h“ Fiir 2 — 4 Spieler
ab 8 Jahren

Ein Spiel mit der sportlichen Spannung
eines echten Zehnkampfes.

SPIELREGELN

Sinn des Spieles:

Der leichtathletische Zehnkampf wird in diesem Spiel wettkampfmaBig sowoh! in
Form einer Einzel- als auch einer Mannschaftswertung wiedergegeben (jede
Mannschaft besteht aus zwei Athleten). Die erzielten Zeiten, Weiten und Héhen
werden entsprechend der ,Leichtathletischen Mehrkampfwertung” nach Punkten
gewertet. Der Teilnehmer mit der héchsten Punktzahl ist Sieger. Fur die Mannschafts-
wertung werden die Punkte der beiden Partner addiert und so der Mannschafts-
sieger ermittelt.

Ausriistung:
1 Spielplan
20 Spielfiguren
1 Wiirfel
1 Notizblock

Spielablauf:

Durch Wirfeln wird ermittelt, wer anfangt. Es ist immer derjenige, der die héchste
Farbe (angefangen bei gold, silber usw.) wiirfelt. Diese Reihenfolge ist durch das
ganze Spiel einzuhalten.

Die bei jeder Disziplin erreichte Punktzahl ist sofort in das vorgesehene Feld

des beigefligten Notizblocks einzutragen.

Die zehn Disziplinen werden in zwei Etappen in dieser Reihenfolge durchgefiihrt:

100 m-Lauf 110 m Hiirden
Weitsprung Diskuswurf
KugelstoBen Stabhochsprung
Hochsprung Speerwurf

400 m-Lauf 1500 m-Lauf

4 Lauf-Wettbewerbe:

Die Laufer werden am jeweiligen Start aufgestellt. Die mit dem Farbwiirfei erzielten Farben
bestimmen die Reihenfolge der Aufstellung der Laufer und das néachste Farbfeld.

Als Erster wer ,Gold” gewiirfelt hat, dann ,Silber”, ,Bronze”, ,,Purpur” (rot), "Blau” und

zuletzt ,Schwarz”. - Wird fiir einen Laufer ,Schwarz” gewdiirfelt, riickt er zwar

auf dieses Farbfeld vor, muB aber beim nachsten Wirfeldurchgang einmal

aussetzen!

Wird flr die Laufer Gold, Silber oder Bronze gewlrfelt, darf fiir diese noch einmal
gewirfelt werden. Sie haben den Vorteil der Fiihrung.

6 technische Disziplinen:

Nach der Aufstellung der Athleten bei der durchzuspielenden Disziplin wird fiir jeden

mit dem Farbwirfel dreimal gewtirfelt (drei Versuche)!, Die Durchfiihrung am besten
dreimal hintereinander. Das beste Ergebnis dieser drei Versuche gilt flir die Wertung

und die erreichte Punkizahl wird aufgeschrieben. - Zur optischen Ubersicht, wer fiihrt, wird
der Athlet, flir den gerade gewiirfelt wurde, auf das erreichte Farbfeld gestellt.

Ein Wirfeln mit ,Schwarz” wird nicht gewertet, der Athlet hat ,die Latte gerissen”
oderist ,Ubergetreten”. Dreimaliges Wirfeln von ,Schwarz” bedeutet keine
Wertung in dieser Disziplin, aber weitere Teilnahme.

Extra-Wurf:
Jedem Teilnehmer wird die Chance gegeben, sein Ergebnis im Finale zu verbessern.

Fur jede ,Gold"-Plazierung auf den Teilstrecken beim Laufen bzw. bei den

Vorrunden der techn. Disziplinen erhélt der Teilnehmer einen Extra-Wurf im Finale; d. h.
bej 100 m, 110 m Hiirden, 400 m und bei den 6 techn. Disziplinen sind jeweils zwei,

beim 1500 m-Lauf drei Extra-Wiirfe mdéglich. Fiir denjenigen, der im Finale bereits

auf ,Gold” steht, ertbrigt sich der Extra-Wurf. Es ist dabei zu beachten, daB das Ergebnis
des Extra-Wurfs voll gultig ist. z. B. Plazierung im Finale auf ,Rot”, beim ExtraWurf

wird nur ,Blau” gewiirfelt, in diesem Fall ist ,Blau” fiir die Wertung giiltig.

Es bleibt natdrlich jedem Teilnehmer tiberlassen, inwieweit er riskiert, sein Ergebnis im
Finale durch die Extra-Wiirfe zu verbessern oder gar zu verschlechtern!
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