OLYMPIA-ZEHNEKAMPF

Das neue Sportspiel von Silvio Nido fiir 2 bis 5 Spieler ab 6 Jahren -

ERSTE SPIELREGEL
Allgemeines:
Zu Beginn wird ein Spielleiter (Kampfrichter) bestimmt, der auch mitspielen
‘kann. Er hat die Aufgabe die Punktwertung zu iiberwachen und die Punkte-
kirtchen zu verteilen.

Sportarten:

Dem Spielplan liegt der Olympia-Zehnkampf zu Grunde. Er ist aufgeteilt in 10
Teilbahnen, die in ihrer Reihenfolge der offiziellen Austragung des Zehnkampfs
entsprechen: 100 m-Lauf, Weitsprung, KugelstoBen, Hochsprung, 400 m-Lauf,
110 m-Hiirdenlauf, Diskuswerfen, Stabhochsprung, Speerwerfen, 1500 m-Lauf.

Weriung:

Diese entspricht einer vereinfachten Zehnkampfwertung. Sieger ist, wer in der
Gesamtwertung die meisten Punkte erzielt.

Alle Spieler beginnen am Start (1. Disziplinbank). Die dunkelbraunen und
gelben, am Innenrande der Bahn von 1 bis 20 pumerierten Felder sind Straf-
bzw. Vorteilfelder. Jedes 10. Feld (grau) ist Zielbank und zugleich Startbank
fiir die nichste Disziplin. Wer jeweils als erster diese Bank erreicht oder iiber-
schreitet, exzielt 1000 Punkte; der zweite 900, der dritte 800, der vierte 700 und
der fiinfte 600 Punkte.

Start:

Jeder Spieler hat einen eigenen Wiirfel. Alle Teilnehmer wiirfeln beim ersten
Wurf gleichzeitig. Wer die héchste Zahl wirft, darf mit dieser gewiirfelten Zahl
als erster starten. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinne reihum.

100 m-Lauf

Regel 1 (dunkle Felder): Wer auf einem dunklen Feld iiberholt wird, muf} auf
das hinter den dunklen Feldern liegende freie Feld zuriick.

Regel 2 (gelbes Feld): Vorbildlicher Endspurt. 2 Felder vorriicken.

Weitsprung

Regel 8: Ubertretener Sprung. Setzt einmal mit wiirfeln aus.

Regel 4: Springt iiber 7m. 2 Felder vorriicken. Erhilt 200 Zusatzpunkte.
KugelstoBen

Regel 5: StoBt neben den Sektor. Setzt einmal mit wiirfeln aus.

Regel 6: Erreicht persénliche Bestleistung. 2 Felder vorriicken. Erhilt 300 Zu-
satzpunkte.

Hochsprung

Regel 7: Reiflt die Latte dreimal. Setzt einmal mit wiirfeln aus.

Regel 8: Uberspringt 1,90 m. 8 Felder vorriicen. Erhalt 200 Zusatzpunkte.

400 m-Lauf

dunklen Feldern liegende freie Feld zuriick.

Regel 9: Wer auf einem dunklen Feld iiberholt wird, muf3 auf das hinter den
dunklen Feldern liegende freie Feld zuriick.

Regel 10: Der Liufer der Nebenbahn gerit in die falsche Bahn und behindert
den Liufer, der 2 Felder vorriidken darf.

110 m-Hirdenlauf

Regel 11: Sturz beim Passieren der Hiirde. 1 Feld zuriick.

Regel 12: Liufer nimmt die letzte Hiirde im prachtvollem Stil. 2 Felder (auf
die Zielbank) vorriicken.

Diskuswerfen

Regel 13: Fehlt beim Appell des Schiedsrichters. Einmal mit wiirfeln aussetzen.
Regel 14: Erreicht neuen Landesrekord. 2 Felder vorriicken. 300 Zusatzpunkte.
Stabhochsprung

Regel 15: Der Springer verpaBt den Einstich und liuft unter der Latte durch.
Einmal mit wiirfeln aussetzen.

Regel 16: Der Athlet borgt seinem Konkurrenten, dessen Stab beim letzten Ver-
such brach, seinen eigenen Stab. 2 Felder vorriicken. 200 Zusatzpunkte.
Speerwerfen

Regel 17: Der Speer landet nicht auf der Spitze. Einmal mit wiirfeln aussetzen.
Regel 18: Wirft olympischen Rekord. 3 Felder (auf die Disziplinbank) vorriicken.
1500 m-Lauf

Regel 19: Wer auf einem dunklen Feld iiberholt wird, muf} auf das hinter den
dunklen Feldern liegende freie Feld zuriick.

Regel 20: Ist einem gestiirzten Xonkurrenten behilflich. 2 Felder (auf die Ziel-
bank) vorriicken. Erhilt 500 Zusatzpunkte.

Die Zielbank muB mit dem letzten Wurf erreicht oder {iberschritten werden.
Sieger ist, wer mit dem Erreichen oder Uberschreiten der letzten Zielbank am
meisten Punkte in der Gesamtwertung erzielte.

ZWEITE SPIELREGEL
Allgemeines:
Jede Disziplin wird von allen Beteiligten durchgespielt. Die Disziplinbank ist

- Zielbank und zugleich Startbank fiir die nichste Disziplin. Die jeweiligen Sieger

warten jedoch am Ziel bis alle Teilnehmer die Disziplin durchgespielt haben.
Die Zielbank ist nun Startbank, von der wiederum alle Teilnehmer gemeinsam
oder hintereinander (je nach den unten stehenden Regeln) neu starten.

Wertung:

Diese entspricht im allgemeinen der vereinfachten Zehnkampfwertung der ersten
Spielregel. Sieger ist, wer in der Gesamtwertung die meisten Punkte erzielt.
Nach der Punkteverteilung schlieBen jeweils alle Teilnehmer auf die nichste
Startbank auf.

100 m-Lavuf

Start: Alle Spieler wiirfeln gemeinsam. Wer die héchste Punktzahl wirft, darf
mit dieser gewiirfelten Zahl als erster starten. Die anderen Spieler folgen im
Uhrzeigersinne reihum.

Friihstart: Wenn ein oder mehrere Spieler beim ersten Wurf eine 1 wiirfeln,
$0 ist mit diesem Friihstart der Start simtlicher Spieler ungiiltig. Alle Spieler
Iniissen gemeinsam neu wiirfeln bis keine 1 mehr gewiirfelt wird.

Dunkle Felder (Nr.1): Wer auf einem dunklen Feld iiberholt wird, muf3 auf
das hinter den dunklen Feldern liegende freie Feld zuriick.

Gelbes Feld (Nr. 2): Vorbildlicher Endspurt. 2 Felder vorriicken.

Wertung: Sieger ist, wer zuerst die Zielbank erreicht oder iiberschreitet. Er
erhilt 1000 Punkte, der zweite 900, der dritte 800, der vierte 700 und der
finfte 600 Punkte. Der letzte Spieler kann automatisch ohne zu wiirfeln zur
Zielbank aufschliefen.

Weitsprung

Gemeinsamer Neubeginn auf der Startbank. Bei den Sprung- und Whurfdiszipli-
nen hat jeder Spieler 2 Wiirfe hintereinander. Sieger ist derjenige, dessen F igur
die groBte Weite erreichte.

1. Wurf Anlauf: Wer eine 5 oder 6 wiirfelt, hat iibertreten und muB auf das
hinter dem dunklen Feld liegende Feld zuriick.

2. Wurf Sprung: Alle Figuren bleiben auf ihren durch diesen Wurf erreichten
Feldern solange stehen, bis der letzte Spieler gesprungen ist. Wer die hochste
Gesamtpunktzahl wiirfelte, ist am weitesten gesprungen. Der am weitesten vorn
stehende Spieler erhilt 1000 Punkte, der zweite 900, der dritte 800, der vierte
700 und der fiinfte 600 Punkte. Wenn zwei oder mehrere Spieler die gleiche
Weite erreicht haben, erhalten diese die gleiche Punkizahl. Beispiel: An zweiter
Stelle stehen 8 Spieler auf gleicher Hohe. Alle 8 erhalten 900 Punkte. Der
vierte, dahinter stehende erhilt in diesem Fall 800 Punkte usw. i

Gelbes Feld (Nr.4): Hat bei dieser Disziplin keine Bedeutung.

KugelstoBen

1. Wurf Ansprung: Wer ein 4, 5 oder 6 wiirfelt, muB auf das hinter dem dunk-
len Feld liegende Feld zuriick.

2. Wurf StoB3: Die geworfene Gesamtpunktzahl entscheidet. Grofite Weite 1000
Punkte, 2. Platz 900, 3. Platz 800, 4. Platz 700 usw.

Gelbes Feld (Nr. 6): Hat keine Bedeutung,

Hochsprung

1. Wurf Anlauf: Wer eine 4, 5 oder 6 wiirfelt, hat die Latte dreimal gerissen
und muf} auf das hinter dem dunklen Feld liegende Feld zuriick.

2. Wurf Sprung: Die geworfene Gesamtpunktzahl entscheidet: 1. Platz 1000
Punkte, 2. Platz 900 Punkte, 3. Platz 800 Punkte usw.

Gelbes Feld (Nr. 8): Hat keine Bedeutung.

400 m-Lauf

Start: Alle Spieler wiirfeln gemeinsam. Wer die hichste Punktzahl wirft, darf
mit dieser gewiirfelten Zahl als erster starten. Die anderen Spieler folgen im
Uhrzeigersinne reibum. ‘
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Frithstart: Wenn ein oder mehrere Spieler beim ersten Wurf eine 1 wiirfeln, so
ist mit diesem Frithstart der Start simtlicher Spieler ungiltig. Alle Spieler
miissen solange gemeinsam neu wiirfeln, bis keine 1 mehr gewiirfelt wird.
Dunkle Felder (Nr.9): Wer auf einemn dunklen Feld iberholt wird, muf3 auf
das hinter den dunklen Feldern liegende freie Feld zuriick.

Gelbes Feld (Nr.10): Der Konkurrent der Nebenbahn verlifit seine Bahn und
stort den Liufer, der 2 Felder vorriicken darf.

Wertung: Sieger ist, wer zuerst die Zielbank erreicht oder iiberschreitet. Er
erhilt 1000 Punkte, der zweite 900, der dritte 800 usw. Der letzte Spieler kann
automatisch zur Zielbank aufschlieSen.

110 m-Hirdenlauf

Start: Alle Spieler wiirfeln gemeinsam. Wer die hochste Punktzahl wirft, daxf
mit dieser gewiirfelten Zahl als erster starten. Die anderen Spieler folgen im
Uhrzeigersinne reihum.

Friihstart: Wenn ein oder mehrere Spieler beim ersten Wurf eine 1 wiirfeln, so
ist mit diesem Frihstart der Start simtlicher Spieler ungiiltig. Alle Spieler
miissen solange gemeinsam neu wiirfeln, bis keine 1 mehr gewiirfelt wird.
Dunkle Felder (Nr.11): Sturz beim Passieren der Hiirde. 1 Feld zuriick.

Gelbes Feld (Nr.12): Liufer hat die letzte Hiirde in sauberem Stil genommen.
Auf die Zielbank vorriicken.

Wertung: Sieger ist, wer zuerst die Zielbank erreicht oder iiberschreitet. Er
erhilt 100 Punkte, der zweite 900, der dritte 800 usw. Der letzte Spieler kann
automatisch zur Zielbank aufschlieSen.

Diskuswerfen

1. Wurf: Wer eine 5 oder 6 wiirfelt, verfehlt den Wurfsektor (das Ziel) und
muf} zuriick auf das hinter dem dunklen Feld liegende Feld.

2. Wurf: Die Gesamtpunktzahl entscheidet. Erster Platz 1000 Punkte, zweiter
Platz 900 Punkte usw.

Gelbes Feld (Nr. 14): Hat keine Bedeutung.

Stabhochsprung

1. Wurf Absprung: Wer eine 4, 5 oder 6 wiirfelt, verpaBBt den Einstich und
mul auf das hinter dem dunklen Feld liegende Feld zuriick.

2. Wurf Hohe: Die geworfene Gesamtpunktzahl entscheidet: Erster Platz 1000
Punkte, zweiter Platz 900 Punkte usw.

Speerwerfen

Gelbes Feld (Nr. 16): Hat keine Bedeutung.

1. Wurf Anlauf: Wer eine 5 oder 6 wiirfelt, hat den Versuch iibertreten und
muf} auf das hinter dem dunklen Feld liegende Feld zuriick.

2. Wurf Weite: Die geworfene Gesamtpunktzahl entscheidet: Erster Platz 1000
Punkte, 2. Platz 900 Punkte usw.

‘Gelbes Feld (Nr. 18): Hat keine Bedeutung.

1500 m-Lauf i

Start: Alle Spieler wiirfeln gemeinsam. Wer die hdchste Punktzahl wirft, dérf
mit dieser gewiirfelten Zahl als erster starten. Die anderen Spieler folgen im
Uhrzeigersinne reihum. .
Friihstart: Wenn ein oder mehrere Spieler beim ersten Wurf eine 1 wiirfeln,
so ist mit diesem Frithstart der Start simtlicher Spieler ungiiltig. Alle Spieler
miissen gemeinsam neu wiirfeln bis keine 1 mehr gewiirfelt wird.

Dunkle Felder (Nr.19): Wer auf einem dunklen Feld iiberholt wird, muf3 auf
das hinter diesen Feldern liegende freie Feld zuriick.

Gelbes Feld (Nr.20): Ist einem gestiirzten Konkurrenten behilflich. Darf durchs
Endziel.

Wertung: Sieger ist, wer zuerst die Zielbank erreicht oder iibel_'sdueitet.‘ Er
erhilt 1000 Punkte, der zweite 900, der dritte 800 Punkte usw. Der letzte Spieler
kann automatisch ohne zu wiirfeln zur Zielbank aufschliefSen. ’
Zum SchluB zihlt jeder Spieler alle Punkte zusammen, die er erhielt. .Gesamt-
sieger ist, wer die meisten Punkte erkimpfte. Er erhilt die Goldmedaille, der
zweite die Silbermedaille, der dritte die Bronzemedaille. Bei gleicher Punktzahl
wird noch einmal mit einem Wurf um die Entscheidung gewiirfelt.

Ubrigens: Man kann auf diesem Plan auch andere Spiele spielen. Wie wiire es
z.B. mit einem Rennen iiber mehrere Runden mit oder ohne Hindernisse? Er-
finden Sie doch einmal selber eine Spielregel dazu. Viel Vergniigen!



