SPIELREGELN

Das WM Superspiel Mexico 86 ist ein Spiel aus der
ZWEISTEIN Fabrik. Die Strategie dafir wurde von Jens
Zielke entwickelt. Viel SpalR beim Spielen.

Eure ZWEISTEIN SPIELE.

Das WM Superspiel

kann mit zwei, drei, vier oder

sechs Spielern gespielt werden.
Sie kbénnen es auf zweierlei Art spielen:

1 Das WM Superspiel als drama-
tisches WM-Turnier vor, wahrend und
nach der WM in Mexico.

Am besten, Sie spielen gleich mal
zur Probe mit, wahrend Sie lang-
sam die Spielregeln durchlesen.
So pragen Sie sich das WM Super-
spiel am schnellsten und nach-
drucklichsten ein.

Auslosung

Jeder Spieler nimmt die 24 Karten
einer Farbe und legt sie vor sich
hin. Danach werden die 24 Karten
einer beliebigen Farbe auf das
Spielfeld gelegt. Fur jede Lander-
mannschaft gibt es ein Feld.

Es wird gewurfelt. Der Wirfel hat
die Augen O bis 5. Der Spieler mit
der hochsten Punktzahl beginnt.
Nacheinander zieht jeder Spieler
eine Mannschaft.

Solange, bis alle 24 Mannschaften
verteilt sind.

Kein Spieler darf mehr als zwei
Mannschaften aus einer Gruppe
ziehen.

Unser Tip: Legen Sie die gezo-
genen Karten ebenfalls nach Grup-
pen geordnet vor sich hin. Dann
vertieren Sie keinen Augenblick
den Uberblick.

Tauschen Sie jetzt die Auslosungs-
karten gegen die entsprechenden
Karten lhrer Farbe ein. Die Auslo-
sungskarten und die restlichen
Karten lhrer Farbe haben von jetzt
an nichts mehr mit dem Spiel zu
tun.

Legen Sie jetzt lhre Farbkarten auf
die entsprechenden Vorrunden-
Felder.

Die Paarungen der Vorrunde und
die Gruppeneinteilung entspre-
chen den Paarungen, die fur Mexi-
co ausgelost wurden.

Vorrunde

Die Vorrundenspiele werden, wie
bei der WM 86, Gruppe fur Gruppe
ausgetragen.

Jede Mannschaft hat drei Grup-
penspiele zu bestreiten.

Sie durfen also fir jede Mann-
schaft dreimal wurfeln.

Jedes Auge ist ein Tor.

Das Beispiel: Nehmen wir ein-
mal an, lhre Mannschaft in der
Gruppe A ist Italien und Sie haben
mit drei Wirfen 11 Tore erzielt.
Diese Tore notieren Sie sich oben
links in das erste Kastchen lhres
Spielplans.

(Die restlichen Késtchen sind fir
lhre eventuelle zweite Mannschaft
in dieser Gruppe bzw. fur die Tore
lhrer Gegner).

Jetzt beginnt das taktische Spiel.
Sie kdnnen namlich die Tore so auf
die drei Spiele verteilen, wie Sie
wollen. Geheim natdrlich.

Haben Sie zwei Mannschaften in
einer Gruppe und spielen diese bei-
den Mannschaften gegeneinander,
S0 mussen Sie in dieses Spiel min-
destens drei Tore investieren.

Der Grund: Chancengleichheit
fur die Spieler, die nur eine Mann-
schaft in dieser Gruppe haben.
Nachdem also alle Spieler reihum
gewdrfelt haben und alle Tore fest-
stehen, fangt es an, so richtig
spannend zu werden:

.Wie verteile ich meine Tore?!"
Ich mul3 also Uberlegen: Wieviel
habe ich gewdrfelt? Wieviel meine

Gqgner? Gibt es jemanden mit
zwei Mannschatten in dieser Grup-

pe? Welche Mannschaft von bei-.

den wird er favorisieren? In wel-
ches Spiel werden meine Gegner
die meisten, in welches die wenig-
sten Tore investieren?

Jeder schreibt nur die Tore in den
Spielplan, die er seiner Mannschaft
bei jedem der drei Spiele gibt.

Der Spieler fur Italien also bei-
spielsweise: 4, 3, 4.

Der Spieler der bulgarischen Mann-
schaft: 5, 2, 2, usw.

Danach werden die Spielplane of-
fen auf den Tisch gelegt.

Jeder liest die von ihm eingetrage-
nen Tore vor.

In kurzer Zeit stehen so die sechs
Ergebnisse jeder Gruppe fest, und
ganz schnell kann die Tabelle aus-
gerechnet werden.

Die beiden ersten Mannschaften
kommen sofort welter auf den ent-
sprechenden Platz im Achtelfinale.

Der Gruppendritte wird unter der
Tabelle eingetragen, denn unter
den sechs Drittplazierten kommen
spater noch die vier Punkt- und Tor-
besten weiter. Wie in Mexico.

Bei gleichem Punkt- und Torver-
haltnis wird ein Elfmeterschiel3en
ausgetragen. Die beiden Spieler
wirfeln finfmal gegeneinander.
Jeder Wurf wird einzeln entschie-
den. Wer bei funf Wirfen dreimal
im direkten Vergleich gesiegt hat,
hat das Elfmeterschieen gewon-
nen.

Sie kennen sicher das Spiel
+Knobeln".
Jeder  Spieler bekommt drei

Streichhdolzer.

Bei sechs Spielern weil? man ge-
nau, daf} achtzehn Streichhélzer im
Spiel sind.

Die grolRe Kunst dieses Spiels ist
es, zu erraten, wieviel Streichhdlzer
sich in jeder Runde in den ge-
schlossenen Handen befinden.
So ahnlich, nur noch viel dramati-
scher, verlauft das WM Spiel.
Jeder wei3, wieviel Tore der andere
geschossen hat.

Aber wie wird er sie verteilen?

Ein ganz einfaches Spiel, dennoch
raffiniert und ungeheuer spannend.
Ein taktisches Spiel, aber auch ein
Spiel, bei dem man seine Gegner

gut einschatzen muf, bei dem
Glick und Pech ihre Rollen
spielen.

Ein Spiel also voller Uberraschun-
gen.

«Das Superspiel zur WM 1986 in Mexico.”
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SPIELREGELN-FORTSETZUNG

Achtelfinale.
Viertelfinale.

Im Achtelfinale und Viertelfinale
werden alle Begegnungen auf ein-
mal ausgetragen.

Jeder Spieler darf so oft wirfeln,
wie er Spiele auszutragen hat.

Haben Sie taktisch so gespielt,
dalB zwei lhrer Mannschaften ein
Achtelfinalspiel gegeneinander be-
streiten, dann missen Sie die Par-
tie von sich aus entscheiden, in-
dem Sie eine der beiden von vorn-
herein ins Viertelfinale setzen.

Die andere Mannschaft scheidet
dann automatisch aus. Bei diesem
Spiel wird also nicht gewurfelt.

Halbfinale
und Endspiele.

Die Halbfinalpaarungen werden
ausgewdrfelt. Die beiden Mann-
schaften mit den héchsten Punkt-
zahlen spielen gegeneinander.

Die Halbfinalspiele und die beiden
Endspiele um den Titel eines Welt-
meisters bzw. um den dritten Platz
werden direkt auf dem Wirfelfeld
ausgetragen.

Jetzt kommen zum erstenmal die
weilRen Ereigniskarten ins Spiel.

Jeder Endspielteilnehmer  darf
nicht mehr als sechsmal wurfeln.
(Sie kénnen sich auch fir achtmal
entscheiden.)

Spatestens dann
beendet.

ist das Spiel

Erreicht ein Spieler ein Ballfeld,
dann hat er ein Tor erzielt. Steht er
auf dem Ballfeld und wirfelt eine
Null, dann hat er ein weiteres Tor
erzielt. Dies gilt auch fir jede wei-
tere Null.

Bei jedem zweiten Wurf zieht er die
oberste Ereigniskarte des Karten-
stoRes. Jede Ereigniskarte muR3 so-
fort ausgespielt werden.

Diese Karten kénnen Ihm weitere
Vorteile oder Nachteile einbringen,
wie ein weiteres Tor, den Abzug ei-
nes Tores, Zuriickgehen oder Vor-
wartsgehen usw.

Sieger ist natdrlich, wer zum
Schlul3 die meisten Tore erzielt hat.
Ein Spieler kann ein Spiel dann vor-
zeitig beenden wenn er im Vorteil
liegt und bei Vorteil durchs gegneri-
sche Ziel geht. Er hat das Ziel nurer-
reicht, wenn er die genaue Augen-
zahl bis zum roten Zielfeld wirfelt.
Nochmal: Viel Spaf3!

2. Das WM Superspiel als langstes
Spiel der Welt wahrend der WM in

Mexico.

Jedes Spiel in Mexico ist wichtig fur
Sie zu Hause.

Denn Sie spielen die Original Welt-
meisterschaft mit

Vor Beginn des Turniers werden die
Mannschaften ausgelost. Das ge-
schieht genauso wie beim Spiel vor-
her, mit einem Unterschied: Der
Spieler mit der hochsten gewdrfelten
Zahl beginnt.

Im Uhrzeigersinn wird weitergew(r-
felt. Hat der letzte Spieler gewdr-
felt, wirfelt er gleich ein zweites
Mal und im umgekehrten Uhrzei-
gersinn geht es zurtick. Der erste
Spieler wurfelt wieder zweimal und

im Uhrzeigersinn geht es weiter.
Also:A B,C,D,D,C,B,A /A B,C,D
usw.

Auf diese Weise sind die Chancen
bei der Auslosung am gerechte-
sten verteilt.

Jeder setzt seine Mannschaft in
die entsprechenden  Gruppen.
(Auch hier darf ein Spieler nicht
mehr als zwei Mannschaften In ei-
ner Gruppe haben.)

Jetzt missen Sie nur aufpassen,
was in Mexico passiert.

Sie notieren Tag fir Tag alle Ergeb-
nisse lhrer Mannschaft. Bis zum
Ende des Turniers in Mexico.
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Der Spieler des Weltmeisters erhalt
zusétzlich 6:0 Punkte, der des Vize-
weltmeisters 4.0 Punkte und die
Spieler der Mannschaften, die den
dritten und vierten Ratz erreicht ha-
ben je 20 Punkte.

Weltmeister ist, wer am Ende des
Turniers mit seinen Mannschaften
die meisten Punkte erreicht hat.

Bei Punktegleichheit entscheidet
das Torverhéltnis.

Tag fur Tag gibt es fur Sie Siege oder
Niederlagen.

Aber immer gibt es einen Grund zum
Feiern oder zum Wetten.

Spielen Sie mit in Mexico.

Mit lhrer Familie, lhren Freunden,
Ihren Nachbarn.



Spielplan
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Tore Tore Tore Tore Tore Tore
Italien-Bulgarien Mexico-Belgien Frankreich-Kanada Brasilien-Spanien Deutschland-Uruguay Polen-Marokko
Italien-Argentinien Mexico~Paraguay Frankreich-UdSSR Brasilien-Algerien Deutschl.~Schottland Polen-Portugal
Italien-Siidkorea Mexico-Irak Frankreich-Ungarn Brasilien-Nordirland Deutschl.-Danemark Polen-England
Bulgarien-Siidkorea Belgien-Paraguay Kanada-UdSSR Spanien-Algerien Uruguay-Schottiand Marokko-Portugal
Bulgarien~Argentinien. : Belgien~Irak Kanada-Ungarn Spanien-Nordirland Uruguay—D‘cingnwrk Marokko-England
Argentinien-Siidkorea Paraguay-Irak UdSSR-Ungam Algerien-Nordirland Schottiand-Dénemark : || Portugal-England
Platz Punkie | Tore | | Plalz Punkte | Tore | | Plalz Punkte | Tore | | Platz Punkte | Tore | | Platz ';Punkie Tore | | Platz Punkte | Tore
Italien Mexico Frankreich Brasilien Deutschland Polen
Bulgarien Belgien Kanada Spanien Uruguay Marokko
Argentinien Paraguay UdSSR Algerien Schottland Portugal
Stidkorea Irak Ungam Nordirland Dénemark England
3= 3= L 3= 3= ‘ i [] 3= 3=
Achtelfinale | «- Viertelfinale | w- Halbfinale Tore
- j- e -
Z Spiel um den 3.Platz
b Tore
Viel SpaB beim Spielen und meine herzlichste Gratulation dem Sieger




