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OBJECTIF MER

C’EST :

B Des missions qui vous font naviguer sur toutes les mers du monde.
Avec OBJECTIF MER , vous aurez a remplir toutes sortes de missions de
la Marine nationale : humanitaire, défense, présence, sauvetage en mer,
protection de |’environnement...

Vous découvrirez les ports d’attache des batiments de la Marine et leurs
zones d’intervention situés aux quatre coins du monde.

M Des itinéraires remplis d’événements imprévisibles.

La mer n’est pas sans surprise, méme pour les plus amarinés!

A vous de faire face a tous les événements, favorables ou non, qui jalon-
nent votre route : avarie machine, ravitaillement a la mer, embarquement
de personnalités, évacuation en hélicoptere, navigation difficile...

M Preés de 2000 questions sur la mer, la Marine et leur univers.

Avec OBJECTIF MER, vous testerez votre culture marine, partagerez votre
passion de la mer en famille ou entre amis, ferez revivre les vieux mythes
marins, replongerez dans vos réves d’enfants...

M Des mimes pour mettre votre imagination a I’épreuve.

Vous naviguez sur toutes les mers du monde, mais comment vous faire
comprendre a chacune de vos escales ? Faites appel a votre imagination
pour mimer toutes sortes de situations.

Quand le jeu et I"humour, le 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 et rallier son port d'attache.
Vous devez remplir le plus rapidement possible les trois missions dési-
gnées sur votre carte OBJECTIF et revenir a votre PORT D’ATTACHE.

M Quel itinéraire ?
Vous étes seul maitre de votre itinéraire mais devez accomplir vos mis-
sions dans |’'ordre imposé par la carte OBJECTIF.

M Comment y parvenir ?

Pour avancer, vous devez répondre aux questions qui vous sont posées,
faire face aux événements qui jalonnent votre parcours, mimer des situa-
tions lors de vos escales dans des pays dont vous ignorez la langue.



PREPARATION DU JEU

B Contenu du jeu

* 1 plateau de jeu composé de cases PORT D’ATTACHE, MISSION ET
ITINERAIRE, EVENEMENT ET CHANCE.

* 9 cartes PORT D'ATTACHE indiquant votre point de départ et de
retour en fin de jeu. ;
* 20 cartes OBJECTIF indiquant les 3 mis-
sions que vous aurez a remplir.

* 385 cartes QUESTIONS/REPONSES.

* 40 cartes ESCALE indiquant les mimes que
vous aurez a effectuer durant votre parcours.
* 30 cartes EVENEMENT indiquant I'attitude
a adopter lors d'un événement particulier.

* 33 cartes CHANCE qui vous serviront a
surmonter certains événements.

* 4 bateaux de couleurs différentes.

* 4 jeux de 3 pions MISSION de couleurs
assorties a celles des bateaux.

e 1 sablier d'1 minute.

* 1 dé.

B Combien de joueurs ?
Les joueurs s’organisent en équipes, 4 au maximum. Chaque équipe est
constituée d’'au moins 2 joueurs.

M Répartition des cartes

Répartir les cartes par theme :

* les cartes PORT D’ATTACHE et OBJECTIF sont tirées en début de jeu.
e les cartes CHANCE et EVENEMENT serviront tout au long du jeu. Elles
doivent donc étre placées a proximité du plateau de jeu.

* Les cartes QUESTIONS/REPONSES doivent étre mises dans le boitier

prévu a cet effet.
* Les cartes ESCALE doivent étre réparties au hasard parmi les cartes

QUESTIONS/REPONSES dans le boitier.

B Qui commence ?

L'équipe qui fait le plus grand chiffre au lancement du dé est la
premiere a jouer. Les équipes jouent ensuite dans le sens des
aiguilles d’une montre.



COMMENT JOUER

v M Point de départ
Chaque équipe tire une carte PORT D’ATTACHE indi-
quant son port de départ et d’arrivée : elle y place son bateau.
Chaque équipe tire ensuite une carte OBJECTIF donnant dans
I'ordre de priorité les trois missions qu’elle doit remplir. Elle
place ses trois pions MISSION sur les destinations correspondantes de
facon a ce que tous les joueurs visualisent les missions de chacun.

B Comment avancer sur son itinéraire ?

Les équipes font progresser leur bateau en lancant le dé, en avancant dans le
sens de leur choix d’autant de cases et en répondant aux questions corres-
pondantes. Les questions sont posées par une des équipes adverses.

Si la premiére carte du boitier est une carte QUESTIONS/ REPONSES, I'équi-
pe doit répondre a la question désignée par le numéro de la case sur laquelle
elle est tombée. Chaque numéro renvoie a un théeme particulier :

1 1 il 1. Navigation, voile et courses.
3 |5 eoui S
2 . Equipage, vie a bord.
[ 3. Environnement, géographie et océanographie.
| a4 5 4. Flotte, batiments et Ioglsthue
5. Culture.

Si I"équipe répond correctement, elle relance le dé et poursuit son itiné-
raire. Sinon, I’équipe suivante joue a son tour. La carte QUESTIONS/
REPONSES est, dans tous les cas, replacée en fin de boitier.

B Comment faire face aux événements ?
e Des mimes pour vous faire comprendre en escale. /
Parmi les cartes QUESTIONS/REPONSES sont insérées
des cartes ESCALE : vous vous trouvez alors dans un
pays dont vous ne parlez pas la langue et devez mimer
une situation pour la faire deviner aux autres. Chacune
de ces cartes est un défi qui remet la main en jeu :
toutes les équipes participent.

Quand une équipe tire une carte ESCALE, celle-ci rem-
place une question sauf si I"équipe est sur une de ses cases MISSIONS.
Seul un joueur de I'équipe prend alors connaissance du mime qu'il doit
effectuer ; il annonce aux autres joueurs le lieu indiqué sur la carte. 1l doit




leur faire deviner la situation de son escale en la mimant, en moins d'une
minute, temps maximal indiqué par le sablier.

Le premier joueur ou la premiére équipe qui devine reprend la main. Si
personne ne devine dans le délai d’'une minute, I’équipe suivante joue a
son tour.

E e Les cases oti figure une cloche sont des cases EVENEMENT,
qui peuvent étre favorables ou défavorables. L'équipe qw par-

vient sur une telle case doit tirer une carte EVENEMENT et suivre les
indications qu’elle lui donne. Elle la replace ensuite sous le paquet. Elle
peut, si elle possede la carte CHANCE requise, se sortir d'une mauvaise

situation.
”’*-ii.; * Les cases ou figure un pompon de marin sont des cases
: CHANCE. L"équipe qui parvient sur une telle case tire une carte

CHANCE puis rejoue immédiatement. Cette carte CHANCE lui permet-
tra dans la suite du Jeu de faire face a certains EVENEMENTS. Elle conserve
donc cette carte jusqu’a ce qu’elle en ait besoin et la replace sous le paquet
apres "avoir utilisée.

B Comment remplir ses missions 2

Une mission est remplie lorsque I'équipe parvient a placer son bateau
exactement sur la case MISSION et a répondre correctement a la
question dont le numéro est inscrit dans ladite case.

Si par hasard la premiere carte qui se présente alors dans le boitier est
une carte ESCALE, celle-ci doit &tre immédiatement replacée en fin.de
boitier, sans que I’équipe ait a effectuer le mime correspondant.

Elle doit, en revanche, répondre a la question qui figure sur la carte
QUESTIONS/REPONSES suivante.

Si la réponse est bonne, I'équipe conserve la main. Elle relance donc le
dé et poursuit sa route. Sinon, elle attend le 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 !). Lorsque la mission est remplie,
I"équipe ramasse le pion MISSION correspondant.

2
Groenland

M Qui gagne ?
Le premiere équipe a avoir rempli ses trois missions

et a étre revenue a son port de départ a gagné. \
([
BON VENT, BONNE MER !
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