


OBJECTIF MER
C'EST :

B Des missions hi”trqm i'mt‘rmﬁ'ﬁtﬂf sur toutes les mers du monde,
ANEL CIBIFCTIF I"..-'IFFE-a CAONS aurez A !‘F'J'I'Il-]-h!" foutes sorfes de missions de
{& Marine natignaie : humam!arrﬁ défense, présence, sauvetage en mer,
protection de Penvironnement. .

Vous détouvrrez Jes ports d attache des hatiments de taMarine et leurs
aﬂﬁﬁ'{i:’lhfeﬂ'énﬂnn situés dux quatre coins o mnnd-e

B Des itingraires remplis d'événements mmﬁhihh

La mer n'est Pas sa0s surprise, meme pour fes plus amarinés!

A vous de faird fateatous les événements, Tavorables ou non, qui jalons
nént votre route ; avarke quwmg. cavitaillement 3a mer, embarquemant
e iﬁlmmnamﬂﬁ, ﬁvan.rﬂﬂﬁn en ﬁﬂl{_:}ptﬁﬁ! pavigation dlrii'-'. e

W Pris de 2000 q,u!ﬂfnn!-mfa mer, la .l'l-'larmE-t,t leur univers.

Aver OBJECTIF MER, vous! festeres voire cullure maring, partagerez votre
passionde |a mer en familles ‘ol enire amis, ferez revivre bes vieuximythes
marims, TupimEErf_'r dans vos: r'E"-.EH- d'enfants.,

B Des mimes pour mellre wtre imagination h I'epreuve

Vous aviguez sur toutes les mers du monde, mais comiment vous faire
Lumprel"ldfﬂ A chacune de vog sscales ? Faites .lpg:ned & votre imagination
pour mimer toutes sorles de situations.

Quand le jew et I hl.ﬂ'l‘l‘nw Te mime et la culture s ‘emparent de la mer et
de la Marine, difficile de ne pas plonger!

BUT DU JEU

B Remplir ses trois missions el rallier son port d"attache.
Vious devez remplir le plus rapidement possitile les trois missions dési-
prées sur votre carte DBJECTIF el revenir & vitre PORT DATTACHE.

B Quel itinéraire ?
Vious &les seul maitre de votre itindraire mais devez accoomplic vos mis-
sigrs dans 'ordre imposé par la carte OBJECTIF

B Comment v parvenir {

Paur avancer, vouls dever répondre aux queshions Guil vous sont posees,
faire face aux dvénements qui jalonnent votre parcours, mimer des situa-
tians lors de vos escales dans des pays dont vous ignorez la langue,



PREPARATION DU JEU

H Contenu du jeu
= | plateau de jeu composé de cases PORT D'ATTACHE, MISSHON ET
ITINERAIRE, EVENEMENT ET CHANCE.
» 9 cartes PORT D'ATTACHE indiguant wotre point de départ e de
refour en nin de jeu. e

» 20 cartes QBJECTIF indrguant les 3 mis.
SLONS Ue vous aurez & remiplir,

o 185 cartes QUESTIONSREPONSES.

# 40 carles ESCALE indiguant les mimes que
vous aurez a effectuer durant volre parcaurs,
* 30 cartes EVENEMENT indiquant I"attitude
A adopter lors d'un événement partiouher,

o 33 cartes CHANCE guii vous semviront a
surmoenier Certains svenoements.

* 4 bateaux de gouleurs différéntes,

e 4 jeux de pions MISSION de couleurs

assorties & celles des h-a!,eaun.
o 1 sahlier d'l e

I I [

B Combien de joueurs 1

Les jouedrs s'omanisent! Eh.équu:req 4 auy ma-a-umum Charue équipe esl
constitude & au Moins 2 fodedrns.

B Répartition des cartes

Répartir les cartes par théme:

o les cartes PORT DY ATTACHE et EJEIE(.TIF bonbiinéesien délit de e
o les cartes CHANGE et EVENEMENT serviront tout au long du jeu. Elles
doivent donciétre placées 3 proximité-du plateau de jeu.

o Léss carties QUE'.-TII'}HE.-’REF'HMSES chaivent Mfe migeedans le boltiar
priva a cet effet,

s Les cartes ESCALE. doivent &tre réparties au hasard parmi les cartes
QLUESTIONS/REPOMNSES d.an:. |L hn‘i‘hu

B Qui commence ¢

L'équipe qui fait e plus grand chiffre au lancement du dé ast la
premigre & jouer. Les équipes jouent ensuileé dans le serns des
aiguilles d'une montre.,




COMMENT JOUER ?

' B Point de départ
Chague équipe tire une carte PORT D'ATTACHE indi-
guant san part de départ et & arrivée ; elle y place son bateau
Chague Squipe tire ensuite une carte OBJECTIF donnant dans
I'ordre de priorté bes trois missions gu'elle doit remplir. Elie
place ses trols pions MISSION sur les destinations comrespandanies de
facon-a ce que tous les joueurs visualisent les-missions de chacun,

B Comment avancer sur son ilinéraire {

Les equipes font progresser leur bateau en langant le dé, en avancant dans ke
sens oo bour choix d'autant de cases et en répondant aux questions comes-
pondantes. Les questions sont posées par une des equipes athverses.
Si la premiére carte du baitier est une cante QUESTIONS! REPOMNSES, I'équi-
pe doit répondse a la question désignde par le numéro de la case sur laquelie
eHe est tombée. Chague numéno renvole § un théme particulier
e o 3 1. Navigation, veile el courses.

_:| 2 | 2, Equipage, vie & bord.

i 3. Environnemenl, géographie et océanographie.
a | 5 4. Flotte, batiments et logistique,

5. Culture.

Si I'équipe répond correctement, elle relance le gé et poursuitl son iline-
raire,: Sinon, 'éguipe suivante jouwe a son tour, La carte QUESTIONS/
REPONSES est, dans tous les cas, replacée en fin de boitier,

B Comment faire face aux événements

o Do mimes pour vous faire comprendre en escale.
Parmi les cares QUESTIONS/REPONSES sont insérées
des cartes ESCALE : vous vous trouvez alors dans un
pays dont vous ne parfez pas la langue et devez mimer
une situation pour la 1aire deviner aux autrés. Chacune
de ces cartes est un défi qui remet la main en jea ;
toutes les égquipes participent.

Cuand une fquipe tire une carte ESCALE, celle-ci rem-
place une guestion sauf si '"éguipe est sur une de ses cases MISSIOMNS:
Seul un joueur de I'éguipe prend alors connalssance du mime qu'il dait
effectuer ; | annonce aux autres joueurs e liew indigqué sur la carte. I doir




Edwrmre deviner la sithation.de son escale en la mimant, en moins d'une
_-m1|3'1.|:t+:- temps maximal indiqué par be sablier.
! Le‘pmmler FOUEUr OU |ﬂﬁ%ﬂ£ﬂ'ﬂwq}ﬂf ati devine reprend la main, Si
_pefsonne ne devine datis le délai d'une minute, I'équipe suivante joue A

sm Tour,

H__ -] . Lm caaﬁcﬁﬁ{ s unecloche gont des cases EVENEMENT,
q;y i peavent &g Ilinwmhn!e;a ou défavorables. L'équipe qui par-

vient sur upe telle case doit tirer une carte EVENEMENT et suivre les

_indicationsigu'etle lui donne Ellé la replace ensuite sous le paquet, Elle
peut, si elle posséde la catte C “HAMNCE requise, se sortir d'une mauvaise
stluation:

» Les Casgs. L2 ﬂﬂure un pompon de marin sont des cases
CHANCE T uipe qui parvient sur une telle case tire une carte

CHANCE puis rejoue immédiatement. Cette carte CHANCE fui permet-

tra dans la sulte du jeu de faire face 3 certains EVENEMENTS, Elle conserve

donc colfe cane jusqu’s ce gu'elle en ait besoin et'la replace sous le paguet
apres I'avodr utilisée,

B Comment remplir ses missions ?

Une mission est remplie lorsque "équipe parvient a placer son bateau
3 axactement sur la case MISSION et 3 répondre cofrectement 4 fa

Groeled | question dont le numéro est inscrit dans ladite case,

i par hasard la premitre carte qui se présente alors dans le boitier est

une carte ESCALE, cellexci doit étre immédiatement replacée en fin de

boitier, sans que |'Squipe ait & effectuer le mime correspondant,

Elle doit, en revanche, répondre & la guestion qul figure sur la carte

QUESTIONSREPONSES suivante.

5i la réponse est bonne, "équipe conserve |z main. Elle refance donc le

dé of poursuit sa route. Sinon, elle attend te tour suivant, relance le dé,

et se déplace pour tenter de revenir sur sa case MISSION (interdit de faire

demi-tour dans un méme lancé de dé 1. Lorsque la mission est remplie,

I'équipe ramasse le pion MISSKON correspondant.

B Qui gagne ?
Le premiére dquipe & avoir rempli ses trols missions
el @ &re revenue A son port de départ 2 gagné. \
-

BON VENT, BONNE MER !




