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Olympia 

CASINO 
SERIE 

Le jeu officiel des XXe jeux Olympiques de Munich en 1972 
Jeux de Ravensburg no 602 5 203 
Jeu de dés pour 2-4 personnes 

Accessoires: 

1 

1 plan de jeu, 4 dés, 8 pions de 4 couleurs différentes, 1 podium, 
5 ponts. 

Le plan de ce jeu représente l'emblème original des XXe jeux 
Olympiques de Munich; d'où le titre. 
Le trajet en spira le peut être le lieu de nombreuses compétitions 
gaies et passionnantes. compétitions qui n'ont rien de commun 
avec le sport puisque leur seu l but est de distraire. Nous vous 
souhaitons donc beaucoup d'amusement! 

Le but du jeu est de conduire les pions le plus rapidement 
possible au centre de la spirale, d 'y poser le podium et de monter 
sur ce podium. 

Préparation. Chaque joueur reçoit un dé et deux pions de la 
même couleur. 

Début du jeu. Chaque joueur lance le dé à son tour et fait avan
cer un de ses pions d'autant de cases que de points obtenus. 
Défense de souffler un autre pion sur les cases 1 à 16. Ne poser 
qu'un pion par case. 

Obstacles. Les pions ne peuvent passer sur les cases 17, 25, 
35, 47 et 63 que si un pont y a été construit. Le joueur qui ob
tient 6 points a le droit de construire un pont (pion rectangulaire) 
sur un des obstacles de son choix. Ce pont pourra être traversé 
par tous les pions (même par ceux des adversaires). 



Souffler. A partir de la case 17 on a le droit de souffler les pions 
de l'adversaire, lorsqu'on arrive dans une case déjà occupée. L'ad
versaire devra reculer son pion jusqu'à la case précédant le dernier 
obstacle passé (donc sur la case 16, 24, 34, 46 ou 62). Si cette 
case est déjà occupée par un adversaire, celui -ci devra également 
reculer jusqu'à la case précédant le dernier obstacle qu'il a 
passé. 
A partir de la case 64, il est obligatoire de «souffler» (celui qui ne 
fait pas reculer, doit reculer lui-même). 

Au lieu de constru ire un pont, le joueur qui a obtenu un 6 a 
quatre autres possibilités: 
1. Il peut retirer un pont de son choix (s'il y a un pion sur ce pont, 

il sera placé sur la case précédant l'obstacle) et empêcher 
ainsi l'adversaire de passer le pont. 

2. Il peut avancer de 6 cases. 
3. Il peut poser le podium au centre de la spirale. 
4. Il peut ôter le podium avant qu'un des adversaires ne l'atteigne. 
Le 6 ne donne pas le droit de jouer deux fois. 

Fin de la partie. Il faut atteindre directement le podium, par 
ex. à partir de la case 75 avec un 1 ou à partir de la case 70 avec 
un 6. Le joueur qui atteint le premier le podium avec 1 de ses 
pions est vainqueur. 

Variantes 

Le plan de jeu et les accessoires offrent de nombreuses possibi
lités de variations. Il est conseillé d'inventer de nouvelles règles 
de jeux. 

Exemples: 
2 pions de même couleur peuvent se trouver sur une même case. 
Ils ne peuvent alors être soufflés. 
Si un pion se trouve sur un pont qui va être enlevé, le pion devra 
être replacé sur la case 1. 

Epreuve de vitesse. Ne jouer qu'avec un pion et essayer 
d'atteindre le plus rapidement possible la case 75. Ne pas tenir 
compte des ponts ni des obstacles. Ne pas «souffler» l'adversaire. 

Course aux obstacles. Jouer avec un seul pion. Seuls les 
chiffres pairs (2, 4, 6) permettent de passer les obstacles. Droit 
de souffler l'adversaire. 

Course par équipe. Mettre les 2 pions en circu lation. Ils de
vront s'attendre avant chaque obstacle. Le gagnant est celui qui, 
d'un seul coup de dés, fait passer la case 75 à ses deux pions. 
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