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S ..' . But : marguer le maximum de buts en 45, 60 ou 90 minutes, vous choisissez la durée. Yous
| pouvez aussi décider de jouer en 6 buts gagnants.

Avant de commencer : vous disposez d'un dé et de six figurines  Deseriptif :

de joueurs. Le Grand Jeu de 'OM se pratique de 2 & 6 joueurs, mais e support de jeu est une maquette
du stade en 3 dimensions, la pelouse
est'un damier de 2 x 46 cases, sur
lequel on avance en colimacon en
d'un chronometre, d'une feuille de papier et d'un stylo pour comptabiliser les buts. N'oubliez  guivant rordre logique des cases,
pas de mélanger le jeu de cartes Chance. Chaque joueur ou équipe choisit sa figurine de  qui portent toutes un numéro ainsi

joueur, reporte son numéro sur la feuille de score et la positionne sur la zone de départ. ~ que des fleches indiquant aux
joueurs la direction & suivre.

on peut aussi former des équipes afin de ne pas limiter le nombre de joueurs, cette
formule étant préférable des que I'on est plus de quatre. Munissez-vous d'une montre ou

Début de la partie : Le joueur le plus jeune commence, puis chaque joueur en partant
de sa gauche, joue a tour de role. Chaque joueur choisit un camp et décide d'attaquer en  pour monter la maquette, voir
direction du virage sud ou du virage nord. conseils page 5



Le premier joueur lance le dé et avance du nombre correspondant de cases :

- S'il fait un chiffre pair, il répond & une question que lui pose un adversaire, en choisissant lui-méme le degré de difficulté
(2 points - 4 points - 6 points). Sl répond correctement, il avance de 2, 4 ou 6 cases, lance & nouveau le dé et garde la
main aussi longtemps qu'il sort des chiffres pairs et répond bien aux questions.

- §'il fait un chiffre impair, il tire une carte Chance et se conforme aux directives qu'elle lui indique (avancer ou reculer de
x cases), puis il passe la main quelle que soit sa nouvelle position sur le damier.

Pour marquer un but : le joueur doit impérativement se trouver sur |'une des derniéres cases (42 - 44 - 46). Pour
marquer un but, s'il est positionné sur la case 42 « But a 6 points », il devra répondre & une question 4 6 points, s'il est
positionné sur la case 44 « But & 4 points », il devra répondre a une question a 4 points, et enfin s'il est positionné sur la
case 46 « But & 2 points », il devra répondre & une question 4 2 points.

- Si un joueur préfére assurer et ne marquer un but gu'en fépendant aux questions les plus faciles, il Jur Est possible,
lorsqu'il se trouve sur les cases 42 « But & 6 points et 44 « But & 4 points », de choisir de :
répondre 2 une question a 2 points, mais en cas de bonne réponse, il n'avancera que deux
cases, ne lancera pas le dé et laissera donc la main. Il devra de toute fagon passer par la case
46 « But a 2 points » et répondre a une question a 2 points pour marquer un but.

= Si un joueur avance grace a une carte chance, il ne pourra aller plus loin que la case 46
« But & 2 points », nﬁ_e‘m"e si celle-ci lui demandait d'avancer d'un nombre de cases
dépassant la case 46. Il laissera la main et devra répondre a une question & 2 points au tour
suivant pour marquer un but.

Lintérét de chaque joueur est toutefois de marquer le
plus rapidement possible, tout le monde devant venir se
repositionner sur la case départ chaque fois qu'un but est
inscrit. Chaque joueur qui margue un but le note sur la
feuille de score, celui qui a marqué garde la main.

Gagnant : celui qui a marqué le plus de buts dans
le temps imparti, que vous aurez choisi (45, 60 ou
90 minutes), ou celui qui aura atteint le premier 6 buts. En
cas d'égalité a la fin du temps réglementaire, les joueurs
ex aequo doivent répondre aux 3 questions contenues
sur une carte/questions, celui qui a le plus de bonnes
réponses ['emporte. En cas de nouvelle égalité, les joueurs
continuent sur le méme principe jusqu'a ce qu'il y ait un
vaingqueur.

Vous pouvez retrouver LE GRAND JEU DE L'OM
sur Internet :
www.livandi.com
legrandjeu@livandi.com




Montage dustadeen3D: ~ Sprte I virges of repiez doucement fir
- Redoumez sir (a table e couverdle de pate comme indigué sir ke dessin.
o Boite du e  Fates-les isser entre Jes tribunes; en encastrnt
- Sortez le plateau de jew #n seplisnt doucement chaiurie-des pattes dans les espaces du plateau
Ies triunes comme ingiqué sur ke dessin. e jeu privus & cetetiat.
- Posezte phateau dé eu & Piatérieur

du couvercle.
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