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But du jeu

Victor’lA est un jeu de plateau de quiz
compétitif. Tous les joueur-se's commencent en
haut du plateau, dans une planéte encore
habitable.

A chaque mauvaise réponse, leur pion descend
d’un cran, symbolisant une dégradation de la
planéte et de la vie qui s’y développe.

Le but du jeu est de répondre correctement aux
questions pour rester le plus haut possible sur le

plateau et éviter de se rapprocher de I'ultime
case : I’extinction de I’humanité.

Contenu du jeu

Des pions et un plateau

Perte rapide de biodiversité
Océans trop acides
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Déroulement

1. Mélangez toutes les cartes Quiz entre elles et
placez-les en pioche.

2. Placez le plateau au centre de la table.
Chaque joueur-se choisit un pion et le place sur
le haut du plateau (planéte habitable).

3. Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles
d’'une montre. Le‘la joueur-se lesla plus jeune
commence. |l ou elle pioche une carte et lit la
question a la personne a sa gauche :

« Si celle-ci répond correctement, son pion
reste en place.

« Si la réponse est fausse, son pion descend
d’un cran sur le plateau.

Propositions
de réponses

4. Si un-e joueur-se atterrit sur une couronne,

il-elle peut choisir soit de donner :

« Bronze\l: +10 points pour soi ou —10 points
a un-e autre joueur-se.

« Argent i : +20 points pour soi ou —20 points
a un-e autre joueur-se.

e« Or . :+30 points pour soi ou —30 points a
un-e autre joueur-se.

5. Le tour passe ensuite au joueur-se suivant-e,
qui lit une carte a la personne a c6té et ainsi de
suite.

Fin de la partie

La partie se termine lorsque le temps imparti est
écoulé (fixé par I'enseignant-e) ou lorsqu’un-e
joueur-se atteint la derniére case (Extinction de
’lhumanité).

Le-la gagnant-e est celui ou celle qui est resté-e
le plus haut sur le plateau a la fin de la partie.

Remarque

Selon l'usage prévu du jeu, les notions déja
abordées en classe et le niveau des éléves,
’enseignant-e peut choisir quelles cartes
proposer aux éléves et lesquelles mettre de coté.
Il n’est pas nécessaire d’utiliser les 100 cartes.



