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Une case rouge :
Le joueur double ses points et avance sur le parcours.

Une case verte :
Le joueur recule de 6 cases.

Une case jaune :
Avarie : Le joueur retourne a la case de départ.

Une case noire :

Pas de vent : Le joueur revient a sa place et passe son tour.

Toutefois, si le joueur posseéde une quille Force vent, il la place sur le plateau et
continue & jouer.

Une case blanche :

Le joueur répond & une question sur le theme de son choix.

Si la réponse est bonne, il recoit une quille Force vent et rejoue.

Un joueur peut, en fonction du nombre de points obtenus avec le dé, doubler
un autre concurrent mais ne peut, en aucun cas, étre sur une méme case. Dans
ce cas, le joueur se place immédiatement derriere le joueur déja en place.

Le premier arrivé aux Sables-d’Olonne a gagné.

Bon jeu et bonne route !

*Babord et tribord signifient "gauche” et "droite”.

(1) Les quilles Force vent s’utilisent comme des jokers pour contrer les cases
noires.
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Bienvenue dans le jeu de

La Course du Vendée Globe

VENDEE GLOBE

ViZZAVli
LES SABLES OLONNE

VILLE DE DEPART ET I’ARRIVEE

De 2 2 6 joueurs

But du jeu
Arriver le premier aux Sables-d’Olonne, ville de départ et d’arrivée de la course.

Préparation du jeu

Isoler les dix-huit cartes "Départ”du paquet de cartes Sponsors.

Poser les quatre paquets de cartes sur le plateau.

Chaque carte comporte deux questions: la question Babord et la question Tribord*.
Les quilles blanches sont des Force vent (1).

Déroulement de la partie
Avant de pouvoir se placer sur la ligne de départ, chaque joueur doit faire
sponsoriser son voilier.

Pour cela, il doit réunir les trois cartes Départ composées de la quille, de la coque
et de la voilure qui constitueront son voilier, en répondant favorablement aux
questions Sponsors.

Le premier joueur lance le dé :

Pour obtenir la quille de son bateau, il doit faire un 1 et répondre & une question
Sponsors que Iui posera un autre joueur.

Il annonce son choix, sans les voir auparavant, entre les deux questions de la carte
tirée : babord ou tribord.

Si la réponse est bonne, il prend la carte Quille, la pose devant lui et relance
le dé.

Dans le cas contraire, c’est au joueur suivant de lancer le dé.

Pour obtenir la coque de son bateau, il doit faire un 3 et répondre a une question
babord ou tribord Sponsors.
Si la réponse est bonne, il prend la carte Coque, la pose devant lui et relance le d€.

Pour obtenir 1a voilure de son bateau, il doit faire un 6 et répondre 4 une question
babord ou tribord Sponsors.
Si la réponse est bonne, il prend la carte Voilure, la pose devant lui et relance le dé.

Des gqu’un joueur posseéde ces trois éléments, il choisit 1a couleur de son voilier et
s’aligne sur la ligne de départ.

I1 lance ensuite le dé pour avancer sur le parcours composé de cases de couleur.

Plusieurs routes sont possibles et sont a choisir en fonction des catégories de
questions illustrées par différentes couleurs : histoire de la mer, géographie
maritime ou milieu aquatique.

Des changements de route sont possibles a tout moment.

Lorsque le joueur arrive sur :

Une case bleu marine :

II doit répondre & une question babord ou tribord sur I’histoire de la mer.
Si la réponse est bonne, il relance le dé.

Une case orange : _
I1 doit répondre & une question babord ou tribord sur la géographie maritime.
Si la réponse est bonne, il relance le dé.

Une case bleu ciel :
I1 doit répondre a une question babord ou tribord sur le milieu aquatique.
Si la réponse est bonne, il relance le dé.





