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La Présentation p.2 Le Déroulement du jeu p.4

Le But du jeu p.2 Le 100 métres p.
Le Matériel p.2 Le Saur en hauteur p.&
Le Principe de base p.2 Le Lancer de javelot p7
Les Carrtes Joker p.3 Le 400 métres haies p.8
Les Points Energie p.4 Le Saut en longueur p.?
Les Options p.4 Le 800 métres p.10

Les principales épreuves d'Athlétisme sont reproduites sous la forme d'un jeu de société,
En partie lié au hasard, le jeu laisse une part prépondérante a la stratégie et aux connaissances
de |'Athlétisme du débutant 4 l'initié, Outre les aspects ludiques, le déroulement du jeu et les
performances s'identifient a la réalité d'une grande compétition | ce qui ravira les inities et sera
trés éducatif pour les passionnés de jeux et de sport. A partir de 10 ans, de 2 a 4 joueurs.

Les joueurs participent successivement 4 & épreuves d'Athlétisme : 100 m, saut en hauteur, lancer
de javelot, 400 m haies, saut en longueur et 800 m,

A l'issue de chaque épreuve, ils gagnent un nombre de points qui est fonction de la performance
obtenue.

Le vainqueur, LE DIEU DU STADE, sera le joueur ayant remporté le plus grand nombre de points
a l'issue des 6 épreuves (durée du jeu environ [h30).

Si les joueurs ne disposent que d'un temps de jeu rédult, il est tout a fait possible de jouer les
épreuves separément, il ¥ a alors un gagnant par épreuve,

* | plateau de jeu * | barre de saut en hauteur * | grille de score

* | dé A 6 faces * | disque des temps * | table de correspondance
* 4 pions + 178 cartes Quizz * | régle du jeu

* 4 jetons Energie * 20 cartes |oker

Chaque épreuve posséde une régle spécifique qui est décrite dans la suite du document,
Toutefols, ces régles sont toutes basées sur le méme principe : lancer dun dé 3 6 faces avec
I'utilisation de cartes Joker et de points Energia.




Les Jokers permettent daugmenter te nombre de points obtenus par un lancer de dé. Il existe trois types de joker.

Poio Le joueur relance e dé. Cest le score du

deuxiome lancer qul est reteng Doit étre annoncé apres le ancer de dé

Doubl . Le score du deé est multiplie par 2. Doit étre annoncé avant le lancer de de.

LAt Le nombie de points gaone est giouté au scoedu de. Doit 8tre annoncé avant e lncer de dé.

Les cartes joker sont les supports qui permettent de jouer les jokers, Il existe 2 types de cartes Joker :
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Cette carte permet au joueur
de jouer un Joker Double ou
un Joker Quizz,

Cette carte permet au joueur
de jouer un Joker Rejouer.

Sur chaque carte Joker, est indiquée 'épreuve ol elle peut étre utilisée, Avant chaque épreuve (ou chaque
essai pour les concours), le joueur dispose devant fui les cartes auxquelles il a droit. Pour jouer un Joker,
& joueur doit en effectuer 'annonce et retourner immédiatement la carte correspondante afin qu'elle ne
pulsse plus étre utilisée au cours de 'épreuve (ou de 'essal pour les concours).

Le joueur |rme 565 ]DkEI‘i Fmsqunl le souhaite. Il ne peut toutefois cumuler 2 Jokers pour un méme lancer
de dé.

* Joker Rejouer :aprés son lancer de dé, le joueur annonce « Rejouer , il relance alors le dé puis avance
son pion du nombre de points indiqués par le dé,

* Joker Double ; avant son lancer de dé, le joueur annonce « Double », il lance alors le dé et avance son
pion du double du nombre de points indiqués par le dé,

* Joker Quizz © avant son lancer de dé, le joueur annonce « Quizz » auquel il ajoute, selon son choix,
lannonce « Chelx multiple » eu « Question ouverte 3.

:la question ' est posée et trois réponses sont proposées au joueur. Une bonne
répnnse rappm':a 4 points.

la question est posée sans proposition de réponse. Uine bonne réponse

rapporte 6 points. Tant que le joueur n'a pas répondu, il peut annoncer « Cholx Multiple ». Dans ce cas,
une bonne réponse ne rapporte que 2 points.
Le joueur ne doit faire qu'une seule réponse. §'il n'a pas répondu ou si la réponse est fausse, il ne marque
aucun point.
Aprés avoir répondu a la question, le joueur lance le dé puls avance son pion du nombre de points gagnés
avec le joker ajouté du nombre de points indiqués par le de.




Chaque joueur dispose en début de chaque épreuve de & points Energie qu'il peut utiliser tout au lang
de I'tpreuve pour améliorer le score des lancers de dé.

Sile score d'un lancer de dé est inférieur 4 6 et qu'aucun Joker n'a été joué sur ce lancer de dé, le joueur
peut décider d'utiliser des points Energie pour les additionner au score abtenu. Le total : score du dé
additionné des points Energie, ne peut toutefols jamais dépasser 6,

Exemple : un joueur posséde & points Energie, son lancer de dé donne le score de 3, il choisit dutiliser 2 points
Energle, il pourra donc avancer son pion de 5 cases. Son quota de points Energie est désormais de 4,

Les grilles Energie, situées aux angles du plateau, permettent 4 chaque joueur (au début du jeu, chaque
joueur s'attribue la grille Energie correspondant 3 la couleur de pion choisi) de connaitre le nombre de
points Energie dont il dispose.

Au début d'une épreuve, le joueur place son jeton sur la case 6 de sa grille Energie. Il place son jeton sur
la valeur restante & chaque fols qu'il utilise des points Energle.

Les Options complétent le jeu de base en lul donnant un plus grand réalisme et une plus grande
dimension tactique,

Lors d'une premiére utilisation, nous vous conseillons de esmmencer par le jeu de base puis d'introduire
progressivement les options par la suite.

Les épreuves se déroulent dans I'ordre suivant : 100 m, saut en hauteur lancer du javelot, 400 m haies, saut
én longueur et 800 m.

Noter les performances réalisées sur la grille de score. A I'issue de chaque épreuve, reporter sur la grille
de score le nombre de points relatifs 4 la performance réalisée par chaque joueur 4 l'aide de la Table de
correéspondance,

Les joueurs lancent le dé 4 tour de rdle afin d'attribuer les couloirs ou les ordres de passage. Le joueur

ayant réalisé le meilleur score choisit son couloir (pour les courses) ou son ordre de passage (pour les
sauts ou le lancer), et ainsi de suite.

Chaque joueur dispose son jeton Ener‘gie sur la grille Ennrgie 8L 55 cartes joker,
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les pions sont placés sur la case Start dans les couloirs respectifs. Les joueurs
lancent le dé a tour de rédle (du coulolr | au couloir 4) et avancent leur pion. La course est
terminée lorsque tous les athlétes ont passé la ligne d'arrivée (attention, lors du dernier lancer
de dé, il faut continuer 4 déplacer le pion aprés la ligne d'arrivee).

le classement est établi suivant 'ordre d'arrivée des joueurs. Les joueurs ayant
p'\sse la ligne d'arrivée dans le méme tour (méme nombre de coups) sont classés en fonction de la
case atteinte aprés la ligne darrivée.

les joueurs disposent de 2 cartes Joker Rejouer et 2 cartes
Joker Dauhleﬂ'_)mzz pour la course.

les 6 points Energie sont utllisables pour I'ensemble de la course,

* Chronométre : le disque des temps est activé aprés chaque tour de lancer de dé, il marque
successivement les valeurs : 0", 2, 4%, 6", 8", 9", 10", 11", etc,

* Temps de base : le temps de base correspond i la valeur affichée par le disque des temps
lorsque le pion passe la ligne.

* Temps réel : le temps réel est égal au temps de base ajouté de la valeur affichée en face de la
case ateinte par le pion au dela de la ligne d'arrivée (0,9" ;08" ;... ; 0,1":0,0%.

tant que le disque des temps affiche une valeur inférieure 3 8,
aucun pu;m ne peut dépasser la case L. 8". Un joueur dont le pion a atteint cette case passe son
tour jusqu'a ce que le disque des temps affiche B".

* Temps corrigé : pour obtenir un temps corrige au /100%™ de seconde, chaque joueur doit
répondre a une question fermeée (choix multiple) d'une carte Quizz. 5i la réponse est juste, il
soustrait fa valeur indiquée sur la carte au temps réel,
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- POUT | - pour commencer, la barre de saut est placée
sur la ligne en pointillée correspondant 4 la premiére hauteur choisie (nous conseillons de débuter e
concours a 2,20 m). Les joueurs réalisent a tour de réle leur premier essal, Ceux qui ont échoué réalisent
& tour de réle leur second essai puis leur troisiéme essai si nécessaire. Les joueurs n'ayant pu franchir la
barre sont éliminés. La barre est ensuite positionnée sur la hauteur supérieure (nous conseillons de monter
les barres de 6 en 6 cm) et le concours continue sur le méme principe jusqu'a ce que tous les jousurs
aient échoués.

LI - { - le pion est placé sur la case Start, Le
jeueur lance le dé et avance son pion, Il réalise ensuite son second puis son troisieme lancer de dé, La
barre est franchie sl le pion a atteint une case au-dela de la barre (figure |). La barre n'est pas franchie si
le pion est situé en dessous (figure 2).
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Lo Classement © le classement est établi en fonction de la plus grande hauteur sautée. Deux joueurs
ayant sauté la méme hauteur sont départagés par le nombre d'essais tentés sur lensemble du concaurs,

| U ISaP chaque joueur dispose d'| carte Joker Rejouer et d'| carte Joker
Double/Quizz, pour chaque saut.

les & points Energie sont utilisables pour 'ensemble du concours.
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* Impasse : le nombre d'essais étant une donnée déterminante dans le classement du concours, un joueur peut
décider de faire limpasse sur une hauteur, Par exemple. un joueur ayant franchi 2,20 m, peut décider de ne pas
tenter la prochaine hauteur (2,26 m) et de se réserver pour la hauteur suivante (2,32 m). Cette option peut
étre Intéressante en cas de réussite car elle permet au(x) goncurrent(s) d'économiser des essais, mais elle est
risquée, car en cas d'echec, le joueur aura franchi une barre infiérieure (2,20 m) a ses coneurrents (2,26 m),

* Gestion des essais : un joueur dispose de 3 essais pour franchir une hauteur, i peut toutefois décider de
réserver les essais lul restant pour une hauteur supérieure. Par exemple, un joueur ayant échoudé 4 ses 2
premiers essais 4 2,20 m peut décider de réserver son 3¢ essaj pour fa hauteur suivante (2,26 m), Il ne
bénéficlera bien évidemment que d'un seul essal pour franchir cette hauteur,
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les joueurs réalisent leurs lancers i tour de réle. Seul le meilleur lancer de
chague joueur est comptabilisé pour établir le classement final,

j le lancer se décompose en deux
phases, la course d'élan et le vol du javelot.

* La course d'élan ; elle est constituée par les deux premiers jets de dé, Le pion est placé sur la case
Start. Le joueur lance le dé et avance son pion. Puis il réalise son second jet de dé. La position du pion sur
la piste d'élan & lissue du second jet de dé est déterminante

- 5l le pien atteint une case située avant la cage jaune, I'essal est consideré comme nul,
- 5i le pion atteint la case jaune ou |a case orange, il est automatiquement placé sur la case de
la méme couleur située sur |'aire de réception (figure 3),
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- 5i le pion passe sur la case bleue, il est placé automatiquement sur la premiére case de la

zone dimpulsion (sans décompter de point) ol il poursuit son déplacement. 5l le pion atteint la case
rouge, le lancer est considéra comme mardu (figure 4), sinon le pion est placé dans la case de ['aire de

.« vu réception pointée par
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case atteinte (figure 5).

* La phase de vol du javelot ; cette phase débute des que le pion est placé sur l'aire de réception. Le
joueur réalise alors ses jets de dés restants en avangant son pion sur l'aire de réception. La mesure du
lancer de javelot est égale i la valeur pointée par |a case atteinte par le pion 4 l'ssue du 54 jet de dé.

le classement est établi en fonction du meilleur jet réalisé par chagque joueur.

- [ chaque joueur dispose d'| carte Joker Rejouer et d'l carte Joker
Double/Quizz, pour chaque lancer.

les 6 points Energie sont utilisables pour I'ensemble du concours.

* Mesure du lancer au centimétre : pour obtenir une mesure au centimétre, le joueur doit répondre A
une question farmée (choix multiple) d'une carte Quizz, §i la réponse est juste, il ajoute le nombre de |
centimétres indiques sur la carte i la mesure de base,




les pions sont placés sur la case Start dans les couloirs respectifs. Les joueurs
lancent le dé 4 tour de réle (du couloir | au couloir 4) et avancent leur pion. Le passage d'une
haie compte pour un point . 5i le nombre de points obtenus par le dé ne lui permet pas
d'atteindre |3 case suivante, le pion reste sur la case précedant la haie. La course est terminée
lorsque tous les joueurs ont passé la ligne darrivée (attention, lors du dernier lancer de dé, il
faut continuer a déplacer le pion apres la ligne d'arrivée).

le classement est établi suivant I'ordre d'arrivée des joueurs. Les joueurs ayant
passé |a ligne d'arrivée dans le méme tour (méme nombre de coups) sont classés en fonction de
la case atteinte aprés la ligne d'arrivée.

chaque joueur dispose de 2 cartes joker Rejouer et de 3 cartes
Joker Double/Quizz, pour la course.

les 6 points Energie sont utilisables pour I'ensemble de la course.

« Chronometre : le disque des temps est activé aprés chague tour de lancer de dé, il marque
successivement les valeurs : 0%, 5", 10", ..., 40", 45", 46" 47", 48" etc.

* Temps de base : le temps de base correspond i la valeur affichée par le disque des temps
lorsque le joueur passe la ligne.

* Temps réel : le temps réel est égal au temps de base ajouté de la valeur affichée en face de la
case atteinte par le pion au-dela de la ligne d'arrivée (09" ;0.8" ;... 0.1":0.0"),

tant que le disque des temps affiche une valeur inférieure a
45" aucun plon ne peut dépasser la case L. 45". Un joueur dont le pien a atteint cette case passe
son tour jusqu'd ce que le disque des temps affiche 45",

* Temps corrigé : pour obtenir un temps corrigé au 1/100¢me de seconde, chaque joueur doit
répondre A une question fermée (choix multiple) d'une carte Quizz. 5i la réponse est juste, il
soustrait la valeur indiquée sur la carte au temps reel,




vAHLETIS

i (IS 1

. i | les athlétes réalisent leurs sauts 4 tour de réle. Seul le meilleur saut de
chaque athléte est comptabilisé pour établir le classement final.

{ gue pesoil  le saut se décompose en deux phases, la course
d'élan et le vol.

» Course d'élan :le pion est placé sur la case Start. Le joueur lance le dé et avance sen pion. |l réalise
ensuite son second lancer de dé et ainsi de sulte. Si 3 Issue d'un lancer de dé, le plon a atteint la case
jaune ou la case orange de la piste d'élan, le joueur peut décider de sauter directement (ce qui met fin
i sa course d'élan) et il place alors son pion sur la case de méme couleur située sur laire de réception
(figure 6). 5i le joueur décide de poursuivre sa course d'élan, il laisse alors son pion en place.
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Si dans son déplacement, le pion passe sur la case bleue (qui matérialise la planche), il est alors placé auto-
matiquement sur la premiére case de la zone d'impulsion (sans décompter de point) puis y poursuit son
déplacement. S| le pion atteint la case rouge, le saut est considéré comme mardu (figure 7), sinon le pion
est placé dans la case de ['aire de réception pointée par la case de la zone d'impulsion atteinte (figure 8)

L]
=
-
=]

.

.|
1]
=51

~

HEiFRdnEadNb
2 & n

T A EREEEREEEREE RSN E N EE
YEETREETLR e R TRENEND T

« Phase de vol : cette phase débute dés que le pion est placé sur l'aire de réception, Le joueur réalise
alors ses jets de dé restants en avangant son pion sur ['aire de réception. La mesure du saut est égale d la
valeur pointée par la case atteinte par le pion 4 ['issue du 5:™* jet de de.

le classement est établi en fenction du meilleur saut realisé par chaque joueur.

(el chaque joueur dispose d'l carte Joker Rejouer et d'| carte Joker
Double/Quizz, pour chaqua saut.

les & points Energie sont utilisables pour l'ensemble du concours.

+ Mesure du saut au centimétre : pour obtenir une mesure au centimetre, le joueur dait r&pﬂﬂdl'ﬂ i une
question fermée (cholx multiple) d'une carte Quizz. Si la réponse est juste, il ajoute le nombre de points
indiqués sur la carte & la mesure de base.
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les pions sont places sur la case Start du couloir |. Les joueurs effectuent leur premier
lancer de dé a tour de réle dans I'ordre défini avant le départ et avancent leur pion. Par la suite,
les joueurs lancent le dé suivant l'erdre ol sont places les coureurs (le joueur qui est en téte
lance le dé en premier). Le déplacement des pions se fait toujours sur le couloir |, Lorsque
plusieurs pions ont atteint la méme case, ils doivent étre positionnés les uns derriére les autres
ou a cbté (sur le couloir 2) s'il n'y a pas assez de place. La course est terminée lorsque tous les
joueurs ont passé la ligne d'arrivée (attention, lors du dernier lancer de dé, il faut continuer a
déplacer le pion aprés la ligne d'arrivée).

Lo classement ¢ le classement est etabli suivant l'ordre d'arrivée des joueurs. Les joueurs ayant
passé la ligne darrivée dans le méme tour (méme nombre de coups) sont classés en fonction de
la case atteinte aprés la ligne d'arrivée.

tes Jo ilisabies - chaque joueur dispose de 2 cartes Joker Rejouer et de 3 cartes
juker Dt}ubiefQuiu pnur la course.

points Energie © les 6 points Energie sont utilisables pour 'ensemble de la course.

* Chronométre : le disque des temps est activé aprés chaque tour de lancer de dé, il marque
successivement les valeurs : 0,5", 107, ..., 1'35", 1'39", 1'40", etc,

* Temps de base : le temps de base correspond a la valeur affichée par le disque des temps
lorsque le joueur passe la ligne,

* Temps réel : le temps réel est égal au temps de base ajouté de la valeur affichée en face de la
case atteinte par le pion au deld de la ligne d'arrivée (09" ;08" ;... ; 01" : 00",

el F3% secondes ¢ tant que le disque des temps n'affiche pas la valeur 1'39"
aucun pion ne peut dépasser la case L. 1'39", Un joueur dont le pion a atteint cette case passe
son tour jusqu' ee que le disque des temps affiche |'39",
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* Temps corrige : pour obtenir un temps corrigé au 1/100%™ de seconde, chaque joueur doit
répondre a une question fermée (choix multiple) d'une carte Quizz. Si la réponse est juste, il
soustrait la valeur indiquée sur la carte au temps réel.




Table de Corresponaance
Correspondence Table

Javelor 400 m haies Longuew

avelin 00 m Burales |'I-'-|.', iz

Points Resule Result Resulr Falnts

g% 1000 | 2,50m 1000 | 100m 1000 | 46" 1000 | 9,00m 1000  140"4 1000
o' | 930 | 247m 950 | 99m 970 | 48"5 980 | 895m _ 970 | 1'40"5 980
96 960  244m 900 | 98m 940 | 46"6 960 | 830m 940 | 140"6 960
97 940 | 241m 850 | 97m 910 | 46"7 040 | 885m 910 | 140'7 940
98 920 238m BO0 | %6m 880  46"8 920 | 880m 830 | 140"8 920
9'9 000 | 236m 750 | 95m B850 | 489 900 | B78m 850 | 140"9 900
10"0 880 | 2,32m 700 = 94m 820 | 47'0 880 | B70m 820 | 141"0 B8O
101 860 | 229m 650 | 93m 790 | 47"1 860 | 868m 790 | 141" 860
102 B40 | 2,286m 600 | 92m 760 | 47°2 840 | BEOm 780 | 141"2 B840
103 | B20 | 223m 550 | 91m 730 | 473 820 | BSSm 730 | 1'41"3 820
10"4 800 | 2,20m 500 | 9%0m 700 | 47"4 800 | BSOm 700 | 142"4 8OO
10" 780 | 217m 450 | 89m 670 | 47°5 780 | 845m 670 | 1425 780

10" 760  Nul 0 88m 640  47'6 760 | B40m 640 | 141°6 760
10"7 740 87m 610 | 47'7 | 740 | 835m 610 | 1417 740
10"8 720 B6m 580 |« 47"8 720 | 830m 580 | 141"8 720
10"9 700 88m 550 | 479 700 | 825m 550 | 141"9 700
110 680 BAm 520  48"0  G6B0  B20m 520 | 1'42"0 680
11" 660 83m 400 | 48" 660 | B1Sm 490 | 1'42"1 660
112 640 B2m 460 | 48"2 640 | 810m 460 | 1'42"2 640
11"3 620 81m 430 | 48"3 | 620 | 806m 430 | 142"3 620
11"4 800 B0m 400 | 48"4_  GOD | B00m 400 | 1'42"4 600
11°5 580 79m | 370 | 48" = 580 | 7,96m 370 | 142"5 680
11" 560 78m 340 @ 48°6 560 | 7.90m 340 | 142'6 560
$1"7 | 540 77Tm 310 | 48%7 | 540 | 786m 310 | 142"7 540
11" 520 76m | 280 | 4B"8 . 520 | 7,80m 280 | 1'42"8 520
11" 500 76m 250 | 48"9 500 | 7,75m 250 | 1'42"9 500
120 480 74m 220 | 490 480 | 770m 220 | 1'43"0 480
121 460 73m 190 | 49"1 460 | 765m 190 | 1'43"1 460
122 440 72m 160 | 49"2 440 | 7,60m 160 | 143"2 440 |
123 420 Tim 430 | 48'3 420 | 785m 130 | 143"3 420 |8
124 400 70m 100 | 49"4 400 | 760m 100 | 143"4 400
12'6 380 Fo ] 49"s | 380 143"5 380
126 360 & 49"6 360 143'6 360
127 340 49'7 340 143"7 340
128 320 49"8 320 143'8 320
128 300 49" 300 143"9 300
130 280 50"0 280 144°0 280
13" 260 7 50" 260 144" 260
13"2 240 50"2 240 1'44"2 240
13"3 220 ST 50"3 | 220 144"3 220
13 200 . 504 200 1444 200
13"5 180 50"5 180 144"5 180
13"6 160 ‘ 50°8 160 1'44'6 160
137 140 . | 507 140 144'7 140
13"8 120 _ 50"8 120 144'8 120
13"9 100 50"9 100 144" 100
14"0 80 51"0 80 1'45"0 80

>14%0 0 >61"0 60 1451 0



WULIEF Feuille de résultats = Results R ATHLE TS

JOUEUR | JQUEWUR & JOUEUR 3 JOUELUR 4
EPREUVES o Evens FLAYER | PLAYER 3 FLAYER PLAYER 4

100 m Résultar = Result
Clossémeint 100 m » )
Hauteur- High tomg| 2,17 m
220 m
22 m
224 m
428 m
232 m
L m
230 m
24 m
244 m
L4 m
2,50 m
Hautwur franchin + Adhieved heigis

Classement Haureur = Benbing High i

Javelot = Javelln | Essal | = Awempi |
Essal 2 = Artampr 3
Egsal 3 = Attempr 3

Meklleur fit + fext thow

m hals * 400 m hertls|  RESUTEQL » Result

Longueur + Long fump| Esgal | = Attempe | E
Exsal £ = Amempt 2 E
Essal 3 = Ammpe 1 1?:1-
Metlleur saut * fost -}
B0 m Risultar = Resul !
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