TheWorld Cup Game
Spielregeln

Regelfor mat
Mit diesem Spiel kdnnen zwei unterschiedliche Spiele gespielt werden. Einsist das 1930 World

Cup Game, die erste jemal s ausgetragene Weltmei sterschaft, das andere ist das 2002 World Cup
Game. Beide Spiele werden mit demselben Materia gespielt, aul3er falls anders angegeben. Alle
Regeln in schwarzer Schrift gelten fur beide Spiele, Regeln in blauer Schrift gelten nur fir das
1930 World Cup Game (WM 1930) und Regeln in griiner Schrift nur fir das 2002 World Cup
Game (WM 2002).

Zum Schluf3 der Regeln sind Schnellstartregeln fir spielerfahrene Spieler zu finden, die sich auch
gut mit den Regeln der FulRballweltmeisterschaften auskennen.

|. Spielziel

Spielziel ist es natirlich, die Weltmeisterschaft zu gewinnen! Der Spieler, der seine Mannschaft
bisins WM Finale fihrt und dieses gewinnt, ist Spielsieger. Um das zu erreichen, fuhren die
Spieler zunachst jeweils mehrere Mannschaften. Durch Spielen von Karten erzielen die Spieler
Tore fur ihre Mannschaften und nutzen den Einfluf3 der Spielleiter, um auf Grund von
Regelverletzungen gegnerische Tore annullieren zu lassen. Fihrt eure Mannschaften von Runde
Zu Runde so weit wie méglich und hoffentlich bisins FINALE!

Il. Spielmaterial

Mit dem in THE WORLD CUP GAME enthaltenen Spielmaterial kénnen sowohl die WM 1930

alsauch die WM 2002 gespielt werden.

e 1 Spielplan fur die 2002 World Cup Gruppenspiele (Plan 1)

e 1 Spielplan fur die WM 1930 und die K.O.-Rundenspiele der WM 2002 (Plan 2).

e 74 Nationaflaggen der Mannschaften — 2 fiir jede Mannschaft, die in beiden oder einer WM
teilnimmt

¢ 182 runde Aktionspléttchen, aufgeteilt in 50 x Angriff, 40 x Verteidigung, 60 x ,,1 Tor”, 18 x
,2 Tore", 3x,3 Tore" und 8 x P (Penalty = Strafstol3).

e 87 Aktionskarten, aufgeteilt in 25 x Angriff, 20 x Verteidigung, 12 x ,1 Tor“, 6 x ,2 Tore", 4
x Foul, 8 x Abseits, 4 x Strafstol3, 3 x ,,3 Tore", 3 x ,2+1 Tore*, 3 x,,1+1+1 Tore" und 3 x
,1+1 Tore*

o 4 Wirfel —2 x weil3, 2 x naturfarben. Die Wirfelseiten zeigen jeweils einen einzelnen
farbigen Punkt wie folgt:

o Erster weilRer Wirfel: 2 Schwarz, 2 Rot, 1 Blau, 1 Griin

0 Zweiter weil3er Wirfel: 2 Schwarz, 1 Rot, 1 Blau, 1 Grin, 1 Gelb

0 Erster naturfarbener Wiirfel: 3 Schwarz, 2 Rot, 1 Blau

0 Zweliter naturfarbener Wirfel: je einmal Schwarz, Rot, Blau, Griin, Gelb, Weil3

o 36 farbige Plastikfullbdle: 2 Schwarz, 2 Rot, 7 Blau, 14 Grun, 7 Gelb, 4 Weil3

o 3 Wertungsbléatter — ein doppel seitiges Blatt fur die WM 1930 und zwei doppel seitige Blétter
fur die WM 2002. Vor dem ersten Gebrauch sollten diese Blétter unbedingt fir spétere Spiele
kopiert werden
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II1. Die Spielplane
Es gibt zwei Spielpléne, jeweils mit der grafischen Darstellung der Weltmei sterschaftsturniere
von 1930 und 2002.

a) Spielplan 1 zeigt 8 ,, Gruppen® mit den Buchstaben von A bis H bezeichnet. Pro Gruppe gibt es
sechs Spiele, die von den jeweiligen 4 Mannschaften bestritten werden missen — jede
Mannschaft tragt 3 Spiele aus (je ein Spiel gegen jede andere Mannschaft der Gruppe).

b) Spielplan 2 ist in zwel verschiedenfarbige Bereiche aufgeteilt. Die griine Spielplanhélfte zeigt
die K.O.-Rundenspiele der WM 2002, die braune Halfte die gesamte WM 1930 mit allen
Gruppenspielen, Halbfinalspielen und dem Finale.

Die grine Halfte wiederum ist aufgeteilt in immer kleiner werdende ,, Gruppen”: Die
Achtelfinalspiele, Viertelfinalspiele, Halbfinalspiele, Spiel um den 3. Platz und Finade. Die
braune Hélfte zeigt 4 Gruppen, von 1 bis4 nummeriert, Gruppe 1 mit 6 Spielen und die Gruppen
2, 3und 4 mit jeweils 3 Spielen. Auch hier spielt jede Mannschaft gegen jede andere Mannschaft
der Gruppe.

¢) Jede teilnehmende National mannschaft ist auf einem bestimmtem farbigen Hintergrund
gedruckt, dessen Farbe den Rang der Mannschaft auf Grund ihrer tatsachlichen Leistung bel
dieser WM wiedergibt. Die Rangfolge der Farben vom Besten zum Schlechtesten ist wie folgt:
Schwarz, Rot, Blau, Grin, , Grau. FUr jede Mannschaft gibt es eine Anzahl von
Quadratfeldern neben dem Namen der Nationa mannschaft. Diese Felder werden ,, Spielfelder”
genannt, auf welche im Verlauf des Spiels die runden Aktionspléttchen gelegt werden. Die
Schwarzen und Roten Mannschaften haben je 4 Spielfelder, die Blauen und Griinen
Mannschaften je 3 und die Gelben und Grauen nur je 2. Je mehr Spielfelder eine Mannschaft hat,
desto mehr Aktionspléttchen kénnen fir diese Mannschaft gelegt werden und desto mehr Tore
kann sie moglicherweise erzielen. Des Weiteren ist zur leichteren Identifizierung die
Nationalflagge jeder Mannschaft auf ihrem aul3ersten Spielfeld abgebildet, s. Abbildung eines
Teils des Spielplans 2.
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d) In den spéteren Runden jeder WM gibt es 5 Spielfelder pro Mannschaft, auf denen teilweise
farbige Punkte abgebildet sind, aber nicht alle Spielfelder werden benutzt. Die Nationalflaggen
der Mannschaften, die aus der Gruppenphase in die nachste Runde kommen, werden auf das
Spielfeld mit dem entsprechenden farbigen Punkt gelegt, wobei 2 bis 4 Spielfelder Gbrig bleiben,
je nach Rang der Mannschaft. Bei der WM 2002 gewinnt Deutschland z. B. die GruppeE,
Irland wird zweiter in dieser Gruppe. Die zweite deutsche Flagge wird auf das Spielfeld mit
dem schwar zen Punkt linksvon , Sieger E* in die Runde der letzten 16 (Achtelfinale) gelegt
(Spiel 1). Ein Schwar zer Ful3ball wird auf den offenen Kreis unterhalb des Schriftzuges
»Sleger E“ gelegt um anzuzeigen, dald Deutschland den Rang Schwar z besitzt. Die zweite
irische Flagge wird auf das Spielfeld mit dem grtinen Punkt linksvon ,, Zweiter E* in die
Runde der letzten 16 gelegt (Spiel 4). Ein Gruner Ful3ball wird auf den offenen Kreis
unterhalb des Schriftzuges, Zweiter E* gelegt um anzuzeigen, dal3 Irland den Rang Grn
besitzt.

Die Anzahl der Spielfelder vom Pfeil bis zu dem farbigen Punkt ist die Anzahl jewells
verfugbarer Spielfelder. Im obigen Beispiel hat Deutschland vier Spielfelder zur Verfiigung und
Irland drei. Das Feld, auf das die Nationalflagge gelegt wurde und davon ausgehend weitere
auRere Felder sind KEINE Spielfelder in den K.O.-Runden, d. h. auf diese Felder kdnnen keine
Aktionspldttchen gelegt werden.

V. Spielvorbereitung

a) Der gewahlte Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Fur die WM 1930 wird die braune
Hélfte vom Spielplan 2 benutzt, mit dem Namen und der Flagge Uruguays an den Randern. Fur
die WM 2002 wird zunéchst Spielplan 1 mit allen Spielen der Gruppenphase ausgebreitet
(Gruppen A bisH). Spielplan 2 wird erst spater gebraucht und vorerst zur Seite gelegt.

b) Die Nationalflaggen werden sortiert, und jeweils 2 der an dieser WM teilnehmenden
Mannschaften werden herausgesucht. Die Mannschaften fur jede WM sind:

1930 — Argentinien, Belgien, Bolivien, Brasilien, Chile,
Frankreich, Jugodawien, Mexiko, Paraguay, Peru, Rumanien, ! l —‘
USA und Uruguay — insgesamt drei zehn Nationalmannschaften. p—. B
2002 — Argentinien, Belgien, Brasilien, China, Costa Rica,

Déanemark, Deutschland, Ekuador, England, Frankreich, Irland, Italien, Japan, Kamerun,
Kroatien, Mexiko, Nigeria, Paraguay, Polen, Portugal, Russland, Saudi-Arabien, Schweden,
Senegal, Slowenien, Spanien, Stdafrika, Stid-Korea, Tunesien, Turkei, USA und Uruguay —
insgesamt zweiunddreil3ig.

c) Eine Flagge jeder teilnehmende Mannschaft wird in einen grof3en Behdlter getan
(Leinenbeutel, grofl3e Tasse 0. &.), die Ubrigen (doppelten) Flaggen dieser Mannschaften werden
zunéchst beiseite gelegt. Die Mannschaften miissen so gleichmaliig wie moglich unter den
Spielern aufgeteilt werden.

Beispielsweise spielen 5 Spieler die WM 2002, also wird jeder Spieler mindestens 6 Teams
fuhren (32 : 5 = 6,4). Jeder Spieler zieht, ohne hinzuschauen, die entsprechende Anzahl Flaggen
aus dem Behdlter. Die (in diesem Falle 2) noch Ubrigen Mannschaften bekommen die Spieler,
welche die auf dem Spielplan grau unterlegten Mannschaften erhalten haben (China und Saudi-
Arabien bei der WM 2002, Mexiko und Bolivien bei der WM 1930). Fallsimmer noch
Mannschaften Ubrig sind, gehen diese an Spieler, welche auf dem Spielplan gelb unterlegte
Mannschaften gezogen haben, aber nicht an solche Spieler, die bereits eine zusétzliche
Mannschaft gezogen haben. Falls fur zusétzliche Mannschaften mehr Spieler in Frage kommen
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als es dafir noch Mannschaften gibt, erhalten zuerst solche Spieler eine zusétzliche Mannschaft,
deren gezogene Mannschaften insgesamt niedrigere Rénge haben. So fliihren manche Spieler
mehr Mannschaften als andere, aber immer nur hochstens eine Mannschaft mehr.

Beispiel: 5 Spieler ziehen folgende M annschaften:

Spieler 1 —Brasilien, Costa Rica, Russand, Saudi-Arabien, Sidafrika, USA
Spieler 2— Argentinien, Kroatien, Japan, Nigeria, Senegal, Spanien

Spieler 3—Kamerun, Danemark, England, Irland, Portugal, Slowenien
Spieler 4 —Belgien, Frankreich, Italien, Mexiko, Polen, Schweden

Spieler 5—Ekuador, Deutschland, Siid-K orea, Paraguay, Tunesien, Uruguay

Chinaund Turkei sind noch Gbrig. Da Spieler 1 Saudi-Arabien hat (ein Land mit Rang
Grau), zieht er eine zusatzliche Mannschaft. Spieler 2, 3 und 5 haben jewells eine
Mannschaft mit Rang Gelb und kommen zuné&chst auch fir eine zusatzliche Mannschaft in
Frage. Spieler 5 hat aber eine Schwarze M annschaft (Deutschland), kommt also nicht mehr
in Frage. Spieler 2 hat drei Blaue M annschaften, Spieler 3 nur eine Blaue, also zieht er die
letzte M annschaft.

Alle Spieler legen ihre gezogenen Nationalflaggen offen vor sich ab, dabel spielt eskeine Rolle,
dald manche Spieler vielleicht Mannschaften fihren, die
gegeneinander in derselben Gruppe antreten miissen.

d) Die runden Angriffs-, Verteidigungs-, Tor- und Strafstof3-
Aktionspldttchen werden in kleinen Haufchen sortiert neben
dem Spielplan bereit gelegt, so dal3 jeder Spieler sie bequem
erreichen kann.

€) Jeder Spieler erhdlt je einen farbigen FuRball fir alle seine Mannschaften, je nach Rang. In
obigem Bespiel wirde Spieler 2 3 Blaue, 2 Grine und 1 Gelben Ful3ball bekommen. Die Spieler
stellen die FulRbélle vor sich auf, so dald immer leicht zu erkennen ist, wie starke Mannschaften
jeder Spieler hat.

f) Bei der WM 1930 werden folgende 9 Aktionskarten aussortiert, dasie in diesem Spiel nicht
gebraucht werden: 3 x 1+1 Tor, 3x 2+1 Tor und 3 x 1+1+1 Tor. Bei der WM 2002 werden dle
Aktionskarten benutzt.

0) Ein beliebig bestimmter Spieler mischt die Aktionskarten und teilt jedem Spieler 3 Stiick
davon verdeckt zu, die restlichen Aktionskarten werden als verdeckter Stapel neben dem
Spielplan bereit gelegt. Die Spieler nehmen jeweilsihre 3 Aktionskarten auf die Hand, so dal3 die
anderen Spieler sie nicht sehen kdnnen.

V. Spielablauf

Der Spielzug jedes Spielers besteht aus folgenden Schritten, genau in dieser Reihenfolge:
EineKarte spielen / Eine Aktion ausfiihren / Die ober ste Karte vom Stapel der
Aktionskarten nachziehen.

a) Der Spider links vom Kartengeber beginnt das Spiel, indem er eine seiner Aktionskarten
spielt, d. h. offen vor sich auslegt. Er fuhrt dann die entsprechende Aktion aus, wirft die gespielte
Karte anschlief3end auf einen offenen Abwurfstapel neben dem Nachziehstapel und ergénzt seine
Handkarten mit der obersten Karte vom Nachziehstapel wieder auf drei, womit sein Spielzug
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beendet ist. Sein linker Nachbar verfahrt nun ebenso, usw. immer reihum im Uhrzeigersinn, bis
der Aktionskartenstapel aufgebraucht ist.

b) In jedem Spielzug darf nur eine Karte gespielt oder abgeworfen werden. ACHTUNG —ein
Soieler kann eine Karte einfach abwerfen, ohne die entsprechende Aktion auszufiihren, und
anschlief3end wie sonst auch eine Karte nachzehen. Die Aktionen sind nicht zwangd aufig —
Ausnahmens. VI d, e, f.

VI. Aktionskarten und Aktionsplattchen

Es gibt insgesamt 11 verschieden Typen von Aktionskarten (s.
Spielmateria).

Sechs Arten Aktionskarten entsprechen sechs Arten
Aktionspléattchen. Wenn eine Aktionskarte gespielt wird, nimmt
der Spieler das entsprechende Aktionsplattchen und legt es auf
den Spielplan. Aktionspléttchen werden immer nur auf ,,innere®
Spielfelder gelegt, d. h. beginnend mit dem Spielfeld mit
schwarzem Pfell, dann auf das néchstein

Kartenname
Pfeilrichtung usw. bis zur National flagge. Aktion

Plattchenart
Aktionsplttchen kénnen fir JEDE Mannschaft Kartenfarbe

gespielt werden, nicht nur fir eine eigene.

Aktionsplattchen entsprechen den Aktionskarten.

Die Aktionskarten werden folgendermal3en benutzt:

a) 3 Tore (Gelb): Der Spieler legt ein 3 Tore Aktionspléattchen auf ein freiesinneres Spielfeld. 3
Tore kdnnen aber nur fir Schwarze, Rote oder Blaue Mannschaften gelegt werden. Man kann
aber auch eine 3 Tore Karte spielen und ein Torpl&ttchen mit geringerem Wert fir eine
Mannschaft entsprechend niedrigeren Ranges spielen. Mit einer 3 Tore Karte kann man z. B. ein
2 Tore Plattchen fur eine Griine Mannschaft legen, fur eine Gelbe oder Graue Mannschaft kénnte
man damit nur ein 1 Tor Plattchen legen.

b) 2 Tore (Blau): Der Spieler legt ein 2 Tore Aktionspléttchen auf ein freies inneres Spielfeld. 2
Tore kdnnen aber nur fir Schwarze, Rote, Blaue oder Grine Mannschaften gelegt werden. Mit
einer 2 Tore Karte kann man aber auch ein 1 Tor Plattchen fur eine Gelbe oder Graue Mannschaft
legen.

¢) 1 Tor (Dunkelgriin): Der Spieler legt ein 1 Tor Aktionspléttchen auf ein freiesinneres
Spielfeld einer beliebigen Mannschaft.

d) 2+1 Tore (Blau und Griin): Der Spieler legt ein 2 Tore Aktionspléttchen und ein 1 Tor
Aktionsplattchen auf je ein freiesinneres Spielfeld zweier verschiedener Mannschaften. 2 Tore
konnen aber nur fur Schwarze, Rote, Blaue oder Griine Mannschaften gelegt werden. Mit dieser
Karte gibt es nicht die Option, statt eines 2 Tore Plattchens nur ein 1 Tor Plattchen zu legen.
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Aullerdem muf3 der Spieler beide Aktionsplattchen legen, und nicht nur eins (oder er kann
natrlich passen und Uberhaupt keins legen).
e) 1+1+1 Tore (Hellgrun): Der Spieler legt jeein 1 Tor Aktionspléttchen auf ein freiesinneres
Spielfeld dreier verschiedener Mannschaften. Der Spieler mul3 entweder alle drei Plattchen legen
oder gar keins, er kann nicht nur eins oder zwei legen.
f) 1+1 Tore (Mittelgriin): Der Spieler legt je ein 1 Tor Aktionsplattchen auf ein freiesinneres
Spielfeld zweier verschiedener Mannschaften. Der Spieler mul3 entweder beide Plattchen legen
oder gar keins, er kann nicht nur eins legen.
g) Angriff (Rot): Der Spieler legt ein Angriffspléttchen auf ein beliebiges freies inneres
Spielfeld. Ein Angriffspldttchen zahit als%2 Tor, d. h. wenn fir eine Mannschaft in einem Spiel
zwel Angriffspléttchen gelegt werden, hat diese Mannschaft damit 1 Tor erzielt. Einzelne
Angriffspléttchen (also ¥2 Tor) einer Mannschaft bleiben liegen, sie kdnnen zum Ende der Runde
noch hilfreich sein - s. Ende der Runde.
h) Verteidigung (Lila): Mit dieser Karte hat der Spieler zwei Optionen:
i. Er kann ein Verteidigungspl &ttchen auf ein freies inneres Spielfeld einer beliebigen
Mannschaft spielen. Ein Verteidigungsplétchen dient dazu, die erzielten Tore
abzusichern - s. Regel VI oder einfach nur ein Spielfeld zu belegen und so die Gegner
daran zu hindern, dort Torpl&ttchen abzulegen. V erteidigungspléttchen werden nie
umgedreht oder entfernt, nachdem sie einmal gelegt wurden.
ii. Anstatt ein Verteidigungspl&tchen zu legen, kann der Spieler ein ,, angreifbares’
Angriffspléttchen umdrehen, s. Regel VI1. Das Angriffspléttchen wird einfach auf seine
Rickseite gedreht, bleibt aber liegen, so dieses Spielfeld fir de Rest der Runde besetzt
bleibt. Das %2 Tor wird damit annulliert.
i) Foul (Hellgrau): Ein,angreifbares* Tor kann umgedreht werden, womit es nicht gegeben
wird (auf Grund eines Regel verstol3es). Falls diese Karte gegen ein 3 Tore oder 2 Tore Pléttchen
gespielt wird, wird auch dieses auf die Rickseite gedreht, aber ein neues, um 1 Tor niedrigeres
Pléttchen, wird sofort auf das nachste freie Spielfeld gelegt (nicht vergessen, das Spiel geht vom
Namen der Mannschaft aus in Richtung der Nationalflagge). Wenn z. B. ein 3 Tore Pléttchen
umgedreht wird, wird ein 2 Tore Pléttchen auf das benachbarte Spielfeld gelegt. Esist durchaus
moglich, ein 3 Tore Plattchen auf 2 Tore, 1 Tor und schliefdlich null zu reduzeren, falls wahrend
dieses Spiels genuigend Foul-/Abseitskarten fiir diese Mannschaft gespielt werden.
j) Abseits (Dunkelgrau): Im Prinzip genau wie ein ,,Foul”, aul3er dald der Spieler hierbei die
Wahl hat, ob er ein Angriffspléttchen oder ein Torplé&ttchen umdreht. [Wichtige Anmerkung zu
Foul und Abseits: Wenn ein 3 Tore oder 2 Tore Plattchen auf dem letzten spielbaren Feld liegt
und umgedreht wird, wird es stattdessen entfernt und durch das n&chst niedrigere Plattchen
ersetzt.]
k) Strafstof3 (Schwarz): Einer Mannschaft wird ein Strafstol3 (,, EIfmeter*) zugesprochen. Der
Spieler wahlt eine beliebige Mannschaft eines beliebigen Spiels und wirfelt mit einem weil3en
Wirfel, um zu sehen, ob der Strafstol? verwandelt wird. Jede gewtirfelte Farbe aul3er schwarz gilt
als Tor, dafur wird ein ,,P* Pléttchen fir die Mannschaft gelegt. ,,P* Pléttchen (Strafstol?) sind
dauerhaft vor Fouls oder Abseitsfallen geschitzt, auch wenn sie auf normalerweise
»angreifbaren” Positionen liegen. Jedes ,,P* Pléttchen gilt dls 1 Tor.

Wichtig: Zu jeder Zeit kann auf jedem Spielfeld héchstens nur ein (1) Pléttchen liegen.




VII. Geschutzte und angreifbare Angriffs- und Torpléattchen

Da alle Plattchen auf dieinneren Felder jeder Mannschaft gelegt werden, kann ein Spieler bereits
erzielte Tore gegen Foul oder Abseits schiitzen. Ein Pléttchen am aul3eren Rand der Spielfelder
einer Mannschaft (das zuletzt gelegte Pléttchen) ist ungeschitzt und damit durch Foul oder
Abseits angreifbar. Gleichzeitig beschiitzt dieses angreifbare Pléttchen aber die vorher gelegten,
weiter ,innen* befindlichen Aktionspléttchen vor Foul oder Abseits. Auch wenn das &ul3ere
Pléattchen umgedrent wird, bleiben die inneren Plattchen geschiitzt.

In dem rechts abgebildeten Beispiel
spielt Mexiko gegen Italien. Mexiko
hat ein Verteidigungsplattchen auf
seinem auleren Spielfeld, also sind
sein Angriffsplattchen und 1 Tor
Plattchen geschitzt. Italien hat nur
ein 1 Tor Plattchen und keine -
weiteren auf seinen anderen Spielfeldern, also ist dieses Torplattchen angreifbar durch
Foul oder Abseits.

VIIl. Ende der Runde

a) Fur jede WM gibt es eine bestimmte Anzahl Aktionskarten in dem verdeckt liegenden Stapel,
z. B. wird fir die WM 1930 in der Gruppenphase der gesamte Stapel gebraucht, aul3er den unter
IV f.) genannten 9 vorher aussortierten Karten. Fur die WM 2002 werden zwel komplette Stapel
Aktionskarten fur die Gruppenphase benutzt —wenn der Stapel das erste Mal leer ist, wird der
Ablagestapel gemischt und verdeckt als neuer Stapel bereit gelegt, der dann noch ein zweites Ma
durchgespielt wird.

b) Die Runde (Phase) endet sofort, sobald die letzte Aktionskarte von einem Spieler genommen
wird, aul3er es sind 9 oder mehr Spieler am Spiel beteiligt. In dem Falle fihrt jeder Spieler noch
einen weiteren Spielzug aus. Alle Spieler behaten ihre 3 Handkarten, um damit in der néchsten
Spielphase (K.O-Runde) weiter zu spielen. In eéinem Spiel mit 9 oder mehr Personen behdt dann
jeder Spieler nur noch 2 Karten auf der Hand.

c) Die Ergebnisse aler Spiele missen ermittelt werden um zu sehen, welche Mannschaften die
néchste Spielphase erreichen. Esist sinnvoll, dal3 ein Spieler das Wertungsblatt ausfillt, wahrend
die anderen die Modifizierungswurfel werfen.

d) Die M odifizierungswiirfel

Bevor die endguiltigen Ergebnisse dieser Phase ermittelt werden, kdnnen weitere Tore erzielt
werden (in der Nachspielzeit!). Fir jede Gruppe wirfelt ein Spieler mit alen vier Wirfeln. Jede
gewrfelte Farbe bedeutet 2 Tor fur die Mannschaft der entsprechenden Hintergrundfarbe. Wenn
z. B. zwei Ma Schwarz und je ein Mal Blau und Gelb gewrfelt werden, erzielt jede Schwarze
Mannschaft der Gruppe noch ein Tor, jede Blaue und Gelbe Mannschaft erzielt noch ¥2 Tor, was
alerdings nur fur die Gruppenspiele hilfreich ist, in denen sie eine ungerade Anzahl
Angriffspléttchen haben, so dal? sie dadurch noch ein weiteres Tor erzielen (Angriffspléttchen + 1
gleichfarbiger Wurfel =1 Tor).

Die Wurfel werden immer fr die gesamte Gruppe geworfen und jeder Farbpunkt gilt immer fr
alle Mannschaften der entsprechenden Farbe fur alle Gruppenspiele.




Beispiel: Bel der WM 1930 wird fur die Gruppe 1 ein Mal Schwarz, zwei Mal Rot und ein
Mal Gelb gewirfelt. Das bedeutet ein weiteres Tor fir Argentinien (Rote Mannschaft) in
allen seinen Spielen in dieser Gruppe. Es gibt keine Schwar ze Mannschaft in Gruppe 1, also
wird dieser Wirfel ignoriert. Frankreich ist Gelb und erhalt je %2 Tor fur alle seine
Gruppenspiele, erzielt aber nur jeein weiteres Tor in den Spielen, in denen esbereitseine
ungerade Anzahl Angriffsplattchen hat. Falls Frankreich in einem Spiel z. B. zwel
Angriffsplattchen hat, diejaals1 Tor zahlen, ist der Wirfelwurf fur dieses Spiel ohne
Bedeutung.

d) Fir jedes Spiel jeder Gruppe werden die erzielten Tore beider Mannschaften ermittelt,
ermittelt und die entsprechenden Punkte fiir die Mannschaften notiert. Bel der WM 1930 gibt es 2
Punkte fir den Sieger eines Spiels und je 1 Punkt fir beide Mannschaften bei einem
Unentschieden. Bei der WM 2002 gibt es 3 Punkte flr den Sieger eines Spiels und je 1 Punkt fir
beide Mannschaften bei einem Unentschieden. (Bitte sorgt auf jeden Fall daflr, die
Wertungsbdgen vor dem ersten Gebrauch zu kopieren!). Bel der WM 1930 kommt nur die erste
Mannschaft jeder Gruppe weiter ins Halbfinale. Bei der WM 2002 kommen die beiden ersten
Mannschaften jeder Gruppe weiter ins Achtelfinale (die letzten 16 Mannschaften).

Alle Spieler sollten penibel darauf achten, dal3 die Auswertung der Spiele absolut fehlerfrei
geschieht.

I X. Punktegleichstand und Spielwieder holungen in der Gruppenphase (WM

1930)

Bei der WM 1930 mussen alle Mannschaften, die nach der Gruppenphase mit gleich vielen
Punkten ihre Gruppe anfuhren, ihre Spiele wiederholen. Tordurchschnitt und Tordifferenz
werden bei der WM 1930 nicht berticksichtigt. Z. B. haben USA und Paraguay nach dem Ende
der Gruppenspiele beide 3 Punkte und belegen die ersten Plétze. Das Spiel zwischen diesen
beiden Mannschaften muf3 nun wiederholt werden. Es kann vorkommen, daf3 alle Mannschaften
einer Gruppe immer unentschieden gespielt haben, dann miissen alle Mannschaften dieser
Gruppe dleihre Spiele wiederholen.

Vorgehensweise:

a) Alle Aktionspléttchen werden vom Spielplan entfernt.

b) Die Anzahl der Wiederholungsspiele wird ermittelt. Ein Spieler (vorzugsweise ein neutral er)
mischt den Ablagestapel und zahlt fir jedes Wieder holungsspiel 6 Karten verdeckt vor sich
auf einen gesonderten Stapel ab. Falls es z. B. 3 Wiederholungsspiele gibt, sind das 18 Karten.
c) Der Kartengeber legt dann alle noch tbrigen Karten beiseite und mischt den kleineren Stapel,
den er vor sich angezéhlt hatte, dabel bleiben alle Karten immer verdeckt. Anschlief3end legt er
diesen Stapel fur die Spieler bereit, deren Mannschaften Wiederholungsspiele bestreiten miissen.
Nur diese Spieler sind an dieser ,, Wiederholungsphase* beteiligt.

d) Der néchste in Frage kommende linke Nachbar des Spielers, der die letzte Karte der gerade
beendeten Phase genommen hatte, beginnt nun die Wiederholungsphase. Diese wird wie sonst
auch gespielt, also eine Karte spielen, die entsprechende Aktion ausftihren (oder nicht) und eine
Karte nachziehen.

e) Das geht unter den in Frage kommenden Spielern so lange reithum, bis erneut die letzte Karte
des Stapels gezogen wurde. Damit enden die Wiederholungsspiele und die Ergebnisse werden auf
ubliche Weise ermittelt.



f) Die Modifizierungswirfel werden nur ein Mal fur alle Wiederholungsspiele geworfen, auch
wenn diese in verschiedenen Gruppen stattfanden.

g) Falls erneut Gleichstande auftreten, folgt eine zweite Runde Wiederholungsspiele gemal3
gerade beschriebener Vorgehensweise. Das kann u. U. mehrmals geschehen, bis ein Sieger
feststeht. Auch nach dem Ende aller Wiederholungsspiele haben alle Spieler noch 3 Handkarten.

X. Positionierung der Mannschaften bei Gleichstand (WM 2002)

Bei der WM 2002 wird ein Punktegle chstand nach der Gruppenphase von Mannschaften in einer
Gruppe nach folgenden Kriterien gebrochen, in dieser Reithenfolge:

1. Ergebnis des Spiels zwischen diesen Mannschaften, der Sieger bekommit die hdhere Position.
Falls dieses Spiel unentschieden endete, zéhlt die ...

2. Tordifferenz (Unterschied geschossener Tore zu erhaltenen). Die Mannschaft mit der
geringeren Differenz bekommt die hdhere Position. Falls diese Differenz gleich ist, zéhlt die
Anzahl ...

3. Geschossene Tore — die Mannschaft, die mehr Tore geschossen hat, bekommt die héhere
Position. Falls dann immer noch Gleichstand besteht, entscheidet der ...

4. Zufall. Z. B. wird eine M Uinze geworfen, eswird gewurfelt oder die Position der Mannschaften
wird auf beliebige andere Welse bestimmt.

Bel der WM 2002 gibt es keine Wiederholungsspiele.

XI1. Dieweiteren Spielphasen
Alle Spieler, die nach dem Ende der Gruppenphase keine M annschaften mehr im Turnier
haben, scheiden aus dem Spiel aus, sie missen ihre Handkarten auf den Abwurfstapel

legen.

a) Alle Aktionspléattchen werden vom Spielplan entfernt und wieder zu ihren entsprechenden
Vorratshéufchen zuriickgelegt. Fur die WM 2002 wird Spielplan 1 durch Spielplan 2 ersetzt, der
die Spiele vom Achtelfinale bis zum Finale zeigt.

b) Bel der WM 1930 kommen die vier Gruppenersten weiter ins Halbfinale. Die Nationalflaggen
(ausdem Vorrat der doppelten) dieser vier erfolgreichen Mannschaften werden auf die
entsprechenden Halbfinalfelder des Spielplans gelegt, entsprechend dem Rang (Farbe) der
Mannschaft. Ist z. B. Chile Sieger der Gruppe 1, wird die chilenische Flagge auf das Spielfeld mit
dem griinen Punkt des Bereiches ,, Sieger 1 gelegt. Das |&13t drel benutzbare Spielfelder rechts
von der Flagge frei.

Der Spieler, der die Mannschaft fuhrt, setzt einen FulRball entsprechender Farbe auf den offenen
Kreis Uber dem Wort ,, Sieger”, um den Rang der Mannschaft deutlich anzuzeigen. In dem gerade
genannten Beispiel ist Chile Griin, also wird ein griiner Fufball auf den Kreis gesetzt. Das
erleichtert die Auswertung der Wrfelergebnisse nach den Modifizierungswirfen.

c) Ein Spieler mischt alle Aktionskarten (aul3er denen natiirlich, welche die Spieler auf der Hand
halten) und zahlt davon 12 Stiick auf einen verdeckten Stapel ab. Falls 9 oder mehr Spieler
teilgenommen hatten, bekommt jeder der noch weiter am Spiel teilnehmenden Spieler noch eine
Karte vom Hauptstapel (also nicht vom Stapel der 12 Karten), so dal3 alle Spieler wieder 3
Handkarten haben. Die restlichen Karten werden beiseite gelegt und in diesem Spiel nicht mehr
gebraucht, die 12 Karten werden noch einmal gut gemischt und als weiterer Spielstapel bereit
gelegt.

Der néchste noch am Spiel teilnehmende linke Nachbar des Spielers, der die letzte Karte der
gerade beendeten Phase genommen hatte, fahrt mit dem Spiel fort. Nachdem die letzte der 12
Aktionskarten aufgenommen wurde, endet das Halbfinale sofort und die Spiele werden
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ausgewertet. Die Spieler behalten weiterhin ihre drei Handkarten auf3er denen, die nun
ausscheiden und ihre Handkarten abwerfen missen. Die 4 Modifizierungswurfel werden wieder
ein Mal geworfen, die halben Tore gelten fir beide Halbfinal spiele. Die Wertung geschieht genau
so wiein der Gruppenphase.

d) Falls eines oder beide Spiele unentschieden geendet hatten, mul3 das entsprechende Spiel
wiederholt werden, wie in Regel 1X beschrieben.

€) Die Nationalflaggen der beiden siegreichen Mannschaften werden im Bereich FINALE
(goldfarben) auf das ihrer jeweiligen Farbe entsprechende Feld auf einer Seite gelegt. Der
entsprechende farbige Fuf3ball wird auf den offenen Kreis unterhalb des Wortes FINALE gesetzt.
f) Im Finale gibt es nur noch zwei Spieler. (Esist moglich, dal3 beide Finamannschaften von
demselben Spieler gefuhrt werden, der damit das Spiel sofort gewonnen hat. Falls er mochte,
kann er aber weiter spielen, um zu sehen, welche Mannschaft Weltmeister wird.)

g) Einer der beiden Spieler (oder einer der bereits ausgeschiedenen) nimmt die verbliebenen
Aktionskarten, mischt sie und zahlt davon 8 Stiick auf einen Stapel ab. Die restlichen Karten
werden beiseite gelegt und in diesem Spiel nicht mehr gebraucht, die 8 Karten werden noch
einmal gut gemischt und als weiterer Spielstapel bereit gelegt.

Der néchste noch am Spiel teilnehmende linke Nachbar des Spielers, der die letzte Karte der
gerade beendeten Phase genommen hatte, fahrt mit dem Spiel fort. Daes nur noch 8
Aktionskarten im Stapel gibt, hat jeder Spieler 4 Spielziige. Nachdem die letzte Aktionskarte
aufgenommen wurde, endet das Finale sofort. Ein letztes Mal werden die 4 Modifizierungswurfel
geworfen, die halben Tore gelten fur beide Mannschaften. Die Wertung geschieht genau so wie
sonst auch. Falls das Finale unentschieden endet, mul? es wiederholt werden, d. h. der Schritt )
wie gerade beschrieben wird wiederholt.

Der Sieger desFINALES st Fu3ball-Weltmeister und gewinnt das Spiel!

j) Bei der WM 2002 kommen die beiden ersten Mannschaften jeder Gruppe weiter ins
Achtelfinale. Das ausgefiillte Wertungsblatt gibt klare Auskunft dartiber, welche Mannschaften
das sind. In Kenntnis dieser Information und der Einzelheiten des Spielplans werden die
Nationalflaggen (aus dem Vorrat der doppelten) dieser sechzehn erfolgreichen Mannschaften auf
die entsprechenden Felder des Spielplans gelegt, entsprechend ihrem Rang (Farbe). Ist z. B.
Senegal Sieger der Gruppe A, wird die senegal esische Flagge auf die linke Seite des Spiels 2 auf
das Spielfeld mit dem blauen Punkt gelegt (da Senegal den Rang Blau hat). Ist Frankreich zweiter
der Gruppe A, wird die franzosische Flagge auf die rechte Seite des Spiels 3 gelegt, auf das
Spielfeld mit dem griinen Punkt (da Frankreich den Rang Griin hat).

k) Nachdem alle der letzten 16 Mannschaften fur das Achtelfina e gesetzt wurden, nimmt ein
Spieler die Aktionskarten (auf3er den Handkarten der Spieler) und teilt siein zwel etwa gleich
grof3e Stapel, ohne die Karten dabei aufzudecken. Ein Stapel wird beiseite gelegt, der andere wird
als weiterer Spielstapel bereit gelegt. Falls 9 oder mehr Spieler teilgenommen hatten, bekommt
jeder der noch weiter am Spiel teilnehmenden Spieler noch eine Karte vom dem beiseite gelegten
Stapel, so dal3 alle wieder 3 Handkarten haben.

Der néchste noch am Spiel teilnehmende linke Nachbar des Spielers, der die |etzte Karte der
gerade beendeten Phase genommen hatte, fahrt mit dem Spiel fort. Es geht in der bekannten
Weise weiter, also eine Karte spielen, die entsprechende Aktion ausfiihren (oder nicht) und eine
Karte nachziehen. Nachdem die letzte Aktionskarte aufgenommen wurde, endet das Achtelfinale
sofort — alle Spieler sollten immer noch 3 Handkarten haben.

Die 4 Modifizierungswtirfel werden wieder ein Mal geworfen, die halben Tore gelten fur ale
Achtelfinalspiele. Alle Spiele werden wie tblich gewertet und die Ergebnisse auf dem
Wertungsblatt notiert.
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I) Jede siegreiche Mannschaft kommt weiter ins Viertelfinale. Die Flaggen dieser nunmehr 8
Mannschaften werden aus dem A chtelfinalbereich genommen und auf die entsprechenden
Spielfelder des Viertelfinalbereiches gelegt. Der Sieger des Spiels 1 des Achtelfinales z. B. wird
auf dielinke Seite des Spiels X des Viertelfinales gelegt. Alle Spieler, die nun keine
Mannschaften mehr im Turnier haben, scheiden aus und miissen ihre Handkarten auf den
Ablagestapel werfen.

m) Nachdem alle Mannschaften fir das Viertelfinale gesetzt wurden, nimmt ein Spieler die
Aktionskarten (auf3er den Handkarten der Spieler) und teilt sie erneut in zwel etwa gleich grof3e
Stapel, ohne die Karten dabel aufzudecken, so dal? nun noch ein Viertel des gesamten
urspriinglichen Kartenstapelsim Spidl ist. Ein Stapel wird beiseite gelegt, der andere wird als
weiterer Spielstapel bereit gelegt.

Der néchste noch am Spiel teilnehmende linke Nachbar des Spielers, der die letzte Karte des
Achtelfinales genommen hatte, fahrt mit dem Spiel fort. Es geht in der bekannten Weise weiter,
also eine Karte spielen, die entsprechende Aktion ausfihren (oder nicht) und eine Karte
nachziehen. Nachdem die letzte Aktionskarte aufgenommen wurde, endet das Viertelfinale sofort
—alle Spieler sollten immer noch 3 Handkarten haben.

Die 4 Modifizierungswtrfel werden wieder ein Mal geworfen, die halben Tore gelten fur ale
Viertelfinalspiele. Alle Spiele werden wie Ublich gewertet und die Ergebnisse auf dem
Wertungsbl att notiert.

n) Jede siegreiche Mannschaft kommt weiter ins Halbfinale. Die Flaggen dieser nunmehr 4
Mannschaften werden aus dem Viertelfinalbereich genommen und auf die entsprechenden
Spielfelder des Halbfinalbereiches gelegt. Der Sieger des SpielsW z. B. wird auf die linke Seite
des ersten Halbfinalspiels gelegt. Alle Spieler, die nun keine Mannschaften mehr im Turnier
haben, scheiden aus und mussen ihre Handkarten auf den Ablagestapel werfen.

0) Nachdem alle Mannschaften fur das Halbfinale gesetzt wurden, nimmt ein Spieler die
Aktionskarten (aufer den Handkarten der Spieler), mischt sie und zéhlt 12 Stiick davon auf einen
Stapel ab, die restlichen Aktionskarten werden beiseite gelegt. Die 12 Karten werden erneut
gemischt und als Spielstapel bereit gelegt. Das Spiel geht weiter wie gehabt und endet, nachdem
die letzte Karte genommen wurde - alle Spieler sollten immer noch 3 Handkarten haben.

Die 4 Modifizierungswirfel werden wieder ein Mal geworfen, die halben Tore gelten fir beide
Halbfina spiele. Die Spiele werden wie Ublich gewertet und die Ergebnisse auf dem

Wertungsbl att notiert.

Die Flaggen der Verlierer werden auf die ihrem Rang entsprechenden Felder fur das,, Spiel um
den 3. Platz* gelegt, die Flaggen der beiden Sieger auf die Felder fur das,,Finale".

p) Ein Spieler nimmt nun alle Aktionskarten (auf3er den Handkarten der Spieler), mischt sie und
zahlt 12 Stiick davon auf einen Stapel ab, die restlichen Aktionskarten werden beiseite gelegt Die
12 Karten werden erneut gemischt und als Spielstapel sowohl fiir das Spiel um den dritten Platz
und fiir das Finale bereit gelegt! Eine wichtige Anderung fur diese letzte Spielphaseist, daR die
Spieler nun keine Aktionspléattchen mehr fur ein Spiel setzen durfen, an dem sie nicht beteiligt
sind. Die Ublichen Regeln fur Mehrfach-Torkarten (2+1, 1+1+1 u. 1+1) mtssen nun nicht mehr
befolgt werden, d. h. man kann eine dieser Karten spielen und darf auch nur ein Aktionspléttchen
einsetzen (anstatt 2 bzw. 3).

Die 4 Modifizierungswiirfel werden ein Mal geworfen, die halben Tore gelten fur beide Spiele.
Der Sieger desFinalesist Ful3ball-Weltmeister und gewinnt das Spiel!

Xl. Unentschiedene Spiele in den K.O.-Runden 2002

Alle unentschieden ausgegangenen Spiele werden der Reihe nach, wie aufgelistet, entschieden.
Das geschieht durch Elfmeter schief3en genau wie bei der richtigen WM.
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Im Achtel-, Viertel-, Halbfinale, im Spiel um den 3. Platz und im Finale wird der Spielsieger
durch Elfmeterschief3en entschieden.
Die Entscheidungen fallen durch Wurfeln, und zwar folgendermalien:

1. Jeder der beiden beteiligten Spieler nimmt einen der weil3en Wiirfel. Beide Spieler haben
insgesamt 5 Wirfe. Es beginnt der Spieler, dessen Mannschaft auf der linken Seite des Spielsist.
Um die Spannung aufrecht zu erhalten, wirfeln die Spieler immer abwechselnd. Ein Spieler
erzielt ein Tor fur seine Mannschaft mit jeder gewlrfelten Farbe aul3er Schwarz. Schwarz
bedeutet, dal3 der Schul? daneben ging oder vom Torwart gehalten wurde. Ein neutraler Spieler
sollte die Treffer genau mithalten.

2. Nachdem beide Spieler finf Mal gewdrfelt haben, wird das Ergebnis ausgewertet und die
siegreiche Mannschaft zieht in die néachste Runde ein (bzw. hat das Spiel um den 3. Platz oder
das Finale gewonnen).

3. Falls dadurch das Spiel immer noch nicht entschieden wurde, geht es mit der ,, Golden Goal
Regel weiter. Die Spieler wirfeln nun immer abwechselnd je einmal, bis einer vergibt, also
Schwarz wirfelt. Beide Spieler miissen aber auf jeden Fall gleich oft wirfeln. Falls der erste
Spieler vergibt, muf3 also der zweite trotzdem noch wirfeln. Erst wenn ein Spieler trifft und der
andere vergibt, ist dann das Spiel entschieden (und der Sieger kommt weiter bzw. hat gewonnen).

Dies ist das Ende der normalen Regeln — viel Spal3!

Optionale Regel

Gebrauch der Modifizierungswurfel. Falls alle Spieler es mdchten, kann das Spiel ohne die
Modifizierungswirfel gespielt werden. Dadurch entféllt ein Teil des Zufalsfaktors, vielleicht
maogen manche Spieler das lieber. Vor dem Spiel sollten sich alle Spieler einigen, ob mit oder
ohne Wirfel gespielt wird.

DieWurfel missen aber auf jeden Fall fur Strafst6l3e wahrend eines Spielsund fir
mogliche Elfmeter schief3en in den K.O.-Runden benutzt werden.

Schnellstartregeln

Die Schnellstartregen sind fiir die Spieler gedacht, die generell gut mit Brettspielen vertraut sind
und sich auch mit den Regeln von Fuf3ball und besonders von Fuf3ballweltmei sterschaften gut
auskennen. Fur solche Experten sollte diese Regel zusammenfassung ausreichen, um mit dem
Spiel zu beginnen.

1. Die Spieler entscheiden, ob sie die WM 1930 oder 2002 spielen wollen.

2. Alle Nationalmannschaften haben einen bestimmten Rang, von Schwarz Gber Rot, Blau, Grin,
Gelb bis Grau. Die besten Mannschaften sind schwarz, die schwéachsten Grau. Das Spielsystem
raumt den Schwarzen Mannschaften bedeutend grof3ere Siegchancen ein a's den Grauen, aber
durch geschicktes Spiel und etwas Gliick haben auch diese Mannschaften durchaus Siegchancen.
3. Das entsprechende Spielbrett wird ausgelegt, alle Tor-, Angriffs- und Verteidigungsplétchen
in Haufchen sortiert bereit gelegt.

4. Eine Nationalflagge jeder tellnehmenden Mannschaft wird genommen, diese Flaggen werden
nach beliebiger Methode zufallig und gleichmaliig auf ale Spieler verteilt. Noch Ubrige Flaggen
gehen zuerst an die Spieler mit Grauen Mannschaften, dann an die mit Gelben Mannschaften
usw., bis alle méglichst gleichmaiig verteilt sind. Kein Spieler darf mehr als 1 Mannschaft mehr
asirgendein anderer Spieler haben. Die Spieler fihren die Mannschaften, deren Flaggen sie
erhalten haben, durch das Turnier. Die doppelten Flaggen werden zunéchst beiseite gelegt.
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5. Die Spieler nehmen fir jede ihrer Mannschaften einen Fuf3ball der entsprechenden Farbe.
6. Fur die WM 1930 werden ale Mehrfachtorkarten entfernt: je 3 Mal 2+1, 1+1+1+, 1+1.
7. Ein Spieler mischt die Aktionskarten und teilt jedem Spieler 3 Stiick davon verdeckt zu. Die
Spieler halten ihre Handkarten vor den Blicken der anderen Spieler geheim.
8. Der linke Nachbar des Kartengebers beginnt. Jeder Spielzug eines Spielers besteht aus drei
Schritten:

a. Eine Karte spielen (diese kommt auf den Ablagestapel).

b. Die Kartenaktion ausfiihren oder nicht.

c. Eine Karte vom verdeckten Stapel nachziehen.
9. Die Aktionen werden folgendermalen ausgefiihrt:
i. 1,2 oder 3 ToreKarten: Der Spieler legt das entsprechende Aktionspléttchen auf ein freies
Spielfeld einer beliebigen Mannschaft (nach den Vorgaben der Karte). Das Plattchen muf3 auf das
am weitesten innen liegende Spielfeld der Mannschaft gelegt werden.
ii. Angriffskarten: Der Spieler legt ein Angriffspléttchen auf ein freies Spielfeld einer beliebigen
Mannschaft, so weit innen wie moglich. Dasgilt als1/2 Tor.
lii. FUr Verteidigungskarten gibt es zwel Mdglichkeiten:

a. Der Spieler legt ein Verteidigungsplattchen auf ein freies Spielfeld einer

beliebigen Mannschaft, so weit innen wie mdglich, oder ...

b. Dreht ein beliebiges, angreifbares* (s. u.) Aktionspléttchen auf die Riickseite.
iv. StrafstoR3karten: Der Spieler wahlt eine Mannschaft und wirfelt mit einem weil3en Wrfel.
Jede Farbe aufer Schwarz bedeutet ein Tor fur die Mannschaft. Ein ,,P* Pléttchen wird auf das
am weitesten innen liegende Feld der Mannschaft gelegt. Ein ,,P* Pléttchen z8hit als 1 Tor und ist
immer ,, geschitzt”, d. h. es kann nicht durch Foul oder Abseits annulliert werden.
v. Foulkarte: Der Spieler darf ein beliebiges Torpléttchen auf die Riickseite drehen, das
»angreifbar” ist. Fallsdasein 3 Tor oder 2 Tor Plattchen ist, wird ein um 1 Tor niedrigeres
Pléattchen auf das zum umgedrehten Pléttchen benachbarte Feld gelegt. Wenn z. B. ein 3 Tor
Plattchen umgedrent wird, wird ein 2 Tor Pléattchen daneben gelegt. Falls das umgedrehte
Pléttchen das letzte (aulRerste) der Reihe ist, wird es durch das néchst niedrigere Torpléttchen
ersetzt, anstatt dal? dieses daneben gelegt wird (aul3er es handelt sich um ein 1 Tor Pléttchen).
vi. Abseitskarte: Funktioniert wie eine Foulkarte, auf3er dal3 man wahlweise statt eines
Torpléattchens auch ein Angriffspléttchen umdrehen darf — genau wie Option b. bei den
Verteidigungskarten.

Was bedeutet angreifbar und geschiitzt?

Die Aktionsplattchen werden von innen nach aulRen gelegt, in Richtung zur Nationalflagge hin.
Dadurch kann ein Spieler die erzielten Tore seiner Mannschaft gegen ,, Foul* oder Abseits"
Aktionen schiitzen. Nur das jeweils ufiere Plattchen jeder Mannschaft ist angreifbar, beschtitzt
aber seinerseits alle weiter innen liegenden Pléttchen. Selbst falls das aulere Pléttchen
umgedreht wird, sind die weiter innen liegenden Pléttchen vor Foul und Abseits geschiitzt.

Esist nicht zu vergessen, daf? man Aktionsplattchen fur jede Mannschaft legen darf, nicht nur fur
die eigene. Dadurch bieten sich viele strategische Mdglichkeiten!

10. Nachdem die letzte Karte des Stapel s aufgenommen wurde — bel der WM 1930 wird der
Stapel einmal aufgenommen, bei der WM 2002 zwei Mal (der Ablagestapel wird ein Mal
gemischt und als neuer Stapel benutzt) — endet die Gruppenphase sofort. Alle Spieler behalten
ihre 3 Handkarten fur die néchste Phase.

11. Fir jede Gruppe wird ein Ma mit allen 4 Wirfeln geworfen. Jede gewtirfelte Farbe bedeutet
1/2 Tor fur jede Mannschaft dieser Farbe (Rang). Ist das Ergebnis z. B. 2 Schwarz, 1 Rot und 1
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Grun, schiefét jede Schwarze Mannschaft der Gruppe noch 1 Tor, jede Rote und Grine
Mannschaft noch %2 Tor . Falls solche eine Mannschaft dann noch ein einzelnes Angriffsplétchen
hat, bedeutet das zusammen mit dem Wurfelwurf ein weiteres Tor fur diese Mannschaft.
Nicht vergessen - eswird fur jede Gruppe einmal gewdurfelt, nicht fur jede Mannschaft!
12. Ein Spieler fullt das Wertungsblatt aus, notiert die Tore und Ergebnisse aller Mannschaften
und erstellt die Tabelle fur jede Gruppe. Bel der WM 1930 gibt es zwei Punkte fir einen
Spielsieg und 1 Punkt fir ein Unentschieden, bei der WM 2002 gibt es drei Punkte fir einen
Spielsieg und 1 Punkt fir ein Unentschieden.
13. Alle Spieler, die nun keine Mannschaften mehr im Turnier haben, scheiden aus und legen ihre
Handkarten auf den Ablagestapel.
14. Bei der WM 1930 kommt die erste Mannschaft jeder Gruppe weiter ins Halbfinale. Bel der
WM 2002 kommen die beiden ersten Mannschaften jeder Gruppe weiter ins Achtelfinale. Die
doppelten Nationalflaggen der erfolgreichen Mannschaften werden den entsprechenden Spielen
des Spielplans zugeordnet. Bel der WM 2002 z. B. wird der Sieger der Gruppe A in Spiel 2 des
Achtelfinal es gesetzt, die Flagge wird dabei auf das Feld mit dem farbigen Punkt gesetzt, welcher
dem Rang der Mannschaft entspricht, so dal3 die Anzahl der Spielfelder dieser Mannschaft innen
liegt.
15. Fur die folgenden Runden gelten immer die gleichen Regeln:
a. Die néchsten Spiel paarungen werden ermittelt.
b. Der Aktionskartenstapel wird zusammengestellt - s. Regel X1 Die weiteren Spiel phasen
c. Die noch teilnehmenden Spieler flihren ihre Spielzlige aus wie in der Gruppenphase.
Nachdem die |etzte Karte genommen wurde, werden die 4 Wrfel geworfen. (In den
K.O.-Runden gilt jeweils ein Wirfelwurf fur alle Spiele dieser Runde.)
d. Auf dem Wertungsblatt werden die Ergebnisse notiert. Die erfolgreichen Mannschaften
kommen in die nachste Runde.
16. Bei der WM 2002 durfen die Spieler beim Spiel um den 3. Platz und im Finale
Aktionsplattchen nur noch fiir die Spiele setzen, an denen sie selbst beteiligt sind. Die Regeln fir
die Mehrfachtorkarten sind dabei geandert, man darf jetzt damit auch nur ein Torpl&ttchen setzen
anstatt 2 bzw. 3.
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