kortmarkorer

cirka 50 framgd&ngspodng

KLUBBHUS

En spelare som deltari Spelet om
Allsvenskan hanterar ett klubblag som
kallas rival. Varje rival har ett klubbhus
som anvands for att hélla koll pd&
matcher, motstédndare och resultat.

&

Djurgdrdens IF

KLUBBMARKE

Varje klubbhus har plats
for ett klubbmarke for
att visa vilket klubblag
rivalen representerar.

De 16 allsvenska lagen ar
indelade i olika kategorier
som bygger
p& deras
prestationer

i verkligheten.
Topplagen ar
enklare att hantera
och passar nyborjare.
Nykomlingar dr négot
svdrare och passar en
erfaren och listig spelare
som gillar att under-
skattas. Konsultera
sdsongsbladet fér att se
vilka klubblag som tillhor
vilken kategori.
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ARENABRICKA
OCH SCHEMABRICKA

Klubbhuset har édven plats

for en arenabricka som héller
reda pd aktuell match samt en
schemabricka som hdéller reda pé&
kommande och spelade matcher.

EETTTED

ARENAKORT
OCH SCHEMAKORT

Varje allsvenskt klubblag har ett
unikt arenakort och schemakort
som placeras under arenabrickan
respektive schemabrickan.

LAGEGENSKAPSKORT
Varije rival
har dven ett TOPPLAG
lagegenskaps-

Hemmastdd spelat
pd ditt lag kostar
1% mindre nar du ar
i ett Rivalméte
(haindelsen méste
dock alltid kosta
minst 1),

kort som borjar
gdlla mot slutet
av sdsongen.



MOTSTANDARBRICKOR

Samtliga 16 allsvenska klubblag representeras av en orange motstédndar-
bricka som varje rival placerar pd sin arenabricka som omgdngens

motst&ndare ndr lagen mots.
W

MAL- OCH FORSUARS-
MARKORER

Varje rival har tvé vita mélmarkérer
(numrerade 1till 6) fér att halla

reda p& antalet gjorda maél samt
fyra svarta férsvarsmarkdrer for
att halla reda pd eventuellt mot-
stédndarférsvar som forhindrar maéil.

MATCHKORT Buiuot qaous

Under matchens géng
kommer rivalerna att
turas om att spela blé
eller orange matchkort
frén handen. Dessa
kort avgédr hur ménga
md&lchanser som
uppstdrunder en
match.

Perfekt forsvar

Turordningsmarkorer

Sige
\o5/(&3)

Gréna, réda och gula Bl& och orange

resultatmarkorer Framgdngspodng kortmarkorer Sdésongsblad

Defensivt byte Mirakel

N,

&5

HANDELSEBRICKOR

Allteftersom sésongen fortskrider
kan rivalerna spela ut handelser
som betalas med framgdngspodng.
Dessa hdndelser representeras av
héndelsebrickor. Varje rival ska ha

3 handelsebrickor som matchar
fargen pd klubbhusets kanter.

OUERSIKT

| Spelet om Allsvenskan moter
rivalerna varandra och andra
motsténdare Gver en kort sdisong

(15 omgangar) eller komplett sésong
(30 omgéngar).

UEM UINNER?

Den rival som leder tabellen nar
s@isongen ar slut vinner Spelet om
Allsvenskan och blir regerande
mdastare.

BRA ATT HA:

= Pennor att skriva med.

m Resultatark till varje rival
(se sidan 14).

€ ALLSUENSKAN
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FORBEREDELSER or aspeware

Hemmastéd
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HANDELSER
UTMANARE

Offensivt byte &55

T Mirakel H555

PLATINUMCARS AREHA —

| Spelet om Allsvenskan boér
alltid 4 spelare delta. Om ni
ar farre an sd kommer ndgon
eller nédgra av rivalerna

att vara "Al-styrda”, vilket
forklaras pd sidan 15.
Foérberedelserna nedan ar
dock desamma oavsett hur
mdnga spelare som deltar.

Bortalag

- . . . - . . . g ] . ' '

Placera arena- och schemakortet (som &r unika for ditt
klubblag) i klubbhuset. Placera darefter arena- och
schemabrickan (som &r samma fér alla) ovanpd.

1. TAULINGSDELEGATEN

For att spelet ska flyta smidigt

bor den mest erfarne spelaren
(som éven bér ha last reglerna
forvag) utses till tavlingsdelegat.
Det betyder att denne ansvarar for
att tabellen uppdateras och ser
aven till att spelet och matcherna
flyter pad.

2. KLUBBHUS

Varje rival tar varsitt klubbhus samt
3 handelsebrickor med samma kant-
farg. Darefter tar varje rival &ven en
arenabricka och en schemabricka.
Satt er s& att det ar fritt utrymme

i mitten av bordet samt ovanfér
varje klubbhus: det ar némligen dar
matchkorten ska spelas.

3. UALJ KLUBBLAG

Varje rival valjer ett klubbmarke som
representerar 1av de 16 klubblagen.

Darefter tar varje rival det arenakort
och schemakort som hor till klubb-
laget och placerar dem under
arena- respektive schemabrickan
pd klubbhuset.

4. MOTSTANDARBRICKOR
OCH LAGEGENSKAPSKORT

Varje rival tar ett lagegenskapskort
med den siffra som framgdr av
sdisongsbladet. Varje rival tar dven
sin orange motsté&ndarbricka och
ldgger bredvid sitt klubbhus. Resten
av motstandarbrickorna ldggs mitt
pd bordet latt dtkomliga for alla.

Nar ni ar klara ska varje rival ha
framfér sig de saker som syns pé
bilden ovan.

Allra forsta géngen
ni spelar bor ni
forsoka vara 4 spelare
s@ att ingen av rivalerna
ar Al-styrda.

Nar ni val lart er reglerna
ar ni redo att spela med
2 eller 3 spelare och Al-
styrda lag.

Det ar ocksd klokt att vid
forsta tillfallet spela en
kort sésong.



5. HUR UVINNER MAN?

Mdélet med Spelet om Allsvenskan

ar att vinna matcher och ha flest
tabellpodng vid sésongens slut. Alla
klubblag moéter varandra en géing
under en kort sédsong (15 omgdangar)
och tvé gé&nger under en komplett
s&song (30 omgéngar).

6. RESULTATMARKORER

De gréna, gula och réda resultat-
markoérerna léggs &t sidani tre
plockhogar latt dtkomliga for

alla. De anvénds for att markera
vinst, oavgjort eller forlust pd
schemabrickan efter varje omgadéng.

7. MAL- OCH FORSUARS-
MARKORER

Varje rival tar 2 vita mélmarkérer och
4 svarta forsvarsmarkorer.

8. FRAMGANGSPOANG

De 50 framgé&ngspodngen laggs
&t sidanien plockhog: de skainte
anvandas frén start, utan forst
langre in pd& sdsongen.

9. KORTMARKORER

Varje rival tar s&é ménga kort-
markdrer som sdisongsbladet
medger och placerar dem i hélen
under klubbmarket pd& klubbhuset.

© ALLSUENSKAN -
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108. BLANDA MATCHKORTEN

Utse en kortansvarig spelare som
noga blandar de bl& och orange
matchkorten. Denna uppgift gér
medsols runt bordet: schemalbrickan
avgoér nar det ar dags att dela ut
nya kort (se sidan 10).

Tavlingsdelegaten slipper blanda
och dela ut matchkort d& denne
istallet har som uppgift att
uppdatera tabellen.

11. ALLSUENSKAN
KAN BORJA

Om ert spelbord ser ut ungefar som
ovan ér ni klara att satta igang.



DEN ALLSUENSKA TABELLEN

Det dr viktigt att hela tiden hélla
reda pd den allsvenska tabellen p&
det tabellark som medféljer spelet
och som tdavlingsdelegaten férfogar
over.

Tabellordningen avgér inte bara
vem som leder utan framférallt i
vilken ordning rivalerna ska spela
sina matchkort i varje omgdng.

EN FORENKLAD TABELL

Lagg marke till att tabellen endast
presenterar rivalernas inboérdes
position och inte de 12 dvriga
allsvenska lagen.

| teorin deltar givetvis dven de
ovriga allsvenska lagen: de har dock
inte med spelets utgdng att gora.

TAULINGSDELEGATENS
ANSUAR

Efter varje spelad omgdng ar det
tavlingsdelegatens uppgift att
uppdatera tabellarket och halla
reda pd rivalernas inbdrdes ordning
i tabellen.

Tabellen uppdateras manuellt med
vanlig blyerts- eller bléckpenna,
omgdng for omgdang pd ett av de
tabellark (se motsatt sida) som
medfdljer spelet.

OURIGA RIVALER ANSUAR

For att underlatta for tavlings-
delegaten kan évriga rivaler forst
skriva ner sina respektive resultat p&
ett eget resultatark som kan laddas
ner och skrivas ut (se sidan 14).
Detta snabbar ofta upp spelet dé
tavlingsdelegaten slipper rékna ut
allt sjalv.

UEM UINNER?

Nd&r en sésong ar slut vinner

den rival som leder tabellen.
Tabellpositionernas inbérdes
ordning berdknas enligt féljande:

Den inbérdes ordningen i tabellen
avgors primdrt av rivalernas podng.

Om tvé eller flera rivaler har samma
antal podng avgdrs ordningen i
tabellen av malskillnaden.

Malskillnad ar antalet gjorda mail
minus antalet insl@ppta mal och
markeras med plus (+) eller minus (-)
framfor siffran.

Om tvé eller flera rivaler har samma
antal podng och mélskillnad avgoérs
ordningen i tabellen av antal gjorda
mail.

Om tva eller flera rivaler fortfarande
inte gdr att skilja &t s& avgors
ordningen i tabellen av rivalernas
ranking.

Ranking bestams av siffran pd
rivalernas lagegenskapskort. En
lagre siffra innebdr hégre ranking
och fordel i tabellen.

Exempel: Rivalerna Malmé FF och
Hammarby som spelas av Per
respektive Lisa har samma antal
podng, malskillnad och gjorda mal
(se tabell p& nasta sida).

Darfér avgors tabellordningen av

rankingen via lagegenskapskorten.
Under sésongen 2022 har Malmo FF
ranking 1och Hammarby ranking 5.

Malmd FF hamnar darfor fore
Hammarby i tabellen. Observera att
ranking dock aldrig avgdr vem som
till slut vinner spelet. Vid lika delas
segern.

TOPPLAG UTMANARE

Hemmastéd spelat
pé din motstindare
kostar &1 extra nar
du dar i ett Rivalmate.

Offensivt byte spelat
pé ditt lag adderar
ytterligare 1 mélchans
for 4 extra (detta ar
dock frivilligt).

SASONGEN 2022

Klubblag

I —

Kortmarksrer Logegenskap
11 Malmé FF

# ax

o Oiurghrdens I

@ IFEMsborg

0 Hammarty IF

¥ Kalmar FF

¥ IFK Norrkping

% IFK GBteborg

& mjonby aiF

bol varbergs Bois

B ok sins P

Tl BK Hacken
Degerfors IF
§ & Hetsingborgs IF

2 1F varmame

1 GIF Sundsvall
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1. SASONGSSTART

OMGANG 1 OMGANG 2 OMGANG 3
* GM M MS Potng — GM M M5 Podng * GM M M5 Poing
HAM 2 0 +2 3 MFF 6 3 +3 6
MAF | B 112 | H| 3 HAM 6 3 +3 6
AK 2 3 - 0 AlK 3 3 0 3
DEG 0 2 -1 0 DEGHIN/BIERE2A N,

2. SATTHINGSFAS

OMGANG & OMGANG 5 OMGANG &
Log GM M M5 Potng Ml log  GM M M5 Poang  log 0 GM M MS  Podng

3. CORCHHINGSFAS

OHGANG 7 OMGANG 8 OMGANG S

Log GM 1M Ms Poang Lag GM M M5 Paing Log GM M M5 Poing
OMGANG 18 OMGANE 11 OMGANG 12

Log GM 1M M5 Pogng Lag GM 1M M5 Poang Log GM M ME  Poing

OMGANG 13 OMGANG 14 OMGANG 15
log  GM M M5 Potng l log  GM M M5 Poang il log  GM M M5  Podng

Om ni spelar en halv sasong s& slutar spelet hiv. Annars viinder ni pd bladet och fortsatter sasongen 2

Tavlingsdelegaten skriver med
fordel forst upp alla rivalernas varden
pd ett kladdpapper bredvid foér att det
ska bli enklare att placera rivallagen i ratt
ordning i tabellen.

| spelet medféljer 5 tabellark. Du bor
antingen kopiera dessa i en kopiator
eller ladda ner och skriva ut nya fran var
webbsida.

www.speletomallsvenskan.se

SA HAR GAR SPELET TILL

(kort sésong, 15 omgéngar)

1. Inled en ny omgdng
(se sidan 8)

y

2. Spela omgangen
(se sidan 10)

v

3. Avsluta omgéngen
(se sidan 14)

SASONGSSTART

’—> 3 omgangar

Efter 3 omgé&ngar

1. Inled en ny omgéng
(se sidan 8)

y

2. Spela omgangen
(se sidan 10)

v

3. Avsluta omgéngen
(se sidan 14)

SATTNINGSFASEN
Se sarskilda regler

’—> 3 omgdangar \l

Efter 6 omgé&ngar

1. Inled en ny omgéng
(se sidan 8)

v

2. Spela omgéngen
(se sidan 10)

y

3. Avsluta omgdngen
(se sidan 14)

’—> 9 omgéngar \l

COACHNINGSFASEN
Se sarskilda regler

Efter 15 omgdangar

Utse en vinnare
(se sidan 6)

idan 16

Pa& si

idan 18

pd si


www.speletomallsvenskan.se

1. INLED EN NY OMGANG

Spelet om Allsvenskan varar i 15 eller
30 omgdngar (kort eller komplett
sésong). Kom éverens innan ni
bérjar vilket som gdller sé att det
inte uppstdr oklarheter.

En kort sésong varar ungefar
90 minuter och en komplett sGsong
ungefér dubbelt sé lange.

Det gdr bra att avbryta en sGsong
och spara till ett senare tillfélle
(se sidan 14).

PLACERA UT
MOTSTANDARBRICKAN

Du tar reda p& vem din ndsta mot-
stédndare &r genom att leta upp
n&sta match pd din schemabricka.

Spelschemat boérjar 6verst pd&
schemakortet och [6per darefter
hogerut langs pilen: omgéng

for omgéng, motsténdare for
motsténdare.

Leta upp den orange motsténdar-
bricka (p& mitten av bordet) som
matchar det klubblag du ska

mota och placera den nedanfor
md&lprotokollet p& din arenabricka.

Motsténdarbrickan ska placeras sé
att bokstaven i nederkant (H eller
B) ar samma fér b&da lagen OCH
samma som bokstaven pé& schemat
(se exemplet har bredvid).

Om motsté&ndarbrickan tillhor en
rival (en annan spelare) ar din nésta
match ett rivalméte (se ndsta sida).

BORTALAG HEMMALAG
Om det stér B pd Om det stér H pé&
schemat betyder schemat betyder (=

det att du spelar
som bortalag.

det att du spelar
som hemmalag.

Dé& placerar du motst&ndarbrickan
i det v@nstra facket s& att B synsii
nederkant.

Da& placerar du motst&ndarbrickan
i det hogra facket s& att H syns i
nederkant.

Exempel:
Malmo FF, som
spelas av Per,
ska i forsta
omgdngen
mota Kalmar FF
pd bortaplan
(det stérju B pd&
schemat).

Per letar d&

upp Kalmars
motstdndar-
bricka och STALLNING

ldgger den i det
vanstra facket
sG att Bsynsi
nederkant pd&
bé&da lagen.

1 T

Hemmalag Bortalag

Viktigt: Infér en ny omgéng ska samtliga arenabrickor visa en rival i BLA farg
och en motst&ndare i ORANGE farg. Symbolen ska vara samma (H eller B) i
nederkant av b&da lagen OCH dessutom dverensstémma med symbolen pé
matchen i schemat.



HA MAL- OCH FORSUARSMARKURER REDO

Nar omgdngen val satt ig&ng och matcherna bérjat ska
varje rival ha sina mal- och férsvarsmarkérer redo.

Malmarkorer visar hur ménga mal ett lag gjort.
Forsvarsmarkdrerna visar hur bra motstédndarens
forsvar ar.

it o

Ma&lmarkorer Forsvarsmarkorer

| det fall tvé rivaler mots i ett rivalmote &terspeglas
exakt samma match pd& bdda rivalernas klubbhus,
fast omvant.

Rivalerna ska dé& byta orange motstdndarbrickor
med varandra sé& att de kan placera dem pé sina
respektive arenabrickor enligt spelschemat.

Varje rival ska ha sitt eget klubblag i blé farg och
motst&ndarens rival i form av en orange motsté&ndar-
bricka (se exemplet till hdger).

Ett rivalmote dr en alldeles speciell match dar tvé
s@ta rivaler mots i en tuff match med heta kanslor.
Ett rivalmote gar till precis som andra matcher, med
féljonde undantag:

1. Lageni ett rivalmote ska tillfalligt vanda pd sina
respektive klubbmarken for att pdminna alla om
att ett rivalmote sker mellan dessa b&da klubblag.
Nar omgdngen ar dver vands klubbmarket
tillbaka.

2. B&da rivalerna adderar en férsvarsmarkor
(se ovan) till respektive lag fére match.
Forsvarsmarkoren placeras pd en av de tomma
platserna bredvid mélprotokollet. Ett lag kan
maximalt ha tvé forsvarsmarkorer.

Inledningen av varje matchomgdng
genomfdrs pd liknande vis varje géng. Ju
langre sasongen lider kommer den att g&
in i nya faser som dppnar upp nya regler
som bidrar med b&de majligheter och
utmaningar.

Detta &terspeglar dels hur varje klubblag
successivt hittar sin spelstil, dels hur den
I&dnga sdsongen tar pd spelarna béade
mentalt och fysiskt.

RIVALMOTE

ELEDA STRDION

STALLNING

7
Hi ARKORER
s

HANDELSER

Hemmastsd &/ &5

Skada &%

Malmos klubbhus under ett rivalméte med Kalmar FF.
Observera att Kalmars klubbhus séklart kommer att
representera exakt samma match, men med Malmo som
orange motstédndarbricka istallet.



2. SPELA OMGANGEN

Grundreglerna ér att alla matcher
ien och samma omgdng spelas
samtidigt. Ingen behdver sitta och
vénta — och alla méste alltid vara
beredda.

Nar alla rivaler placerat ut sina
motst&ndarbrickor ska samtliga
arenabrickor visa en rival i blé férg
och en motstédndare i orange férg
(se sidan 8).

| takt med att spelet fortskrider
glider s&songen in i olika
s@songsfaser som adderar nya
regler till spelet.

Kom ihdg att alla nya regler som
introduceras i en fas ar kumulativa
och galler till dess spelet ar slut.

De fem sdsongsfaserna ar tydligt
utmarkta p& arenabrickan (se
nedan till héger).

DE FEM FASERNA
UNDER EN SASONG

1. Sdsongsstart
2, Sattningsfas
3. Coachningsfas
4. Uthdllighetsfas
5. Guldstriden

Omgdéng 1-3
Omgdng 4-6
Omgéng 7-15
Omgdéng 16—24
Omgéng 25-30

DELA UT MATCHKORT

Infor varje omgdéng markt p&
schemabrickan med ([J (&ven férsta
omgd&ngen) ska den kortansvarige
spelaren samla ihop samtliga bl&
och orange matchkort.

Darefter blandas de noga i en blé
respektive orange hoég. Den kort-
ansvarige delar sedan ut 3 bl& och
3 orange matchkort till varje rival
(aven Al-rivaler).

Om omgdngen p& schemabrickan
inte ar markt med ([ ska inga nya
kort delas ut till rivalerna.

Matchkorten far inte visas for dvriga
spelare. Ingen far heller beratta
exakt vilka kort de har p& handen.

Det har stor betydelse att
matchkorten alltid ar vénda &t ratt
hall: illustrationen ska vara rattvand
och den lilla pilen i hdger ovankant
ska peka uppdt.

Det enda satt pd vilket rivalerna

f&r beskriva sina kort for varandra

ar genom att gradera dem pé en
tregradig skala: daligt, medel eller
bra. Exakt vilka kort eller siffervérden
som tillnor vilken grad pd skalan ar
upp till varje rival att tolka in.

Ingen rival ar tvingad att tala
sanning gdllande sina kort eller
intentioner. Det &r helt enligt
reglerna att komma éverens med en
annan rival och sedan goéra négot
annat ndr det val ar din tur.

DAsI0) Pjapag

Krafthillt huvudspel
-

Bl&tt och orange matchkort.

Omgdéng 15 ar den sista i en kort sdsong.

= 1|'. B

2. Sattningsfas
]
s

> 1f. B

Omgdng 30 ar den sista i en komplett sGsong.



SA SPELAS EN OMGANG

Forsta halvlek
En omgdng inleds med forsta halvlek.

Denrival som ligger sist i tabellen
(se sidan 6) ar forstespelaren. Denne
spelar ut ett av sina matchkort,
antingen ett bl&tt eller orange.

Darefter ar det ndste rivals tur som
ar ndst sist och pd& detta vis gar
turen vidare uppdt i tabellen.

Anvand turordningsmarkdrerna for
att enkelt hélla reda pé vems tur
det ar.

Infor forsta omgdéngen finns

annu ingen tabell. D& avgors
turordningen istallet av rankingen
(se sidan 6). Hégst siffra bérjar och
darefter gér turen i omvand ordning.

Nar turordningen nétt den rival som
leder tabellen, och samtliga rivaler
darmed har spelat varsitt kort, s&
avslutas férsta halvlek

Andra halvlek

| andra halvlek p&borjas en ny runda
i vilken samtliga rivaler &terigen ska
spela ett av sina matchkort, men nu
i omvand turordning s& att den som
leder tabellen far borja.

Efter det att samtliga rivaler spelat
sina tvd kort ar omgdngen slut.

Exempel: Per spelar ett bl&tt kort
pd& en bla rival. Kortets 6vre symbol

ar siffran 1, vilket innebdr att rivalen
han spelat kortet p& fér 1 mdélchans.

Den nedre symbolen &r en svart kub,
vilket innebdr att Pers eget klubblag
adderar en forsvarsmarkor till sitt
malprotokoll.

Varje rival maste spela ett blatt
och ett orange matchkort under en
omgdng, men fér sjalv valja i vilken
halvlek respektive kort spelas.

Ett matchkort spelas ut pd ett
enskilt klubblag pé& en arenabricka
(se nasta uppslag fér exempel) och
placeras framfér arenabrickan med
den lilla pilen pekandes mot laget i
fréga.

Matchkort spelas ut enligt féljande:

1. Ett bl&tt matchkort far bara
spelas ut pd ett blatt klubblag
pé& brickan.

2. Ett orange matchkort fér bara
spelas ut pd ett orange klubblag
pd& brickan.

3. Du férinte spela ut ett kort
pd& ett klubblag pé din egen
arenabricka.

4. Du férinte spela ut ett kort p& ett
klubblag som redan har ett kort.

5. Du mdste spela ut ett kort om du
kan. Om du inte kan spela ut ett
kort gdr turordningen vidare.

Ipuuny 36119

Addera kortets chanser

till lagen

Ett matchkort har symboler som
visar hur ménga mélchanser klubb-
lagen fér.

Den &vre symbolen som ar vénd
bort frain dig (och har en pil) visar
hur m&nga malchanser det orange
eller blé klubblaget du spelat
matchkortet pd fér.

Den nedre symbolen som ar vand
mot dig visar hur ménga mal-
chanser det orange eller blé klubb-
laget p& din egen arenabricka fér.

Varje mélchans blir till ett mél som
adderas till lagets malprotokoll,
s@vida inte det klubblag som fick
mdlchansen har en férsvarsmarkor
(se nedan) vid sitt malprotokoll.

Ett klubblag kan totalt inte goéra fler
an 6 mal per match. Om laget gor
ytterligare m&l omvandlas dessa
istallet till forsvarsmarkorer for
motsténdaren.

Matchkort med en svart kub ger

en forsvarsmarkor istallet for mal-
chanser. Redan gjorda mé&l under en
omgdng tas dock aldrig bort.

Foérsvarsmarkoérer

Om ett klubblag har en
forsvarsmarkoér bredvid
sitt mélprotokoll innebar
detta att motstédndarens férsvar
forhindrar mél. Varje férsvarsmarkor
och malchans tar d& ut varandra
till dess att alla forsvarsmarkorer ar
borta.

Exempel: AIK har 2 férsvarsmarkérer
och f&r 1 mélchans. Malchansen
och 1forsvarsmarkor tar dé ut
varandra, men AlIK har fortfarande 1
forsvarsmarkor kvar.

OBS! Tank pé& att samtidigt
uppdatera BADA malprotokollen
vid rivalméte (se sidan 9).

11



EXEMPEL

Lisa (till hoger) spelar Hammarby
(bl&) och moéter Helsingborg
(orange) p& hemmaplan.

En annan rival, Anders (se nedan)
spelar Djurg@rden som moter
Degerfors i ett rivalmote.

Steg 1: Lisa spelar ut ett orange
matchkort mot Anders orange mot-
stadndare (Degerfors). Kortet ger
Degerfors 1mélchans och Lisas
egen motst&ndare (Helsingborg) O
md&lchanser (ett streck betyder O
malchanser).

Degerfors har dock en férsvars-
markor, vilket gor att mélchansen
och férsvarsmarkdren tar ut
varandra — och férsvarsmarkdren
tas dé bort.

Steg 2: N&r det &r Anders tur valjer
han att forsoka gé for segern.

Han spelar ett blé&tt kort pd Lisa
(Hammarby) dven om han vet att
detta ger henne 1mdélchans.

Lisas motstdndare Helsingborg fér
heller inga mélchanser, vilket séklart
ar bra for Lisa. Ett bra spelat kort!

Sjalv f&r nadmligen Anders och hans
Djurgdrden hela 2 mélchanser: 1
av dem raderas ut av férsvars-
markdren, men den andra mal-
chansen gdrigenom och ger 1mail.

D | halvtid leder b&de Hammarby
- 4 och Djurgé&rden med 1-0.

Tank pd att det gdr att spela
matchkort pd ditt eget lag nar
du spelar i ett rivalméte: din mot-
stdndares arenabricka dr ju en direkt
spegelbild av din egen (se sidan 9).

“d,« ,
'7‘%
g

Den enda skillnaden ar att du d& mdste
spela ett orange matchkort nar du vill spela
pd dig sjalv — eftersom ditt klubblag ju
representeras av en orange motstdndar-
bricka pa din rivals arenabricka.



Steg 3: | andra halvlek har tur-
ordningen vént och Anders spelar
forst. Eftersom han spelat ett bl&tt
kort i forsta halvlek méste han spela
ett orange kort i andra.

Han valjer att &terigen spela pd
Lisas match och spelar sitt orange
kort p& hennes motstdndare
(Helsingborg).

Kortet ger Helsingborg O
malchanser, vilket s&klart
inte resulterar i n&dgra mal
alls. Anders egen mot-
standare (Degerfors)

fé&r samtidigt en svart
kub, vilket adderar

en ny forsvarsmarkor.

Steg 4: Lisa valjer ocksd att spela
sitt sista bl& kort p& Anders match.
D& hon k&nner sig sdker pd vinst
valjer hon att spela av ett mindre
bra blétt kort som ger Djurgérden
Tmalchans, men hennes eget
Hammarby f&r O mélchanser.

Det racker dock. Resultatet blir
att Djurg&rden vinner sin match
med 2-0 och Hammarby sin

med 1-0.
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3. AUSLUTA OMGANGEN

Nar samtliga rivaler f&tt IGigga b&da
sina matchkort &r omgdngen slut.

Tavlingsdelegaten tar dd vid och
utfor foljande steg i ratt ordning:

1. Samla ihop uppvénda matchkort
som spelats ut under omgéngen
och légg dem &t sidan sé lange.

2. Samlain alla héndelsebrickor
och &terldmna dem till respektive
rival (endast Coachningsfasen
och framat, se sidan 18).

3. Dela ut en resultatmarkoér av ratt
farg till varje rival, att placera
pd innevarande omgdng pd
schemalbrickan: grén for vinst, gul
for oavgjord och rod for forlust.

4. Dela ut eventuella framgéngs-
podng till varje rival (endast
Coachningsfasen och framat).

5. Uppdatera tabellen (se till héger)
efter omgéngens resultat.

6. Ta bort samtliga mé&lmarkérer
och férsvarsmarkérer samt
&terldamna motsténdarbrickorna
till mitten eller till respektive rival.
Om det spelades rivalméte: se till
att vanda tillbaka klubbmarket.

7. Inled en ny omgéng (se sidan 8).

8. Om ndsta omgadng flyttar
sdsongen inien ny fas, se de nya

reglerna:

Sattningsfasen Sidan 16
Coachningsfasen Sidan 18
Uthdllighetsfasen Sidan 19
Guldstriden Sidan 19

14

UPPDATERA TABELLEN

Efter varje omgéng ar det tavlings-
delegatens uppgift att uppdatera
tabellarket med de nya resultaten
samt eventuellt flytta runt lagenii
tabellen (se sidan 6) enligt féljande:

Poéing

Varje rival far 3 podng for vinst och
1podng for oavgjord match. Inga
podng delas ut for forluster.

Gjorda mdl

Varje rival adderar mélen de gjorde
i senaste omgéngen med det totala
antalet maél de gjort hittills.

Inslappta mal

Varje rival adderar mélen de slappte
in i senaste omgdngen med det
totala antalet insldppta mal hittills.

Maiskillnad

Antalet totalt gjorda mé&l minus
antalet totalt insldppta mal ar
rivalens malskillnad. Anges med plus
(+) eller minus (=) framfor siffran.

TIPS: ANUAND RESULTATARK

For att underlatta for tavlings-
delegaten kan varje rival forst fora
in sina egna resultat pd ett sarskilt
resultatark som kan laddas ner
och skrivas ut. Darefter meddelar
varje rival sina varden till tavlings-
delegaten som for in dem pé ratt
plats i tabellen.

Foérdelen med detta &r dels att
spelet snabbas upp, dels att ni dé&
alltid kan gé& bakd&t och kontrollera
tidigare resultat.

Resultatark for varje lag laddas ner
p& www.speletomallsvenskan.se

SPARA SPELET
TILL EN ANNAN GANG

Om ni anvénder er av resultatarken
gdr det utmdrkt att spara Spelet
om Allsvenskan och fortsatta spela
vid ett senare tillfalle, trots att ni
packat ner alla komponenter mellan
gdngerna. Eftersom varje match

dd sparats pd respektive resultat-
ark kan ni latt placera ut resultat-
markoérerna pd nytt pd& schema-
brickorna och fortsatta sésongen.

Om varje rival dessutom antecknar

i kommmentarsrutan hur ménga
framgd&ngspodng (se sidan 18) laget
har ndr ni pausar spelet, sé blir det
enkelt att vid nasta tillfalle ta vid
exakt dar ni slutade.

Det gdr alldeles utmarkt

att hoppa ut ur Spelet om
Allsvenskan (spela dock klart
omgdngen).

Sd snart en spelare valjer att
dra sig ur blir
dennes rival
Al-styrd.

Om spelaren
har kort p& handen
blandas dessa och
placeras i tv& hogar
nedanfér klubbhuset
(se nasta sida).

P& omvant vis gdr det
bra att en spelare
kommer in och tar éver
en Al-styrd rival infér en
ny omgdng.


www.speletomallsvenskan.se

SA SPELAR DU MED AI-STYRDA RIVALER

| Spelet om Allsvenskan mdste alltid
4 rivaler delta. Om ni ér férre én

s& kommer ndgon eller nGgra av
rivalerna att vara "Al-styrda”, vilket
innebar att de spelar utifrdn en
férutbestédmd mekanik.

En Al-styrd rival kallas Al-rival. Alla
regler som gdller rivaler gaéller Gven
Al-rivaler, om inte instruktionerna
sdger annat.

En Al-rival mdéste praktiskt skdtas
av den spelare som sitter ndrmast
Al-rivalens klubbhus: till exempel
mdste malprotokollet uppdateras,
matchkort spelas ut och sé vidare.

Det betyder inte att denne spelare
automatiskt styr Al-rivalen: bara
att spelaren utfoér Al-rivalens
handlingar.

En Al-rival har inga héndelsebrickor
eller framgé&ngspodng (se sidan 18)
och heller inga kortmark&rer

(se sidan 16) eller lagegenskapskort
(se sidan 19). | évrigt fungerar den
precis som en vanlig rival.

Det ar fullt mojligt for en Al-rival att
vinna Allsvenskan. | detta fall ér alla
andra rivaler forlorare.

SA SPELAR AI-RIVALEN
UT MATCHKORT

En Al-rival blir tilldelad matchkort
precis som andra rivaler (se sidan
10). En Al-rival fé&r alltid endast 3 blé
och 3 orange matchkort — och
aldrig n&gra extrakort.

Matchkorten delas utien bl& och en
orange hég som lédggs nedvanda
nedanfor Al-rivalens klubbhus.

Nar det ar Al-rivalens tur att spela
ut sitt forsta matchkort ska det dver-
sta kortet i varje hoég vandas upp
(sévida det inte redan ar uppvant).

Ddarefter bestémmer den spelare
vars klubblag ar sist i tabellen vilket
av de uppvdnda korten som ska
spelas ut och pd vilket lag. Kom
ihdg att en Al-rival méste spela

ett orange och ett bl&tt kort per
omgdng precis som alla andra.

Al-rivalens kort kan dock endast
spelas ut om halvlekssiffran
stmmer 6verens med den halvlek
matchen befinner sig i (se sidan 11):

Om matchkortets halvlekssiffra
sager 1eller 2 kan kortet endast
spelas ut i forsta respektive andra
halvlek.

Om matchkortets halvlekssiffra
sdiger * kan kortet spelas ut i
vilken halvlek som helst.

De matchkort som inte spelades
ut under omgdéngen ligger kvar till
nasta omgdng eller till dess det ar
dags att dela ut nya kort.

Glém inte att addera kortens
mdlchanser dven till Al-rivalens
mdlprotokoll precis som vanligt
(se sidan 11).

Exempel: Norrkdping styrs av en Al-
rival och har darfér sina matchkort
i tvd separata hdogar nedanfor
klubbhuset.

PLATIUMCARS AREHA

STRLLHING
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OMGANG 4-6:

Ndér de inledande tre omgdngarna
av Allsvenskan spelats hoppas

vi alla férstdr hur det fungerar

att spela ut matchkort och hur
mdlchanser blir till mal.

Sdsongen gdr dd&inien ny fas som
kallas Sattningsfasen: d& borjar
de symboler som stér pd varje
arenakort och motsténdarbricka
(se till hoger) att galla.

Dessa symboler kallas match-
modifikationer och bestGmmer hur
mdanga malchanser eller férsvars-
hinder ett klubblag fér eller ger sin
motsténdare infor varje match.

Matchmodifikationerna réknas ut
infor varje ny omgdéng efter det att
motst&ndarbrickan placerats pd
arenabrickan (se sidan 8).

De representerar den kvalitet ett
klubblag har: ett topplag tenderar
att snabbt satta press for att ta
ledningen, medan en nykomling
ofta inriktar sig pd férsvar och pé
att forsdka dverraska taktiskt.

Se till att vinna
dina rivalmoéten pd
hemmaplan. Dar ar
du som starkast och
motstdndaren som
svagast. Omvant ska
du forsoka f& ett bra
resultat med dig fran
rivalméten pd borta-
plan, men en forlust dar
dr inte hela varlden.

SATTNINGSFASE

IFK Goteborgs motsténdarbricka
som hemmalag. Den &vre siffran
visar att laget f&r O malchanser.
Den undre visar att motst&dndaren
fér 1forsvarsmarkor och fér darfor
svérare att goéra mal.

IFK Goteborgs motsténdarbricka
som bortalag. Den dvre siffran
visar att laget f&r O malchanser.
Den undre visar att har att dven
motsténdaren fér O mélchanser.

IFK Goteborg ar alltsd, precis som

de flesta klubblag, ndgot svérare

att géra mal p& nar de spelar
pd& hemmaplan.

(MATCHMODIFIKATIONER
OCH KORTMARKURER)

SA RAKNAR DU UT
MATCHMODIFIKATIONER

Varje klubblags matchmodifikat-
ioner bestdr av tv& symboler som
oftast &r olika beroende p& om de
spelar som hemma- eller bortalag:

1. Den évre symbolen (vid lagets
klubbskoéld) visar hur ménga mal-
chanser eller férsvarsmarkorer
det egna laget f&r infér matchen.

2. Den nedre symbolen (dar det
star VS) visar hur ménga mal-
chanser eller féorsvarsmarkorer
motsté&ndaren f&r infér matchen.

Matchmodifikationerna réknas ut
genom att symbolerna sl&s ihop
diagonalt (se Exempel 1p& nasta
sidal).

Borja med hemmalagets nedersta
symbol och sl& ihop denna med

den diagonalt rakt motsatta (ldngs
pilen). Darefter gérs samma sak
med bortalagets nedersta symbol
och dennes diagonalt rakt motsatta
symbol.

Méalchanser och svarta forsvars-
markorer tar ut varandra, precis som
vanligt.

Det som blir kvar nar symbolerna
slagits ihop adderas till mal-
protokollet och bildar alltsé& den
mdlstallning matchen inleds med.

MODIFIKATIONER
UID RIVALMOTE

Vid ett rivalmote (se sidan 9) ska
varje rival addera en férsvarsmarkor
i vardera lagens malprotokoll

(se Exempel 2 p& ndasta sida). Detta
sker INNAN matchmodifikationerna
raknas ut.



Exempel 1: Nar Djurgérdens IF moter IFK Goteborg p& hemma-

plan sé& réknas matchmodifikationerna ut enligt foljande:

Djurgdrdens nedre symbol
(dar det stér VS) visar

en forsvarsmarkor. Den
adderas med den den
diagonalt rakt motsatta
(langs pilen), vilken visar O

malchanser. 1

IFK Goteborg far alltsé
Us
[H

en forsvarsmarkor pd sitt
malprotokoll infor matchen.
Tufft lage. AL Hemmalag

Exempel 2: Om tvé rivaler
mots i ett rivalmote (se
sidan 9) s& f&r bada

TELEZ ARENA

n STALLNING

2

Bortalag

TELEZ ARENA

rivalerna FORST varsin STALLNING

forsvarsmarkor.

Det innebdar att IFK .
Goteborg far 2 forsvars- @ i

markorer infdor matchen.
Uus J
H

Hemmalag

SA FUNGERAR KORTMARKORER

Férutom matchmodifikationer infors ytterligare en

ny regel i Sattningsfasen: namligen att antalet kort-
markérer p& varje rivals klubbhus (se "Kortmarksrer” p&
sidan 5) nu avgér hur manga extrakort varje rival fér vid
kortutdelning.

Kortmarkorer ar antingen blé eller orange och varje
markdr ger ytterligare ett matchkort av motsvarande
farg vid utdelning (se "Dela ut matchkort” pé& sidan 10).

Extra matchkort goér att en rival har fler valméjligheter.
Maximalt antal extra matchkort ar 2 av varje farg, alltsé
totalt 4 extra matchkort. Exakt hur ménga kortmarkorer
varje rival f&r framgdr av sésongsbladet.

Nykomlingarna fér flest extrakort. Topplagen faringa alls.

Bortalag

HANDELSER

Hemmastd &/ &5

Skoda 3

Mirakel 5555

Goteborgs nedre symbol
visar O malchanser. Den
adderas med den den
diagonalt rakt motsatta
(langs pilen), vilken visar 1
md&lchans.

Djurgdarden far alltsé 1
malchans, vilken blir till
ett mal tidigt i matchen.
Vilken start!

For Djurgérdens del
innebdr det att den
malchans de f&r raderas
ut av den forsvarsmarkor
de fick av rivalmotet.

Rivalméten ar helt enkelt
ofta tajtare och mal-
sndlare, &tminstone i
inledningen.

STORA UALLA

STALLHING

us 1
o

Hemmalag
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OMGANG 7-15: COACHNINGSFASE

Ndér de inledande sex omgdngarna
av Allsvenskan spelats har
sdsongen satt igéng pd riktigt.
Samtliga rivaler har nu bérjat hitta
sin spelstil och det &r dags att visa
pd allvar vad de gar for.

Sdsongen gar ddainien ny fas
som kallas Coachningsfasen: dé
far rivalerna mojlighet att spela
ut handelser for att pdverka
matcherna.

Samtliga handelser finns represent-
erade pd& de tre handelsebrickorna

som varje rival fick i bérjan av spelet.

En héndelse kostar att spela ut

— och denna kostnad betalas i
framgéngspodng. Kostnaden for
en handelse stér 6verst pd varje
handelsebricka.

Framgéngspodngen plockas nu
fram av tavlingsdelegaten och
placeras i en sarskild plockhég
vid sidan, latt &tkomlig for alla
(se sidan 5).

Framgdngspodng
ar ett matt som
beskriver ett lagets
sjalvfortroende eller
"flow".

Ju fler vunna matcheri
rad, desto fler FP h&var
laget in. Nar turen
vander gadller det att ha
FP pd& lager for att vinda
j@dmna matcher till din
fordel.

SA SKAFFAS
FRAMGANGSPOANG

Nar Coachningsfasen borjar fér
varje rival (ej Al-rivalerna) 3 fram-
gdngspodéng, hadanefter kallat FP.
Darefter maste alla FP fortjanas pd
olika vis, oftast genom att spela
matcher.

Rivalerna tjanar FP enligt féljande:

Vunnen match ger lika ménga FP
som antalet vunna matcher i rad
plus malskillnaden i matchen.
Det betyder att en vunnen match
alltid ger minst 2 FP.

Oavgjord match ger alltid 1FP.
Forlorad match ger O FP.
Vissa lagegenskaper (se

"Uthallighetsfasen” pé& nasta
sida) kan ocks& ge FP.

Observera att det maximala antalet
FP enrival kan ha ar 12. Alla éver-
skjutande FP sléngs omedelbart
tilloaka i den gemensamma plock-
hoégen vid sidan.

Buuuoy qgous

OFFENSIVT BYTE (Addera 1 mal-
chans) spelat p& det egna laget

(nedre symbolen). Kostnaden &r 3 FP.

(FRAMGANGSPOANG
OCH HANDELSER)

SA SPELAS HANDELSER UT

De olika handelserna &r 5 till antalet
och finns beskrivna pé varje klubb-
hus. Fler detaljer finns p& baksidan
av reglerna.

En hdndelse spelas ut genom

att motsvarande hdndelsebricka
placeras pd& en av symbolerna pé
ett matchkort du precis spelat ut
— och péverkar d& endast det lag
symbolen gdller.

Observera att du endast fér spela
hdndelser pd& ditt eget match-
kort ndr det ar din tur, och inte

pd& andras. Ddremot bestémmer
du vilket av lagen pé kortet som
handelsen ska galla, s& lange
regelkraven ar uppfyllda.

Varje rival far spela upp till 3
handelser per omgdéng. Det &r
tillétet att spela flera handelser
pd samma matchkort, men alla
handelser pd ett och samma kort
mdste spelas samtidigt. Det ar
inte tilldtet att forst spela ut en
handelse, se utfallet och darefter
spela en ny handelse.

Efter att en hdndelse spelats ut
mdste rivalen betala dess kostnad
genom att ldmna tillbaka lika
mdanga FP. En handelse kostar alltid
minst 1FP.

Om du inte langre har kvar hédndelse-
brickan med namnet pé& den
handelse du vill spela kan héandelsen
inte spelas.

Exempel: Varje rival har endast ett
OFFENSIVT BYTE och kan darfér
bara spela ut denna hdndelse en
géng per omgdng.



OMGANG 16-24: UTHALLIGHETSFASE

(LAGEGEN-
SKAPSKORT)

OBS! Endast vid komplett sésong!

Né&r halva sédsongen spelats har
férmodligen en viss trend bérjat
utkristallisera sig.

En eller flera rivaler sléss kanske

i toppen, medan andra rivaler
k&dmpar pd en bit bakom. Detta

ar helt i sin ordning: det finns gott
om mojligheter att komma tillbaka
under s@songens andra halft.

Sdsongen gdrnuinien ny fas som
kallas Uthallighetsfasen: nu galler
det for rivalerna att hushdélla med
sina krafter och ladgga energi pd
precis ratt matcher.

LAGEGENSKAPERNA
BORJAR GALLA

Det viktigaste som hander i Uthallig-
hetsfasen &r att den specialregel
som framgdr av respektive lagegen-
skapskort borjar gdlla, och varar
anda till sésongens slut.

Observera att denna regel enbart
galler den rival vars klubblag fatt
kortet.

TOPPLAG

Hemmastdd spelat
pd din motstédndare
kostar @1 extra nar
du éri ett Rivalmote.,

UTMANARE

Offensivt byte spelat
pé ditt lag adderar
ytterligare 1 mélchans
for 4@ extra (detta ar

Guldstriden &r den femte och sista
fasen av en komplett sésong i
Spelet om Allsvenskan.

Har introduceras inga nya regler,
men eftersom det ar de sista
skalvande omgdéngarna av serien ar
det har ni bér stoppa in egna hus-
regler om ni skulle komma pd& né&gra.

Det ar oftast i Guldstriden allt
avgdrs. Den rival som spelat taktiskt
och sparat pé krutet har mest att ge
pd slutet.

SE HUR ERA RESULTAT
STAR SIG

Efter avslutad sésong kan det
vara kul att jdmféra era resultat
med ett genomsnitt av podngen i
verklighetens Allsvenska.

P& baksidan av regelhaftet finns en
komplett tabell i vilken varje rival
skjuter in sin po&ngskdrd och jamfor
resultatet.

MITTENLAG

Defensivt byte spelat
pd& din motstdndare
kostar 1@ mindre nér
du ar Hemmalag.

dock frivilligt).

Om ni bestamt er for att
spela en kort séisong ar
spelet slut efter omgéng

15 och vinnaren ar den som
leder tabellen enligt sidan 6.

Om ni daremot bestdmt er
for att spela
en komplett
sd@song fort-
satter niin pd&
Uthdllighetsfasen
pd& denna sida.

Uthdllighetsfasen ar
oftast den intressantaste
av dem alla. Det ar
faktiskt aldrig forsent for
en rival att komma ikapp.
Aven verkligheten bjuder
pd exempel pd lag som
klattrat i tabellen efter en
fin hostsdsong. Lycka till!

Lagegenskapskorten ar
numrerade och delas ut till
respektive rival beroende pd&
vad sdsongsbladet anger.

| kommande expansioner kan
varje klubblag komma att

ha andra modifikationer och
lagegenskaper.
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HANDELSER

HEMMASTOD (Kostnad: 1FP/2 FP)
Addera Tmdlchans till Themmalag
pé kortet om du lyckas singla slant.

Singla slant med brickan.

Om HEMMASTOD hamnar
uppdt adderar du 1malchans,
annars inte.

Mdalchansen mdéste tillfalla ett
hemmalag.

Ditt forsta HEMMASTOD kostar
1FP, det andra 2 FP (3 FP totalt).

Gar att kombinera med
OFFENSIVT BYTE for totalt 4 FP.

SKADA (Kostnad: 2 FP)
Ta bort 6 FP frédn Trival p& kortet.

Gar ej att anvénda mot Al-rivaler.

Alla FP forsvinner till plockhoégen:
de dverfors inte till annan rival.

DEFENSIVT BYTE (Kostnad: 2 FP)
Addera 1férsvarsmarkér till kortet.

Tar ut 1eventuell mélchans
pd kortet.

Tar ej bort mél gjorda sedan
tidigare under omgdéngen.

OFFENSIVT BYTE (Kostnad: 3 FP)
Addera 1mdélchans till kortet.

Gar att kombinera med
HEMMASTOD for totalt 4 FP.

MIRAKEL (Kostnad: 4 FP)
Byt ut en av symbolerna
pd kortet till —.

Gar att kombinera med alla
taktiska drag (utom SKADA).

KOMPLETT TABELL

Vid spelets slut utses en vinnare.

For att kunna jamféra era resultat
efter en sésong finns har en
genomsnittlig resultattabell alla
rivaler kan stoppa in sina resultat
i och kontrollera den slutliga
tabellpositionen.

1Y

62 poding (31 fér kort séisong)
2 60 podng (30 for kort séisong)
3 58 podng (29 fér kort séisong)
4 55 podng (27 fér kort séisong)
5 50 poding (25 fér kort séisong)
6 48 poding (24 for kort séisong)
7 45 podng (22 fér kort séisong)
8 40 podng (20 fér kort séisong)
9 38 podng (19 fér kort séisong)
10 36 podng (18 fér kort séisong)
11 34 podng (17 fér kort séisong)
12 32 podng (16 fér kort sdsong)
13 30 podng (15 fér kort sdsong)
14 28 podng (14 fér kort séisong)
15 24 podng (12 fér kort séisong)
16 17 poding (9 fér kort séisong)
Exempel: Per spelade Malmé FF och
fick 60 po&ng. Det ger honom en
andraplats i den kompletta tabellen.
Lisa spelade Djurgérden och fick 59

podng. Det ger henne en tredjeplats
i tabellen.
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