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Le jeu des Défis de la Nature vous mettra aux prises avec d'incroyables anecdotes,
de surprenantes histoires survenues dans notre passionnant monde vivant.
A vous d'étre le plus malin !

* Les Défis de la Nature est un jeu pour 2 2 6 joueurs, agés de 7 ans et plus.
* Durée d'une partie ‘ de 10 2 20 mn.

MATERIEL DE JEU :
- 39 grandes cartes comportant chacune 4 questions, soient |56 questions au total. Pour chaque
question, trois choix de réponse sont proposées. Une seule d'entre-elles est la bonne !

- 3 cartes servant de plateau de mise :
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Plateau de couleur jaune (AIR) pour miser sur le premier choix de réponse proposé.
| Plateau de couleur bleue (EAU) pour miser sur le deuxisme choix de réponse proposé.

Plateau de couleur brune (TERRE) pour miser sur le troisiéme choix réponse proposé.

En guise de mise, nous vous conseillons de vous munir de petits éléments naturels tels que
des grains de riz, des lentilles ou encore des haricots secs par exemple. ll en faut 16 par joueur
en début de partie.

Si vous n'avez pas de graines ou de petits cailloux sous la main, ou si vous jouez en voiture,
reportez-vous au dernier paragraphe : "le jeu sans mise".

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

* Les cartes sont battues puis placées en pile pour former la pioche.

« Chaque joueur recoit 16 graines qu'il pose devant lui. Les trois cartes Plateau de Mise sont
placées au milieu des joueurs. Une de ces cartes est posée sur la pioche pour cacher les questions.
* Le joueur le plus 3gé commence. Il est le "meneur” pour ce tour de jeu. Puis ce sera ensuite
au tour du joueur situé a sa gauche, et ainsi de suite, dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le meneur tire une carte, lit la question du haut, et propose - dans I'ordre ou ils sont inscrits -
les trois choix de réponse aux autres joueurs.

» Chaque joueur mise alors une ou deux graines sur le plateau de mise correspondant
a la réponse de son choix : Air (réponse 1), Mer (réponse 2) ou Terre (réponse 3).
Une fois toutes les mises placées, le meneur lit la bonne réponse a haute voix, ainsi que
le commentaire... puis :

—3= ¢ | meneur RECUPERE TOUTES LES GRAINES misées sur les MAUVAISES REPONSES.

—3> * |e meneur RECOMPENSE LES JOUEURS qui ont misé sur la BONNE REPONSE en doublant
leur mise : il leur rend donc leur mise, en y ajoutant le méme nombre de graines de sa poche.

FIN DE PARTIE :
Des c,u'un joueur n'a plus aucune graine, la partie s'arréte immeédiatement et c'est le joueur
qui a le plus de graines qui gagne la partie.

LE JEU SANS MISE :

On peut également facilement jouer sans mises :il s'agit alors d'étre le premier a collecter 6 cartes.

Chague joueur annonce simplement son choix de réponse au meneur. Si un seul joueur donne
' la bonne réponse, celui-ci gagne la carte ; s'il y en a plusieurs, c'est le premier joueur situé
- a la gauche du meneur, qui gagne la carte.

Que faire en fin de vie de ce jeu ? Pensez a la planéte, rendez-vous sur www.bioviva.com/recyclage !
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