
Introduction  
 
Djibril, Hugo, Nicolas, Nina, Oscar, Inès, Louise, 
Éden, Stefan, Charlotte, Ysaline, Noam, Anna, 
Julia, Thomas, Matthew, et Henri forment une 
grande équipe de jeunes navigateurs.  
 
Ensemble, ils décident de participer au Vendée 
Globe, la célèbre course autour du monde en 
solitaire, mais ici, c'est une course en équipe !  
 
Chaque enfant a une tâche précise : naviguer, 
surveiller la météo, s'occuper des provisions, 
réparer le bateau, etc. Mais rien ne se passe 
jamais comme prévu en pleine mer... 
 
Tu es le capitaine de cette aventure ! À chaque 
étape, vous devrez choisir ce que l'équipe doit 
faire pour continuer leur voyage. 
 
Es-tu prêt ? L'aventure commence ! 
 

L'Aventure du Vendée Globe : Choisis ton destin ! 



Le début de l’aventure 
 

Djibril, Hugo, Nicolas, Nina, Oscar, Inès, Louise, 

Éden, Stefan, Charlotte, Ysaline, Noam, Anna, 

Julia, Thomas, Matthew, et Henri s'apprêtent à 

participer au Vendée Globe. Ils ont passé des 

mois à préparer leur voilier, et aujourd'hui, c'est 

le grand départ ! Ils montent à bord, les voiles 

sont hissées, et le vent les emporte rapidement 

sur l'océan. 

 

Si tu veux que l'équipe vérifie ses cartes avant 

de partir,  

va à la page 2. 

 

Si tu veux que l'équipe parte directement à 

pleine vitesse,  

va à la page 3. 
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Vérifier les cartes 

 

Avant de s'élancer dans l'océan, Anna et 

Nicolas suggèrent de vérifier la route sur les 

cartes pour éviter les courants dangereux. 

L’équipe est d’accord et prend quelques 

minutes pour tout vérifier. Grâce à cette 

préparation, ils repèrent un raccourci qui 

pourrait les aider ! 

 

Si tu veux que l’équipe prenne le raccourci,  

va à la page 4. 

 

Si tu veux que l’équipe suive la route normale, 

va à la page 5. 
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Partir à pleine vitesse 

 

L'équipe, trop excitée pour attendre, décide 

de partir directement à pleine vitesse. Le 

vent souffle dans les voiles, et le bateau file 

sur l’eau. Mais au bout de quelques heures, 

ils remarquent que quelque chose ne va pas 

avec une des voiles, elle est déchirée ! 

 

Si tu veux que l'équipe répare la voile 

immédiatement,  

va à la page 6. 

 

Si tu veux que l'équipe continue en utilisant 

une autre voile, va à la page 7. 
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Prendre le raccourci 

 

L’équipe décide de prendre le raccourci qu’ils 

ont repéré sur la carte. Ce passage est plus 

risqué, avec des vents plus forts, mais ils 

gagnent du temps. Tout se passe bien jusqu’à 

ce qu’ils rencontrent un banc de dauphins qui 

semblent vouloir jouer autour du bateau ! 

 

Si tu veux que l’équipe ralentisse pour profiter 

du spectacle des dauphins,  

va à la page 8. 

 

Si tu veux que l’équipe garde sa vitesse pour 

rester en tête, 

 retourne à la page 3. 
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Suivre la route normale 

 

En décidant de suivre la route normale, 

l’équipe avance tranquillement. Ils évitent 

les courants dangereux et profitent du beau 

temps. Mais, alors qu’ils avancent 

doucement, un autre bateau les dépasse à 

pleine vitesse ! 

 

Si tu veux que l’équipe accélère pour 

rattraper son retard,  

va à la page 9. 

 

Si tu veux que l’équipe continue à son 

rythme en profitant du paysage,  

va à la page 10. 
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Réparer la voile immédiatement 

 

L'équipe s'arrête pour réparer la voile. 

Charlotte et Éden travaillent ensemble pour 

coudre la voile déchirée pendant que Noam et 

Matthew gardent le cap. La réparation est un 

succès, et ils reprennent la course, mais ils 

ont pris un peu de retard. 

 

Si tu veux que l’équipe accélère pour 

rattraper le temps perdu,  

retourne à la page 5. 

 

Si tu veux que l’équipe continue à un rythme 

normal,  

va à la page 10. 
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Continuer avec une autre voile 

 

L’équipe décide de ne pas perdre de temps 

et d’utiliser une voile de secours. C’est un 

bon choix, et ils continuent sans ralentir. 

Cependant, ils aperçoivent des nuages noirs 

à l'horizon… une tempête approche ! 

 

Si tu veux que l’équipe affronte la tempête, 

 va à la page 11. 

 

Si tu veux que l’équipe change de direction 

pour l’éviter,  

va à la page 12. 
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Profiter du spectacle des dauphins 

 

L’équipe ralentit pour observer les dauphins. 

Les enfants sont émerveillés par les sauts et 

les pirouettes des animaux autour du bateau. 

Mais cette petite pause leur fait perdre du 

temps. Ils repartent avec des étoiles dans les 

yeux, mais plusieurs bateaux les ont 

dépassés. 

 

Si tu veux que l’équipe accélère pour 

rattraper le retard,  

retourne à la page 5. 

 

Si tu veux que l’équipe prenne son temps et 

continue tranquillement,  

va à la page 10. 
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Accélérer pour rattraper le retard 

 

L’équipe décide d'accélérer pour rattraper 

son retard. Le vent est avec eux, et ils filent 

sur l’eau. Après quelques heures, ils 

réussissent à rattraper plusieurs autres 

bateaux, mais le ciel s'assombrit : une 

tempête approche ! 

 

Si tu veux que l’équipe affronte la tempête, 

va à la page 11. 

Si tu veux que l’équipe change de direction 

pour l’éviter,  

va à la page 12. 
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Continuer à son rythme 

 

L’équipe préfère ne pas se précipiter et 

continue tranquillement. Ils savourent le calme 

de l'océan et la beauté des paysages. 

Finalement, ils arrivent à la ligne d’arrivée un 

peu plus tard que les autres, mais heureux 

d’avoir terminé la course en toute sécurité. 

Fin de l'aventure. 
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Affronter la tempête 

 

L’équipe décide de traverser la tempête. Les 

vagues sont énormes, mais grâce au travail 

d’équipe, ils parviennent à garder le bateau 

stable. Après de longues heures de lutte, ils 

sortent enfin de la tempête, épuisés mais 

victorieux. 

 

Si tu veux que l’équipe se repose avant de 

continuer,  

va à la page 13. 

 

Si tu veux que l’équipe continue à pleine 

vitesse après la tempête,  

va à la page 14. 
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Changer de direction pour éviter la tempête 

 

L’équipe préfère contourner la tempête et 

change de cap. Le ciel reste dégagé, mais ce 

détour leur fait perdre un peu de temps. 

Heureusement, ils finissent par retrouver leur 

chemin et se rapprochent de la ligne 

d’arrivée. 

 

Si tu veux que l’équipe continue à un rythme 

tranquille,  

retourne à la page 10. 

 

Si tu veux que l’équipe accélère pour 

compenser le retard,  

retourne à la page 9. 
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Se reposer après la tempête 

 

Après avoir surmonté la tempête, l’équipe 

décide de se reposer un moment. Tout est 

calme, et ils savourent le silence de l’océan. 

Quelques heures plus tard, ils repartent 

doucement, sans se précipiter. Finalement, ils 

franchissent la ligne d'arrivée, fatigués mais 

heureux d’avoir terminé la course. 

Fin de l'aventure. 
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Continuer à pleine vitesse après la tempête 

 

Avec l’accalmie qui suit la tempête, l’équipe 

décide de hisser à nouveau les voiles et de 

prendre de la vitesse. Ils doublent plusieurs 

autres bateaux et se rapprochent de la tête 

de la course. À quelques kilomètres de la 

ligne d’arrivée, ils aperçoivent une grande 

baleine qui nage près de leur bateau, comme 

pour les encourager ! Ils finissent en bonne 

position et sont ravis de leur aventure. 

 


