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(54) Brettspiel zur Nachahmung der Olympischen Sommerspiele

(57) Bei einem Brettspiel zur Nachahmung der
Olympischen Sommerspiele sind auf dem rechteckigen
Brett (Fig. 1) 48 Sportgelande (1, 2, 3, 4 .... 48) und eine
insbesondere elektronische Punkteskala bzw. Ampel
(49) als Zahleinrichtung vorgesehen und es sind die
Spiele mit Hilfe von sechs verschiedenfarbigen Stan-
dardwurfeln, mit einem besonderen Wirfel (2A) mit ei-
ner leeren Seite und flnf Seiten mit eingezeichneten
Pfeilen fir die Anzeige von Richtungen, mit einem be-
sonderen Wirfel (2B) mit einer Seite mit einem Punkt,
zwei Seiten mit je zwei Punkien, einer Seite mit drei
Punkten und zwei leeren Seiten, mit einem besonderen
Wirfel (2C) mit drei Seiten mit je einem Punkt und drei
Seiten ohne Kennzeichen, mit 36 Spielfiguren (2D), wel-
che in sechs verschiedenfarbige Gruppen aufgeteilt
sind und mit Nummern von 1 bis 6 bezeichnet sind, mit
sechs runden Tafeln (2E), welche als Ball verwendbar
sind oder zur Anzeige von Punkten dienen, mit 48 Gold-
medaillen, 48 Silbermedaillen, 48 Bronzemedaillen und
zwei insbesondere elekironischen Ampeln (49), jede mit
99 Feldern, welche mit fortlaufenden Nummern be-
zeichnet sind, ausfihrbar.
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Beschreibung

Die vorliegende Erfindung bezieht sich auf ein
Brettspiel zur Nachahmung der Olympischen Sommer-
spiele auf einem Brett mit Wirfel, Spielfiguren und An-
zeigen. Die Erfindung betrifit somit ein Gesellschafts-
spiel auf einem Brett mit einem Wiirfel und Spielfiguren,
welche achtundvierzig speziell konstruierte Olympische
Sportdisziplinen beinhaltet. Alle Disziplinen ergeben ge-
meinsam die schdnsten Eigenschaften der richtigen
Olympischen Spiele: Das Kennenlernen, die Gesellig-
keit, den Wettkampf, die Resultate und die Medaillen.

Die Erfindung betrifft das Problem der Vermittlung
des Geistes, der Atmosphare und der Art der Sportspie-
le, welche unter dem Namen "Olympische Sommerspie-
le" bekannt sind, an die Spieler, durch zur Verfigung-
stellen eines Spieles auf einer Tafel mit einem Wiurfel
und Spielfiguren.

Aus der GB-A 1384848 ist ein Brettspiel mit einem
Wirfel, Spielfiguren und Kartchen bekannt geworden.
Mit dem bekannten Spiel kdnnen unabhangig vonein-
ander vier Arten von Sportwettbewerben, namlich:
Schwimm-, Athlethik-, Radfahr- und Wintersport-Wett-
bewerbe nachgeahmt werden.

Auch in der BE-PS 864046 werden Sportarten auf
einem Brett mit einem Wirfel, Spielfiguren und Kart-
chen simuliert. Das Spiel besteht aus acht selbsténdi-
gen Nachahmungen einzelner Sportarten: 400 m-Lauf,
KugelstoBen, Weitsprung, Hochsprung, Stabhoch-
sprung, Diskuswurf, Speerwurf und Marathon.

SchlieBlich werden auch in der BR-PS 8606581,
wie in den beiden vorherigen Beispielen, Sportwett-
kampfe auf einem Brett mit Wirfeln, Spielfiguren und
Kartchen simuliert, wobei bei dieser Art des Spiels auf
jedem Kértchen je eine von neunundvierzig verschiede-
nen Sportdisziplinen bezeichnet ist.

Der Geist, die Atmosphére und die Art des Spiels
im Rahmen der richtigen "Olympischen Sommerspiele"
ist auf das Brettspiel mit Wirfeln und Spielfiguren Uber-
tragen, sodaB fur jede einzelne Sportart oder Gruppen
verwandter Sportarten eine Spielregel erdacht wurde
sowie eine gesonderte Spielflache fir diese Sportart
und flr einige Falle auch ein besonderer Wiirfel zur Ver-
fagung gestellt wird. Damit wurden zwei Ziele verfolgt:
Es soll eine bessere Nachahmung jeder einzelnen
Sportart erzielt werden und es soll der Olympische Geist
mit der gesamten Atmosphéare der Olympischen Som-
merspiele wahrheitsgetreu in das erfindungsgeméBe
Spiel auf der Tafel mit Wirfel und Spielfiguren lbertra-
gen werden. Gliechzeitig soll durch die Verringerung der
far das Spiel erforderlichen Hilfsmittel der Spielverlauf
beschleunigt werden, indem beispielsweise auf das Le-
sen von Anweisungen wahrend des Spiels verzichtet
werden kann.

Zur Lésung dieser Aufgabe ist das erfindunggema-
Be Brettspiel im wesentlichen, dadurch gekennzeich-
net, daf auf dem rechteckigen Brett 48 Sportgelande
mit der fortlaufender Nummer und einem Symbol, wel-
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ches die Art und Anzahl der Wiirfel angibt, welche fir
jedes einzelne Spiel zu verwenden sind, und eine ins-
besondere elekironischen Punkteskala bzw. Ampel als
Zahleinrichtung vorgesehen sind und daB die Spiele mit
Hilfe von sechs verschiedenfarbigen Standardwirfeln,
deren Symbol bzw. Punkizahl auf dem Gelande die An-
zahl der Standardwiirfel angibt, welche in einem Spiel
verwendet werden, mit einem besonderen Wirfel mit ei-
ner leeren Seite und flnf Seiten mit eingezeichneten
Pfeilen fiir die Anzeige von Richtungen, in welchen sich
die Spielfiguren im Spiel bewegen missen, und wel-
chen auf den Spielgelanden ein Wirfel mit vier sich
kreuzenden Richtungen nachahmt, mit einem besonde-
ren Wirfel mit einer Seite mit einem Punkt, zwei Seiten
mit je zwei Punkten, einer Seite mit drei Punkten und
zwei leeren Seiten, welcher auf den Sportgelédnden
durch einen Wiirfel mit der Richtung und drei Punkien
nachgeahmt ist, mit einem besonderen Wirfel mit drei
Seiten mit je einem Punkt und drei Seiten ohne Kenn-
zeichen, welcher auf den Spielfeldern durch einen Wiir-
fel mit einer Richtung und einem Punkt symbolisiert ist,
mit 36 Spielfiguren, welche in sechs verschiedenfarbige
Gruppen aufgeteilt sind und mit Nummern von 1 bis 6
bezeichnet sind, mit sechs runden Tafeln, welche als
Ball verwendbar sind oder zur Anzeige von Punkten die-
nen, 48 Goldmedaillen, 48 Silbermedaillen, 48 Bronze-
medaillen und zwei insbesondere elekironischen Am-
peln, jede mit 99 Feldern, welche mit fortlaufenden
Nummern bezeichnet sind, ausfihrbar sind. Geman ei-
ner bevorzugten Weiterbildung der Erfindung ist vorge-
sehen, daf3 die einzelnen Spiele flr das Erreichen des
Finales und die Finalspiele mit dem Wurf der Standard-
wirfel, des besonderen Wiirfels, des besonderen Wir-
fels, des besonderen Wirfels mit der Verwendung der
Spielfiguren, der runden Tafeln und der Medaillen ge-
man den Regeln der Olympischen Sommerspiele aus-
fuhrbar sind.

Jedes Element der Einheit bzw. jedes Spiel hat
demzufolge zwei Aufgaben: einerseits als ein selbstéan-
diges und unabhéangiges Spiel und andererseits als Teil
eines Ganzen der Olympischen Spiele. Wegen der er-
zZielten, gréBeren Ahnlichkeit der Geschehen auf der Ta-
fel mit jenem auf dem realen Olympischen Gelande wird
auch eine hdhere Uberzeugungskraft und Spannung
wéahrend der Spiele erzielt.

Die Neuheit der Erfindung in bezug auf bisher be-
kannte Spiele besteht

1) in der Spieltechnik, welche auf lediglich drei
Spielelemente herabgesetzt ist: Tafel, Wirfel und
Spielfiguren;

2) der Wahlmaéglichkeit aus 48 Sportarten;

3) der VergréBerung der freien Kombinationsmég-
lichkeiten;

4) der Einfihrung besonderer Wirfel;

5) der Ausarbeitung einer Punkteskala, d.h. der
Konstruktion einer speziellen Punkteampel.
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Der Mangel der bisher bekannten Spiele besteht
darin, daB man nebst der Tafel, dem Wirfel und den
Spielfiguren auch ein viertes funktionales Element be-
nétigt, und zwar Karten. Damit wird die Kombinations-
mé&glichkeit nur unter Beeintrachtigung des Spieltem-
pos erzielt, da das Spiel immer wieder unterbrochen
wird, d.h. die Aufmerksamkeit der Spieler wird jedesmal
auf eine neue Regel, welche in den einzelnen Spielkar-
ten angefihrt ist, gelenkt. Die Regel auf der Karte darf
nicht verandert werden, womit dem Spieler der Anreiz
genommen wird, da er nicht selbst die Wahl unter den
angebotenen Méglichkeiten und das Fallen eigener Ent-
schlisse hat. Somit ist das Endergebnis der bisher be-
kannten Spiele mehr eine Glicksfrage und weniger der
Verdienst des einzelnen Spielers.

Die vorliegende Erfindung ist in bezug auf alle be-
kannten, sportliche Wettkdmpfe betreffenden Bretispie-
le Uberlegen, da viele Kombinationen aus dem Spiel
selbst hervorgehen und dies ohne Beeintrachtigung des
Tempos des Sport- bzw. Spielvorgangs erfolgt. Weizters
wirken auf das Endergebnis in groBem Ausmas die Ent-
scheidungen der einzelnen Spieler. Hiemit ist diese Er-
findung eine viel wahrheitsgetreuere Nachahmung des
richtigen Sports, und zwar nicht nur wegen der vielen
Kombinationsméglichkeiten, sondern auch wegen des
eigentlichen Spielgeistes.

Weiters sind einige Lésungen aus dem Stand der
Technik eine einfache Nachahmung der Kriterien fur die
Verleihung von Medaillen, so beispielsweise in der BR-
PS 8606581, wo verschiedene Sportarten nur aufge-
fahrt, fir sie aber keine Regeln erarbeitet werden. Auch
in anderen Lésungen, z.B. GB-A 1384848, welche nur
die Regeln flr vier selbstdndige Sportgeschehen um-
faBt, oder z.B. in der BE-PS 864016, welche acht Sport-
arten umfaBt, ist die Nachahmung der Kriterien fir die
Medaillenverleihung das wichtigiste Element des Spie-
les, wobei dort die Nachahmung jeder einzelnen Sport-
art durch besondere Regeln fur jede Sportart erst in
zweiter Linie von Bedeutung ist.

Demgegeniber sind in der vorliegenden Erfindung
eingesetzten, besonders ausgearbeitete Regeln fur je-
de einzelne Sportart bzw. fir eine Gruppe verwandter
Sportarten wichtige Elemente des ganzen Spieles. Die
besonders wichtigen Merkmale, die Vermittlung des
Reizes und der Schénheit der realen Olympischen Spie-
le gehen gerade aus jeder einzelnen Sportart hervor,
welche nachher in einen einzigartigen Plan fur die Me-
daillenverleihung eingebaut ist. Deshalb beinhaltet die
Erfindung Méglichkeiten, 48 Sportarten bzw. Gruppen
verwandter Sportarten zu spielen, womit das gesamte
Vorgehen der Olympischen Spiele wahrheitsgetreu auf
das Bretispiel mit lediglich Wiirfeln und Spielfiguren
Ubertragen ist.

Diese Erfindung fuhrt auch besondere Wirfelarten
in das Spiel ein, z.B. die Bezeichnung des Weges, wel-
cher mit den Spielfiguren oder dem Ball gezogen wer-
den darf, Festsetzung der Windrichtung, usw.. AuBer-
dem sieht es auch eine besonders konstruierte Ampel
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vor, welche in ihrer elektronischen Variante alle Sport-
geschenisse speichert: den Spielplan, die Zeit, die Er-
gebnisse, Medaillien, usw..

Das Fig. 1 stellt den Grundri3 des Sportgelandes
(Spielfelder, Kampfplatze) der Olympischen Spiele auf
dem Brett dar. Die Sportgelande sind zur Verdeutli-
chungneben Fig. 1 auf vier Seiten in gréBerem MaBstab
dargestellt, welche mit Nummern versehen sind: Fig.
1a, Fig. 1b, Fig. 1c und Fig. 1d. Die Fig. 2 zeigt die Skiz-
zen der Requisiten und der Symbole, welche in den
Olympischen Spielen genutzt werden. Diese Skizzen
sind mit den Buchstaben 2A, 2B, 2C, 2D, 2E, 2F und 2G
bezeichnet.

Die Sportgelande in Fig.1 sind mit allen notwendi-
gen Elementen flr das Spielen von 48 Sportarten ver-
sehen. Jedes Spielist mit einer Nummer, zu welcher das
Sportgelande gehért, versehen und zwar in folgender
Weise: 1. FuBball, 2. Tennis, 3. Volleyball, 4. Handball,
5. Basketball, 6. Laufen, 7. Hindernislaufen, 8. Stafet-
tenlauf, 9. Stafetten-Hindernislaufen, 10. Marathonlauf,
11. Gehen, 12. Weitsprung, 13. Dreisprung, 14. Kugel-
stoBen, 15. Diskuswerfen, 16. Hammerwerfen, 17.
Speerwerfen, 18. Hochsprung, 19. Stabhochsprung,
20. Siebenkampf, 21. Zehnkampf, 22. Radfahren, 23.
Rudern, 24. Segeln, 25. Kajakfahren, 26. Wasser-
Kunstspringen, 27. Reiten, 28. Rugby, 29. Landhockey,
30. BogenschieBen, 31. SchieBen, 32. Gewichtheben,
33. Judo, 34. Moderner Fiunfkampf, 35. Ringen, 36.
Fechten, 37. Tischtennis, 38. Wasserball, 39. Schwim-
men, 40. Boxen, 41. Seitpferd, 42. Ringe, 43. Recktur-
nen, 44. Bodenturnen, 45 Pferdsprung, 46. Barren, 47.
Balken und 48. Gymnastischer Mehrkampf. Die Punk-
tezahl ist mit 49 bezeichnet. Neben der Nummer des
Sportgelandes fir jede Sportart ist auch ein besonderes
Symbol angegeben, welches die Art des Wiirfels oder
der Wirfel, welche in diesem Spiel benutzt werden, be-
zeichnet.

Fig. 2A zeigt einen besonderen Wirfel flr die Be-
zeichnung des Weges, auf welchem die Spielfiguren
ziehen dirfen, welcher in den Spielen 1, 24 und 29 ge-
braucht wird. Die unter der Skizze angemerkien Zei-
chen "X" bezeichnen, daB3 die Richtungslinien, welche
unter dem Wiirfel gezeigt sind, in einer anderen Farbe
sind als die restlichen Richtungslinien, welche auf dem
Wirfel gezeigt sind, wobei die Seite des Wirfels (2A),
auf welcher vier sich kreuzende Richtungen eingezeich-
net sind, mit der Skizze der einzelnen Sportgelande als
Symbol firr die Benutzung des besonderen Wiirfels (2A)
in diesem Spiel gebraucht wird.

Fig. 2B zeigt einen besonderen Wirfel mit einem
"Dreier", zwei "Zweiern", einem "Einser" und zwei leeren
Seiten, welcher in den Spielen 5, 11, 17, 20 und 38 ge-
braucht wird.

Fig. 2C zeigt einen besonderen Wirfel mit drei "Ein-
sern" und drei leeren Seiten, welcher in den Spielen 34,
36, 37, 38 und 39 gebraucht wird.

Fig. 2D zeigt sechs Spielfiguren, welche fir die
Spiele 1 bis 6 bendtigt werden.
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Fig. 2E zeigt eine runde Tafel, welche man als Ball
oder fur die Markierung der Punkte in den einzelnen
Spielen verwenden kann.

Fig. 2F zeigt ein Symbol, welches bei einigen Spie-
len neben dem Sportgelande steht und welches im Spiel
die Benutzung des besonderen Wirfels (2B), welcher
mit einem "Dreier", zwei "Zweiern", einem "Einser" und
Zwei leeren Seiten versehen ist, bedeutet.

Fig. 2G zeigt ein Symbol, welches bei einigen Spie-
len neben dem Sportgelande steht und wahrend des
Spiels die Benutzung des besonderen Wirfels (2C),
welcher mit drei "Einsern" und drei leeren Seiten verse-
hen ist, bedeutet.

Die Nachahmung der Olympischen Sommerspiele
wird mit Hilfe der Requisiten und der Spielregeln ver-
wirklicht.

Die Requisiten sind: das Brett, Wrfel, Spielfiguren,
Medaillen und die Ampel.

Das Brett - Das Spiel verlauft auf dem Brett, auf wel-
chem die Sportgelande fir 48 Sportarten und eine
Punkteskala eingezeichnet sind. (Fig.1, Fig. 1a, Fig. 1b,
Fig. 1cund Fig. 1d). Neben dem Gelande fir jede Sport-
art steht die Nummer des Spiels und das Symbol, wel-
ches die Verwendung der Art und der Anzahl der Wiirfel
far jedes einzelne Spiel kennzeichnet. Wenn neben der
Nummer des Spiels ein besonderer Wiirfel mit der um-
gedrehten Seite, auf welcher vier sich kreuzende Rich-
tungen eingezeichnet sind, steht, dann wird in diesem
Spiel der Wiirfel fiir die Kennzeichnung der Richtung, in
welcher sich die Spielfiguren im Spiel bewegen dlrfen,
gebraucht (2A). Wenn neben der Nummer des Spiels
ein Wirfel eingezeichnet ist, dessen Vorderseite mit ei-
ner waagrechten Linie in zwei gleiche Rechtecke geteilt
ist, wobei im rechten Rechteck ein "Dreier" (2F) einge-
zeichnet ist, so wird fur dieses Spiel ein besonderer
Wirfel mit einem "Dreier", zwei "Zweiern", einem "Ein-
ser" und zwei leeren Seiten (2B) verwendet. Wenn ne-
ben der Nummer des Spiels ein Wirfel eingezeichnet
ist, dessen Vorderseite mit einer waagrechten Linie in
zwei gleiche Rechtecke geteilt ist, wobei im rechten
Rechteck ein "Einser" (2G) eingetragen ist, so wird in
diesm Spiel ein besonderer Wiirfel verwendet, welcher
mit drei "Einsern" und drei leeren Seiten versehen ist.

Wenn neben der Nummer des Spiels ein Standard-
wirfel mit einem umgedrehten "Einser" eingezeichnet
ist dann wird in diesem Spiel ein Standardwirfel ver-
wendet; wenn ein Standardwirfel mit einem umgedreh-
ten "Zweier" eingezeichnet ist, dann werden in diesem
Spiel zwei Ubliche Wurfel verwendet. Der "Dreier" ver-
weist auf die Benutzung von drei Standardwirfeln im
Spiel; der "Vierer" auf vier, der "Fiinfer" auf finf und der
"Sechser" auf sechs.

Die Wirfel - Fur das Spiel werden 9 Wirfel verwen-
det, sechs Standardwirfel, wovon je ein Wirfel in seiner
Farbe der einzelnen Gruppe von sechs Spielfiguren ent-
spricht, und drei besondere Wiirfel. Der erste besonde-
re Wrifel (2A) hat eine leere Seite und finf Seiten mit
eingezeichneten Pfeilen, welche Pfeile die Richtungen,
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in welche sich die Spielfiguren bewegen diirfen, anzei-
gen. Der zweite besondere Wiirfel (2B) hat zwei leere
Seiten, die dritte Seite mitdem Vermerk "eins", die vierte
und flnfte mit "zwei" und die sechste mit "drei". Der drit-
te besondere Wirfel (2C) hat drei leere Seiten und drei
Seiten mit dem Vermerk "eins".

Die Spielfiguren - Es wird mit sechs Gruppen von
je sechs Spielfiguren (2D) gespielt, insgesamt 36 Spiel-
figuren, und sechs runde Tafeln ohne Vermerke (2E).
Die Spielfiguren sind mit den Nummern von 1 bis 6 be-
zeichnet (2D) und jede Gruppe der Spielfiguren unter-
scheidet sich durch ihre Farbe von den restlichen.

Medaillen - Firdas Spiel werden 48 Goldmedaillen,
48 Silbermedaillen und 48 Bronzemedaillen verwendet.

Die Ampel - (Fig. 1) Neben dem Brettende sind zwei
Punkteskalen eingezeichnet, welche eine graphische
Darstellung einer Ampel mit 99 Feldern, welche mit
Nummern bezeichnet sind, darstellen. Auf der Ampel
wid das Ergebnis so eingetragen, daf3 neben der Num-
mer auf der einzelnen Skala, welche mit dem erlangten
Ergebnis Ubereinstimmt, eine Spielfigur der entspre-
chenden Mannschaft aufgestellt wird. Flr die Kenn-
zeichnung des Resultats kdnnen auch zuséatzliche Indi-
katoren angefertigt und verwendet werden oder es ist
méglich, eine besondere mechanische bzw. elekironi-
sche Ampel zu konstruieren. Die Ampel ist in Fig. 1 und
der Beschreibung mit 49 bezeichnet.

Die Regeln - Die Olympischen Spiele basieren auf
allgemeinen und besonderen Regeln. Die allgemeinen
Regeln beinhalten Anleitungen, welche sich auf alle
oder eine Gruppe von Sportarten beziehen, und die be-
sonderen Regeln beinhalten Anleitungen fur jede ein-
zelne Sportart, und zwar fiir FuBball, Tennis, Volleyball,
Handball, Basketball, Laufen, Hindernislaufen, Stafet-
tenlauf, Stafetten-Hindernislauf, Marathon, Gehen,
Weitsprung, Dreisprung, Kugelstof3en, Diskuswerfen,
Hammerwerfen, Speerwerfen, Hochsprung, Stabhoch-
sprung, Siebenkampf, Zehnkampf, Radfahren, Rudern,
Segeln, Kajakfahren, Wasser-Kunstspringen, Reiten,
Rugby, Landhockey, BogenschieBen, Schie3en, Ge-
wichtheben, Judo, Moderner Finfkampf, Ringkampf,
Fechten, Tischtennis, Wasserball, Schwimmen, Boxen,
Seitpferd, Ringe, Reckiurnen, Bodenturnen, Pferd-
sprung, Barren, Balken und Gymnastischer Mehrkampf.
Diese Regeln sind derart, daf3 sie die Grundprinzipien
des Spiels mit dem Wirfel und den Spielfiguren auf der
Tafel beinhalten und ihre formelle Anwendung kann an
die realen Regeln der Olympischen Spiele angeknipft
werden.

Allgemeine Regeln:

Wenn ein Spieler in einem Spiel, z.B. im Wettlauf,
mehrere mehrfarbige Spielfiguren verwendet, so mis-
sen diese Spielfiguren immer Nummern von eins auf-
warts aufweisen und dieser Reihenfolge nach muf3 auch
der Wirfel geworfen werden. Erst wenn ein Spieler sei-
nen Wirfel fir alle seine Spielfiguren geworfen hat, gibt



7 EP 0 733 387 A2 8

er den Wiurfel an die Mitspieler ab.

Die Reihenfolge der Bahnen wird so festgelegt, dai
dem Spieler, welcher den Wirfel zuerst wirft, die Bahn
Nr. 1 gehért, dem n&chsten Spieler die Bahn Nr. 2 usw..
Wenn im Wettlauf mehrere gleichfarbige Spielfiguren
mitwirken, dann missen sie so auf den Bahnen goerd-
net werden, daB3 derjenige, der die kleinste Nummer hat,
die erste Bahn nimmt und den Rest der Bahnen die rest-
lichen Mitspieler mit hdheren Nummern.

Das Wettbewerbssystem enthalt zwei Grade Olym-
pischer Wettk&mpfe: Die Qualifikation und das Finale.

Die Qualifikation:

Die Paare in den Qualifikationen werden so be-
stimmt, daf3 jeder Spieler mit jedem spielt und jene zwei
Paare, d.h. vier Spieler ins Finale gelangen, welche in
den Qualifikationen die meisten Gewinne erzielt haben.
In Mannschaftssportarten mit gleicher Punktezahl ist ein
einziges Tor mehr ausschlaggebend. Die Qualifikation
far den Wettlauf 1&uft so ab, daB jeder Spieler mit einer
Spielfigur mitspielt. Wenn aber die Spieler mit mehreren
oder sogar mit allen sechs Spielfiguren mitspielen, dann
miussen sie in Sechsergruppen geordnet sein. Dann
kénnen in einer Gruppe nicht weniger als vier und nicht
mehr als sechs Spielfiguren sein. Nur drei von den be-
sten Spielfiguren aus einer Gruppe kommen in die nach-
ste Qualifikationsrunde, wahrend die restlichen aus-
scheiden. Wenn im Spiel nur vier Spieler oder weniger
als vier Spieler mit je einer Spielfigur mitwirken, dann
gelangen alle ohne Qualifikation ins Finale.

Das Finale:

Wenn vier Spieler im Finale sind, missen mit dem
Wirfel zwei Paare bestimmt werden, deren Gewinner
um Gold und Silber kdmpfen wahrend die Spieler, die
Mierfolg hatten, um Bronze spielen. Wenn drei Spieler
im Finale sind, wird mit dem Wirfel das erste Paar be-
stimmt. Der Spieler, der in diesem Spiel unterliegt, spielt
dann mit dem Spieler ohne Paar. Dem Spieler, der in
diesem Zweikampf MiBerfolg hatte, gehért Bronze,
wéahrend die restlichen zwei Spieler in ihrem Aufeinan-
dertreffen Uber die Verleihung von Gold und Silber be-
stimmen. Wenn zwei Spieler im Finale sind, dann gehért
dem Gewinner Gold, dem Spieler, der MiBerfolg erlitt,
Silber und die Bronzemedaille wird nicht verliehen.

Der Weltrekord:

Das beste Endergenis, welches wahrend der ge-
samten Wettkdmpfe im Rahmen der Olympischen Spie-
le erreicht wurde, stellt den Olympischen Rekord dar
und muB mit dem Namen des Spielers und dem Datum,
wann der Rekord aufgestellt wurde, in eine besondere
Tabelle, welche ein Teil der Spielbestimmungen ist, ein-
getragen werden.
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Das Ziel des Spieles:

Der Gesamtgewinner der Olympischen Spiele ist
der Spieler, welcher die meisten Goldmedaillen erlangt.
Wenn zwei oder mehrere Spieler die gleiche Anzahl an
Goldmedaillen erringen, dann bestimmt lber den Ge-
winn die Anzahl der errungenen Silbermedaillen. Im
Fall, daB auch hier das Ergebnis gleich ist, bestimmt den
Gewinner die Anzahl der errungenen Bronzemedaillen.

Vor Beginn jedes Spieles soll ein Richter bestimmt
werden, welcher fiir die Einhaltung der Regeln und die
Einhaltung der Wurfreihenfolge zu sorgen hat und der
fur die Ampel und die Medaillenverleihung Sorge tragt.
Die Rolle des Richters kénnen die einzelnen Spieler ab-
wechselnd reihum Gbernehmen.

Besondere Regeln:
FUSSBALL

Im Spiel werden zwei Wiurfel, ein Standardwirfel
und ein besonderer Wiirfel mit der Kennzeichnung der
Richtung, in welcher sich die Spielfiguren bewegen diir-
fen (2A), und eine runde Tafel (2E), welche den Ball dar-
stellt, gebraucht. Spielfeld: Das FuB3ballfeld ist mit 1 ge-
kennzeichnet und stellt eine visuelle Nachahmung des
wirklichen FuBballfelds dar. Das FuBballfeld besteht aus
209 Quadraten der gleichen GréBe. Die Quadrate sind
so eingezeichnet, daf die kiirzere Seite des Spielfeldes
11 Quadrate und die langere 19 Quadrate aufweist. In
der Fortsetzung der langeren Seite des Spielfeldes be-
findet sich auf jeder Seite eine Reihe von noch drei vor-
stehenden Quadraten, welche die Tore nachahmen. Die
Felder der Tore befinden sich zwischen dem vierten und
achten Feld der kiirzeren Seite des Spielfelds. Die Qua-
drate der Tore sind mit einem Netz gekennzeichnet. Vor
beiden Toren im Spielfeld ist mit einem verstarkien
Strich der Strafraum gekennzeichnet. Der verstarkie
Strich geht von der gemeinsamen Seite des dritten und
vierten und vom achten und neunten Quadrat der kur-
zeren Seite des Spielfelds sowie der gemeinsamen Sei-
te des zweiten und dritten bzw. des siebzehnten und
achzehnten Quadrats der langeren Seite des Speilfel-
des. In den Quadraten sind elf runde Felder eingezeich-
net: (a), (b), (¢), (d), (e), (f), deren Enden die Seite der
eingezeichneten Quadrate nicht berthren.

Die Spielregeln: Der Ball muB sich bei Spielbeginn
im Ring (a) in der Mitte des Spielfelds befinden. Die
Spieler werfen abwechselnd beide Wiirfel. Der Stan-
dardwirfel bestimmt die Anzahl der Felder, um welche
der Ball bewegt werden darf. Der Wiirfel (2A) zeigt die
erlaubten bzw. die unerlaBlichen Richtungen, in denen
sich der Ball bewegen darf. Der Ball kann ausschlieBlich
in den Richtungen vertikal, horizontal oder diagonal in
bezug auf die eingezeichneten Felder bewegt werden.
Wenn der Spieler die Seite mit den eingezeichneten
vier, sich kreuzenden (*) Richtungen wirft, dann kann
sich der Ball vorwartsrlickwérts nach der Vertikalen oder
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Diagonalen bewegen oder links-rechts; wenn er die Sei-
te mit den zwei sich kreuzenden Richtungen (X), welche
senkrecht auf die Kante des Wirfels stehen wirft, dann
kann sich der Ball nur vorwarts-riickwarts bewegen und
zwar ausschlieBlich in der Richtung einer der beiden
Diagonalen; wenn er die kreuzenden Richtungen (*)
wirfelt, kann er sich nur links-rechts oder vorwarts-riick-
warts, jedoch nicht in Richtung der Diagonalen bewe-
gen; wenn er die Seite des Wilrfels mit einer Richtung
(-) wirft, dann kann sich der Ball nur links-rechts bewe-
gen; wenn er die Kennzeichnung (>) mit den zwei Halb-
richtungen, welche einen gemeinsamen Punkt haben,
wirft, dann muf3 der Ball diagonal bewegt werden; wenn
er die leere Seite des Wirfels wirft, verliert er den Ball
wegen Verstof3 und gibt beide Wirfel an den Gegner
ab. Ein Treffer ist erlangt, wenn der Ball in das Tor geht.
Nach dem Treffer geht der Gegner von der Mitte aus.

Elfmeter: Wenn der Spieler die leere Seite des Wiir-
fels in seinem Strafraum wirft (2C), dann fuhrt der Geg-
ner einen Elfmeter aus bzw. er schlagt das Tor mit dem
Standardwiirfel aus dem mittleren Kreis (b), welcher
vom Tor drei Felder entfernt ist. Der Elfmeter ist erfolg-
reich, wenn der Ausfiihrer die Augenzahl (3), (4), (5)
oder (6) wirft. Wenn er aber (1) oder (2) wirft, so hat er
keinen Treffer erlangt. Dann verliert er den Wirfel und
das Spiel wird normal weitergefiihrt.

Offside: Wenn der Angreifer die leere Seite des
Wirfels in einem fremden Strafraum wirft, dann schieBt
der Spieler, der sich verteidigt, den Ball vom mittleren
Kreis (b) vor seinem Strafraum mit einem doppelten
Waurf des Standardwdrfels.

Out: Wenn der Spieler den Ball aus dem Spielfeldes
schieBt, wirft der Gegner ihn wieder ins Spiel und zwar
aus dem Endfeld und von der Stelle, an welcher der Ball
hinausging.

Cormner: Wenn der Verteidigungsspieler den Ball
aus dem Spielfeld Uber die Torlinie schieBt oder Uber
den Kreis in der Ecke des Spielfeldes, dann fihrt der
Gegner den Corner aus dem Kreis (e) oder (f) in der
Ecke des Spielfeldes aus.

Tor-out: Wenn der Angreifer den Ball aus dem Spiel-
feld Gber die Torlinie schieBt, dann schie3t die Mann-
schaft, die sich verteidigt, aus dem Kreis (e) oder (d) in
der Ecke seines Sechzehnmeters, abhangig davon, auf
welcher Seite der Ball aus dem Spielfeld ging. Das Tor-
out wird so ausgefiihrt, daB nur der Standardwiirfel
zweimal hintereinander geworfen wird.

TENNIS:

Es wird mit zwei Standardirfeln verschiedener Far-
ben und zwei Spielfiguren (2D) verschiedener Farben
gespielt.

Spielfeld: Das Tennisfeld ist mit 2 bezeichnet. Es be-
steht aus einem Rechteck, dessen Seiten den au3eren
Rand des Spielfeldes darstellen und mit einer verstéark-
ten Linie gekennzeichnet sind. Die langere Seite macht
etwas weniger als zwei Langen der kiirzeren Seite aus.
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Im Mittelpunkt beider langeren Seiten des Rechtecks ist
eine Senkrechte der Lange des zwdliten Teils der kiir-
zeren Seite des Rechtecks, welche zum auBBeren Teile
des Spielfeldes gerichtet ist, ausgeflhrt. Ebenso ist auf
beiden Seiten des Spielfeldes auBerhalb des duB3eren
Randes in der Nahe der rechten Ecke seiner langeren
Seite eine Nummer (6). Das Spielfeld ist in zwei gleiche
Halften geteilt, mit einem schmalen Feld, welches die
Breite von einem achtzehnten Teil der langeren Seite
des Rechtecks aufweist, welcher visuell das Netz nach-
ahmt und deshalb graphisch mit einem Netz dargestellt
ist. Dieses Feld ist mit einer Nummer (1) bezeichnet,
welche auf beiden Seiten des Netzes eingetragen ist,
langs bei der Ecke sind Senkrechte auBerhalb des
Spielfelds eingezeichnet. Vom duBeren Rand der kiir-
zeren Seite des Spielfelds nach innen gehend fiir ca.
ein Achtel der kiirzeren Seite des Rechtecks von jeder
Seite befindet sich je eine, auf sie senkrecht stehende
Lange. Beide umschlieBen ein neues, kleineres Recht-
eck innerhalb der langeren Seite. Eine vom &ufB3eren
Rand der langeren Seite dieses inneren Rechtecks
nach innen gehend flr ca. ein Finftel der langeren Seite
diese Rechtecks auf jeder Seite mit einer diinnen Linie
bezeichnete Lange teilt in vier neue Rechtecke, von wel-
chen zwei &uBere und zwei innere, beim Netz angeord-
nete, die gleiche Abmessung haben. Im Mittelpunkt der
kiirzeren Seite des auBeren Rechtecks, welche gleich-
zeitig auch der duBere Rand des Spielfelds ist, ist eine
Senkrechte eingezeichnet, welche gleich einem Achtel
der kirzeren Seite des duBeren Rechtecks nach innen
gedreht ist bzw. gegen das Netz. In der optischen Mitte
der zweiten inneren Rechtecke, deren langere Seite
gleichzeitig auch ein Teil der kiirzeren Seite des Recht-
ecks ist, ist die Nummer (5) eingetragen. In der Mitte der
rechten Halfte eines dieser Rechtecke ist ein Kreis ein-
gezeichnet und in ihm ist der Buchstabe (S), welcher
den Aufschlag kennzeichnet. Das innere Rechteck, in
dessen Mitte auch das Feld mit dem Netz ist, ist in der
Mitte seiner kiirzeren Seite in zwei gleiche Teile geteilt
und bildet so vier neue Rechtecke gleicher Abmessun-
gen, deren eine kiirzere Seite gleichzeitig auch ein Teil
der Grenzlange mit dem Netz ist. Das linke von zwei
Rechtecken, zum Netz hin gesehen, hat in der optische
Mitte die Nummer (4) und das rechte die Nummern (2)
und (3). Die Nummern (2) und (3) auf dieser Halfte des
Spielfelds, wo der Aufschlag (S) nicht eingezeichnet ist,
sind in zwei identische Kreise eingetragen. (Fig.1).
Spielregeln: Der Spieler, der zuerst aufschlagt,
nimmt seine Position im Kreis (5) ein, er behalt das
Recht zum Aufschlag bis zum Ende des ersten Games.
Danach miissen die Seiten des Spielfelds gewechselt
werden und den Aufschlag Gbernimmt der Empfanger
bis zum Ende des zweiten Games und so weiter bis zum
Ende des Sets. Der Aufschlag ist erfolgreich, wenn der
Spieler wahrend des Aufschlags einen Vierer oder Fun-
fer wirfelt und einen Punkt gewinnt oder verliert. Der
Aufschlag ist miglickt, wenn der Spieler einen Einser
bekommen hat, was bedeutet, daB der Ball das Netz
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beriihrt hat. So ein Aufschlag wird dann wiederholt. Der
Spieler bekommt einen Punkt, wenn er wéhrend des
Aufschlags das Feld mit der Nummer (2) oder (3) er-
reicht oder wenn der Gegner einen Punkt verliert. Der
Spieler verliert einen Punkt, wenn er zweimal hinterein-
ander einen miBglickten Aufschlag ausflihrt oder wenn
er den Ball aus dem Spielfeld wirft, d.h. einen Sechser
wirfelt. Nach einem erfolgreichen Aufschlag und unter
der Bedingung, daB kein Punkt erzielt wurde, beginnt
das Spiel bzw. beide Spieler werfen den Wirfel abwech-
selnd. Der Ball ist erfolgreich Uber das Netz zuriickge-
geben, wenn der Spieler, auBer beim Aufschlag, einen
Einser wirfelt bzw. das Netz berwirft oder den Ball in
eines der Felder (2), (3), (4) oder (5) trifft. Wenn der
Spieler seinen ersten Punkt bekommt, ist das Ergebnis
15:0fir diesen Spieler; wenn erauch den zweiten Punkt
erhalt, ist das Ergebnis 30:0; wenn er seinen dritten
Punkt erhalt, steht es fur ihn 40:0; der vierte erlangte
Punkt bedeutet ein gewonnenes Game fiir diesen Spie-
ler, auBer im folgenden Fall: wenn beide Spieler je drei
Punkte erhalten haben, d.h. Gleichstand, "Deuce", ist
und der nachste Punkt, der von einem Spieler erlangt
wird, bedeutet einen Vorteil fir diesen Spieler. Wenn
dieser Spieler auch den nachsten Punkt erhalt, dann hat
der das "Game" gewonnen, bekommt aber der andere
Spieler diesen Punkt, kommt es wieder zum Gileich-
stand usw., bis ein Spieler nach dem Gleichstand nach-
einander zwei Punkte erlangt. Der Spieler, der zuerst
drei "Games" gewinnt, gewinnt den "Set" und das Spiel
unter der Bedingung, dafB er mindestens zwei "Games"
mehr als sein Gegner hat.

VOLLEYBALL

Es wird mit einem Standardwiirfel, vier Spielfiguren
(20) und einer runden Tafel (2E), welche den Ball kenn-
zeichnet, gespielt. Jeder Spieler hat zwei Spielfiguren
derselben Farbe, welche die Nummern (1) und (2) tra-
gen.

Spielfeld: Das Spielfeld fiir Volleyball ist mit 3 bezeich-
net. Es besteht aus einem Rechteck, dessen Seiten den
auBeren Rand des Spielfeldes darstellen und mit einer
verstarkien Linie gekennzeichnet sind. Die l&angere Sei-
te des Rechtecks ist ein biBchen gréBer als zwei Langen
seiner kirzeren Seite. Das Spielfeld ist mit einem
schmaleren Feld, dessen Breite dem neunten Teil der
kiirzeren Seite des Rechtecks entspricht, auf zwei glei-
che Halften geteilt. Dieses Feld bezeichnet das Netz
und ist graphisch mit einem Netz dargestellt und ist
langs des auBeren Randes des Spielfeldes mit der
Nummer (1) eingezeichnet. Jede Halfte des Spielfeldes
ist auf vier gleiche, rechteckige Felder geteilt, deren lan-
gere Seite parallel zu der kiirzeren Seite des Rechtecks
ist. In der Mitte jedes dieser Felder ist je eine Nummer
eingezeichnet, im Feld langs des Netzes die Nummer
(2) und in den restlichen Feldern reihum (3), (4) oder
(5). Auf beiden, kiirzeren Seiten des Spielfeldes auB3er-
halb des &uBeren Randes ist bei der linken Ecke die
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Nummer (6) eingetragen und bei der rechten Ecke ist
sich ein leerer Kreis (Fig.1).

Spielregeln: Am Anfang des Spiels muB jeder Spie-
ler seine Spielfiguren beliebig in zwei von vier zur Ver-
fligung stehenden Feldern auf seiner Seite des Spiel-
feldes anordnen, sodafB der Spieler mit der Nummer (1)
im Feld, welches dem Netz am nachsten liegt, ist. So
bleiben auf jeder Seite des Spielfeldes zwei besetzte
und zwei leere Felder. Volleyball beginnt mit dem Auf-
schlag. Im Moment des Aufschlags stellt der Spieler den
Ball in den Kreis langs der auBeren Ecke seiner Halfte
des Spielfeldes und wirft danach den Wirfel. Wenn er
eine 6 wirfelt, hat er den Ball aus dem Spielfeld gewor-
fen, verliert den Aufschlag und Ubergibt den Ball an den
Gegner. Wirft er die Nummer der Felder, die von seinem
Gegner mit dessen Spielfiguren verdeckt sind, hat er
das Netz erfolgreich Uberworfen und Ubergibt den Wiir-
fel an den Gegner, welcher dann das Spiel weiterfhrt.
Wenn der Spieler aber wahrend des Aufschlages eine
Eins wirft, so hat der Ball das Netz berlhrt, wonach der
Aufschlag wiederholt werden muB. Nach zwei hinterein-
ander ausgeflhrten Netzberilihrungen verliert der Spie-
ler das Recht auf den Aufschlag und den Ball und den
Wirfel ubernimmt der Gegner. Falls der Spieler die
Nummer der Felder wirft, in welchen keine gegneri-
schen Spielfiguren stehen, hat er einen Punkt und das
Recht auf einen Aufschlag erhalten. Der Spieler behalt
den Aufschlag so lange, wie er Punkte erlangt oder das
Netz beriihrt, auBer bei der zweiten aufeinanderfolgen-
den Netzberihrung. Im Moment jedes neuen Auf-
schlags kdnnen alle Spieler ihre Spielfiguren in andere
Felder ordnen. Im Spiel sind folgende Falle méglich:
Wirfelt ein Spieler eine sechs, verliert er nur den Auf-
schlag, wenn er davor den Aufschlag hatte bzw. er ver-
liert einen Punkt, wenn er den Aufschlag vorher nicht
hatte; wirfelt er eine Eins oder die Nummer der Felder,
welche der Gegner mit seinen Spielfiguren besetzt hat,
dann hat er das Netz erfolgreich Uberworfen und gibt
den Wirfel an den Gegner ab. Wenn der Spieler die
Nummer der Felder wirfelt, in welcher der Gegner keine
Spielfigur hat, erhalt er einen Punkt, wenn er den Auf-
schlag hatte bzw. erh&lt einen Aufschlag, wenn er den
Aufschlag nicht hatte. Der Spieler erhalt Punkte also nur
dann, wenn er den Aufschlag hat. Das Spiel ist beendet,
wenn eine Mannschaft 15 Punkte hat, wobei der Gewinn
mit mindestens 2 Punkten Unterschied, also z.B. 15:13,
erzielt werden mufB3. Im gegenteiligen Fall wird eine Ver-
langerung gespielt. Wahrend dieser Verlangerung fih-
ren die Spieler abwechselnd den Aufschlag so lange
aus, bis einer von ihnen 2 Punkte Unterschied erzielt.

HANDBALL

Im Spiel werden ein Standardwirfel und 12 Spielfi-
guren, je 6 gleichfarbige, mit Nummern von (1) bis (6)
versehene, verwendet.

Spielfeld: Das Handballfeld ist mit 4 bezeichnet und wird
aus einem Rechteck, welches in verkleinertem MaRB ein



13 EP 0 733 387 A2 14

richtiges Handballfeld nachahmt, dessen dickere einge-
zeichnete Seiten den auBeren Rand des Spielfeldes
darstellen, gebildet. Dieses Rechteck ist mit diinnen Li-
nien in 48 gleiche Quadrate geteilt. Je sechs Quadrate
sind an der kiirzeren und acht an den langeren Seite
des Rechtecks. Je sechs Randquadrate neben beiden
kiirzeren Seiten des Spielfeldes stellen das Tor dar und
sind graphisch mit einem Netz dargestellt (Fig.1).

Spielregeln: Die Spielfigur, die den Torwart nach-
ahmt, tragt die Nummer 1 und die restlichen Figuren die
Nummern 2 bis 6. Die Spieler mlssen die Seiten des
Spielfeldes wahlen und bestimmen, wer mit dem Spiel
beginnt. Die Spielfigur mit der Nummer muf3 im Tor sein
und die anderen mussen in die erste Reihe des Feldes
neben dem Tor verteilt werden. Der Torwart darf das Tor
nicht verlassen und kann sich immer nur um ein Feld
links-rechts bewegen. Die restliche Spielfiguren riicken
nach jedem Wirfeln um je ein Feld vor-zuriick oder
links-rechts. Das Vorrlcken entlang der Diagonale ist
untersagt. Die Spielfiguren dirfen nicht aus dem Spiel-
feld treten. Keine Spielfigur auBer dem Torwart darf im
Bereich des eigenen Tors sein. Der Wirfel wird abwech-
selnd geworfen und mit ihm dann die Nummer der Spiel-
figur, welche verschoben werden kann, bestimmt. Die
Spielfigur muB unbedingt verschoben werden, auB3er im
Fall, wenn eine Spielfigur von allen 4 Seiten mit anderen
Spielfiguren umstellt ist. Dann verliert der Spieler den
Wirfel. Das Verschieben des Torwarts ist allerdings
nicht zwingend und er kann auch dann auf der Stelle
bleiben, wenn der Spieler einen "Einser" wirfelt. Das
Ziel des Spiels ist, daB eine von den Spielfiguren im An-
griff in das gegnerische Tor gelangt bzw. in das Feld, in
welchem kein Torwart ist. So wird ein Treffer erzielt.
Gleichzeitig versucht jeder Spieler mit seinen Spielfigu-
ren, in der Verteidigung das Anrlicken der Angriffsspit-
zen zu stoppen, indem er ihnen den Weg abschneidet.
Nach erzieltem Treffer gehen beide Mannschaften auf
die Anfangsposition zuriick und den Wurfel tbernimmt
der Spieler, welcher den Treffer erhalten hat.

BASKETBALL

Es wird mit einem besonderen Wirfel (2B) und ei-
ner runden Tafel, welche den Ball darstellt, gespielt.
Spielfeld: Das Basketballfeld ist mit 5 bezeichnet und
wird von einem Rechteck dargestellt, dessen langere
Seite zwei LAngen der kirzeren Seite ausmacht, und
diese stellen den auBeren Rand des Spielfelds dar, wel-
cher wiederum mit einer verstarkten Linie bezeichnet
ist. Dieses Rechteck ist in 7 gleiche rechteckige Felder
geteilt, deren langere Seite parallel zu der kiirzeren Sei-
te dieses Rechtecks ist.

Das Randpaar des Feldes ist von beiden &uBeren
Seiten des Spielfeldes mit der Nummer 1, 2, 3 gekenn-
zeichnet. Der Mittelpunkt auf beiden, kiirzeren Seiten
des Rechtecks des Spielfeldes hat einen gemeinsamen
Punkt mit einer Kreislinie, in welcher die Nummern 1, 2,
3 eingetragen sind und welche den Korb darstellt. In der
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Mitte dieses Feldes ist ein Kreis eingezeichnet, dessen
Durchmesser doppelt so grof3 wie der Durchmesser der
Kreislinie ist und den Korb bezeichnet. Die duBeren
Punkte des vorgestellten Durchmessers dieser Kreisli-
nie, parallel laufend mit der klirzeren Seite des Spielfel-
des, sind mit den Punkten, die ein Viertel der Lange der
klrzeren Seite des Rechtecks entfernt sind, verbunden.
Von seinen beiden auBeren Randern bzw. der klirzeren
Seite des Spielfeldes und zwar so, daB der Endpunkt
auf der linken Seite der Kreislinie mit dem Punkt auf der
linken Seite des Spielfeldes verbunden ist und die auf
der rechten Seite mit der rechten. Das dritte Paar der
Felder ist an beiden &uBeren Seiten des Spielfeldes mit
3bezeichnet, wahrend in der Mitte des vierten, mittleren
Feldes eine Kreislinie eingezeichnet ist, deren Durch-
messer dem Durchmesser der Kreislinie, welche den
Korb bezeichnet, gleich ist (Fig.1).

Spielregeln: Die Spieler wahlen zuerst die Seiten
des Spielfeldes und bestimmen, wer mit dem Spiel be-
ginnt. Am Anfang des Spiels muB3 der Ball im Kreis in
der Mitte des Spielfeldes sein. Der Spieler riickt den Ball
von der Mite des Spielfeldes in Richtung des gegneri-
schen Korbs um so viele Felder, wie der Wiifel zeigt.
Der Spieler hat das Recht, solange zu wiurfeln, bis er
die leere Seite des Wiirfels geworfen hat. Dann tberlait
er den Wifel dem Gegner und das Spiel wird in dem
Feld weitergeflihrt, wo der Ball nach dem letzten Wiir-
feln liegt. Nachdem ein Treffer erzielt wurde, gibt der
Spieler den Wirfel an den Gegner ab, welcher dann
wiederum im Zentrum beginnt. Wenn sich der Ball in ei-
nem von den gegnerischen Feldern, welche mit den
Nummern (3), (2,3) oder (1,2,3) bezeichnet sind, befin-
det, darf der Spieler auf den Korb zielen. Wenn er eine
Zahl wurfelt, die in einem der Felder Iangs des Spielfel-
des, in welchem er sich befindet, steht, ist der Treffer
geglickt und der Spieler vermerkt die Punktezahl, die
er bekommen hat. Im Fall eines MiBerfolges bzw. wenn
er eine Zahl gewlrfelt hat, welche nicht Iangs des Spiel-
feldes, in welchem er sich befindet, steht, zieht er um
so viele Felder, wie mit dem Wirfel bestimmt, weiter.
Wenn der Spieler im Angriff einen Einser wirfelt, bevor
der Ball im Feld (1,2,3) ist, ist dies das Zeichen, daB3 er
einen Freiwurf ausfihren darf. Dann behalt er den Ball
solange, bis er einen Einser wirfelt. Wenn er sofort da-
nach einen Zweier oder einen Dreier wirfelt, muB3 er alle
Punkte zusammenzahlen und diese auf der Ampel ein-
tragen, da dies ein Korb aus dem Freiwurf darstellt. Da-
nach gibt er den Wirfel an den Gegner ab, welcher wie-
der vom Zentrum aus beginnt. Wenn der Spieler aber
nach dem Einser die leere Seite wirft, lbernimmt der
Gegner den Wirfel und fahrt mit dem Spiel in jenem
Feld fort, wo das Spiel unterbrochen wurde. Wenn die
erste Mannschaft 50 Punkte oder mehr erlangt, miissen
die Seiten des Spielfeldes gewechselt werden. Die
zweite Halbzeit beginnt die Mannschaft mit der kleine-
ren Korbzahl. Das Spiel ist beendet, wenn die erste
Mannschaft 99 Punkte oder mehr erlangt.
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LAUFEN

Es wird mit einem Standardwirfel und Spielfiguren
(2D) gespielt. Gelande: Die Laufbahn ist mit 6 bezeich-
net. Die optische Nachahmung besteht aus dem Start-
feld, welches grof3 genug fur 6 Spielfiguren gleichzeitig
ist, und 60 Felder sind so aufgereiht, daf3 sie annahernd
die Form einer Ellipse bilden. Das letzte Feld ist das Ziel
(Fig.1).

Spielregeln: Die Spielfiguren missen auf den Start
gestellt werden. Man lauft eine Runde bzw. Uber die
ganze Lange der Laufbahn. Jeder hat das Recht auf ein
nacheinander erfolgendes Wirfeln. Die Spielfiguren
ziehen vom Start bis zum Ziel jedesmal um so viele Fel-
der, wie durch das Wirfeln bestimmt wird. Wenn der
Spieler die Zahl wirfelt, die seine Spielfigur hat, dann
zieht diese Spielfigur um ein Feld mehr, z.B. wenn die
Spielfigur 3an der Reihe ist und der Spieler einen Dreier
wurfelt, dann zieht er vier Felder vor. Nach jeder Wurf-
runde muf3 die Zeit auf der Ampel um eine MefBeinheit
vergréBert werden. Das Rennen ist beendet, wenn alle
Laufer am Ziel angelangt sind. Der Gewinner ist derje-
nige, welcher als erster an das Ziel kommt. Die kilirzeste
Zeit, welche ein Laufer braucht, um an das Ziel zu kom-
men, ist der Rekord.

HINDERNISLAUF

Spiel mit einem Standardwurfel und Spielfiguren
(2D).
Feld: Die Laufbahn ist mit 7 bezeichnet, die Nachah-
mung der Laufbahn besteht aus einem Startfeld, wel-
ches grof3 genug fir 6 Spielfiguren gleichzeitig ist, und
60 Felder sind so angeordnet, daf3 sie anndhernd die
Form einer Ellipse bilden, wobei nach 6 leeren Feldern
drei Felder folgen, die die eingezeichneten Hindernisse
beinhalten, danach wieder 6 leere, drei mit Hindernis-
sen und so weiter bis zu letzten Feld (Fig.1).

Spielregeln: Die Spielfiguren missen an den Start
gestellt werden. Es wird eine Runde gelaufen bzw. Giber
die ganze Lange der Laufbahn, wobeinach 6 leeren Fel-
dern drei Felder mit besonders bezeichneten Hindernis-
sen die Spielfiguren erwarten. Wenn der Spieler mit sei-
ner Spielfigur auf dem Feld mit dem Hindernis steht,
muf er beim neuen Wirfeln die gewirfelte Zahl um eins
verkleinern, auBer wenn er die Nummer seiner Figur
wirfelt. Jeder hat das Recht auf ein nacheinander erfol-
gendes Wirfeln. Die Spielfiguren ziehen vom Start bis
zum Ziel jedesmal um die Anzahl der Felder, welche
durch das Wirfeln bestimmt wurden, vor. Wenn der
Spieler die Nummer seiner Spielfigur wirfelt, dann zieht
diese Spielfigur um ein Feld mehr vor, z.B. wenn die
Spielfigur 3an der Reihe ist und der Spieler einen Dreier
wurfelt, zieht diese Spielfigur um vier Felder vor. Nach
jeder Wirfelrunde muB die Zeit auf der Ampel um eine
MeBeinheit vergréBert werden. Das Rennen ist been-
det, wenn alle Laufe am Ziel angelangt sind. Der Ge-
winner ist derjenige, welcher als erster an das Ziel
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kommt. Die klirzeste Zeit, welche ein Laufer braucht, um
an das Ziel zu kommen, ist der Rekord.

STAFETTENLAUF

Spiel mit einem Standardwirfel und Spielfiguren

(2D).
Feld: Die Laufbahn ist mit 8 bezeichnet, die optische
Nachahmung der Laufbahn besteht aus einem Start-
feld, welches groB3 genug fir 6 Spielfiguren gleichzeitig
ist, und 60 Felder sind so aufgereiht, dafB sie annahernd
die Form einer Ellipse bilden. Das letzte Feld ist das
"Ziel" (Fig.1).

Spielregeln: Jeder Spieler nimmt am Wettlauf mit 4
gleichfarbigen Spielfiguren teil, welche an den Start ge-
stellt werden miissen. Jede Spielfigur [&uft eine Runde
oder Uber die ganze Lange der Laufbahn. Die erste Run-
de lauft die Spielfigur mit der Nummer 1, die zweite Run-
de die mit 2 bezeichnete und so fort bis zur Nr. 4. Die
Spielfiguren, welche im Augenblick nicht auf der Lauf-
bahn sind, warten in der Startposition auf die Ankunft
ihrer Vorganger am Ziel. Alle Spielfiguren, die ihre Strek-
ke hinter sich gebracht haben, missen vom Start ge-
nommen werden. Jeder nachste Laufer hat das Recht,
als eigenen Vorteil die Punkte, die seinem Vorganger
eventuell nach Erreichen des Ziels Ubriggeblieben sind,
zu nutzen. Dasselbe gilt auch, wenn der Spieler die
Nummer seiner Spielfigur wirfelt. Dieser Vorteil wird
nicht genutzt, wenn bei der Ubergabe der Stafette der
Vorganger die Nummer seines Nachfolgers gewirfelt
hat. Jeder hat das Recht auf aufeinanderfolgendes Wiir-
feln. Die Spielfiguren ziehen vom Start zum Ziel um die
Anzahl der Felder, die durch das Wirfeln bestimmt wur-
de. Wenn der Spieler die Nummer seiner Spielfigur wir-
felt, zieht diese Spielfigur um ein Feld weiter. Z.B. wenn
die Spielfigur 3 an der Reihe ist und der Spieler einen
Dreier wirfelt, dann zieht die Spielfigur um vier Felder
vor. Nach jeder Wurfrunde muf3 die Zeit auf der Ampel
um eine MeBeinheit vergréBert werden. Das Rennen ist
beendet, wenn alle Laufer am Ziel angelangt sind. Der
Gewinner ist derjenige, dessen Spielfigur mit der Nr. 4
als erste an das Ziel kommt. Die kiirzeste Zeit, in wel-
cheralle vier Spielfiguren die Laufbahn bewaltigt haben,
ist der Stafettenrekord.

STAFETTEN-HINDERNISLAUF

Es wird mit einem Standardwirfel und Spielfiguren
(2D) gespielt.
Feld: Die Laufbahn ist mit 9 bezeichnet. Die optische
Nachahmung der Laufbahn besteht aus einem Start-
feld, welches groB3 genug fir 6 Spielfiguren gleichzeitig
ist, und 60 Felder sind so angeordnet, daf3 sie anna-
hernd die Form einer Ellipse bilden, wobei nach sechs
leeren Feldern drei Felder mit eingezeichneten Hinder-
nissen folgen und danach sechs leere, drei mit Hinder-
nissen und so weiter bis zum letzten Feld, welches das
Ziel ist (Fig.1).
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Spielregeln: Jeder Spieler nimmt am Wettlauf mit 4
gleichfarbigen Spielfiguren teil, welche an den Start ge-
stellt werden missen. Jede Spielfigur [Auft eine Runde,
insgesamt 4 Runden, lUber die ganze Lange der Lauf-
bahn, wobei den Spielfiguren nach sechs leeren Fel-
dern drei Felder mit besonders gekennzeichneten Hin-
dernissen bevorstehen. Wenn der Spieler mit seiner
Spielfigur in einem Feld mit einem Hindernis steht, mu3
er bei einem neuerlichen Wiirfeln die erlangte Zahl um
eins verkleinern, auBer in dem Fall, daB er die Nummer
seiner eigenen Spielfigur wirfelt. Es wird abwechselnd
gewdrfelt. Die erste Runde lauft die Spielfigur mit der
Nummer 1, die zweite Runde die mit der Nummer 2 und
so fort bis zur Nr. 4. Die Spielfiguren, welche im Augen-
blick nicht auf der Laufbahn sind, warten am der Start
auf die Ankunft ihrer Vorganger im Ziel. Alle Spielfigu-
ren, die ihre Strecke gelaufen sind, missen vom Start
genommen werden. Jeder nachste Laufer hat das
Recht, als eigenen Vorteil die Punkte, die seinem Vor-
ganger eventuell nach Erreichen des Ziels lbriggeblie-
ben sind, zu nutzen. Z.B.: Wenn der Vorganger einen
Vierer geworfen hat und Einser ist flr das Erreichen des
Ziels ausreichen gewesen, dann hat der nachste Laufer
im Start den Vorteil von drei Feldern. Dasselbe gilt auch,
wenn der Spieler die Nummer seiner Spielfigur wirfelt.
Dieser Vorteil wird nicht genutzt, wenn bei der Ubergabe
der Stafette der Vorganger die Nummer seines
Nachoflgers gewirfelt hat. Jeder hat das Recht auf auf-
einanderfolgendes Wirfeln. Die Spielfiguren ziehen
vom Start zum Ziel um die Anzahl der Felder, die durch
das Wirfeln bestimmt wurde. Wenn der Spieler die
Nummer seiner Spielfigur wirfelt, zieht diese Spielfigur
um ein Feld weiter. Z.B. wenn die Spielfigur 3 an der
Reihe ist und der Spieler einen Dreier wiirfelt, dann zieht
die Spielfigur um vier Felder vor. Nach jeder Wurfrunde
muf die Ziet auf der Ampel um eine MeBeinheit vergrd-
Bert werden. Das Rennen ist beendet, wenn alle Laufer
am Ziel angelangt sind. Der Gewinner ist derjenige, des-
sen Spielfigur mit der Nr. 4 als erster an das Ziel kommt.
Die klrzeste Zeit, in welcher alle vier Spielfiguren die
Laufbahn bewaltigt haben, ist der Stafettenrekord.

MARATHON

Es wird mit einem Standardwirfel und Spielfiguren

(2D) gespielt.
Feld: Die Marathonbahn ist mit 10 bezeichnet und be-
steht aus einer Laufbahn mit einem Startfeld und einem
Ziel, wobei im dritten Feld nach dem Start und dem drit-
ten Feld vor dem Ziel eine Abzweigung bzw. eine Ver-
bindung ist, welche diese Laufbahn zuerst teilt und
nacher verbindet, mit noch wengistens 90 Feldern, wel-
che fur die restlichen Sportarten um das Feld aufgereiht
sind. (Fig. 1).

Spielregeln: Die Spielfiguren missen an der Start-
linie aufgestellt werden. Alle machen eine Startrunde
auf der Laufbahn mit, danach kommen sie tber die Ab-
zweigung vor dem Ziel auf die Marathonbahn und auf
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dem Riickweg kommen sie wieder auf die Laufbahn, auf
welcher sie die letzte Runde bis zum Ziel mitmachen.
Jeder hat das Recht auf aufeinanderfolgendes Wiirfeln.
Die Spielfiguren ziehen vom Start bis zum Ziel und zwar
um so viele Felder, wie durch das Wirfeln bestimmt
wird. Wenn der Spieler die Nummer seiner Spielfigur
wirfelt, zieht diese Spielfigur um ein Feld mehr weiter.
Z.B. wenn die Spielfigur 3 an der Reihe ist und der Spie-
ler einen Dreier wirfelt, dann zieht die Spielfigur um vier
Felder vor. Nach jeder Wurfrunde muB die Zeit auf der
Ampel um eine MeBeinheit vergréBert werden. Das
Rennen ist beendet, wenn alle Laufer am Ziel angelangt
sind. Der Gewinner ist derjenige, der als erster an das
Ziel kommt. Die klrzeste Zeit, in welcher ein Laufer die
Marathonbahn bewaltigt, ist der Rekord.

GEHEN

Es wird mit einem besonderen Wifel (2B) und nur

den Spielfiguren, die das Kennzeichen (2D) und das
Kennzeichen 1 und/oder 3 aufweisen, gespielt.
Feld: Die Laufbahn ist mit 11 bezeichent und die opti-
sche Nachahmung der Laufbahn besteht aus einem
Startfeld, welches gro3 genug ist, um 6 Spielfiguren auf
einmal aufzunehmen , und 60 Felder, die so angeordnet
sind, dafB sie annahernd die Form einer Ellipse bilden.
Das letzte Feld ist das Ziel (Fig.1).

Spielregeln: Die Spielfiguren miissen an der Start-
linie aufgestellt werden. Alle laufen eine Runde bzw.
Uber die ganzen Lange der Laufbahn. Jeder hat das
Recht auf ein nacheinander erfolgendes Wirfeln. Die
Spielfiguren ziehen vom Start bis zum Ziel jedesmal um
so viele Felder, wie durch das Wirfeln bestimmt. Wenn
der Spieler die Zahl wiirfelt, die seine Spielfigur hat,
dann zieht diese Spielfigur um ein Feld mehr. Z.B. wenn
die Spielfigur 3 an der Reihe ist und der Spieler einen
Dreier wirfelt, dann zieht er vier Felder vor. Wenn der
Spieler die leere Seite des Wirfels wirfelt, dann setzt
er eine Runde aus und seine Spielfigur bleibt auf der
Stelle. Nach jeder Wiirfelrunde muf3 die Zeit auf der Am-
pel um eine MaBeinheit vergréBert werden. Das Ren-
nen ist beendet, wenn alle Laufer am Ziel angelangt
sind. Der Gewinner ist derjenige, welcher als erster an
das Ziel kommt. Die kiirzeste Zeit, welche ein Laufer
braucht, um ans Ziel zu kommen, ist der Rekord.

WEITSPRUNG

Es wird mit zwei Standardwiirfeln, Spielfiguren (2D)
und einer runden Tafel (2E) gespielt.
Sprungfeld: Die Sprungbahn ist mit 13 bezeichnet und
besteht aus einer Anlaufbahn (ein schattiertes, quadra-
tisches Feld) und einem Aufsprungfeld, welches von ei-
ner Reihe von 27 quadratischen Feldern gebildet wird.
Von der An laufbahn ausgehend ist in jedes Feld eine
Zahl von 1 bis 27 eingetragen. Nebst der angefiihrten
Reihe der quadratischen Felder ist eine parallele Reihe
von drei gleichen Kreisen eingezeichnet. Die Richtung,
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welche durch die Mitte aller drei Kreise geht, ist gleich-
zeitig auch ihr Durchmesser. In jeden Kreis ist der Reihe
nach eine rémische Zahlvon | bis lll eingetragen (Fig.1).
Spielregeln: Zuerst muB3 die Reihenfolge des Spie-
les festgestellt werden und die erste Spielfigur (2D) auf
die "Anlaufbahn" gesetzt werden. Gleichzeitig muf3 man
die runde Tafel (2E) in den Kreis mit der rémischen Ziffer
I legen, was ein Zeichen dafir ist, daB3 der erste Sprung
gerade im Gange ist, oder man kennzeichnet diesen
Sprung auf der Ampel. Nachdem alle Springer ihren er-
sten Sprung absolviert haben, muf3 man auch auf die
gleiche Weise kennzeichnen, dafi3 der zweite bzw. der
dritte Sprung im Gange ist. Jeder Springer hat das
Recht auf drei Versuche und als Endergebnis wird der
beste Sprung genommen. Die LAnge des Sprunges wird
so gekennzeichnet, daB man den Springer neben die
Nummer der Zahl auf der Skala stellt, welcher der Lange
seines Sprunges entspricht bzw. daf3 man ihn auf der
Ampel registriert. Es werden drei Wirfel geworfen und
das Resultat addiert. Das ist die Weite eines Sprunges.
Wenn jemand das Maximum wirft z.B. drei Sechser, so
hat er das Recht auf noch einen Wurf. Wenn er dann
mit einem oder zwei Wirfeln die Nummer seiner Figur
wurfelt, wird sein Sprung um eine angemessene
MaBeinheit verlangert (betragt 19 oder 20). Wirfelt er
seine Nummer aber mit allen drei Wiirfeln, so wird sein
Sprung um drei MaBeinheiten verldngert (betragt 21)
und der Spieler hat das Recht auf noch einen Wurf.

KUGELSTOSSEN

Es wird mit vier Standardwirfeln, den Spielfiguren

(2D) und einer runden Tafel (2E) gespielt.
Feld: Dieses Spiel ist mit 14 bezeichnet und besteht aus
einer Skala mit eingetragenen Werten von 1 bis 99. Die
Skala (49) besteht aus einer Reihe von Quadraten und
in jedes Feld ist reihum eine Zahl eingetragen. Neben
der Skala ist auch eine parallele Reihe von drei glei-
chen, sich berthrenden Kreislinien eingezeichnet. In-
nerhalb jeder Kreislinie ist der Reihe nach eine rémische
Zahl von | bis Ill eingetragen (Fig. 1).

Spielregeln: Nachdem die Reihenfolge der Wirfe
festgelegt ist, muB3 die beginnende Spielfigur in den
Kreis des Feldes gestellt werden. Die runde Tafel muf3
in den Kreis mit der rébmischen Ziffer | gestellt werden,
was ein Zeichen daflr ist, dal3 der erste Versuch des
KugelstoBens im Gange ist, oder er muf3 an der Ampel
gekennzeichnet werden. Nachdem alle ihren ersten
Stof ausgefiihrt haben, wird auf die gleiche Weise auch
der zweite und der dritte Versuch durchgefihrt. Jeder
StoBer hat das Recht auf drei Versuche und als Ender-
gebnis wird der weiteste Sto3 genommen. Die Weite je-
des StoBBes wird gekennzeichnet, indem man den Wer-
fer neben die Nummer auf der Skala stellt, welche der
Weite des weitesten Stofes entspricht bzw. indem er
auf einer elektronischen Ampel angezeigt wird. Es wer-
den vier StéBe verwendet und die Resultate addiert.
Dies ergibt die Weite der einzelnen Sté8e. Wenn aber
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der Spieler das Maximum (vier Sechser) wiirfelt, dann
hat er das Recht auf noch einen zuséatzlichen StofB3.
Dann wird der Sto3 um so viele MaBeinheiten verlan-
gert, wie der Spieler die Nummer seiner Spielfigur wir-
felt. Wirfelt er diese Zahl auf allen vier Wirfeln, hat er
das Recht auf einen zusatzlichen Stof3 Das Spiel ist be-
endet, sobald alle StoBer ihren dritten Versuch beendet
haben. Die Medaillen erhalten die StoBer, die die
gréBten Weiten erzielt haben.

DISKUSWERFEN

Es wird mit finf Standardwirfeln, den Spielfiguren

(2D) und einer runden Tafel (2E) gespielt.
Feld: Dieses Spiel ist mit 15 bezeichnet und besteht aus
einer Skala mit eingetragenen Werten von 1 bis 99. Die
Skala (49) besteht aus einer Reihe von Quadraten und
in jedes Feld ist reihum eine Zahl eingetragen. Neben
der Skala ist auch eine parallele Reihe von drei gleichen
Kreislinien eingezeichnet. Innerhalb jeder Kreislinie ist
der Reihe nach eine rémische Zahl von | bis Il einge-
tragen (Fig.1).

Spielregeln: Nachdem die Reihenfolge der Wirfe
festgelegt ist, muB der erste Werfer (2D) in den Kreis
des Feldes gestellt werden. Der weitere Spielverlauf ist
ahnlich jenem des KugelstoBens, wobei anstelle von
vier Standardwdrfeln funf Standardwirfel verwendet
werden.

HAMMERWURF

Es wird mit sechs Standardwirfeln, den Spielfigu-

ren (2D) und einer runden Tafel (2E) gespielt.
Feld: Dieses Spiel ist mit 16 bezeichnet und besteht aus
einer Skala mit eingetragenen Werten von 1 bis 99. Die
Skala (49) besteht aus einer Reihe von Quadraten und
in jedes Feld ist reihum eine Zahl eingetragen. Neben
der Skala ist auch eine parallele Reihe von drei gleichen
Kreislinien eingezeichnet. Innerhalb jeder Kreislinie ist
der Reihe nach eine rémische Ziffer von | bis Il einge-
tragen (Fig. 1).

Spielregeln: Nachdem die Reihenfolge der Wirfe
festgelegt ist, muB3 der erste Werfer (2D) in das Feld ge-
stellt werden. Der weitere Spielverlauf ist 8hnlich jenem
des KugelstoBens, wobei anstelle von vier Standard-
wirfeln sechs Standardwiirfel verwendet werden.

SPEERWURF

Es wird mit sechs Standardwirfeln, einem beson-
deren Wirfel (2B) den Spielfiguren (2D) und einer run-
den Tafel (2E) gespielt.

Feld: Dieses Spiel ist mit 17 bezeichnet und besteht aus
einer Skala mit eingetragenen Werten von 1 bis 99. Die
Skala (49) besteht aus einer Reihe von Quadraten und
in jedes Feld ist reihum eine Zahl eingetragen. Neben
der Skala ist auch eine parallele Reihe von drei gleichen
Kreislinien eingezeichnet. Innerhalb jeder Kreislinie ist
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der Reihe nach eine rémische Ziffer von | bis Ill einge-
tragen (Fig.1).

Spielregeln: Nachdem die Reihenfolge der Wirfe
festgelegt ist, muB der erste Werfer (2D) in den Kreis
des Feldes gestellt werden. Der weitere Spielverlauf ist
ahnlich jenem des KugelstoBens, wobei anstelle von
vier Standardwirfeln sechs Standardwurfel sowie der
besondere Wiirfel (2B) verwendet werden.

HOCHSPRUNG:

Es wird mit vier Standardwirfeln, den Spielfiguren
(2D) und einer runden Tafel (2E) gespielt.
Feld: Dieses Spiel ist mit 18 bezeichnet und besteht aus
zwei parallel angelegten Skalen. Jede Skala hat zwei
parallele quadratische Reihen, eine innere und eine 4u-
Bere. Die Hochsprungskala hat Werte, die inder inneren
quadratischen Reihe eingetragen sind, sodaf in jedem
Fald dieser Reihe je eine Zahl eingetragen ist, wobei im
niedrigsten Feld die Zahl 12 und im héchsten die Zahl
26 steht. Die verstarkte Linie verbindet die innere Seite
des Quadrates 19120 der Hochsprungskala mit der In-
nenseite des Quadrates 27/28 der Skala flr den Stab-
hochsprung. Die andere, gleiche Linie ist parallel zu den
Feldern Nummer 20/21 der Stabhochsprungskala. Die-
se beiden Langen machen die kiirzeren Seiten des
schattierten Feldes aus, in welchem sich ein einge-
zeichneter Kreis als Absprungfeld befindet. Neben jeder
Skala ist ebenso eine parallele Reihe von Kreisen in ei-
ner Reihe. In jedem Kreis ist der Reihe nach eine rémi-
sche Ziffer von | bis Il eingetragen (Fig. 1).

Spielregeln: Die Spielfiguren (2D), welche die
Springer nachahmen, miissen in das schattierte Feld
gesetzt werden und, nachdem die Reihenfolge festge-
setzt wurde, muf3 der erste Springer auf das Absprung-
brett gestellt werden. Danach wird der Stab, die runde
Tafel ohne Kennzeichnung, auf die Anfangshéhe (in das
quadratische Feld 12) gehoben. Mit der anderen runden
Tafel (2E) muB man an der Seite kennzeichnen, daf3 der
erste Versuch im Gange ist (den kleinen Kreis mit der
rébmischen Ziffer | bedecken oder den ersten Versuch
an der Ampel kennzeichnen). Man mufB mit einem
gleichzeitigen Wurf von vier Wirfeln einen Wert erhal-
ten, der dem auf der Skala gekennzeichneten Wert ent-
spricht oder gréBer ist als dieser. Wenn das nicht der
Fall ist, so ist der Sprung miBglickt. Wenn der Springer
einen erfolgreichen Spring ausfihrt, Gbertragt er seinen
Springer in das Feld oberhalb des Stabes und wartet
hier, bis die restlichen Springer ihre Springe ausgefiihrt
haben. Wenn einer oder mehrere Springer nicht im er-
sten Versuch Erfolg haben, dann kennzeichnen sie auf
der Seite oder auf der Ampel ihren zweiten Versuch und
nach Bedarf auch ihren dritten Versuch. Nach drei
miBglickten Versuchen scheidet der Springer aus dem
Wettkampf aus. Nachdem die erste Runde der Spriinge
beendet ist, wird der Stab auf die neue Hbéhe gestellt
(13) usw. Als Endresultat wird der letzte erfolgreiche
Sprung gewertet. Der einzelne Springer kann sich dem
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Wettbewerb auf einer beliebigen Héhe anschlieBen und
im Fall, daB ein Springer die Héhe 24 Gberspringt, nimmt
er auch den funften Wirfel.

STABHOCHSPRUNG

Es wird mit sechs Standardwirfeln, den Spielfigu-

ren (2D) und einer runden Tafel (2E) gespielt.
Feld: Das Springfeld ist mit 19 bezeichnet und besteht
aus zwei parallel angeordneten Skalen. Die Stabhoch-
sprungskala hat die Werte von 20 bis 35. Jede Skala
besteht aus zwei parallelen Reihen von Quadraten. Die
auBere Reihe der Felder ist leer und die innere ist mit
Nummern versehen, sodafl die Nummer 20 im ersten
unteren und die Nummer 35 im letzten oberen Feld
steht. Die verstéarkte Linie verbindet die inneren Seiten
des Quadrats 19/20 der Hochsprungskala mit der inne-
ren Seite der Quadrate 27/28 der Stabhochsprungska-
la. Die andere gleiche Lange ist parallel zu der vorigen
und verbindet die innere Seite des Quadrates 12/13 der
Hochsprungskala mit der inneren Seite des Quadrates,
in welchem sich ein eingezeichneter Kreis (Absprung-
feld) befindet. Neben der Skala ist eine parallele Reihe
von drei solchen Kreisen eingezeichnet. In jeden Kreis
ist reihum eine rémische Ziffer von | bis Il eingetragen
(Fig.1).

Spielregeln: Die Spielfiguren (2D), welche die
Springer nachahmen, miissen in das schattierte Feld
eingesetzt werden und dann, nachdem die Reihenfolge
festgesetzt wird, muB der erste Springer in den kleinen
Kreis gestellt werden. Danach wird der Stab genommen
und mit der ersten runden Tafel (2E) muf3 man an der
Seite kennzeichnen, daB3 der erste Versuch im Gang ist
(den kleinen Kreis mit der rémischen Ziffer 1 bedecken
oder den ersten Versuch an der Ampel kennzeichnen).
Mit sechs Wirfeln gleichzeitig muf3 man einen Wert er-
halten, der dem auf der Skala gekennzeichneten ent-
spricht oder gréBer ist als dieser. Wenn das nicht der
Fallist, so ist der Sprung mi3glliickt. Wenn der Springer
einen erfolgreichen Sprung ausfiihrt, Ubertragt er sei-
nen Springer in das Feld iberhalb des Stabes und war-
tet hier, bis die restlichen Springer ihre Spriinge ausge-
fuhrt haben. Wenn einer oder mehrere Springer nicht im
ersten Versuch Erfolg haben, dann markieren sie auf
der Seite oder auf der Ampel ihren zweiten Versuch und
nach Bedarf auch ihren dritten Versuch. Der Vorgang ist
immer derselbe. Nach drei miBgliickten Versuchen
scheidet der Springer aus dem Wettkampf aus. Nach-
dem die erste Runde der Spriinge beendet ist, wird der
Stab auf die neue Héhe gestellt (21) usw. Als Endresul-
tat wird der letzte erfolgreiche Sprung gewertet. Der ein-
zelne Springer kann in den Wettbewerb bei einer belie-
bigen Héhe eintreten und im Fall, daf ein Springer die
Hoéhe 35 lberspringt, nimmt er auch den siebenten, be-
sonderen Wirfel (2B).
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ATHLETISCHER SIEBENKAMPF

Fir das Spiel werden die Requisiten, welche flr den

athletischen Siebenkampf verwendet werden, ge-
braucht.
Felder: Unter athletischem Siebenkampf verstehen sich
folgende Sportarten: Laufen (eine Runde), Laufen (zwei
Runden), Hindernislauf, Weitsprung, Hochsprung, Ku-
gelwerfen und Speerwerfen, sodaf fir dieses Spiel die
Felder fir diese aufgeflhrien Sportarten benutzt wer-
den (Fig. 1).

Spielregeln: Fur dieses Spiel nutzt man Regeln der
Sportarten, die zum athletischen Siebenkampf zahlen
und die Spieler, welche die meisten ersten Platze in die-
sen sieben Disziplinen erwerben, erhalten die Medaillen
far den Siebenkampf.

ZEHNKAMPF

Fir das Spiel werden die Requisiten, welche flr den

Zehnkampf verwendet werden, gebraucht.
Felder: Zum Zehnkampf zahlen folgende Sportarten:
Laufen (eine Runde), Laufen (zwei Runden), Laufen
(drei Runden), Hindernislauf, Weitsprung, Hochsprung,
Stabhochsprung, Kugel-, Speer- und Diskuswerfen, so-
daf fur dieses Spiel die Felder fur diese aufgefuhrten
Sportarten benutzt werden (Fig.1).

Spielregeln: Fur dieses Spiel nutzt man Regeln fir
die Sportarten, die zum Zehnkampf gehdéren und die
Spieler, welche die meisten ersten Platze in diesen zehn
Disziplinen erwerben, erhalten die Medaillen fiir den
Zehnkampf.

RADFAHREN

Fir das Spiel werden zwei Standardwirfel und
Spielfiguren (2D) gebraucht. Feld: Die Radfahrbahn ist
mit 22 bezeichnet und besteht aus einem Startfeld und
einem Zielfeld. Das Startfeld ist gro3 genug, sodaf3 es
mindestens sechs Spielfiguren gleichzeitig aufnehmen
kann (2D). Zwischen dem Start und dem Ziel befinden
sich mindestens 149 Spielfelder (Fig. 1).

Spielregeln: Die Spielfiguren (2D) miissen auf den
Start gestellt werden. Es wird abwechselnd gewirfelt
und die Zeit auf der Ampel muf3 nach jeder Wirfelrunde
um eine MaBeinheit vergréBert werden. Die Spielfigu-
ren ziehen um so viele Felder weiter, wie durch das Wr-
feln bestimmt wurde. Wenn man die Nummer seiner
Spielfigur wirfelt, zieht man um ein bzw. zwei Felder vor.
Der Bewerb ist beendet, wenn alle Radfahrer das Ziel
erreicht haben, und die Gewinner erhalten Medaillen.

RUDERN

Es wird mit sechs Standardwirfeln und Spielfiguren
(2D) gespielt. Feld: Das Spielfeld ist mit 23 bezeichnet
und besteht aus dreiBig parallel angeordneten Reihen
von sechs Feldern, insgesamt 180 Felder. Die erste Rei-
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he hat die Felder mit den Nummern von 1 bis 6 sind der
Start gekennzeichnet und alle restlichen Reihen haben
leere Felder. In der letzten Reihe der Felder ist das Ziel.
(Fig. 1).

Spielregeln: Die Spielfigurenanzahl (2D), welche
die Ruderer nachahmen, bestimmt auch die Anzahl der
Bahnen und jede Spielfigur muf3 eine andere Nummer
haben. Es wird mit sechs Wiirfeln gleichzeitig gewurfelt.
Jeder hat das Recht auf aufeinanderfolgendes Wiirfeln.
Die Reihenfolge und die Verteilung der Bahnen werden
durch Wirfeln bestimmt. Die Ruderer mussen beim
Start aufgestellt werden und die Zeit auf der Ampel muf3
nach jeder Wirfelrunde um eine MaBeinheit erhéht wer-
den. Die Spielfiguren ziehen um so viele Felder Rich-
tung Ziel, wie sie die Nummer ihrer Spielfigur wiirfeln.
Z.B. wenn ein Ruderer die Nummer 6 hat und zwei
Sechser warfelt, zieht er um zwei Felder vor; wenn der
Spieler mit der Nummer 3, vier Dreier wirfelt, zieht er
um vier Felder vor usw.. Der Wettlauf ist beendet, wenn
alle Ruderer an das Ziel gelangen und die Medaillen
werden von den drei schnellsten errungen.

SEGELN

Es wird mit einem besonderen Wirfel, der eine

Kennzeichnung flr die Bewegungsrichtung (2A) hat,
und Spielfiguren (2D) gespielt.
Feld: Das Spielfeld ist mit 24 bezeichnet und besteht
aus dreiBig parallel angeordneten Reihen von sechs
Feldern, insgesamt 180 Felder. Die erste Reihe hat die
Felder mit den Nummern von 1 bis 6 und ist der Start
und alle restlichen Reihen haben leere Felder. In der
letzten Reihe der Felder ist das Ziel (Fig. 1).

Spielregeln: Die Spielfigurenanzahl (2D), welche
die Segelboote nachahmen, bestimmt auch die Anzahl
der Bahnen. Vor Beginn des Wettbewerbs muf3 die
Startposition bestimmt werden. Das ist dann gleichzeitig
auch die Reihenfolge des Wiirfelns. Jeder hat das Recht
auf ein aufeinanderfolgendes Wiirfeln. Die Zeit auf der
Ampel 49 muB nach jedem neuen Wiirfeln um eine
MaBeinheit erhéht werden. Die Spielfiguren ziehen um
jeweils ein Feld in Richtung Ziel entsprechend der Rich-
tung, die der Wirfel vorgibt. Die Spielfiguren kénnen
ausschie3lich in die Richtungen, vertikal, horizontal
oder diagonal in bezug auf die eingezeichneten Felder
ziehen. Wenn der Spieler die Seite des Wirfels wirfelt,
auf welcher vier sich kreuzende Richtungen eingezeich-
net sind, kann die Spielfigur vorwarts-rickwarts auf der
Vertikalen oder Diagonalen oder links-rechts ziehen;
wenn er die Seite mit zwei sich kreuzenden Richtungen,
die senkrecht auf die Kanten des Wirfels stehen, wir-
felt, kann die Spielfigur nur vorwérts oder rickwarts in
der Richtung einer der beiden Diagonalen ziehen; wenn
er die Seite mit einer Richtung wurfelt, kann die Spielfi-
gur nur links-rechts gehen; wenn er die Seite mit den
zwei Halbrichtungen, die einen gemeinsamen Punkt ha-
ben, wirfelt, muB er unbedingt in einer der zwei diago-
nalen Richtungen zuriickgehen; und wenn er die leere
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Seiten des Wirfels wirfelt, bleibt die Spielfigur auf ih-
rem bisherigen Platz und der Spieler gibt den Wirfel an
den Gegner ab. Die Spielfiguren kénnen von einer Bahn
auf eine andere wechseln und kénnen die Bahn anderer
Figuren kreuzen, wenn es der Wind auf dem Wirfel
(2A), welcher den Wind nachahmt, so bestimmt, aber
sie kénnen sich nicht anstoBen und in schon besetzte
Felder eindringen. Das Ziehen der Spielfiguren ist un-
umganglich, auBBer, wenn der Spieler die leere Seite des
Wirfels wirft oder wenn seine Spielfigur mit anderen
Spielfiguren blockiert ist. Eine Spielfigur kann einer an-
deren den Weg nicht mehr abschneiden, nachdem die-
se bereits im Ziel angelangt ist. Dann muf sie sofort ent-
fernt werden. Die Spielfiguren kénnen nicht auBerhalb
des Segelfeldes gehen. Der Wettbewerb ist beendet,
wenn alle Spielfiguren ans Ziel gelangen und die drei
Schnellsten bekommen die Medaillen.

KAJAKFAHREN

Es wird mit sechs Standardirfeln und Spielfiguren

(2D) gespielt.
Feld: Das Spielfeld ist mit 25 bezeichnet und besteht
aus dreiBlig parallel angeordneten Reihen von sechs
Feldern, insgesamt 180 Felder. Die erste Reihe hat die
Felder mit den Nummern von 1 bis 6 ist der Start und
alle restlichen Reihen haben leere Felder. In der letzten
Reihe der Felder ist das Ziel (Fig. 1).

Spielregeln: Die Spieleranzahl bestimmt die Anzahl
der Bahnen. Jede der Spielfiguren (2D), welche die Ka-
jakfahrer nachahmen, ziehen auf ihrer Bahn. Jeder
Wirfel entspricht mit seiner Farbe einer Spielfigur. Die
Spielfiguren missen am Start aufgestellt werden und
die Zeit auf der Ampel 49 muf3 nach jeder Wiirfelrunde
um eine MaBeinheit erhéht werden. Jene Spielfigur, die
die hochste Zahl wirfelt, zieht ein Feld vor. Wenn zwei
oder mehrere Wirfel die héchste Zahl zeigen, dann zie-
hen mehrere Figuren gleichzeitig vor und den drei
Schnellsten gehdren die Medaillen.

KUNSTSPRINGEN

Es wird mit fliinf Standardwiirfeln und Spielfiguren

(2D) gespielt.
Feld: Das Spielfeld ist mit 26 bezeichnet und besteht
aus einem schattierten Feld, welches einem Sprung-
brettes dhnelt und neben dem Gelénde fur Wassersport
gelegen ist. Innerhalb des schattierten Feldes ist ein
Kreis eingezeichnet, welcher das Sprungbrett nach-
ahmt, und zwar so, daB3 der Rand der Kreislinie in einem
Punkt den Rand des Gelandes fur Wassersport berihrt.
(Fig.1)

Spielregeln: Der Wettbewerb verlauft nach dem Sy-
stem des Eliminierens. Am Anfang des Spieles missen
die Spielfiguren (2D) auf die Anfangsposition des schat-
tierten Feldes gestellt werden und die erste Spielfigur,
welche den Sprung ausfihrt, auf das Sprungbrett. Jeder
Wirfel stellt einen Richter dar, welcher den Sprung mit
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einer Note von eins bis sechs bewertet. Der Sprung wird
so bewertet, daB man mit dem Wurf aller finf Wirfel fanf
Bewertungen erhalt, deren Summe die Gesamtnote fir
diesen Sprung ausmacht. Der Spieler, der flr seinen
Sprung die Gesamtnote 15 oder mehr erhélt, kommt in
die neue Runde des Wetthewerbs und wartet auf die
letzte Sprungserie, so lange bis auch die letzten Sprin-
ger ihre Sprungserie beendet haben und seine Note
muf in der Ampel 49 eingetragen werden. Die Springer,
die keine ausreichende Notenzahl bekommen haben,
scheiden aus dem weiteren Wettbewerb aus und mus-
sen aus dem Spiel entfernt werden, auBer, wenn sie um
eine Medaille konkurrieren oder wenn die gesamte
Sprungserie wiederholt wird. Nach der ersten
Sprungserie also, muf3 man die restlichen Springer auf
die Anfangsposition zuriickstellen und den Vorgang
wiederholen. Wenn in der ersten Serie der Spriinge kein
einziger Springer die Gesamtnote 15 oder mehr als 15
erhalt, dann wird diese Serie wiederholt. Wenn sich nur
ein Springer fur die Endserie qualifiziert, dann gehort
ihm die Goldmedaille, wahrend die anderen um Silber
und Bronze k&mpfen, indem sie die Anfangsserie wie-
derholen. Wahrend des Medaillenkampfes fuhrt man
zuerst die Kampfe flir die wertwollste Medaille aus.
Wenn sich nur drei Springer fur die Endserie der Spriin-
ge qualifzieren, scheiden alle anderen aus dem weite-
ren Wettkampf aus. Nach der beendeten Sprungserie
werden beide Gesamtnoten zusammengerechnet und
den besten Springern werden Medaillen verliehen.

REITEN

Fir das Spiel werden sechs Standardwirfel und
Spielfiguren (2D) gebraucht.
Feld: Das Spielfeld ist mit 27 bezeichnet und der Par-
cours fur den Reitsport besteht aus einem gréBeren An-
fangsfeld als Start und 51 Feldern fir den Wettkampf,
dessen Endfeld das Ziel ist. Vom Start zum Ziel gehend
sind die Felder mit folgenden Nummern gekennzeich-
net: das dritte Feld mit der Nummer 1, das flinfte und
sechste Feld mit der Nummer 2, das achte bis zehnte
Feld mit der Nummer 3, das zwolfte bis flinfzehnte Feld
mit der Nummer 4, das siebzehnte bis einundzwanzig-
ste Feld mit der Nummer 5, das dreiundzwandzigste bis
achtundzwanzigste Feld mit der Nummer 6, das dreiBig-
ste bis vierunddreiBligste Feld mit der Nummer 5, das
sechsunddrei3igste bis neununddreiBigste Feld mit der
Nummer 4, das einundvierzigste bis dreiundvierzigste
Feld mit der Nummer 3, das filinfundvierzigste und
sechsundvierzigste Feld mit der Nummer 2 und das
achtundvierzigste mit der Nummer 1 (Fig. 1).

Spielregeln: Nach Bestimmung der Reihenfolge
ziehen die Spielfiguren (2D), welche die Reiter auf den
Pferden nachahmen, einzeln auf dem Parcours, vom
Start zum Ziel. Der erste Spieler wirfelt zuerst mit einem
Wairfel, welcher die gleiche Farbe hat wie seine Spielfi-
gur, und die Spielfigur zieht um so viele Felder, wie
durch das Wirfeln bestimmt wurde. Wenn er auf ein lee-
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res Feld trifft, wirfelt er nochmals, wobei bei jedem Wurf
die Zeit auf der Ampel 49 um eine MaBeinheit vergréBert
werden muB3. Innerhalb des Parcours befinden sich Hin-
dernisse (einfache, zweifache Hindernisse, Naturhin-
dernisse, Wassergraben, Naturgraben), welche von
den Zahlen von 1 bis 6 simuliert werden. Wenn die
Spielfigur auf einem der Felder mit den Nummern se-
henbleibt, wirfelt man mit sechs Wirfeln. Wenn minde-
stens ein Wiurfel die Zahl des Hindernisses zeigt bzw.
die Nummer des Feldes, auf welchem die Spielfigur
steht, dann ist das Hindernis ohne Strafpunkte bewéal-
tigt. In diesem Fall vergréBert sich die Zeit auf der Ampel
um eine Maf3eiheit und danach wird auf die vorher be-
schriebene Weise weiter gezogen. Wenn aber der Spie-
ler mit keinem der sechs Wiirfel die Zahl des Hindernis-
ses, auf dem er sich befindet, wiirfelt, bekommt er einen
Strafpunkt, d.h. er verliet einen Wirfel bis zum Ende des
Spiels. Danach muf3 die Zeit auf der Ampel um eine
MaBeinheit vergréBert werden und weiter gezogen wer-
den. Auf dem nachsten Hinderiss wird der Vorgang wie-
derholt, aber mit einem Wirfel weniger. Eine Spielfigur
kann héchstens 5 Strafpunkte sammeln, d.h. funf Wirfel
verlieren. Wenn das geschieht, zieht der Spieler mit
dem letzten Wirfel, welcher die gleiche Farbe hat wie
seine Figur, ohne bei den Hindernissen anzuhalten,
zum Ziel, die Zeit wird natiirlich weiter gemessen. Der
Gewinner ist der Spieler, desen Spielfigur am wenig-
stens Strafpunkie aufweisen kann. Wenn mehrere
Spielfiguren dieselbe Anzahl von Strafpunkien haben,
entscheidet die Zeit Gber den Gewinner.

RUGBY

Das Spiel verlauft mit zwei Standardwurfeln und ei-

ner runden Tafel, welche den Ball (2E) darstellt.
Feld: Das Rugbyfeld ist mit 28 bezeichnet und besteht
aus einem Rechteck, welches auf seiner langeren Seite
in neun gleiche Felder geteilt ist. Das erste und neunte
Feld sind mit einem Netz bezeichnet. In der Mitte des
finften Feldes ist ein Kreis, welcher das Zentrum des
Spielfeldes darstellt. In der Mitte des zweiten und achten
Feldes, angelehnt an seine auBere (langere) Seite, ist
ein Tor eingezeichnet. Zwischen den duf3eren, lAngeren
Seiten des zweiten und achten Feldes, parallel zu lan-
geren Seite des groBen Rechtecks, welches das Spiel-
feld darstellt und zwar auf einer Entfernung, welche an-
nahernd den 25. Teil der klirzeren Seite des Spielfeldes
darstellt, ist eine unterbrochene Linie eingezeichnet
(Fig. 1)

Spielregeln: Nachem mit dem Wirfel die Spielsei-
ten und der Beginner bestimmt wurden, muf3 der Ball in
das Zentrum in der Mitte des Kreises und im mittleren
Feld aufgestellt werden. Links und rechts vom mittleren
Feld sind je drei Zwischenfelder und ein Raum fur die
Treffer, welcher mit einem Netz gekennzeichnet ist. Bei-
de Gegner wiirfeln gleichzeitig. Den Ball bekommt der-
jenige, welcher die gréBere Zahl gewdrfelt hat, und er
darf weiterziehen. Wiirfeln beide Mannschaften diesel-
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be Zahl, ist das ein toter Ball. Dann wird der Wurf wie-
derholt. Das Ziel des Spieles ist es, mit dem Ball in den
gegnerischen Trefferraum zu gelangen.

HOCKEY AUF DEM RASEN

Es wird mit einem besonderen Wiurfel (2A) und ei-
ner runden Tafel (2E) gespielt. Das Spielfeld ist mit 29
bezeichnet und besteht aus einem in 5 bzw. 7 Teile bzw.
insgesamt 35 quadratische Spielfelder geteilten Recht-
eck. In der Verlangerung des dritten, mittleren Quadra-
tes der kirzeren Seite des Rechteckes ist auf jeder Sei-
te des Spielfeldes noch je ein quadratisches Feld ein-
gezeichnet, in welchem quadratischen Feld ein Netz
eingezeichnet ist, welches das Tor darstellt. Innerhalb
jedes der vier Eckenfelder des Spielfeldes und der er-
sten vier Felder, welche sich diagonal in bezug auf die
Eckfelder fortsetzen, sowie im mittleren Feld im Zen-
trum des Spielfeldes ist ein Kreis, dessen Kreislinie die
Seiten des Spielfeldes nicht berlhrt, eingezeichnet. Auf
jeder Seite des Spielfeldes vor dem Tor ist eine Kreisli-
nie mit unterbrochenen Linien eingezeichnet, deren Mit-
te gleichzeitig auch der Schnittpunkt der vorgegebenen
Richtungen ist, die durch die Ecken des quadratischen
Feldes des Tors gehen. Der &uBere Punkt der Kreislinie
hat einen gemeinsamen Punkt mit einem Punkt, der der
Seite neben dem ersten quadratischen Feld gleich ne-
ben dem Tor, die der Mitte des Spielfeldes am n&chsten
liegt, auf zwei gleiche Teile teilt. Die Kreislnie befindet
sich innerhalb des Spielfeldes (Fig. 1).

Spielregeln: Am Anfang des Spiels muf3 eine runde
Tafel (2E) in den Kreis in der Mitte des Spielfeldes gelegt
werden. Danach wird bestimmt, wer den Wiirfel zuerst
bekommt. Es wird abwechselnd gewirfelt. Die Tafel
wird immer flr ein Feld in der Richtung, welche vom
Wirfel angezeigt wird, gedreht. Der Wirfel zeigt die er-
laubten und die Pflichtrichtungen der Bewegung der Ta-
fel. Wenn der Spieler die leere Seite wurfelt, verliert er
den Wirfel wegen Versto3 und gibt ihn an den Gegner
ab. Wenn der Spieler die Tafel auf seiner Seite der Tor-
linie oder Uber die Ecke des Spielfeldes aus dem Spiel-
feld wirft, fihrt der Gegner eine Strafecke aus dem Kreis
in der Ecke des Spielfeldes. Wenn der Angreifer die Ta-
fel Uberhalb der Torlinie aus dem Spielfeld wirft, schieBt
der Spieler, der sich verteidigt, die Tafel aus dem Kreis,
der zwei Felder entfernt von der Torlinie ist, und zwar
von der Seite von der der Ball aus dem Spielfeld gegan-
gen ist. Wenn der Ball von der Seite uUber die Out-Linie
Uberkreuzt hat. Ein Treffer ist erzielt, sobald der Ball ins
Tor bzw. in das Feld mit dem Netz eingeht.

BOGENSCHIESSEN

Es wird mit einem Standardwirfel, sechs runden
Tafeln (2E) und Spielfiguren (20) gespielt.
Das BogenschieBfeld ist mit 30 und einer optischen
Nachahmung des Ziels bezeichnet. Es besteht aus finf
konzentrischen Kreislinien. Die mittlere, kleinste Kreis-
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linie hat einen Durchmesser der runden Tafel. Der
Durchmesser jeder nachsten Kreislinie ist um wenig-
stens einen Durchmesser der runden Tafel gréBer. Im
mittleren Kreis ist die Nummer 5 und in den nachsten
Kreisen reihum je eine Nummer eingetragen: 4, 3, 2 und
1. AuBerhalb des Ziels, langs seiner duBeren Kreislinie
ist die Nummer 6 eingetragen und vor dem Ziel befindet
sich ein Kreis, welcher in das quadratische Feld einge-
tragen ist, welches den SchieBplatz darstellt (Fig. 1).

Spielregeln: Die Spielfigur (2D), die schief3t, mufi
auf dem Schief3platz sein. Es wird ein Wirfel geworfen.
Jede Spielfigur hat das Recht auf eine Serie von sechs
Schussen bzw. auf sechsmal Wurfeln hintereinander.
Jeder Treffer wird auf dem Ziel mit Hilfe einer runden
Tafel vermerkt. Der Funfer ist der Treffer in die Mitte und
bringt somit flinf Punkte ein, wobei die restlichen Treffer
um so weniger Punkte einbringen, je naher sie dem Ziel-
rand sind (von vier bis eins). Der Sechser bedeutet ei-
nen FehlschuB3 und bringt keine Punkte ein. Am Ende
werden die Treffer zusammengezahlt. Zur Erleichterung
der Orientierung muB3 das gesamte Ergebnis auf einer
Ampel 49 gekennzeichnet werden. Der Spieler, dessen
Spielfigur die meisten Punkte aufweisen kann, erringt
die Goldmedaille.

SCHIESSEN

Das Spiel verlauft mit zwei Standardwirfeln, sechs

runden Tafeln (2E) und Spielfiguren (2D).
Der SchieBplatz ist mit 31 und einer optischen Nachah-
mung des Ziels dargestellt. Es besteht aus finf konzen-
trischen Kreislinien. Die mittlere, kleinste Kreislinie hat
einen Durchmesser, der mindestens die Gro3e von drei
Durchmessern der runden Tafel hat. Der Durchmesser
jeder néchsten Kreislinie ist um wenigstens einen
Durchmesser der rundenTafel gréBer. Im mittleren Kreis
ist die Nummer 5 und in den nachsten Kreisen reihum
je eine Nummer eingetragen: 4, 3, 2 und 1. AuBerhalb
des Ziels, l&ngs seiner auBeren Kreislinie, ist die Num-
mer 6 eingetragen und vor dem Ziel ist ein Kreis, wel-
cher in das quadratische Feld eingetragen ist, welches
den SchieBplatz darstellt (Fig. 1).

Spielregeln: Die Spielfigur (2D), die schief3t, mufi
auf dem SchieBplatz sein. Es werden zwei Wirfel ge-
worfen, wobei als Treffer die Zahl genommen wird, die
besser ist. Jede Spielfigur hat das Rcht auf eine Serie
von sechs Schissen bzw. auf sechsmal Wiirfeln hinter-
einander. Jeder Treffer wird auf dem Ziel mit Hilfe einer
runden Tafel vermerkt. Der Flnfer ist der Treffer in die
Mitte und bringt somit finf Punkte ein, wobei die restli-
chen Treffer um so weniger Punkte einbringen, je ndher
sie dem Zielrand sind (von vier bis eins). Der Sechser
bedeutet einen Fehlschuf3 und bringt keine Punkie ein.
Am Ende werden die Treffer zusammengezahlt. Zur Er-
leichterung der Orientierung muf3 das gesamte Ergeb-
nis auf einer Ampel 49 gekennzeichnet werden. Die
Schitzen, die die meisten Punkte aufweisen konnen,
erringen die Medaillen.
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GEWICHTHEBEN

Das Spiel wird mit sechs standardisierten Wirfeln,
Spielfiguren (2D) und einer runden Tafel (2E) gespielt.
Das Spielfeld ist mit 32 bezeichnet. Es besteht aus ei-
nem kreisférmigen Feld in der Mitte und sechs quadra-
tischen Feldern (je drei auf jeder Seite des Kreises). Die
Entfernung zwischen dem Kreis und den Quadraten ist
auf jeder Seite in der GréBe einer Seite des quadratfor-
migen Feldes. Der Kreis ist mit einer verstarkten Linie
mit beiden Reihen der Quadrate verbunden, sodaf die
Zeichnung die Gewichte darstellt. Zweiinnere Quadrate
(welche dem Kreis naher sind) sind mit den rémischen
Ziffern |, zwei mittlere mit der romischen Ziffer Il und
zwei auBere mit der rémischen Ziffer lll bezeichnet. Un-
terhalb der Zeichnung, welche das Gewicht darstellt, ist
ein einfaches schattiertes Feld, welches mit einer Ellip-
se umschlossen ist, eingezeichnet. Unterhalb der
Zeichnung ist ein zweifach schattiertes Feld der glei-
chen Form eingezeichnet (Fig. 1).

Spielregeln: Die Spielfiguren, welche auf ihren Ein-
satz warten, mu3 man in das einfache, schattierte, el-
lipsenartige Feld stellen und den ersten, der die Gewich-
te hebt, in das Kreisfeld. Danach wird das erste Gewicht
(ein Wurfel) auf seine Stelle in das erste innere Feld,
welches mit der rédmischen Ziffer | bezeichnet ist, ge-
stellt. Das Anfangsgewicht wird so angepaft, dafl man
auf der oberen Seite des Wirfels die Zahl zwei hat.
Dann muf man die runde Tafel in das quadratische Feld
mit der romischen Zlffer | auf der anderen Seite der Ge-
wichte stellen, wobmit der erste Versuch bezeichnet
wird. Der zweite und dritte Versuch wird damit gekenn-
zeichnet, daf3 man diese runde Tafel ins Feld Nummer
I bzw. Il verschiebt. Der Gewichtheber nimmt den zwei-
ten Wifel und wirfelt. Wenn die erlangte Zahl gleich ist
wie die Zahl auf dem Gewicht oder gréBer (also zwei
oder gréBer als zwei), hat er das Gewicht erfolgreich ge-
hoben und dann muB dieser Gewichtheber als Zeichen
des Erfolgs ins zweifach schattierte, ellipsenférmige
Feld gestellt werden, wo er darauf wartet, dafB alle Ge-
wichtheber ihren ersten Auftritt beenden. Falls der Ge-
wichtheber nicht im ersten Versuch Erfolg hatte, hat er
das Recht auf noch zwei Versuche. Die Heber, die es
auch in drei Versuchen nicht schaffen, die Gewichte zu
heben, scheiden aus dem Bewerb aus. Nachdem alle
Heber den Wettbewerb bei dem ersten Gewicht beendet
haben, missen die erfolgreichen Heber auf die An-
fangsposition zuriickkehren (in das einfach schattierte
Feld) und danach wird die Schwere des Gewichts er-
hoht. Jetzt wird auf der oberen Seite des Wirfels, der
das Gewicht darstellt, die Zahl 3 gezeigt, dann 4 usw.
bis 6. Danach wird ein neues Gewicht dazugegeben (es
wird ein anderer Wirfel in das Quadrat mit der rémi-
schen Ziffer || gegeben) und nach Bedarf auch ein dritter
Wirfel in das Quadrat mit der rémischen Ziffer Ill. Wenn
der andere Wirfel zu dem Gewicht dazugegeben wird,
muf der erste das maximale Gewicht (6) zeigen, wéh-
rend mit Hilfe des anderen Wiirfels die Schwere der Ge-
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wichte vergréBert wird, sodaB das Gesamtgewicht bei-
der Gewichte zuerst 7 betragt und am Ende 12. Wenn
das dritte Gewicht dazugegeben wird (der dritte Wirfel),
miussen die zwei vorigen das maximale Gewicht zeigen.
6 + 6 = 12 und der dritte dient zur weiteren Erhéhung
der Gewichte 6 + 6 + 1 = 13. Wahrend nur ein Wirfel
als Gewicht dient, wird so ein Gewicht auch mit einem
Wirfel gehoben. Sobald der zweite und dritte Wirfel auf
das Geicht gegeben wird, wird so ein Gewicht mit dem
Wurf zweier oder dreier Wirfel zusammen gehoben,
wobeider Betrag der erhaltenen Zahlen auf den Wirfeln
gleich oder gréBer sein muB3 als das gesamte Gewicht
(Betrag der Zahlen auf den Wiirfeln, die als Gewicht die-
nen). Die Gewichtheber miissen die zugeteilte Reihen-
folge einhalten und kénnen eins von den zugeteilien Ge-
wichten nicht verpassen.

JUDO

Es wird mit sechs Standardirfeln gespielt.

Feld: Der Kampfplatz fur Judo ist mit 33 beeichnet. Es
besteht aus 12 Quadraten und einem rechteckigen
Feld, dessen langere Seite die zweifache Lange des
Quadrates betragt. Alle Felder sind in der gleichen Rich-
tung aufgereiht, wobei nach 6 Quadraten (in der Mitte)
ein Rechteck kommt und danach die 6 restlichen Qua-
drate (Fig. 1).

Spielregeln: Die Spieler miissen zuerst ihre Seite
der Matte und den, der mit dem Spiel beginnt, bestim-
men. Der erste Spieler wirfelt mit dem ersten Wifel und
legt ihn in das erste, innere Feld auf seiner Seite der
Mitte, sodaB auf der oberen Seite die Nummer ist, die
er bekommen hat. Das ist gleichzeitig auch sein erster
Vorsprung, den er in Punkien errungen hat. Danach
whurfelt der nachste Spieler mit einem von flnf Ubrig ge-
bliebenen Wirfeln. Wenn er dieselbe Zahl, die auch der
erste Spieler hat, wirfelt, dann erringt der erste Spieler
auch den zweiten Vorsprung (Wirfel) und stellt ihn ne-
ben den vorher errungenen. Wenn er aber irgendeine
andere Zahl wirfelt, dann erringt der zweite Spieler sei-
nen ersten Vorsprung (Wirfel) und legt ihn in das erste,
innere Feld auf seiner Seite der Matte, sodaB wieder auf
der oberen Seite des Wilrfels die Zahl ist, die er bekom-
men hat. Jetzt ist das Ergebnis in Punkten 1:1, wobei in
der Mitte zwei verschiedene Zahlen liegen. Danach wirft
der erste Spieler einen von den restlichen Wiirfeln. Be-
kommt er die Nummer, die er auf seiner Seite der Matte
hat, erringt er einen neuen Vorsprung (Wirfel). Be-
kommt er die Nummer des Gegners, erringt der andere
Spieler eine Vorsprung (Wurfel), bekommt er aber eine
dritte Nummer, bedeutet das, daf sein Griff nicht erfolg-
reich war und die Initiative (Wurfeln) Gbernimmt der an-
dere Spieler. Die Spieler werfen den Wirfel dann ab-
wechselnd, bis einer von ihnen den Vorsprung nicht er-
ringt oder verliert (Wirfel bzw. seine oder die Zahl des
Gegners wurfelt). Der Vorgang ist mit den restlichen
Wirfeln gleich. Sobald die Wirfel auf der Matte sind (im
Spiel), ist der Spieler, der den letzten Wirfel verloren
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hat, verpflichtet, einen von seinen vorher errungenen
Wirfeln ins Spiel zu geben. Dieser Wirfel wird von dem
Spieler, der in diesem Moment an der Reihe ist, gewor-
fen. Der Vorgang ist derselbe wie vorher, wobei der
Spieler, der vorher verloren hat, einen neuen Wirfel ins
Spiel bringt. Der Gewinner ist der Spieler, der eine kom-
plette Uberlegenheit aufweist (alle sechs Wirfel er-
ringt).

MODERNER FUNFKAMPF

Firdas Spiel werden die Requisiten, welche firden
modernen Fiunfkampf verwendet werden, gebraucht.
Unter modernem Fiinfkampf versteht man folgende
Sportarten: Reiten, Fechten, Schwimmen, SchieBen
und Cross, sodaf fur dieses Spiel die Felder fur diese
aufgeflihrten Sportarten benutzt werden (Fig. 1).

Spielregeln: Fur dieses Spiel nutzt man die Regeln
fur die Sportarten, die zum modernen Finfkampf gehé-
ren, und die Spieler, welche die meisten ersten Platze
in diesen funf Disziplinen erzielen, erhalten die Medail-
len.

CROSS (GELANDELAUF)

Bemerkung: Cross ist eine Sportart, welche nur im
Zusammenhang mit dem Modernen Flnfkampf auftritt,
und nicht als gesondertes Spiel gilt. Deshalb ist dieser
Sport nicht, wie die anderen Sportarten, mit einer ge-
sonderten Nummer versehen.

Es wird mit einem normalen und einem besonderen
Wirfel mit drei Einsern und drei leeren Seiten (2C) und
Spielfiguren (2D) gespielt.

Felder: Die Crosslaufbahn besteht aus einem Startfeld.
Das Startfeld ist gro3 genug, sodafl sechs Spielfiguren
darauf stehen kdnnen. Zwischn dem Start und dem Ziel
befinden sich mindesten 85 Spielfelder (Fig. 1).

Spielregeln: Zuerst muf die Reihenfolge des Wiir-
felns bestimmt werden, danach werden die Spielfigu-
ren, die die Laufer nachahmen, am Start aufgestellt.
Nach jedem Wiirfeln muB3 die Zeit auf der Ampel (49)
um eine MefB3einheit erhdht werden. Der Wiirfel wird ab-
wechselnd geworfen, und jeder Spieler hat das Recht
auf ein aufeinanderfolgendes Wiurfeln. Die Spielfiguren
ziehen auf der Laufbahn vom Start zum Ziel, immer um
die Zahl der Felder die mit dem Standardwurfel be-
stimmt werden. Die Zahl, die man mit dem Standard-
wirfel erhalt, wird um eins vergréert, wenn man mit
dem besonderen Wirfel eine eins erhalt bzw. es wird
um eins verkleinert, wenn man die leere Seite des Wir-
fels wirft. Ebenso geht der Laufer um ein Feld mehr vor,
wenn er seine Nummer wirfelt, z.B. wenn der Spieler
mit der Kennzeichnung (3) einen "Dreier" wirfelt zieht
er vier Felder vor. Das Spiel ist beendet, wenn alle Lau-
fer ans Ziel gelangen.

RINGKAMPF

Es wird mit einem Standardwirfel und einer runden
Tafel (2E) gespielt.
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Das Spielfeld ist mit 35 bezeichnet, und besteht aus 27
der Reihe nach aufgereihten Feldern, dessen erstes,
mittleres und letztes Feld mit einer Schattierung oder
Farbe anders gekennzeichnet ist als die anderen (Fig.
1).

Spielregeln: Nachdem die Spieler die Seiten im
Ring wahlen und bestimmen, wer mit dem Spiel beginnt,
wirfeln sie abwechselnd. Die runde Tafel, welche die
"Dusche" kennzeichnet mu3 man am Anfang in einen
besonders gekennzeichneten Mittelkreis stellen. Jeder
von den K&mpfern riickt die runde Tafel in der Richtung
des Gegners fir so viele Felder wieviele der Wirfel an-
gibt, wobei er anstrebend, daf er ihn in das Anfangsfeld
seines Gegners treiben kann wercher so Uberwaltigt,
d.h. "geduscht", ist und den Kampf verliert.

FECHTEN

Es wird einem besonderen Wiirfel (2C) und einer

runden Tafel (2E) gespielt.
Das Spielfeld ist mit 36 bezeichnet und besteht aus 9
aufgereihten Quadraten. Das erste und letzte (neunte)
Feld ist anders gekennzeichnet (schattiert). Innerhalb
des mittleren (das funfte in der Reihe) Quadrates ist ein
Kreis eingezeichnet, dessen Kreislinie die Seiten dieses
Quadrates nicht beruhrt. (Fig. 1)

Spielregeln: Nachdem die Spieler die Kampfseiten
bestimmen und wer das Spiel beginnt, stellen sie die
runde Tafel im mittleren Feld auf und wirfeln abwech-
selnd. Der Spieler behalt den Wirfel so lang, bis er eine
Eins bekommt. Wenn der erste Spieler eine "eins" be-
kommt, hat er das Recht, die runde Tafel in der Richtung
des schattierten Feldes des Gegners zu bewegen.
Wenn er die leere Seite des Wiirfels wirfelt, bewegt der
Gegner die runde Tafel in der Richtung des schattierten
Feldes des ersten Spielers und Ubernimmt den Wirfel
von ihm. Der Kampf ist beendet, wenn ein Spieler, nach-
dem er mit der runden Tafel in das schattierte Feld sei-
nes Gegners gelangt ist, mit dem Wiurfel einen "Einser"
wirfelt bzw. ihm den letzten Schlag gibt.

TISCHTENNIS

Es wird mit einem besonderen Wirfgen (2C) und
den Spielfiguren (2D) gespielt. Das Spielfeld ist mit 37
bezeichnet. Er besteht aus einem rechteckigem Feld,
das wie ein Tischtennistisch aussieht. Das Rechteck ist
in der Mitte mit einer verstarkten Linie, die parallel zu
den beiden klrzeren Seiten ist, in zwei gleiche Teile ge-
teilt. Die verstarkte Linie (welche das Netz darstellt) ist
ein biBchen hervorgehoben und verlauft auBerhalb der
Rénder des Rechtecks. Jeder neugewonne Teil des
Rechtecks ist mit einer neuen Langslinie die senkrecht
auf die Linie des Netzes und der kiirzeren Seite des
Rechtecks steht, ebenso in zwei gleiche Teile, von wel-
chen beide anders markiert (schattiert oder verfarbt)
sind und zwar so, daf3 immer die diagonal entgegenge-
setzten Felder gleich gefarbt oder markiert sind, geteilt.
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(Fig. 1)

Spielregeln: Zuerst wird bestimmt, wer den ersten
Aufschlag, den ersten Wurf, macht. Jeder hat das Recht
auf finf hintereinanderfolgende Aufschlage und danach
gibt er den Aufschlag an den Gegner ab. Wenn jemand
den Aufschlag ausfihrt, muB3 er das so kennzeichnen,
daB er seinen Spieler ins schattierte Feld auf seiner
Tisch hélfte stellt. Nach jedem erlangten Punkt muB3 das
Spiel mit einem neuen Aufschlag beginnen. Wenn der
Spieler wahrend des Aufschlags einen "Einser" wirfelt,
bedeutet das, daf3 er den Ball erfolgreich Uber das Netz
gespielt hat. Dann Ubernimmt der Gegner den Wiirfel,
dessen Aufgabe es ist, auf die gleiche Weise den Wurf
zuruckzugeben. Wenn der Spieler wahrend der Angabe
die leere Seite des Wiirfels wirfelt, muB die Angabe
wiederholt werden.

Das ist eine sogenannte "Netzangabe". Zwei auf-
einanderfolgende "Netzangaben" bringen fur den Geg-
ner einen Punkt. Wenn die leere Seite des Wirfels ge-
wirfelt wird (auBer beim Aufschlag), verliert man einen
Punkt und das Spiel wird mit einem neuen Aufschlag
fortgesetzt. Der Set ist beendet wenn der erste Spieler
21 Punkte gesammelt hat und zwar unter der Bedin-
gung, dafB der Gegner mindestens zwei Punkte weniger
hat. Im Fall des Gleichstands (20:20) wird eine Verlan-
gerung gespielt in welcher die Angabe abwechselnd
und so lange ausgefihrt wird, bis einer von den Spielern
nach dem Gleichstand zwei aufeinanderfolgende Punk-
te erzielt.

WASSERBALL

Es wird mit zwei besonderen Wiirfeln gespielt; ei-
nem besonderen Wirfel (2C) und einem besonderen
Wirfel (2B), sowie den Spielfiguren (2D).

Das Spielfeld ist mit 38 bezeichnet und die optische
Nachahmung des Beckens ist ein Rechteck, welches in
9 Reihen (a 6) insgesamt 54 Quadrate geteilt ist. Die
erste und neunte Reihe von sechs Feldern ist mit dem
Netz gekennzeichnet. Diese beiden Reihen stellen die
Tore dar. Im dritten Feld eines Tores und im vierten Feld
des zweiten Tores in die gleiche Richtung sehend, ist
ein Kreis eingezeichnet, dessen Kreislinie die Seite des
quadratischen Feldes nicht beriihrt. Ein solcher gleicher
Kreis ist im dritten und vierten Feld der mittleren flinften
Reihe der quadratischen Felder eingezeichnet (Fig. 1).

Spielregeln: Jeder Spieler hat sechs verschieden-
farbige Spielfiguren die mit Nummern gekennzeichnet
sind. Der Torwart hat die Kennzeichnung 1 und die rest-
lichen Spieler Kennzeichen von 2 bis 6. Die Spieler mus-
sen zuerst die Spielfeldseiten wéhlen. Jeder Spieler
muf eine Spielfigur bestimmen, welche um den Ball
k&mpfen wird. Er muB ihn ins Feld im Tor, welches mit
einem Kreis gekennzeichnet ist, stellen, und danach be-
stimmen, wer den Wirfel zuerst wirft. Im Kampf um den
Ball wird ein Wiirfel mit drei "Einsern" und drei leeren
Seiten gebraucht. Wenn der Spieler einen "Einser" be-
kommt, ruckt er seine Spielfigur um ein Feld zur Mitte
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des Spielfeldes vor, und wenn er die leere Seite wirfelt,
bleibt er am Platz stehen. Der Wirfel wird abwechselnd
geworfen. Den Ball bzw. den anderen besonderen Wiir-
fel hat der Spieler erkdmpft, dessen Spielfigur seiner
Bahn entlang schwimmend, als erster in den Kreis, wel-
cher sich in der Mitte des Spielfeldes befindet, gelangt.
Am Anfang des Spieles mu3 man den Torwart in das
Tor stellen (eins von sechs schattierten Feldern) auf sei-
nem Teil des Beckens. Der Torwart riickt um ein Feld
nach links oder rechts (nach der Horizontale) und kann
das Tor nicht verlassen oder auBBerhalb des Beckens ge-
hen. Der Spieler, dessen Spielfiguren als erste vom
Zentrum gehen, stellt seine Schwimmer auf die Mitte in
eine Reihe von Feldern mit Kreisen im Becken. Der
Spieler der sich verteidigt, verteilt danach seine Spieler
in der Zone, bzw. in der ersten Reihe der Felder langs
des Tors. Der Wiirfel bestimmt wieviele Spielfiguren ver-
rickt werden mussen. Die Spielfiguren kommen immer
nur flr ein Feld vorwérts-rickwarts oder links-rechts
(bzw. nach der Vertikale oder der Horizontale) weiter,
und kénnen nicht aus dem Spielfeld gehen oder in den
Raum ihres Tores eindringen. Wenn der Spieler die lee-
re Seite des Wirfels wurfelt, hat er einen VerstoB be-
gangen, und verliert den Wirfel. Der Wirfel wird auch
im Spiel, wie bei dem Kampf um den Ball, abwechselnd
geworfen. Die Spieler versuchen mit ihren Verteidi-
gungsspielfiguren die gegnerischen Angreifer aufzuhal-
ten, so daf sie ihnen den Weg zu ihrem Tor abschnei-
den, und mit ihren Angrifispielfiguren versuchen sie, in
das Tor des Gegners an der Stelle, wo kein Torwart ist,
einzudringen. Wenn ein Spieler in den Raum des Tor-
warts eindringt (eins von den schattierten Feldern) ist
ein Treffer erlangt. Dann beginnt die Mannschaft, die
den Treffer erhalten hat vom Zentrum aus. Nach zwei
Treffern ist das erste Viertel beendet. Das Spiel ist nach
vier Vierteln beendet. Zu Beginn jedes Viertels werden
die Seiten im Becken gewechselt und es wird wieder mit
dem Kampf um den Ball begonnen. Der Gewinner ist
die Mannschaft, die in vier Vierteln mehr Treffer schafft.
Im Falleines Unentschieden, wird eine Vrlangerung ge-
spielt. In der Verlangerung wird ein Kampf um den Ball
ausgefihrt, der Gewinner ist die Mannschaft die zuerst
einen Treffer erlangt.

SCHWIMMEN

Es wird mit einem besonderen Wirfel (2C) und
Spielfiguren (2D) gespielt.
Das Spielfeld ist mit 39 bezeichnet. Die optische Nach-
ahmung des Beckens ist ein Rechteck das auf 15 Rei-
hen a 6 Quadrate aufgeteilt ist. Vor den ersten sechs
Bahnen ist der Start und eine Reihe von sechs Kreisfel-
dern eingezeichnet. In jedem dieser Kreisfelder ist die
Nummer der Bahn eingetragen, von 1 bis 6. In der letz-
ten, funfzehnten Reihe der Quadrate ist das Ziel. (Fig.
1).

Spielregeln: Die Zahl der Spielfiguren, welche die
Schwimmer symbolisieren, bestimmt auch die Bahnen-
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zahl. Zuerst muf3 die Wiurfelreihenfolge und die Bahn-
verteilung bestimmt werden. Jeder hat das Recht auf
aufeinanderfolgendendes Wirfeln. Die Schwimmer
werden am Start aufgestellt und die Zeit auf der Ampel
(49) muB, nach jeder Wirfelrunde, um eine MeBeinheit
vergréBert werden.

Wenn der Spieler eine Eins wirfelt, dann zieht sein
Schwimmer auf seiner Bahn um ein Feld dem Ziel ent-
gegen. Wenn er die leere Seite des Wurfels wiirfelt, war-
tet er auf einen neuen Wurf. Wenn in der ersten Wurf-
runde niemand einen "Einser" wirfelt, ist der Start nicht
geglickt und die Zeit auf der Ampel muB wieder auf die
Nullposition gestellt werden und den Start nochmals
ausfiuhren. Der Wettkampf ist beendet, wenn alle
Schwimmer die Bahn dreimal durchschwimmen, d.h.
nachdem sie nach der Ankunft am Ziel wieder zum Start
gegangen sind un das zweitemal am Ziel angelangt
sind. Die schnellsten Schwimmer erringen Medaillen.

BOXEN

Es wird mit einem Standardwirfel und Spielfiguren

(2D) gespielt.
Das Spielfeld ist mit 40 bezeichnet. Es besteht aus 16
kreistérmigen Feldern, welche ein Quadrat formen und
so den Ring optisch nachahmen. Zwei Eckfelder (das
erste und neunte) sind entweder markiert oder verschie-
denvoneinander und von den anderen Feldern verfarbi.
Langs des zweiten und zehnten Feldes sind Pfeile ein-
getragen. Beide geben die Richtung der Zeiger auf der
Uhr an. (Fig. 1).

Spielregeln: Zuerst muB bestimmt werden, wer mit
dem Spiel beginnt. Es wird abwechselnd gewirfelt.
Zwei verschieden gefarbte Spielfiguren milissen gegen-
einander aufgestellt werden, und zwar in den besonders
gekennzeichneten Eckfeldern des Rings. Die Spielfigu-
ren bewegen sich in der Richtung der Pfeile flr so viele
Felder, wie sie der Wiirfel bestimmt. Wenn einer der er-
sten Spieler mit seiner Spielfigur in das gegnerische
Feldtritt, ist der Wettkampf beendet, weil damit der Geg-
ner k.o. geschlagen wurde.

SEITPFERD

Es wird mit sechs Standardwiirfeln und Spielfiguren
(2D) gespielt.

Das Spielfeld ist mit einer Ellipse 41 bezeichnet , wobei
neben der Ellipse auf der auBeren Seite die Nummer
eingetragen ist (Fig. 1).

Spielregeln: Der Spieler, der die Ubung ausfiihrt,
stellt seine Spielfigur in den Raum, der mit der Ellipse
abgegrenzt ist. Diese Ubung ist mit der Nummer 1 be-
zeichnet, so daf3 jeder gewirfelte "Einser" dem Spieler,
der ihn erhalt, einen Punkt einbringt. Es werden alle
sechs Wirfel geworfen. Alle gewdlrfelten "Einser" mis-
sen auf die Seite gestellt werden (das sind ndmlich die
Punkte, welche die Zensur der Ubung bedeuten), und
die restlichen Wirfel werden nochmals geworfen. Wenn
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der Spieler nicht einen "Einser" gewtrfelt hat, verliert er
einen Wirfel. Der Vorgang wird danach mit den restli-
chen Wirfeln so lange wiederholt, bis alle Wirfel aus
dem Spiel ausfallen. Dann ist die Ubung beendet. Die
Anzahl der erlangten "Einser" stellt die Anzahl der er-
langten Punkte dar, die ein Turner errungen hat und das
ist die Note fiir seine Ubung. Danach UberlaBt er das
Seitpferd dem nachsten Turner. Die Punkte und die end-
glltige Note muB auf der Ampel (49) angemerkt werden.
Ins Finale kommen drei Turner mit den besten Zensuren
fir die Ubung in der Qualifikation ein. Es kénnen auch
mehrere sein, aber nur wenn es wegen der gleichen No-
ten nicht méglich ist drei von den Besten zu isolieren.
Die Finalisten filhren noch einmal dieselben Ubungen
aus. Die Noten fiir die Qualifikationstibungen und das
Finale werden addiert und drei von den besten Turnern
erlangen Medaillen. Der Gewinner der Goldmedaille in
dieser Sportdisziplin hat das Recht am "Gymnasti-
schen-Mehrkampf" teilzunehmen.

RINGE

Es wird mit sechs Standardwirfeln und Spielfiguren

(2D) gespielt.
Das Spielfeld ist mit einer Ellipse gekennzeichnet, in-
nerhalb welcher 42 eingetragen ist, wdhrend langs der
Ellipse auf ihrer 4uBeren Seite die Nummer 2 eingetra-
gen ist. (Fig. 1)

Spielregeln: Der Spieler, der die Ubung ausfihr,t
stellt seine Spielfigur in den Raum der mit der Ellipse
abgegrenzt ist. Diese Ubung ist mit der Nummer 2 ge-
kennzeichnet, so daB jeder gewiirfelte "Zweier" dem
Spieler, der in erhélt, einen Punkt einbringt. Der weitere
Spielablauf ist &hnlich zu demjenigen flr das Seitpferd,
wobei anstelle der Ziffer "Eins" die Ziffer "Zwei" relevant
ist.

RECK

Es wird mit sechs standardisierten Wiurfeln und
Spielfiguren (2D) gespielt.
Das Spielfeld ist mit einer Ellipse bezeichnet, in welche
43 eingetragen ist, wdhrend langs der Ellipse auf ihrer
auBeren Seite die Nummer 3 eingetragen ist. (Fig. 1).

Spielregeln: Der Spieler, der die Ubung ausfiihrt,
stellt seine Spielfigur in den Raum der mit der Ellipse
abgegrenzt ist. Diese Ubung ist mit der Nummer 3 ge-
kennzeichnet, so dafB jeder gewiirfelte "Dreier" dem
Spielerder ihn erhalt, einen Punkt einbringt. Der weitere
Spielablauf ist &hnlich zu demjenigen flr das Seitpferd,
wobei anstelle der Ziffer "Eins" die Ziffer "Drei" relevant
ist.

BODEN
Es wird mit sechs Standardwiirfeln und Spiefiguren

(2D) gespielt.
Das Spielfeld ist mit einer Ellipsegekennzeichnet, in
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welche 44 eingetragen ist, wahrend langs der Ellipse auf
ihrer &uBeren Seite die Nummer 4 eingetragen ist. (Fig.
1).

Spielregeln: Der Spieler, der die Ubung ausfiihrt,
stellt seine Spielfigur in den Raum, der mit der Ellipse
abgegrenzt ist. Diese Ubung ist mit der Nummer 4 ge-
kennzeichnet, so daf3 jeder gewdlrfelte "Vierer" dem
Spieler, der ihn erhalt, einen Punkt einbringt. Der weite-
re Spielablauf ist &hnlich zu demjenigen fir das Seit-
pferd, wobei anstelle der Ziffer "Eins" die Ziffer "Vier"
relevant ist.

PFERDSPRUNG

Es wird mit sechs Standardwiirfeln und Spielfiguren

(2D) gespielt.
Das Spielfeld ist mit einer Ellipse gekennzeichnet, in
welche 45 eingetragen ist, wahrend langs der Ellipse auf
ihrer &uBeren Seite die Nummer 5 eingetragen ist. (Fig.
1).

Spielregeln: Der Spieler, der die Ubung ausfiihrt,
stellt seine Spielfigur in den Raum, der mit der Ellipse
abgegrenzt ist. Diese Ubung ist mit der Nummer 5 ge-
kennzeichnet, so daf3 jeder gewurfelte "Finfer" dem
Spieler, der ihn erhalt, einen Punkt einbringt. Der weite-
re Spielablauf ist &hnlich zu demjenigen fir das Seit-
pferd, wobei anstelle der Ziffer "Eins" die Ziffer "Funf"
relevant ist.

BARREN

Es wird mit sechs Standardwiirfeln und Spielfiguren

(2D) gespielt.
Das Spielfeld ist mit einer Ellipse gekennzeichnet, in
welche 46 eingetragen ist, wahrend langs der Ellipse auf
ihrer &uBeren Seite die Nummer 6 eingetragen ist. (Fig.
1).

Spielregeln: Der Spieler, der die Ubung ausfiihrt,
stellt seine Spielfigur in den Raum, der mit der Ellipse
abgegrenzt ist. Diese Ubung ist mit der Nummer 6 ge-
kennzeichnet, so daB3 jeder gewdrfelte "Sechser" dem
Spieler, der ihn erhalt, einen Punkt einbringt. Der weite-
re Spielablauf ist &hnlich zu demjenigen fir das Seit-
pferd, wobei anstelle der Ziffer "Eins" die Ziffer "Sechs"
relevant ist.

BALKEN

Es wird mit sechs Standardirfeln und Spielfiguren

(2D) gespielt.
Das Spielfeld ist mit einer Ellipse gekennzeichnet, in
welche 47 eingetragen ist, wahrend langs der Ellipse auf
ihrer &uBeren Seite die Nummern 1 bis 6 eingetragen
sind (Fig. 1).

Spielregeln: Der Spieler, der die Ubung ausfiihrt,
stellt seine Spielfigur in den Raum, der mit der Ellipse
abgegrenzt ist, und wirft alle sechs Wiirfel. Diese Ubung
ist mit den Nummern 1 bis 6 gekennzeichnet, so dafi3
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jeder Spieler so viele Punkte bekommt, wie er Wirfel in
eine Reihe bzw. Skala aufgereiht hat. Wenn er z.B. im
ersten Wurf 2 und 3 gewdrfelt hat, muB3 er im folgenden
1 und 4 wiirfeln bzw. 1 oder 4, weil er sonst einen Wirfel
verliert. Das zweite Beispiel: Wenn der Turner in einem
Wourf 5 oder 6 bekommt, muB er im nachsten Wurf 4 be-
kommen, damit er die begonnene Reihe der Nummern
fortfihren kann usw. Der Vorgang wird danach mit den
restlichen Wiurfeln so lange wiederholt, bis aus dem
Spiel alle Wilrfel ausfallen. Dann ist die Ubung beendet.
Die Anzahl der erlangten Wirfel stellt die Anzahl der er-
langten Punkte dar, die ein Turner errungen hat, und das
ist die Note fiir seine Ubung. Danach tberlaBt er den
Balken dem nachsten Turner. Die Punkte und die end-
glltige Note muB3 auf der Ampel 49 gekennzeichnet wer-
den. Ins Finale (die letzte Runde des Wetibewerbs)
kommen die drei Turner mit den besten Zensuren fir
die Ubung in der Qualifikation. Es kénnen auch mehrere
sein, aber nur, wenn es wegen der gleichen Noten nicht
mé&glich ist, drei von den Besten zu isolieren. Die Fina-
listen filhren noch einmal diesselben Ubungen aus. Die
Zensuren flr die Qualifikationstibungen und des Finales
werden addiert und drei von den besten Turnern erlan-
gen Medaillen.

GYMNASTISCHER MEHRKAMPF

Fir das Spiel werden die Requisiten der Spiele,
welche der Gymnastische Mehrkampf beinhaltet, ge-
braucht.

Felder: Fir den Gymnastischen Mehrkampf werden die
Felder fur die Sportarten gebraucht, die der Gymnasti-
sche Mehrkampf beinhaltet. (Fig. 1).

Spielregeln: Im Gymnastischen Mehrkampf neh-
men die Gewinner der Goldmedaillen in diesen Diszipli-
nen teil: Seitpferd, Ringe, Reck, Boden, Pferdsprung
und Barren. Die Turner flihren der Reihe nach eine
Ubung auf jedem erwéhntem Gerét nach den bereits be-
schriebenen Regeln fiir diese Ubung, ausgehend von
Gerét 1 bis 6, aus. Die Noten fir jede einzelne Ubung
werden addiert und deren Summe ergibt die Gesamt-
note bzw. das Endergebnis, nach welchem die besten
Turner die Medaillen fir den gymnastischen Mehrkampf
erringen.

Patentanspriiche

1. Brettspiel zur Nachahmung der Olympischen Som-
merspiele auf einem Brett mit Wirfel, Spielfiguren
und Anzeigen, dadurch gekennzeichnet, daf3 auf
dem rechteckigen Brett (Fig. 1) 48 Sportgelénde (1,
2,3, 4 .... 48) mit der fortlaufender Nummer und ei-
nem Symbol, welches die Art und Anzahlder Wiirfel
angibt, welche fir jedes einzelne Spiel zu verwen-
den sind, und eine insbesondere elektronischen
Punkteskala bzw. Ampel (49) als Zahleinrichtung
vorgesehen sind und dafl die Spiele mit Hilfe von
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sechs verschiedenfarbigen Standardwiirfeln, deren
Symbol bzw. Punkizahl auf dem Gelande die An-
zahl der Standardwirfel angibt, welche in einem
Spiel verwendet werden, mit einem besonderen
Wirfel (2A) mit einer leeren Seite und finf Seiten
mit eingezeichneten Pfeilen flir die Anzeige von
Richtungen, in welchen sich die Spielfiguren im
Spiel bewegen missen, und welchen auf den Spiel-
gelanden ein Wirfel mit vier sich kreuzenden Rich-
tungen nachahmt, mit einem besonderen Wirfel
(2B) mit einer Seite mit einem Punkt, zwei Seiten
mit je zwei Punkten, einer Seite mit drei Punkien
und zwei leeren Seiten, welcher auf den Sportge-
landen durch einen Wirfel (2F) mit der Richtung
und drei Punkten nachgeahmt ist, mit einem beson-
deren Wirfel (2C) mit drei Seiten mit je einem Punkt
und drei Seiten ohne Kennzeichen, welcher auf den
Spielfeldern durch einen Wiurfel (2G) mit einer Rich-
tung und einem Punkt symbolisiert ist, mit 36 Spiel-
figuren (2D), welche in sechs verschiedenfarbige
Gruppen aufgeteilt sind und mit Nummern von bis
6 bezeichnet sind, mit sechs runden Tafeln (2E),
welche als Ball verwendbar sind oder zur Anzeige
von Punkten dienen, 48 Goldmedaillen, 48 Silber-
medaillen, 48 Bronzemedaillen und zwei insbeson-
dere elekironischen Ampeln (49), jede mit 99 Fel-
dern, welche mit fortlaufenden Nummern bezeich-
net sind, ausfihrbar sind.

Brettspiel nach Anspruch 1, dadurch gekennzeich-
net, daf die einzelnen Spiele flir das Erreichen des
Finales und die Finalspiele mit dem Wurf der Stan-
dardwiurfel, des besonderen Wirfels (2A), des be-
sonderen Wirfels (2B), des besonderen Wirfels
(2C) mit der Verwendung der Spielfiguren (2D), der
runden Tafeln (2E) und der Medaillen gemafn den
Regeln der Olympischen Sommerspiele ausfihrbar
sind.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, in welchem das
FuBballspiel mit Hilfe von Requisiten auf dem Brett
auf einem FuBballgelénde gespielt wird, dadurch
gekennzeichnet, daB3 das FuBballspiel mit Hilfe ei-
nes Standardwirfels, eines besonderen Wirfels
(2A), einer runden Tafel (2E) auf einem FuBballfeld
(1) gespielt wird, welches aus 209 gleichen Qua-
drate des FuBballfeldes besteht, welche so einge-
zeichnet sind, daB die kiirzere Seite des Spielfeldes
elf und die langere Seite neunzehn Quadrate und
drei quadratische Felder, die die Tore nachahmen,
aufweist, welche Tore auBBerhalb des Spielfeldes in
der Mitte der kiirzeren Seiten des Spielfeldes vor-
gesehen sind, an welchen vor den Toren mit dicken
Linien die StrafrAume in rechteckiger Form einge-
zeichnet sind, und welche zehn Quadrate mit den
Seiten von 2 x 5 Feldern umfassen, und daf inner-
halb der Quadrate Kreislinien (a), (b), (c), (d), (e)
und (f) eingezeichnet sind, die die Seiten des Qua-
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drates nicht beriihren.

Brettispiel nach Anspruch 1 oder 2, in welchem das
Tennisspiel mit Hilfe von Requisiten und auf dem
Brett auf einem Gelande flr Tennis gespielt wird,
dadurch gekennzeichnet, daf3 Tennis mit zwei Stan-
dardwurfeln verschiedener Farben und zwei ver-
schiedenfarbigen Spielfiguren (2D) auf dem Tennis-
feld (2) gespielt wird, welches ein Rechteck dar-
stellt, dessen Seiten den duBeren Rand des Spiel-
felds darstellen und mit einer verstarkten Linie ge-
kennzeichnet sind, daB3 die langere Seite dieses
Rechtecks ein bi3chen weniger als zwei Langen
seiner kiirzeren Seiten ausmacht, und daB im mitt-
leren Punkt beider langeren Seiten des Rechtecks
eine Senkrechte eingezeichnet ist mit der Lange
des zwdlften Teils einer kiirzeren Seite des Recht-
ecks, die nach auBBen vom Spielfeld gedreht ist, dai3
von beiden Seiten des Spielfelds auBerhalb des du-
Beren Randes in der N&he des rechten Ecks seiner
langeren Seite die Nummer (6) eingetragen ist, da3
das Spielfeld auf zwei gleiche Halften geteilt ist, mit
einem engen Feld der Breite des achtzehnten Teils
der l&ngeren Seite des Rechtecks, welche das Netz
nachahmt und mit (1) gekennzeichnet ist, daB von
den &uBeren Randern des Spielfelds von der kiir-
zeren Seite des Spielfelds nach innen gehend fir
annahernd ein Achtel der kiirzeren Seite sich je ei-
ne auf sie senkrecht stehende Langslinie befindet,
welche ein neues kleineres Rechteck innerhalb des
auBeren umschlieBen und so eine langere Seite
darstellen, und daf3 ausgehend von den duB3eren
Randern der langeren Seite dieses inneren Recht-
ecks nach innen fir anndhernd ein Fiinftel der lan-
geren Seite dieses Rechtecks von beiden Seiten ei-
ne mit einer diinneren Linie eingezeichnete Langs-
linie dieses auf vier neue Rechtecke teilt, von wel-
chen zweiauBere und zwei innere langs des Netzes
gleiche Dimensionen aufweisen, daf im mittleren
Punkt der kiirzeren Seite des auBeren Rechtecks,
welche gleichzeitig auch der duBere Rand des
Spielfelds ist, eine Senkrechte eingezeichnet ist,
die einem Achtel der klrzeren Seite des duB3eren
Rechtecks gleich ist, und daB in der Mitte der rech-
ten Halfte eines dieser Rechtecke ein Kreis einge-
zeichnet ist, in welchem der Buchstabe (s) den Auf-
schlag darstellt, da3 das innere Rechteck, in des-
sen Mitte auch das Feld mit dem Netz ist, auf der
Mitte seiner klrzeren Seite auf zwei gleiche Teile
geteilt ist und so vier neue Rechtecke gleicher Di-
mension bildet, dessen eine kiirzere Seite gleich-
zeitig auch die Grenzlange mit dem Neitz ist, dai3
das linke von zwei Rechtecken zum Netz hin gese-
hen in der Mitte mit (4) bezeichnet und das rechte
mit (2) und (3), wobei (2) und (3) auf der Halfte des
Spielfelds, wo der Aufschlag nicht eingezeichnet
ist, in zwei identische Kreise eingezeichnet sind.
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5.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem
Volleyball mit Hilfe von Requisiten und auf dem
Brett auf dem Volleyballfeld gespielt wird, dadurch
gekennzeichnet, daB Volleyball mit einem Stan-
dardwaurfel, vier Spielfiguren (2D), von welchen je-
der Spieler zwei Spielfiguren derselben Farbe er-
halt, und einer runden Tafel (2E), welche den Ball
darstellt, auf dem Volleyballfeld (3) gespielt wird,
welches von einem Rechteck gebildet ist, dessen
Seiten den duBeren Rand des Spielfeldes darstel-
len und mit einer verdickten Linie dargestellt sind,
daB die langere Seite dieses Rechtecks ein
biBchen gréBer ist als zwei LAngen seiner kiirzeren
Seite, daB das Spielfeld in zwei gleiche Halften ge-
teilt ist und zwar mit einem engen Feld (1), dessen
Breite dem neunten Teil der klrrzeren Seite des
Rechtecks entspricht und welches ein Netz dar-
stellt, daB3 jede Halfte des Spielfelds auf vier gleiche
rechteckige Felder geteilt ist, deren langere Seite
parallel ist zur kiirzeren Seite des Rechtecks, dafB
in der Mitte jedes dieser Felder eine Nummer ein-
getragen ist, im Feld neben dem Netz (2), und in
den restlichen Feldern der Reihe nach (3), (4), (5),
und daB auf beiden Seiten des Spielfelds auBerhalb
des &uBeren Randes neben dem linken Eck die
Nummer (6) und neben dem rechten Eck jeder Half-
te des Spielfelds ein leerer Kreis eingezeichnet ist.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem das
Handballspiel mit Hilfe besonderer Requisiten auf
dem Brett auf dem Handballfeld gespielt wird, da-
durch gekennzeichnet, daB Handball mit einem
Standardwiirfel und zwdlf Spielfiguren (2D) gespielt
wird, von welchen jeder Spieler je sechs gleichfar-
bige und mit Nummern von (1) bis (6) gekennzeich-
nete Spielfiguren auf dem Handballfeld (4) hat, wel-
ches von einem Rechteck gebildet ist, welches in
kleinerem Mafstab das richtige Handballfeld nach-
ahmt, dessen verdickt eingezeichnete unterbroche-
ne Linien den auBeren Rand des Spielfeldes dar-
stellen, daB dieses Rechteck mit diinnen Linien auf
48 gleiche Quadrate geteilt ist, daB je sechs Qua-
drate langs der klrzeren und acht l&ngs der l&nge-
ren Seite des Rechtecks liegen, und dafB sechs
Randquadrate auf beiden kirzeren Seiten des
Spielfeldes das Tor darstellen und mit einem Netz
gekennzeichnet sind.

Brettspiel nach Anspruch oder 2, bei welchem das
Basketballspiel mit Hilfe von Requisiten auf dem
Brett auf einem Basketballfeld gespielt wird, da-
durch gekennzeichnet, daf Basketball mit einem
besonderen Wiirfel (2B) und einer runden Tafel (2E)
als Ball auf dem Basketballfeld (5) gespielt wird,
welches durch ein Rechteck dargestellt ist, dessen
langere Seite zwei Langen der klrzeren Seite aus-
macht, daf3 dieses Rechteck auf sieben gleiche
rechteckige Felder geteilt ist, deren langere Seite
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parallel ist zu der kiirzeren Seite dieses Rechtecks,
daB das Randpaar der Felder mit den Nummern (1,
2, 3) auf beiden Seiten des Spielfelds bezeichnet
ist, daf3 der mittlere Punkt auf beiden kiirzeren Sei-
ten des rechteckigen Spielfelds einen gemeinsa-
men Punkt mit der Kreislinie aufweist, in welcher die
Nummern (1, 2, 3) eingetragen sind und welche den
Korb darstellen, daf3 das anschlieBende Felderpaar
auf beiden Seiten des Spielfelds mit den Nummern
(2, 3) gekennzeichnet ist, daf3 in der Mitte dieses
Feldes ein Kreis eingezeichnet ist, dessen Durch-
messer doppelt so grof3 ist wie der Durchmesser
der Kreislinie, die den Korb darstellt, wobei die au-
Beren Punkte dieses groBen Kreises mit der klrze-
ren Seite des Spielfelds mit Punkten verbunden
sind, die ein Viertel der Lange der kiirzeren Seite
des auBeren Rechtecks auf beiden Seiten seiner
auBeren Rander betragen und daf das dritte Paar
der Felder mit der Nummer (3) auf beiden &uB3eren
Seiten des Spielfeldes bezeichnet ist, wahrend in
der Mitte des vierten, mittleren Feldes eine Kreisli-
nie eingezeichnet ist, deren Durchmesser mit dem
Durchmesser der Kreislinie, die den Korb darstellt,
gleich ist.

Brettispiel nach Anspruch 1 oder 2 fiir Laufen, Hin-
dernisrennen, Stafettenlaufen, Stafettenhindernis,
Marathon und Gehen mit Hilfe von Requisiten und
auf dem Brett auf den Feldern flr das Laufen, Hin-
dernisrennen, Stafettenlaufen, Stafettenhindernis,
Marathon und Gehen gespielt werden, dadurch ge-
kennzeichnet, daB3 diese Sportarten mit einem
Standardwiirfel und Spielfiguren (2D) gespielt wer-
den, wobei fiir das Laufen ein besonderer Wiirfel
(2B) und die Spielfiguren (2D) mit der Kennzeich-
nung (1), (2) oder (3) auf dem Breit fir die Laufbahn
(6), die Hindernisbahn (7), die Stafettenlaufbahn
(8), die Stafettenhindernisbahn (9), die Marathon-
bahn (10) und eine Laufbahn (11) vorgesehen sind,
welche aus 60 ellipsenférmig aufgereihten Feldern
und einem Startfeld, welches grof3 genug ist, um
sechs Spielfiguren auf einmal aufzunehmen, und
einem Zielfeld besteht, daB auf der Laufbahn flr
das Hindernisrennen (7) und auf der Laufbahn fir
das Stafettenhindernisrennen (9) nach jeweils
sechs leeren Feldern drei Felder mit eingezeichne-
ten Hindernissen folgen, und daf3 die Marathon-
bahn aus einer Laufbahn besteht, wobei im dritten
Feld nach dem Startfeld und dem dritten Feld vor
dem Startfeld eine Abzweigung vorgesehen ist,
welche die Laufbahn zuerst teilt und dann noch min-
destens 90 weitere Felder, die um das Spielfeld fir
die restlichen Sportarten aufgereiht sind, zur Verf-
gung stellt.

Brettispiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem die
Spiele Weitsprung und Dreisprung mit Hilfe von Re-
quisiten und auf dem Brett auf einem Feld fur Weit-
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sprung und Dreisprung gespielt werden, dadurch
gekennzeichnet, daf3 der Weitsprung mit zwei Stan-
dardwiurfeln und der Dreisprung mit drei Standard-
wirfeln gespielt werden und daf3 in beiden Spielen
die Spielfiguren (2D) und eine runde Tafel (2E) auf
dem Weitsprungfeld (12) und dem Dreisprungfeld
(13) verwendet werden, welche Felder aus einem
Anlauffeld (schattiert rechteckiges Feld) und einem
Aufsprungfeld bestehen, welches aus einer Reihe
von 27 rechteckigen Feldern besteht, in welchen
Feldern die Ziffern 1 bis 27 eingetragen sind, und
daB neben der angeflihrten Reihe von quadrati-
schen Feldern noch eine Reihe von parallel ange-
ordneten, drei gleichen Kreisen besteht, wobei in
jedem einzelnen Kreis der Reihe nach je eine rémi-
sche Ziffer von | bis Il eingetragen ist.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem die
Spiele KugelstoBen, Diskuswurf, Hammerwurf und
Speerwerfen mit Hilfe von Requisiten und auf dem
Brett auf Feldern fur Kugelsto3en, Diskuswurf,
Hammerwurf und Speerwerfen gespielt werden,
dadurch gekennzeichnet, daf3 das KugelstoBen mit
vier Standardwirfeln, der Diskuswurf mit flinf Stan-
dardwirfeln, der Hammerwurf mit sechs Standard-
wirfeln, der Speerwurf mit sechs Standardwdrfeln
und einem besonderen Wirfel (2B) und alle vier
Spiele mit den Spielfiguren (2D) und der runden Ta-
fel (2E) auf den Spielfeldern flir das KugelstoBen
(14), den Diskuswurf (15), den Hammerwurf (16)
und den Speerwurf (17) gespielt werden, welche je-
weils aus einem Kreis fiir jede einzelne Sportart be-
stehen, daB3 in diesem Kreis jeweils die Nummer
des Spiels eingezeichnet ist sowie ein Symbol, wel-
ches die Art des Spiels und die Anzahl der zu ver-
wendenden Wirfel anzeigt, und daB3 das Sportfeld
weiters aus einer Skala besteht, welche aus einer
Reihe von Feldern mit Nummern 1 bis 99 besteht,
und daB3 neben der Skala eine parallele Reihe von
drei Kreislinien eingezeichnet ist, in welchen die ré-
mischen Ziffern von (1) bis (lll) eingetragen sind.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem die
Spiele Hochsprung und Stabhochsprung mit Hilfe
der Requisiten und auf dem Brett auf den Feldern
fir Hochsprung und Stabhochsprung gespielt wer-
den, dadurch gekennzeichnet, daf fir den Hoch-
sprung vier Standardwirfeln und den Stabhoch-
sprung sechs Standardwirfeln und fir beide Spiele
die Spielfiguren (2D) und je zwei runde Tafeln (2E)
auf dem Hochsprungfeld (18) und dem Stabhoch-
sprungfeld (19) verwendet werden, welches Feld
aus zwei parallel gelegten Skalen besteht und jede
dieser Skalen zwei quadratische Reihen, eine inne-
re und eine auBere, aufweist, dal die Werte, welche
die Héhe angeben, in der inneren quadratischen
Reihe eingetragen sind, wobei in der Hochsprungs-
kala im niedrigsten Feld (12) und im héchsten (26)
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und in der Stabhochsprungskala im niedrigsten
Feld (20) und im héchsten Feld die Ziffer (35) ein-
getragen ist, und daB die verdickte Linie die innere
Seite des quadratischen Feldes Nummer 19/20 der
Hochsprungskala mit der inneren Seite der quadra-
tischen Felder 27/28 der Stabhochsprungskala ver-
bindet, daB die andere parallele Linie die innere
Seite des quadratischen Feldes Nummer 20/ 21 der
Stabhochsprungskala bildet, daB beide dieser
Langslinien die kirzeren Seiten des schattierten
Feldes ausmachen, in welchem sich ein einge-
zeichneter Kreis, welcher die Absprungbahn nach-
ahmt, befindet, und daB neben der Skala auch eine
parallele Reihe von drei aufgereihten Kreisen vor-
gesehen ist, die sich gegenseitig nicht berihren ist,
und daB3 in jedem dieser Kreise je eine rébmische
Ziffer von | bis Il eingetragen ist.

Bretispiel nach Anspruch oder 2, bei welchem das
Fahrradfahren mit Hilfe von Requisiten und auf dem
Brett auf einem Fahrradgelande gespielt wird, da-
durch gekennzeichnet, daf3 das Fahrradfahren mit
zwei Standardwirfeln und Spielfiguren (2D) auf ei-
ner Fahrradbahn (22) gespielt wird, welche aus ei-
nem Startfeld, welches gro3 genug ist, um sechs
Spielfiguren (2D) auf einmal aufzunehmen, und ei-
nem Zielfeld besteht, wobei zwischen dem Start
und dem Ziel mindestens 149 Spielfelder bestehen.

Brettispiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem die
Spiele Rudern, Segeln und Kajakfahren mit Requi-
siten auf einem Brett auf einem Gelande flr Ru-
dern, Segeln, Kajakfahren und Kunstspringen ge-
spielt werden, dadurch gekennzeichnet, daf Ru-
dern und Kajakiahren mit sechs Standardwirfeln,
das Segeln mit einem besonderen Wirfel mit dem
Kennzeichen fiir die Fahrtrichtung (2A), das Kunst-
springen mit fliinf Standardwirfeln und alle Spiele
mit den Spielfiguren (2D) auf einem Spielfeld fir
das Rudern (23), Segeln (24), Kajakfahren (25) und
Kunstspringen (26) gespielt werden, daf3 das Spiel-
feld fir das Rudern, Segeln und Kajakfahren aus
dreiBig parallel gelegten Reihen mit je 6 Feldern mit
insgesamt 180 Feldern besteht, deren erste Reihe
als Startreihe mit Nummern von 1 bis 6 gekenn-
zeichnet ist, wobei alle anderen Reihen bis zur letz-
ten Zielreihe leere Felder aufweisen, daB das
Kunstsprunggelénde (26) aus einem schattierten
Feld besteht, welches der oberen Seite eines
Sprungturms ahnlich ist und neben den Gelanden
far das Rudern (23), Segeln (24) und Kajakfahren
(25) liegt, und daB3 innerhalb des schattierten Fel-
des ein Kreis eingezeichnet ist, welcher das Ab-
sprungfeld nachahmt, wobei der Rand der Kreisli-
nie in einem Punkt den Rand des Rudergeléndes
(23), Segelgelandes (24), Kajakfahren (25) beruhrt.

14. Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem das
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Reiten mit Requisiten auf dem Brett auf einem Reit-
gelande gespielt wird, dadurch gekennzeichnet,
dafB das Reitspiel mit sechs Standardwurfel und
den Spielfiguren (2D) auf dem Parcours (27) ge-
spielt wird, welcher aus einem gréBeren Startfeld
und 51 Feldern fur den Wettbewerb gebildet ist,
dessen letztes Feld das Ziel darstellt, und daB vom
Start in Richtung des Ziels einige Spielfelder mit
den nachfolgenden Ziffern bezeichnet sind: das
dritte Feld mit (2), das achte bis zehnte mit (3), das
zwolfte bis flnfzehnte mit (4), das siebzehnte bis
einundzwanzigste Feld mit (5), das dreiundzwan-
zigste bis achtundzwanzigste mit (6), das dreiBigste
bis vierunddreiBigste mit (5), das sechsunddreiBig-
ste bis neununddreiBigste mit (4), das einundvier-
zigste bis dreiundvierzigste mit (3), das funfundvier-
zigste und sechsundvierzigste mit (2) und das acht-
undvierzigste mit (1).

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem
Rugby mit Requisiten auf dem Brett auf einem Rug-
bygeldnde gespielt wird, dadurch gekennzeichnet,
daf das Rugbyspiel mit zwei Standardwurfeln und
derrunden Tafel (2E), die den Ball darstellt, auf dem
Rugbyfeld (28) gespielt wird, welches ein Rechteck
darstellt, welches an seiner langeren Seite in neun
gleiche Felder geteilt ist, daB das erste und neunte
Feld mit einem Netz bezeichnet ist, dal in der Mitte
des flinften Feldes ein Kreis, der das Zentrum des
Spielfeldes darstellt, eingezeichnet ist, daf3 in der
Mitte des zweiten und achten Feldes, angelehnt an
seine auBere, langere Seite ein Tor eingezeichnet
ist, und daB zwischen den auBeren, langeren Sei-
ten des zweiten und achten Feldes, parallel 1angs
der langeren Seite des Rechtecks welches das
Spielfeld darstellt, in einer Entfernung, die anna-
hernd dem 25. Teil der kiirzeren Seite des Spielfel-
des entspricht, eine unterbrochene Linie einge-
zeichnet ist.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem
Landhockey auf dem Rasen mit Requisiten auf dem
Brett auf einem Hockeyplatz gespielt wird, dadurch
gekennzeichnet, da3 das Landhockey mit einem
besonderen Wiirfel (2A) und einer runden Tafel (2E)
aufdem Gelande (29) fur Landhockey gespielt wird,
welches ein Rechteck darstellt, das auf 5 X 7 bzw.
auf insgesamt 35 quadratische Felder fur das Spiel
geteilt ist, wobei in der Verlangerung des dritten,
mittleren, quadratischen Feldes der kiirzeren Seite
des Rechtecks, auf jeder Seite des Spielfeldes
noch ein quadratisches Feld eingezeichnet ist, in-
nerhalb welchem ein Netz eingezeichnet ist und
das Tor darstellt, daB innerhalb der vier Eckfelder
des Spielfelds und der ersten vier Felder, welche in
diagonaler Fortsetzung in bezug auf die Eckfelder
angeordnet sind, und im mittleren Feld im Spielfeld-
zentrum ein Kreis eingezeichnet ist, dessen Kreis-



17.

18.

47

linie die Seiten des Feldes nicht berlhrt, daB auf
jeder Seite des Spielfeldes, d.h. der klrzeren Seite
des Rechteckes, vor dem Tor eine Halbkreislinie
eingezeichnet ist, deren Mitte gleichzeitig auch der
Schnittpunkt der vorgegegebenen Richtungen ist,
die durch die Ecken der quadratischen Felder des
Tores gehen, dafl3 der duBere Punkt der Kreislinie
einen gemeinsamen Punkt mit dem Punkt des er-
sten quadratischen Feldes, kurz vor dem Tor, auf-
weist, welcher der Mitte des Spielfeldes am néach-
sten ist, und daR sich die Halbkreislinie im Inneren
des Spielfeldes befindet.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem das
Bogenschitzenspiel und das SchieBen mit Requi-
siten auf dem Brett auf einem Geléande fir das Bo-
genschuitzenspiel und das SchieBen gespielt wer-
den, dadurch gekennzeichnet, daB das Bogen-
schitzenspiel mit einem Standardwiirfel und das
SchieBen mit zwei Standardwirfeln gespielt wer-
den, und daf3 beide Spiele mit sechs runden Tafeln
(2E) und Spielfiguren (2D) auf dem Gelande flr Bo-
genschuitzen (30) und Schiitzen (31) gespielt wer-
den, welches eine Nachahmung des Ziels ist, dai3
dieses Ziel aus funf konzentrischen Kreislinien be-
steht, daBB die mittlere kleinste Kreislinie einen
Durchmesser der GréBe von mindestens drei
Durchmessern der runden Tafel (2E) aufweist, daB
der Durchmesser jeder folgenden Kreislinie um die
GréBe wenigstens eines Durchmessers der runden
Tafel gréBer ist, daB im mittleren Kreis die Ziffer (5)
eingetragen ist, und in den folgenden Kreisen, je ei-
ne Ziffer (4), (3), (2) und (1), daB auBerhalb des
Ziels langs ihrer &uBeren Kreislinie die Nummer (6)
eingetragen ist und daB3 vor dem Ziel ein Kreis vor-
gesehen ist, der ins quadratische Feld eingetragen
ist und die SchieBplatze darstellt.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem das
Gewichthebespiel mit Requisiten auf einem Brett
auf einem Gelande fur das Gewichtheben gespielt
wird, dadurch gekennzeichnet, daB das Gewichthe-
ben mit sechs Standardwiurfeln, Spielfiguren (2D)
und einer runden Tafel (2E) auf dem Gelande fir
das Gewichtheben (32) gespielt wird, welches aus
einem kreisférmigen in der Mitte und sechs quadra-
tischen Feldern, je drei auf jeder Seite des Feldes,
zusammengesetzt ist, daB die Entfernung zwischen
dem Kreis und dem quadratischen Feld auf jeder
Seite der GréBe einer Seite des quadratischen Fel-
des entspricht, daB der Kreis mit beiden Reihen der
quadratischen Felder mit einer verstarkien Linie zur
Darstellung der Gewichte verbunden ist, da3 der
Kreis und die quadratischen Felder in derselben
Horizontale eingezeichnet sind, daB zwei innere
quadratische Felder dem Kreis ndher sind und mit
der romischen Ziffer |, zwei mittlere mit der romi-
schen Ziffer Il und zwei &uBere mit der rémischen
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Ziffer lll bezeichnet sind, und daB unter dem Ge-
wicht ein einfaches schattiertes Feld, welches mit
einer Ellipse verschlossen ist, eingezeichnet ist und
Uberhalb der Zeichnung ein doppeltes schattiertes
Feld der gleichen Form.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem Ju-
do mit Requisiten auf einem Brett auf einem Gelan-
de fur Judo gespielt wird, dadurch gekennzeichnet,
daB Judo mit sechs Standardwurfeln auf dem Ju-
dokampfplatz (33) gespielt wird, welcher aus zwdlf
quadratischen und einem rechteckigen Feld be-
steht, dessen langere Seite die zweifache Lange
des quadratischen Feldes ausmacht, daf3 alle Fel-
der in einer Reihe aufgereiht sind, wobei nach
sechs quadratischen ein rechteckiges Feld in der
Mitte folgt und dann die restlichen sechs quadrati-
schen Felder.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem ein
Ringkampf mit Requisiten auf dem Brett auf einem
Ringkampfplatz gespielt wird, dadurch gekenn-
zeichnet, daB der Ringkampf mit einem Standard-
wirfel und einer runden Tafel (2E) auf einem Ring-
kampfplatz (35) gespielt wird, welcher aus in einer
Reihe aufgereihten 27 Feldern besteht, deren er-
stes, mittleres und letztes Feld mit einer Schattie-
rung oder einer Farbe von allen anderen unter-
schieden ist.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem ein
Fechtspiel mit Requisiten auf dem Brett auf einem
Fechtplatz gespielt wird, dadurch gekennzeichnet,
daB der Fechtkampf mit einem besonderen Wirfel
(2C) und einer runden Tafel (2E) auf einem Fecht-
kampfplatz (36) gespielt wird, welcher aus neun in
einer Reihe angeordneten, quadratischen Feldern
besteht, dal3 das erste und neunte, letzte Feld mit
einer Schattierung oder anderen Farbe bezeichnet
ist und daf im mittleren, finften, quadratischen
Feld ein Kreis eingezeichnet ist, dessen Kreislinie
die Seiten dieses quadratischen Feldes nicht be-
ruhrt.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem
Tischtennis auf dem Brett auf einem Tischtennis-
tisch mit Requisiten gespielt wird, dadurch gekenn-
zeichnet, daB Tischtennis mit einem besonderen
Wirfel (2C) und Spielfiguren (2D) auf einem Tisch-
tennisplatz (37) gespielt wird, welches aus einem
rechteckigen, einen Tischtennistisch darstellenden
Feld besteht, daB dieses rechteckige Feld in der
Mitte in zwei gleiche Teile mit einer verstarkten Linie
geteilt ist, welche Linie parallel zu seinen beiden
klrzeren Seiten ist, und daf3 die das Netz darstel-
lende, verstarkte Linie ein biBchen aus dem Rand
des Teils des rechteckigen Feldes vorragt, welches
mit einer weiteren Langslinie geteilt ist, die senk-
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recht auf die Linie des Netzes und der klirzeren Sei-
te des rechteckigen Feldes steht und durch zwei
Schattierungen oder durch Farben anders bezeich-
net ist, wobei die diagonal entgegengesetzten Fel-
der gleichfarbig oder gleich bezeichnet sind.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem
Wasserball auf dem Brett auf einem Wasserball-
spielfeld mit Requisiten gespielt wird, dadurch ge-
kennzeichnet, daB Wasserball mit zwei besonderen
Wirfeln (2C) und (2B) und den Spielfiguren (2D) auf
dem Spielfeld fir Wasserball (38) gespielt wird, wo-
bei die Nachahmung des Schwimmbeckens ein
Rechteck ist, das neun Reihen mit je sechs bzw.
insgesamt 54 quadratischen Felder aufweist, daB
die erste und neunte Reihe von sechs Feldern mit
einem Netz gekennzeichnet ist, daf3 diese beiden
Reihen die Tore darstellen, daB im dritten Feld ei-
nes Tores und im vierten Feld des zweiten Feldes,
in der gleichen Richtung gesehen, ein leerer Kreis
eingezeichnet ist, dessen Kreislinie die Seite des
quadratischen Feldes nicht berlhrt, und daB3 ein
solcher gleicher Kreis im dritten und vierten Feld
des mittleren, finften Feldes des rechteckigen Fel-
des eingezeichnet ist.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem
Schwimmen auf dem Brett in einem Schwimmbek-
ken mit Requisiten gespielt wird, dadurch gekenn-
zeichnet, daB das Schwimmen mit einem besonde-
ren Wirfel (2C) und den Spielfiguren (2D) im
Schwimmbecken (39) gespielt wird, dessen Nach-
ahmung ein Rechteck ist, das in funfzehn Reihen je
sechs quadratische Felder aufweist, daf3 vor den
ersten sechs Bahnen der Start ist und eine Reihe
von sechs Kreislinien eingetragen ist, daf3 in jedem
von diesen Kreislinien die Nummer (1) bis (6) der
Schwimmbahn eingetragen ist und daf3 in der letz-
ten, funfzehnten Reihe der quadratischen Felder
das Ziel ist.

Brettispiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem Bo-
xen auf dem Brett in einem Boxring mit Requisiten
gespielt wird, dadurch gekennzeichnet, daf3 das
Boxen mit einem Standardwirfel und Spielfiguren
(2D) im Boxring (40) gespielt wird, der aus sech-
zehn kreisférmigen Feldern besteht, die ein Qua-
drat formen und so den Ring nachahmen, daB zwei
Eckfelder, das erste und neunte, verschieden von-
einander und verschieden von allen anderen Fel-
dern markiert sind und daB langs des zweiten und
zehnten Feldes im Uhrzeigersinn verlaufende Pfei-
le eingezeichnet sind.

Brettspiel nach Anspruch 1 oder 2, bei welchem
Seitpferd, Ringe, Reck, Boden, Pferdsprung, Bar-
ren und Balken mit Requisiten auf dem Brett auf den
Feldern fir die Spiele Seitpferd, Ringe, Reck, Bo-
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den, Pferdsprung, Barren und Balken gespielt wird,
dadurch gekennzeichnet, daf3 die Spiele Seitpferd,
Ringe, Reck, Boden, Pferdsprung, Barren und Bal-
ken mit sechs Standardwirfeln und Spielfiguren
(2D) auf dem Geléande fur Seitpferd (41), Ringe
(42), Reck (43), Boden (44), Pferdsprung (45), Bar-
ren (46) und Balken (47) gespielt werden, daB das
Gelénde fur jedes Spiel einzeln mit einer Ellipse ge-
kennzeichnet ist, in welcher die Nummer dieser
Sportart eingetragen ist (41, 42 ..., 47) und daB
langs der Ellipse auf der AuBeren Seite des Spiel-
gelandes des Seitpferds die Nummer 1, neben dem
Spiel Ringe 2, neben dem Spiel Reck 3, neben dem
Spiel Boden 4, neben dem Spiel Pferdsprung 5, ne-
ben dem Spiel Barren 6 und neben dem Spiel Bal-
ken 1-6 eingetragen ist.
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