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Descriptif d'une carte de ieu

I payicipant
par equrpe

Toute I'équipe Déroulement du défi

Les 2 équipes en
même temps

Chaque équipe
à tour de rôle

Cette petite urne est présente
uniquement si Ie résultat du défi
est décidé par vote du jury

Descri tion ,a

recrse
du défi

Impressions, idées de défis, avis,
rema rques, su ggestions...

Contactez-nous à : defifoo@aol.com

Duré€ du défi

I sablier

2 sabliers

Pas de durée imposée

Préparation
du défi

ôI

utile pour certains
défis
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Qui participe au défi ?

Pqs de préparation particulière.

Quels cadeaux (3 au maximum)
votre équipe offrirait-elle au iury
pour qu'il lui accorde ses faveurs ?
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Numéro de la carte,



Règle du ieu

| - Déplacement du pion sur Ie plateau
liéquipe Player lance Ie dé et déplace son pion
vers la droite ou vers Ia gauche d'autant de cases

qu'indique le dé (il peut y avoir plusieurs pions

sur une même case).

II existe 4 ÿpes de cases :

- Cases rouges : Action (équilibre, adresse...)

- Cases vertes : Expression (diction, créativité...)
- Cases bleues : Réflexion (mémoire, perspicacité...)

- Cases jaunes : relancer le dé

2 - Détermination du Challenger
Lors du premier tour de ieu, I'équipe Challenger
est celle située sur Ia gauche de l'équipe Player.

Lors des tours de ieu suivants, I'équipe
Challenger est celle qui constituait Ie iury au

cours du tour de ieu précédent.

3 - Déroulement du défi
Le iury tire une carte correspondant à Ia

catégorie de Ia case sur laquelle se trouve le
Player et la parcourt rapidement. S'il estime que

le défi est impossible à réaliser il tire une autre
carte.
Le iury décrit alors les 3 symboles (durée, qui
participe, déroulement) aux deux équipes et leur
demande de faire les préparations nécessaires.

Une fois celles-ci réalisées, le iury donne le signal
de départ du défi.

Règles générales

Si le défi s'effectue à tour de rôle, c'est touiours
Ie Player qui commence.
Lors des défis où chaque équipe doit désigner un

représentant, celui-ci doit I'être avant Ia

description du défi par le jury.

Matériel
Un plateau de ieu, un dé, trois pions, trois jeux

de cartes (Action, Expression, Réflexion), un
sablier de 30 secondes, la présente règle du ieu,
deu blocs de feuilles et deux sÿlos.

Principe et but du ieu
Defifoo se joue à 3 équipes.
Le nombre de joueurs par équipe est libre et
illimité.
Le principe du ieu est celui du défi. Lors de
chaque tour de ieu, deux équipes s'affrontent
dans l'une des 3 catégories suivantes : Action,
brprcssion, Réflexion.
l-équipe vainqueur est Ia première à affeindre Ia

case centrale dtu plateau.

Début de la partie
Chaque équipe choisit un pion qu'elle place, à sa

convenance, sur l'une des 3 cases iaunes
pointées par une petite flèche blanche
(plusieurs équ ipes peuvent se trouver sur la
même case).

Iæs équipes lancent Ie dé à tour de rôle et celle
qui obtient Ie rchiffre le plus élevé'commence la
partie.

Déroulement de la partie
Lors de chaqure tour de ieu, I'équipe qui a Ia

main est appelée Player celle qui va l'affronter
est appelée Challenger, la troisième équipe forme
le jury.

Chaque tour dc jeu se déroule en trois temps.

Si Player et Challenger sont à égalité après un
défi, c'est le Player qui est déclaré vainqueur.

Dans certains cas, le résultat est lié au vote---.*_-
iury (cela est précisé sur la carte) : une fois Ie défi
terminé, chaque membre du iury vote
personnellement "à main levée" afin de désigner
I'équipe vainqueur. II n'est pas possible de
s'abstenir.

Litiges
Dans tous les cas, le iury est souverain et sa

décision incontestable.

Continuation de la partie ,,

Le vainqueur du défi prend Ia main. Il devient [ou
reste) Player et continue la partie.

Comment progresser vers Ie centre du
plateau ?
Le plateau de ieu est composé de trois nive;r <-.

successifs, plus la case centrale.
Certaines cases, sur lesquelles figure une flèch6,
permettent de changer de niveau. Les défis s'y
déroulent exactement comme sur les autres
cases.

Pour monter d'un niveau, il faut avoir affeint
une case-flèche et y gagner un défi (que vous
soyez Player ou Challenger) : ietez alors le dé,
déplacez votre pion vers l'intérieur du plateau
puis continuez la partie...

Héquipe vainqueur est Ia première à atteindre Ia

case centrale du plateau.


