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REGLE DU JEU

2 A 4 EQUIPES

1. LE JEU :

Le jeu TEAM AREVAS CUP se joue sur un plateau “carte
marine", Pour avancer, il faut répondre correctement aux questions
posées. Le vainqueur est l'équipage constitué de 2 navigants
qui décrache la coupe en fin de parcours.

2. LES CATEGORIES DE QUESTIONS :

Le jeu TEAM AREVA'S CUP se compose de 4 catégories de questions
a choix multiples sur les themes suivants :

> RREVA : le Groupe (chiffres clés, activité des filiales, les métiers,
etc.).

> LE DEFI AREVA : 'America's Cup (I'histaire, les figures heroigues,
les étapes de la compétition, les bateaux, les équipes...).

découvertes
les notions

> SCIENCES & TECHNOLOGIES les grandes
scientifiqgues, I'essor des nouvelles technologies,
de base relative a I'énergie et a la connectique. .,

> INTERNATIONAL : des informations sur les pays ol le Groupe
AREVA est implanté (démographie, économie, etc.), les grands enjeux
environnementaux, la production et la consommation d'énergie dans
le monde, etc.

3. MATERIEL :

> 1 plateau de jeu.

Evoquant le traditionnel jeu de l'oie, ce plateau se compose
d'une cinquantaine de cases de cauleurs différentes : Rouge / AREVA
(15 cases) ; "Lime" / DEFI AREVA (10 cases) ; Bleu / SCIENCE &
TECHNOLOGIE (10 cases) ; Vert bouteille / INTERNATIONAL
(10 cases). Le jeu comporte également 5 cases ornées d'une phato
de vailier. :

> 4 pions, un dé classique, un sablier (1 minute).

> 250 cartes QCM reparties en 4 catégories correspondant
aux cases de couleurs (100 cartes rouges ; 50 cartes ‘lime" ;
50 cartes bleues ; 50 cartes vert bouteille). Chagque carte comporte
au recto une question a réponses multiples (A, B ou C) portant sur le
theme relatif & ladite couleur ; la réponse a cette question, agrémen-
tée le cas échéant d'une explication succincte, se trouvant au versg,

DE 2 JOUEURS

4. DERDULEMENT D’UNE PARTIE :

Les parties se jouent par équipe de 2 joueurs sppelés a
Se concerter entre eux, 8 mettre en commun leurs connaissances
lorsqu'ils affrontent une ou plusieurs équipes adverses,

Le plateau doit &tre place sur une table. Chzgue sguipe de
2 joueurs se voit attribuer un pion. Les cartes sont disposeées
en 4 piles distinctes (par couleur). La partie peut alors commencer.
L'éguipe qui débute est celle qui réalise le plus hzut score
en langant le dé.

Déplacement :

Les joueurs progressent en fonction du nombre de
correspondant au chiffre indiqué par le de qu'ls ont lancé.
Une guestion correspondant a la couleur de Iz case sur laguelle
I'6quipe se trouve leur est alors posée par un memors dune
gquipe adverse qui pioche une carte (celle sur le dessus du paquet).

O

Si les joueurs sont sur une des cases ornges duns photo
de bateau, ils sont libres de choisir la catégorie de iz guestion
qui leur sera posée

Ces derniers ne disposent que dune minute donner

leur réponse ; le sablier permet de s'assurer guils raspectent
ce temps et garantit le dynamisme de |a partie

> En cas de bonne réponse, les joueurs sont invites 3 relancer
le dé et a déplacer leur pion une nouvelle fais.

> En cas de mauvaise répaonse, ils ne bougent pas. C'est au
tour d'une autre équipe de jouer,

Attention : Les joueurs qui ont donné 2 Donnes reponses

d'affilée ne peuvent néanmoins pas continuer a jouer. Apres avoir
déplace leur pion sur une 37 case, ils passent leur tour

Fin de partie :

L'équipe de 2 joueurs gui arrive la premiere sur la case d'arrives, sym-
bolisée par la coupe, remporte la partie,

BONNE CHANCE ET BEON VENT !





