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Règle du jeu

But du ieu :

Entrez dons lo " Légende Olympique " en grovissont les morches du podium ciu terme
d'une course possionnonte (choque équipe peut plocer plusieurs de ses othlètes sur le
podjum)

Le déroulement de lo portie :

Choque joueur lonce le dé pour déterminer lo piste sur loquelle il vo évoluer, Le joueur
oyont obtenu le nombre le plus é evé choisit so piste et joue le premier, et oinsi de suite
en ordre décroissont des nombres obtenus por chocun,

Lorsque lo réporttion des pstes est étoblie, choque équipe dispose l'un de ses
oth ètes ou dépot1, les quotre outres restonï en centre d'échouffement, Ensuite, lo portie
commence Le prem er loueur lonce e dé et ovonce du nombre de coses indiqué por
le dé ll vo donc se plocer sur l'une des six couleurs correspondonT oux six cotégories de
questions des cortes " épreuves " Le joueur suivont tire une corte et pose lo question
correspondont ô lo couleur sur loqueie l'othlète se trouve, Lo réponse est ou dos de lo
corte,
(ll existe deux cos poriiculiers : les coses " événemenls " eT les coses " relols " cf poge 3)

Si l'othlèie répond correctement, il reloue
Si so réponse est inexocte, il reste sur cette cose et oltend le prochoin Tour pour tenter ô
nouveou de répondre ô une quesTion L'équipe suivonTe joue.
Un oThlète ne peut échouer plus de trois fois sur lo même cose. Après lo Troisième erreur
consécutive. il est outomotiquement plocé en Centre d'Entroînement pour y porfoire so
préporotion et y otteindre le niveou olympique L'othlèie doit être envoyé dons le
Centre d'Entroînement correspondont ô lo portie de lo piste sur loquelle il est plocé
(ex: le Cenïre d'Entroînement no 1 correspond oux 100 premiers mètres de lo piste)
Sur lo piste, un outre oThlète de lo même équipe le remploce immédiotement en se
ploçont sur lo cose précédont celle de I'échec de son coéquipier.
L'équipe suivonte joue
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Les Cenlres d'Entroînement :

Ce sont des lieux réservés oux othlètes dont les performonces soni insuffisonfes
pour offronter les meilleurs othlètes olympiques.
Le déplocement y esi idenïique ô celui de lo piste centrole,
Lors de l'entroînement, il n'y o pos de restrictions quont oux mouvoises réponses
successives por couleur. Cependont, l'othlèTe ne peut jouer le dé tont qu'il n'o pos
répondu correctement ô lo question précédente et peut donc rester indéfiniment sur
lo même cose.
Si le chiffre indiqué por le dé est supérieur ou nombre de coses restontes sur lo piste
d'enIroînement, l'oih ète renTre directement sur lo piste d'échouffement sons
répondre ô une question (ex : il reste 3 coses et le dé indique 4, 5 ou 6, le joueur peuT
donc réintégrer so piste d'échouffement sons répondre ô oucune question).

Les Cortes " Entroînements " :

Ces cortes constituent une vértoble bonque de données pour les joueurs se trouvont
en Centre d' Entroînement
A choque tour de jeu, l'oth ète t re une corte " Entroînements " qu'il conserve pendont
un tour, ll peut donc enr chir ses connoissonces olympiques ovec les informotions
inscrites sur lo corte,
Dès que le tour de jeu revient ô son équ pe, et ovont que celle-ci ne joue, l'oIhlète doit
remettre lo corte sous le tos correspondoni,

Les coses " Relois " :

Ces coses permettent ô toule équipe de récupérer l'un de ses othlètes effectuont un
sToge dons un Centre d'Entroînemenl
Lorsque l'équipe s'orrête sur l'une de ces coses, elle inTerrompl l'entroînemenl de son
othlète, quel que soit son ovoncement, pour le romener sur lo psle d'échouffement,
prêi ô prendre ploce sur lo piste olympique Cependont, l'oIhlèTe doiT être issu du
Centre d'Entroînemenl correspondont ô o cose " Relois " sur oquelle s'est orrêTée son
équipe (ex:Centre d'Entroînement nol pour le relois n"l)
Ceite monoeuvre équivout ô un tour de 1eu, c'est donc ô l'équipe suivonte de jouer
Au tour suivont, le joueur reloncero le dé pour reportir de lo cose " Relois "

Un seul othlète peuT êTre récupéré ô choque fois por cette méthode
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Les coses " Evénements " :

Ces coses ne sont pos des coses de jeu ordinoires. Elles correspondent Ô

l'ensemble de problèmes, d'imprévus, de mouvoises ou bonnes nouvelles offectont lo
course,
Lorsqu'un concurrent s'orrête sur une cose " Evénements ", il Tire une corfe et en
exécute les instructions. Tous les joueurs impliqués por les directives de lo corte doivent
s'y soumettre
Lorsque les instructions de lo corte sont exécutées, le joueur lo reploce sous le tos,
L'équipe suivonte joue.

lmportont:c'estle joueurqui s'orrêtesurlo cose " Evénements " qu tire lo corte
et lo lit d'obord pour lui-même cor certoines d'entre elles peuvent être " personnelles,

Retour des othlètes des Centres d'Entroînement :

Lors du déroulement de lo porte, choque équipe possède un eI un seul othlète
sur lo piste olympique. Lorsque celu -c otteint le podium, elle peut en mettre un outre
en course pour une outre médoille Por conTre, une équipe peut ovoir p usleurs othlètes
dons un même ou dons différenIs Centres d'Entroînement.
TouIe strotégie visont ô réintégrer un othlète se trouvont en Centre d'Entroînement ne
peuT s'effectuer que si l'othlète en prste centrole se trouve dons lo port on de piste
correspondont ou Centre d'EntroînemenT où se trouve l'othlète Ô réiniégrer :

Ex, :si un othlète est ou Centre d'EnTroÎnement n'2, celui-c ne peut être
réintégré que si son équipe se trouve entre le relois n'l et le relois n'2, S elle se trouve
entre le relois n'2 et le relois n'3, le ou les olhlètes ou Centre d'Entroînement n"2 sont
momentonément " obondonnés " jusqu'ô ce qu'un outre othlèTe de l'équ pe se Trouve
de nouveou entre le relois n'l et le relois n'2,

Lorsqu'une équipe possède un othlète en piste et un ou plusieurs oth ètes en Centre
d'Entroînement, le joueur est libre quont ou choix de lo strotégie Ô employer ll peut
jouer ovec tous les othlètes concernés pendoni le même tour ( jeu normo pour chocun
des othlètes) ll n'y o pos d'ordre de yeu prioritoire entre l'othlète en piste et le ou les

oThlètes en Centre d'Entroînement

S'il choisit de jouer en premier son othlète en piste, deux cos de figure se présentent :

- il répond mol : il " obondonne " son othlèIe sur lo piste et se consocre Ô son ou
ses othlètes en Centre d'Entroînemenl

- il répond correctement : il peut donc loncer le dé, puis conservont le goin du
dé pour son olhlèie en piste, il peut décider d'interrompre momentonément so
progression sur lo piste pour se consocrer ô son ou ses othlètes en CenIre
d'Entrqînement Lorsque lo progression du ou des othlètes en Centre d'Entroînement esi
terminée, le joueur revient ô son othlète en piste en choisissont d'ovoncer ( du nombre
de points obtenus por le dé lors du jet initiol ) ou de posser son tour, ce qui iui permet de
conserver des chonces de récupérer ses othlètes en CenTre d'Entroînemenl )
C'est le seul cos où un joueur est outorisé à posser son tour,
Au prochoin tour, il devro de nouveou répondre ô une question correspondont Ô lo
couleur de lo cose sur loquelle il est resté.

3



J.O :

T,O:
C,O :

ind :

CO:
mono I

bi :

vit :

km:
m:
long :

moxi:
mini :

Jeux Olympiques
Titre Olympique
Chompion Olympique
individuel (le)
collectif (ve)
monoploce
biploce
vitesse
kilomètre (s)

mètre (s)

longueur
moximum
minimum

Joune
Rouge I

Verl

Noir
Bleu
Gris

Abréviotions

bosket:
volley:
gymn:
km.c,montre :

concours gén :

not,synchro :

fond :

comb,nord :

bob :

pot,ort:
pot,vit:
pot.donse :

G-R :

bosket-boll
volley-boll
gymnostique
km contre lo montre
concours générol
nototion synchronisée
ski de fond
combiné nordique
bobsleigh
potinoge ortistique
potinoge de vitesse
potinoge de donse
gréco-romoine

Code couleur

Athlétisme
Sports de combot
Sports collectifs et
individuels divers
Sports d'hiver
Sports noutiques
Générolités
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