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1. LE JEU :

Le jeu TEAIV ABEVA S CUP se joue sur un plateau "carte

marine" Poun avancen, il faut népondne connectement aux questions
posées Le vainqueun est l'équipage constitué de 2 navigants
qui décroche la coupe en fin de psncouns

2. LE_S trATÉE;trRrES DE QUESTTtrNS :

Le jeu TEAM ABEVAS CUP se compose de 4 catégories de questions
à choix multiples sur les thèmes suivants :

> ABEUA: le Groupe [chiffres clés, activrté des filiales, les métiers,
etc, l ,

> LE DEtl ABEUA : l'America's Cup tl'histoire, les figunes hérorques,
les étapes de la compétition, Ies bateaux, les équipes l

scientifiques, l'esson des nouvelles technologies, les notions
de base nelative à l'énengie et à la connectique

> INIEBNATI0NAI : des infonmations sun les pays où le Gnoupe

ABEVA est implanté [démographie, économie, etc J, les grands enjeux
envinonnementaux, la pnoduction et la consommation d'énengie dans
le monde, etc

3. MATÉRIEL :

) 1 plateau de jeu

Evoquant le traditionnel 1eu de l'oie, ce plateau se compose
d'une cinquantaine de cases de couleuns diffénentes : Rouge / AREVA
[15 cases) ; "Lime" / DEFI ABEVA [10 cases) ; Bleu / SCIENCE &
TECHN0LOGIE [10 cases) ; Ve[r boureille / INTEBNATI0NAL
[']0 casesl Le jeu componte également 5 cases onnées d'une photo
de voilier,

) 4 pions, un dé classique, un sablien [1 minute)

aux cases de couleurs ['l00 cartes rouges,50 cantes "lime";
50 cartes bleues ; 50 Qarles vert bou[eille]. Chaque carte comporte
au pecto une question à réponses multiples tA, B ou C) pontant sun le

thème relatif à ladite couleur ; la réponse à cette question, agnémen-
tée le cas échéant d'une explication succincte, se [n0uvan[ au verso

4. DÉREULEMENT D,UNE PARTIE:
Mise en place :

Les panties se louent par équipe de 2 joueuns :cpe és à

se concenten entre eux, à mettre en commun leuTs conra ssônces
lorsqu'ils affrontent une ou p usieuns équ pes advenses
Le plateau doit êtne placé sun une table Chaque :cL, pe de

2 joueuns se voit attnibuen un pion Les cartes scn: d sposées
en 4 piles distinctes [pan couleur), La partie peut alons cr^'1]encer,
féquipe qui débute est celle qui néalise le p us '=-! scone
en lançant le dé

Déplacement :

Les joueurs pr0gressent en fonction du nor, rôr: ce cases
connespondant au chiffre indiqué pan le dé qu ; s lr': iancé
Une question correspondant à la couleur de a case =-r aquelle
l'équipe se tnouve leun est alons posée par un n'e^-:-a d une
équipe adverse qui pioche une cafte [celle sun e dessus ou pequet)

Si les joueurs sont sur une des cases ornées C .': photo
de bateau, ils sont libnes de choisin la catégon e ce , tuestion
qui leun sera posée

Ces derniens ne d sposent que d'une minute pi-- donner
leun néponse; le sablier penmet de s'assurer qLr =:::pectent
ce temps et garanlt le dynam sme de la partie

) En cas de bonne néponse les joueurs sont nv tes : ^e ênceT

le dé et à déplacer eun p on une nouvel e fois

) En cas de mauvaise néponse, ils ne bougent pa= !est au

tour d une aut-e equ pe de jouer

Attention: Les joueurs qui ont donné 2 bonnes ieconses
d'afflée ne peuven[ néanmoins pas continuer à jouer Jpres avoir
déplacé leur pion sun une 3'case, ils passent leur tour'

lin de partie :

f équipe de 2 joueurs qui arrive la première sur la case d arrr,iée sym-
bolisée par la coupe, nemponte la pantie

BENNE trHANtrE ET BEN VENT !




