


t a votre disposition 80 jeux en bois pour
ganiser vos événements.

simplicité des regles permet de créer du lien inter

articipants et favorise les moments de partage
et de convivialité.

e challenger en famille, entre amis, entre collegues

le plaisir de faire et jouer ensemble pour partager
de bons moments.

les jeux riment souvent avec vidéo,

d'un instant, les joies des jeux simples et

amusants.

et approuvés dans de nombreux événements !
Anniversaires
Mariages, Cocktails
ires, réceptions, Fétes de village

Is de loisirs, Ecoles, Associations
EHPAD
Festivals...

lent autours des différentes thémathiques :
Adresse
Coopération
Dextérité
Lancer
Mémoire
Réflexion
Stratégie

WWWLITEUIX=ITIR Liclol




Le lot de 6 jeux
La journée 90 €

e lot de 10 jeux
La journée 144 €

Le lot de 15 jeux
La journée 216 €

e lot de 20 jeux:
La journée 288 €

RAJOUTER
rs consécutifs: + 40 €
rs consécutifs: + 45 €
rs consécutifs: + 50 €
rs consécutifs: + 55 €

animateur : (hors frais de déplacement)
2 journée / la journée 370 €

rais de livraison
épart de Balizac A/R

0,666 € / km

CRO AVENTURES

int Martin 33730 BALIZAC
nuobry@orange.fr

06 80 61 53 63




Regles :

Vous sereg mis ov rude éprewve cowr ov Uaide dw mawteaun vous
devreg repousses toutes les billes quio viennent dans votre divec-
tion. Lapartie commence calimement puisquelle débute avec 2
billes.

Les autres billes seront percutées et délogées de leuwr de lewr enmn-
placement. Ainsi il'y a de plus env plus de billes env mouvement
sur lejew, v vous diétre tres rapide pour les revwoyer aillewrs
que dany votre but.

Livrée avec : 13 billes, 2 mowteaux.

Nombre de joueury

VITESST

ECISION




Nombre de jouenry 2

vilesse




Regles :

Chaque jouewr choisit une coulewr. IL faut étre le premier ov
mettre 4 boules dany les trous de s coulewr. On ne joue pay
chacuv sonw towr, dfaut se déepécher d'ow le now de vawite.
Attention st o lance trop fort sav bille; low pente revwoie law chesg
sow adversaive et lui offre une bille de plus:

Nombre de jouewnrs 2

VITESSE ECISION




Regles :

ttre le premier avplacer son palet auw bout dw jew. En debut de
partie les palety sont placés cv lov ligne de départ. Dés que lav
pawtie commence les jouewrs vont simultanément foive pauwtiv
des billes depuis lewrs rampe de lancement, dang le but de per -
cuter lewr palet powr le faire avancer. Ainst les jouewrs devront
étre rapides et habiles. Effectivement s devront diviger leww
rampes pour que lewrs billes prevvnent lav divection duw palet. Le
premier ov awoir place sont palet auw bout dw jew sera le go-
gnant. Les parties sont courtes enwivons 3 mivuites.

Nombre de jouewrs 2

ECISION




Regles :

ttre le premier avplacer son palet auw bout dw jew. En debut de
partie les palety sont placés cv lov ligne de départ. Dés que lav
pauwtie comumence les joueurs vont simudtanément faive powtiv
des billes depuis lewwrs rampe de lancement, dang le but de per -
cuter lewr palet powr le foive avancer. Ainst les joueurs devront
étre rapides et habiles. Effectivement ds devront diviger leww
rampes powr que lewry billes prevvnent lav divection duw palet. Le
premier ov awoir place sont palet aw bout dw jew sera le go-
gnant. Les parties sont courtes evwivons 3 minutes.

Nombre de jouewrs
.VITESSE } .TiECISION }




Regles :

Une poignée permet de piloter lov surface de lav piste de haut evv
bas, et de droite cvgauche. Le jouewr devraw empawrer de lav poi-
gnée pour orienter la boule, et lafaire suivre les courbes de lav
piste. Le fond duw jew est sépore de plusiewrs zones permettont
doctroyer des pointy. Aw plus law boule tombe loinv aw plus le
Jjouewr marquera de points. Le but etant demumener la boule
auw fond duw jeww.

Nombre de jouewnrs
Cworriere [ pmecrsion




Regles :

Le " sjoelbak " est uwjew d' adresse quioprend également le nom
de " table v glisser " owparfois de " billowd hollandais ".

Le bilawrd hollandais est un jew pour tous et extiréemement
conwivial. Chaque jouewr possede 10 lancers powr fairve rentrer
le maxinmuun de palety dans les 4 compartiments duw billard.

Nombre de jouewnry

ECISION




Regles :

Lo table o glisser est une variante duw billowd hollandais.

Il faut glisser les palety o U aide db une queune de bilowd sur lav
piste. Plus vous approches lav finv de law piste, plus que vous gagnes
des points.

Nombre de joueurs 2

ECISION




Regles :

A Uaide d'une piece onwtive aw sort le jouewr quiengagera lov
partie. A chaque fois que vous parvenesz o marquer unv but,
vous mawrques 1 poink. Le gagnant est le premier ov atteindre 5
pointy, mais b faut 2 pointy d écort pour gagner ; par exemple
st les 2 jouewnrs sont w4 a4, le scove mininmuumn serav 6 a4 pour
awoir wv gagnont et ainst de suite .

Lo ligne duw miliew ne peut étre franchie pawr low poignée des
Jjouewrs. Tous les coupy divecty et indivecty sont permis.
Jewphysique, que le meilewr gagne !

Nombre de joueurs
v




Regles :

Lances vos palety en awvieve pour les faire rebondir suw
lélastique et atteindre le centre de law cible pour marquer le
plus possible de points.

Nombre de joueursy 2

ECISION




Regles :

Le but dw jew est de fairve rouler des grands galety sous les arcades, mais
attention s sont légérement conique; cav risque de powtir dans toutes les
divections !!

Les jouewrs doivent evwoyer les galety e dirvectiovw des arcades, e cher -
chant cv mawquer le maximum de pointy. Plusiewrs modes de décomptage

Obtenir 31 pointy avec trois boules ow approcher ces
scove aw plug pres. Les jouewnrs quic dépassent sont éliminés.
Jouer en 100 pointy. Le jouewr dépassant ce scorve ne

perd pas mais les pointy supplémentaives comptent pour
l partie suivante.

Jouer exnv 100 pointy mais celui quic dépasse ce scove
revient @ 50 pointy. -

Nombre de joueury 2

ECISION




Regles !

Chaque jouewr dispose aw départ de 5 billes.

La tactique de jew est de mettre les billes dans les trous de sav
coulewr en essayant de ne pas les evwoyer trop fort cor elles
risquent de pouwtir cheg U adversairve. (rapidite, prudence;
adresse sont les trois qualités requises powr ce jew trés
spectaculaire.

Nombre de jouewrs 2

ECISION




Regles :

Toutes les boules se jouent e méme temps. Chaque jouewr place
les 8 boules en bois auw-dessus de lov case de rangement. Le jew
est place sur une rotule; et ew le prenant pawr sav base, le jouewr
essaye de diviger les boules dany les trous. Toutes les boules qui
tombent dany la partie basse enww haut duw jew sont perdues et ne
marquent pas de point.

Nombre de jouenrs 2

RDINATION




Regles :

Chaque jouewr dispose de 3 boules de coulewr identique:.
Ontire auw sort le jouewr qui vav commencer, et comme av lav
petanque; chaque pawticipant jouera une boule de sav coulewr
ew le faisant glisser env divection dw cochonnet
Apres le 1er towr, le jouewr le plus éloigné duw centire rejoneraw
Jusquav ce quil ne soit plus le plus éloigné ow jusqu o ce qu b w
‘ai plus de boule
Lorsque toutes les boules sont jouées; on compte les pointy
obtenus comme cv lav petanque et UVonw continuw lav partie
Jusquiow ce qu wv joueunr ow une équipe arrive o 13 points.

Nombre de jouewrs 2

ECISION




Regles :

le billawd Japonais se joue seud. Le jouewr dispose de cing boules
qw U fait rouler une premiére fois enw divectiow des cawvités duw
plateauw, puis recommence une seconde fois avec les boules qui
sont reverures vers lui. Sow scove vient de U addition des boules

Nombre de jouewrs
| precision




Regles :

Faire glisser des palets avtour de réle.

Essayer den gavder unw maximun sur le jew exv mawrquant unv
maninuun de pointy et enw éjectont les palets de Uadversaire

Nombre de jounewrs
| prcision




Regles :
Chaque jouewr dispose de 4 pions de coulewr que Uow positionne sur les ronds
marqueés sur lav surface de jew. Le jouewr qui conumencera, seratiré aw sovt, et ow
towrnera dany le seny des aiguilles d une montre.
Tous les coups sont permis | Tirs divecty ow indirvects, appuis suw wv de ses pions ow
sur unv piovw adverse.

Lovsqu w jouewr rentre wnw pionw adverse; il peut rejouer, si son pionw rentre dans les
trow enw méme temps qu v piow adverse, i passe lov mavin auv suivant.
FAUTES :

1) St uwwvjouewr fait sauter wvde ses wv de ses pions hors de lov surface de jew, ce-
Wi-ci serow perdw pour Wi St cest unv pion adverse, celui-ci sevaw replacé sur le
rond le plus proche de sov sovtie
2) St wwjouewr se trompe de coulewr de pions et joue suw un piow adverse; sov
piow le pluy éloigné duw trow sera empoché.

POSSIBILITES DES COMPTES DE POINTS :

Le dernier jouewr cvquiv il reste des piony sur lav surface de jew est le gagnant. S’
ne reste qu v pion av chacuv des dewx derniers jouewrs et que Uunw dlentre ewx les
empoche evv méme temps; la powtie est nulle et doit étre rejouée. Ilwy a ni

gagnant ni perdant. g
Dés quuwy jouewnr wowplus de pions sur lav suwrface de jew, lov partie est terminée;
et onw mawrque 1 point par piow restant powr les auties jouewrs. Le ler jouewr quis
atteint 5 pointy gagne lavpartie. ILfaut 2 pointy d'écart powr déterminer le
gagnont.

DRESSt Nombre de jouewrs | 4




Regles :

Lancer sur le plateaw 5 palety powr marquer le plus grand
nombre de points.

Attentiow : les palety doivent ricocher aw bout duw billawd pour
revenir dong le couloir v pointy. St vous lances trop fort,

le palet ne marquera pas de poink. U superbe jew de force

et precisiovw

Nombre de jouewrs 2

ECISION




Regles :
regles identiques o jew de law petanque mais les palety doivent
Flisser sur le plateaw pouwr mowquer le manimumm de points.

Nombre de joueurs

ECISION




Regles :

Le but dw jew :

Revwerser le maximumm des neufs quilles e lancant une boule
de bois en trois coups ow plus selonw

... les affinites avec Vawrbitire.

Nombre de jouewrs 2

ECISION




Regles :

Le billard aérobille est ww trés vieuw jew dont ow retrouve
Veristence dany les estaminety duw Nord de lav France.

Ce quic caractérise ce billawrd cest la simplicite des regles dw jew
qui exvfont u jew pour tous: A Vorigine low réegle la plug répoan-
due consistait o faive le maxinuun de poinky.

Nombre de joueury 2

ECISION




Regles :

Il faut dirviger la bowle av Uaide duw lancewr pour faive tomber
wnv maximu de quilles: A Uaide dw visewr, le jouewr lance une
premiére boule. Puis il enleve les quilles tombées. Ensuite i lavv-
ce la deuxieme boule pour essayer de faire tomber les quilles
restantes; puis lav troisieme:.

Tres prisé des tout petity o pawtir de 4 ans.
ORIGINE : Suede 17eme siecle

Nombre de joueurs

ECISION




Regles :

Le Passe-Trappe;de towrnoi

Vous avey chacunw 5 palety enw bois, dont vous deveg vous
debowrasser le. premier. Pour celaw propulser les palety avec U
elastique dany le camp adverse ew passant par le petit trow dw
miliew !

Nombre de jouneurs
L ovmesse




Regles :

Le Passe-Trappe, wwjew de folie !!!

Vous aveg chacuw 5 palety enw bois, dont vous deveg vous
debowrasser le premier. Pour celow propulser les palety avec U
elastique dans le camp adverse e passant par le petit trow
dw miiew | Ambionce gawantie pouwr les jouewrs de tous les
ages !

Nombre de jouewrs
v




Reégles :

Remporter i marximumwm de pointy ew lancant 3 sacs dans le
trous

0 PT sile sac west pas sun la planche

1 pt si le sac est sur law planche

3 PT st le sac tombe dany le trow

Les planches sont espacées de 6 a8 m

Quand les sacsy sont lancés par les dewn joueurs, o totalise les
point de chacuwv et o les soustrait.

St le jouewr A marque 9 pty et le jouewr B 3 pts, le résultat est 9
moing 3 soit 6 pour le jouewr A

Le premier cv 21 emporte la partie

Nombre de jouewrs

LANCER




Regles :

U jew de fin stratege... Deuwx joueunrs sont face o face, de cho-
que céte d' une planche munie de bdtornets.

A lewr towr, s retirent 1,2 ow 3 batonnets, o lewr covwenance:
Celui quis retive le dernier batovwnet avperdu !

Nombre de jouewrs 2

RATEGIE




Regles :

Retowrner deux plaquettes v towr de réle , si les coulewrs sont

identiques; vous remportes le coup . Celui quispossede le plus de
plaquettes cv la funv dw jew av gagné

Nombre de joueury 2




Regles :

chaque jouewr doit trouver et retowrner les 8 pions de méme
Sv le jouewr retourne law mauwwvaise coulewr, o remet tous les
piow en place et on recomumence:.

e premier jouenr quis réussit v retourner les 8 pions de lav
méme coulewr Uemporte.

Nombre de jouewrs
| mevorre




Regles :

Tirer le dé puis placer i piow sur la tranche duw plateaww
correspondant aw chiffre inscrit sur le deé.

Poser delicatement cvtour de réle une piece sur le plateou e
equilibre instable.

Celwi qui fait basculer le plateaw o perdiv

Nombre de jouewnrs

UILIBRE




Regles :

Des grosses boules en bois sont suspendues par des fils. Chaque
Jjouewr recoit enww debut de pauwtie unw nombre commuuwy de boules
env bois now suspendues. Chacuny av son tour, tente de poser une
de ses boules de telle facon quelle reste evv équilibre avec les
autres. SUune boule tombe env entraunant quelques autres dans
sav chute; le jouewr faukif ajoute les boules tombées v sov réserve:.

Le gagnankt est le premier v se débovrasser de toutes ses boules:

Nombre de joueury 2

UILIBRE




Regles :
Le Laly Duel est composé de deux labyrinthes monteés suw
rotules.

Les jouewry inclinent chacuw lewr labyrinthe vers le bas, et auw
top deépart, orientent le plateaw de jew dans tous les sens afirv
de mettre les 4 boules dans les trous.

Nombre de jouewrs 2

TRICITE




Regles :

Vous débuteg avec 4 boules jaunes aw centre. Le premier qui les
amene aux 4 coing est le vainqueur.

Uw jew de rapidite et d intelligence; tout en doigte !

Nombre de jouewnrs
CooromnaTIoN

Lo




Regles :

Le but dw jew et de présevver sonw camp et devwoyer law bille cheg
les adversairves enw lov soufflant avec lav poire. Chaque bille logée
compte unw point perdant aw jouewr quiola regue:
Celwi-ci lance alors la bille sur le jew et la partie continue: Les
marquewr comptabilise les pointy perdants. Le gagnant est ce-
i qui amraw engrangé le moing de points. Les joueurs aw nowr-
bre de 4 ow moing se placent autour duw jew et prenwnent evv
main Vune des poires qu il placent dans lav lyre quis pivote dans
sonw logement. Il est interdit de souffler avec lov bouche et de
bouger le billawd Nicolas o moment duw jew powr dévier lov
balle.

Nombre de joueury
| ovmesse




Regles :

Jew fomiial et trés conwivial, b oppose 2 équipes de 2 joueurs
cherchant o reconstituer des paires d'objets, le tout sans les
yeuy, puisque ce sont les maing qui touchent, doivent
reconmaitre et communiquent owec Uéquipier. Un jew hilarant
et d ambiance !

Nombre de jouewrs
0 wresse  [proprioceerion




Regles :

A Uaide des doigts, soyes le premier cv
grimper vos 3 boules auw somumet de Uéchelle

Nombre de jouewrs 2




GRUYERE

Regles :

Powr gagner, vous deveg hisser auw sommet une boule reliée cv
deur calles sans lav foive tomber dans les trous

Nombre de jouewrs
| worricrre




Regles :
Champions de Uéquilibre; les acrobates s accrochent...por les
bonnets, les jambes ow les pieds dans tous les sens. Pew importe
lv maniere, dw moment que les acrobates colorés restent
accrochés et enw équilibre La towr chancelle:..law tension monte

Quir reussivae v accrocher sow dernier acrobate sang faive
tomber les autres ?

Nombre de jouewrs
| equitrsre




Regles :

Empiler atowr de réle des pieces géometriques sur la planche
inclinée sany dépasser law limite supérieure.

Nombre de joueurs




Regles :

Ecautey les 2 tiges et faites monter la boule aw plug loin pour
obtenir wnw maxinuwunw de points.

Jew d adresse sympathique powr tous les dges:

Nombre de jouewrs 2

TRICITE




Regles :
Un jew enw boiy intergénérationnel et famiial qui rowvivaw petity et
gronds.

En observant un poutie de Weykick; vous auwey Uimpression que les
Jjouewrs se déplacent tout seuls ... conmume pawr magie.

Le plateaw de Wekick étant suwéleve, places vosy maing sous le jew et
grice aux poignées magnetiques déplacesy vos personnages qui pos-
sedent aunssi une base magneétique. Un bawre placée sous le plateaw
empéchera tout conflit enw évitant aux joueuwrs daller dans low zone
adverse.

Les pauties de Weykick sont frénétiques; endiablées et
passiorunantes. En faisant appel tant aux garcons quaux filles, ce
Jjew de grande qualite est idéal pouwr des fomilles avec ow sang fons
de football qu ils soient petity ow grands

Nombre de jouewrs

VITESSE




Regles :

Placer les billes d acier suw lov rampe env bois; viser, utiliser des
rebonds ow des effety si nécessaive et... Faive entirer lov balle
rouge dang le but de Uadversairve | Entre billawd et foot de
table, voici une noweaute quio devrait passiorwner les amateurs
de

Jeuwx d'adresse et de rapidité.

Nombre de joueurs
v




Regles :

Marquer des buty dans la cage adverse, v U aide des flippers.
Jewtrés apprécié dany les animations. Chaque jouewr tente de
pousser Ll bille dans le camp adverse. Lo bille qui entre dang les
camp adverse ew passant pow-dessus nw est pas valable. Le
gagnant est celui qui v marqué le nombre de buty définis aw
déepart.

Nombre de jouewrs
. VITESSE }




Reégles :

Le jouewr se place av evwivow trois metres dw jew. Le but est
d’ obtenir le maximuwm de points. Lo partie peut se jouner :
Individuellement owpow équipes; s une ow plnsienrs
manches; sur unw nombre de pointy déterminés cv U avance:.
Bonus : le jouewr quio réeussit lae Grenowile quatie fois dans lov
méme partie,
marqueras 1000 pointy supplémentairves. D' auties
corwentions biew précisées avant la partie pourront
étre multipliées o gres des jouenrs.

Nombre de jouewrs

ANCER




GRENOUILLE DE TABLT

Reégles :

Le jouewr se place cv evwivonw trois metres dw jew. Le but est
d’' obtenir le maximum de pointy. Lo partie peut se jouer :
Individuellement ow paw équipes; s une ow plnsieurs
manches; sur unw nombre de pointy déterminés o U avance:
Bornus : le jouewr quio réussit law Grenouwille quatie fois dans lov
méme partie,
mawquera 1000 pointy supplémentairves. D' autres
corwentions biew précisées avant la partie pourront
étre nuldtipliées aw greés des joueurs.

Nombre de joueurs 2

LANCER




Regles :

Superbe jew d animation. Le jouewr se place devant le jew. Une
autre personne tire les cordes une par une, quisfont libérer

les batons. Le jouewr ne sait pas lequel des bitons va tomber. Le
Jjouewr doit attraper le biton en vol avant quw il ne tombe powr
terre.

Nombre de jouewnrs
tFLEXE :




Regles :
Jewpowr 2,3 ow 4 joueurs.

Chaque jouewr dispose d une carwne o péche pour étre le pre-
mier ovpécher 5 pitchouns de bois et les poser dans sonw camp av
des endroily prevus v cet effet.

Nombre de jouewrs 2

TRICITE




Regles :

Il faut lancer une toupie o Uaide de lapoignée et de la ficelle
e essayont de faive tomber unw maxinmuwnw de quilles; qui rap -
portent des scorves différents.




Regles :
Aw debut dw jew, le plateaw de jew est vide.
Chacwv v son tour, les jouewrs lancent 4 dés bifaces et déplacent ww pionw (ow
une pile de pions) dw nombre de lignes obterues par le lancer.
A chaque jet, o peut soit faire entrer i nouwveaw piow e jew; soit enw déplacer
unv déjov sun le plateau. U joueur ne peut pas déplacer wn piow s une cases
déjov occupée par v de ses pions.
IUpeut par contre faire parveniv us de ses plons sur une case déjov occupée par
wvpionw, anquel cay ce dernier est fait prisovunier ew le placant sous le pionw quis
vient de lov capturer.
Cette nowvelle pile formée se déplacera alovs selow les mémes regles qu un piow
et powrrow donc capturer et étre capturée.
Quand une pile de pions atteint la finv de son pawcowrs; les pions prisonniers
sont alovy retivés dw jew, les autires pions étant replacés aw debut de lewr por -
cowrs. Powr gagner, wvjoneur doit réussir o faive prisovunier tous les pions ad-
verses et o les retiver duw plateaw de jew.

Nombre de jouewnrs

HASARD




Regles :

Avant de jouer, vous devey placer les quilles en bois sur leww
socle et tirer une ligne a4 metres dw jew. Une fois que tout est

ew place; vous deveg lancer les 6 anneaur evw divectiow des
quilles.

Nombre de joueursy 2




Regles :

Faire towrner les toupies et les diviger dans les trous avant
quwelles ne s'arrétent de tourner.

Ow dirige les toupies env prenant law base duw jew dang les maing.

Ce jew env bois est monte sur rotule.

Livré avec 6 toupies coulewrs

Nombre de joueury 2

ECISION




Regles :

U jew de stratégie tactile : Les yeur bandés, i faut différencier
aw toucher les boules lisses des boules granitées;

le but étant d' étre le premier o aligner 3 boules identiques
dang les cases dw plateau.

Genial et cevébral !

Nombre de joueurs

RIOCEPTION




T,

Regles :

A sontour, unw jouewr place un de ses dés ot il veut sur lavpiste de lancement, puis le pro-
pulse o Uaide d'une pichenette verslavant dw plateaw; dany Uespoiv quwil s avréte suwr
une des zones mumeérotees " 1x ", " 2x ", " 3x", ow mieuwr encorve " 4x " Plus i dé sawréte
loin sur leplateaw de jew, plus il pourva potentiellement rapporter de pointy en finv de
pavtie.Tout dé qui sort dw plateaw ne rapporte aucun point. Une fois un dé lancé, on nwy
touche plus (quwil rapporte ow now despoints) : il seraw towjours un obstacle ow un objectif
powr les jouewrs adverses.Les jouewurs lancent ensuite chacuwn av towr de réle wv de lewrs
dés. I est possible dexpulser duw plateaw wnw ow plusiewrs des exv les percutoant : i suffit
powr celaw de biew viser.De méme; il est parfois judicieuwx de pousser ses propres deés, ow de
les protéger enw placant wv dé dany lewr alignement.En plus d'étre un jew d'adresse,
Twmblin-Dice est aumssi wv jew tactique.Une fois que les dés de tous les jouewrs ont éte
lancés, chacun compte ses pointy .. on écoute duw plateaw tous les dés wayant pas franchi
lav ligne de démarcation : s valent 0 point ;. chaque dé situe dans lavpoutie " 1x " rap-
porte autoant de pointy que sov valewr (exemple : 1 x5 = 5 pointy) ;. chaque dé situé dans
lavpartie " 2x " rapporte autont de pointy que sov valewr (exemple : 2 x4 = 8 points) ;. et
ainsi de suite avec les pawties " 3" et " 4x "Remawvque :24 est le marimuwn de pointy que
Von peut marquer avec wwv de (4 v 6 = 24 points).Ow joue antant de parties que nécessai-
rey jusquov ce que lav somume des pointy gagnés par ww jouewr atteigne ow dépasse
301pointy

Nombre de joueury 2

HASARD




Regles :

Le carrom est i jew quiv se joue cv deunr ow av quatre personunes.
Aw centre dw plateaw sont disposés (dessinv ci-dessus) 9 piony
blancs; 9pions noirs et un pionw rouge également appelé "reine .
Celui quic comumence av les pions blancs; et le but dw jew est de
rentirer tous les pions de sav coulewr dang les quatie trous de lav
suvfoce de jew. IUfaut pour celaw les percuter av Vaide dvwn palet
ew résine que Uow déplace sur law gone de tir située face soti.

Nombre de jouewnrs
{smmareare




Regles :

Muni i ww gobelet dans chaque mainy vous deves faive passer
wne balle i wnw golelet v U autre: ..

Mission complexe, car les gobelety sont situés v Uextrémite de
cannes flexibles diaboliques 11!

Nombre de jouenry 1

DINATION




Regles :

Le billowd spiral est wn jew d'adresse et de doigte. Universel,
facile ov apprendre

et rapide o jouer, b fovorise lao maitrise de sov et canalise
Uénergie des enfanty conune des adultes.

Autont de qualités quis font de Spiral ww formidable jew
d adresse et de concentration.

Nombre de jouewnrs
| precsion




Regles :

Le but dw jew est de parveniv ov ce que Uopposant ait seulement
deur pions sur le tableaw ow quwil lui soit impossible de réaliser
aucuw mouwvement ayont toutes ses pieces bloquées. Pour ceci,
le but immediat est dressovyer de faive des Mowling (trois pions
ew ligne) awec les propres pions, ce quizdonne le droit de
capturer un piovw de Vopposant.

Nombre de joueury 2

TRATEGIT




Regles :

Amener le neutrow dang sovw probre camp.

Mise ew place: Les jouewrs se font face. Aw dépout, chaque
Jjouewr dispose ses 5 pions sur lav premiere rangée face o lui. Le
pionw neutre; appelé neutron, est placé dany law case centrale.

Nombre de joueury 2

RATEGIE




Regles :

Le M&lkky se joue env individuel ow par équipe. Les jouenrs utili-
sent un rondin ew bois pour tenter de faive tomber les quilles
numeérotées de 1 av12. En debut de powtie ces quilles sont pla-
cées toutes regroupées. Faire tomber une quille rapporte le
nombre de point inscrit dessus.

Faire tomber deux quilles ow plus rapporte wn nombre de point
égal aw nombre de quilles quic sont tombées (par exemple faive
tomber trois quilles rapporte 3 pointy).

Apres chaque jet, les quilles tombées sont relevées av Vendroit
exact ow elles sont tombeées.

Ainst law configuration de Uaire de jew évolue.

Nombre de jouewrs 2

LANCER
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Regles :
Othello- se joue v 2, s wnw plateaw unicolore de 64 cases avec
des pions bicolores;, noiry dww céte et blancs de Uautre.

Le but dw jew est d avoir plus de pions de s coulewr que
Vadversairve ovlav finv de lav pawtie; celle-ci s achevant lovsque
aucu des deur joueurs ne peut plus jouer de coup légal,
genéralement lovsque les 64 cases sont occupées.

Nombre de jouewrs
| smrareare
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Regles :

Preneg Lanneaw metallique qui est suspendw av une ficelle et viseg le crochet fixé
sur le mat. Vous aveyg réuwssiy ? Browo- vous powves relever lav perle dw compteur
d'wwvpoint | Sinow retenter unw lancé enw modifiant lov trajectoive de Uannea.

2 facons de jouer :

Les 10 essais : chaque jouewr o 10 essais pouwr faive unw maximumw de points, celui
quis v réussio cv accrocher le pluy de fois Uanneaw remporte lov portie. St les joueurs
ont uw scorve égal, alors i joueront chacuw lewr towr jusquov ce quwil'y ai unv
Jjouewrs qui mawrque "le-point ew or’.

Chacuw sow towr : Les joueurs jouent o towr de réle et levent le morquewr de
pointy v chaque fois quily réussissent av accrocher Uanneaw. Le premier jouewr
qui mawquel 0 pointy remporte la partie.

Lo simplicite de lo regle duw jew aumene rapidement les joueurs dang un climat de
challenge et de concours.

Nombre de joueurs 2

LANCER




Regles :

D'une mairvy ferme; teney toutes les baguettes o lov verticale: Lachey et laisses
tomber toutes les baguettes aw sol. Efforces-vous de ramasser les baguettes une cv
une; sany faive bouger les autres. Chaque baguette romassée ramene des points.
Vous pouvesy continuter ovjouer jusqu/ov ce qu une ow punsiewrs baguettes duw tos
bouge ow se mette o rouler. Lorsque celaw se produit, vous calcules le total des
pointy des baguettes que vous avesg déjov réussi o ramasser. Ensuite, cest aw tour
dw prochain jouewr o ramasser toutes les baguettes et de recomumencer depuis le
debut.

CALCUL DES POINTS :

Le nombre de pointy que rapporte chaque baguette est indiqué par le mawrquage
de coulewrs. Le gagnant est celui qui v ramasse le plus de pointy en finv des
powtie.

Vert : 15 pointy :

Blew: 10 pointy

Jaune 5 pointy

Nombre de jouewrs

CISION




Regles :
Déroulement
Ontire aw sort le jouewr qui débutera lavpowrtie. Aw dépaurt, le sovcier et le
dragow sont placés sur lewr case maison. A chaque towr de jew; ow effectue
deuwx opérations :

Owdéplace sow sorcier ow sow dragonw dune case

Ow jette uw sort sur la case de son choix (e déposant un piow sur lav case
de son choix).

Le sovcier owle dragonw ne peut pas jeter un sort sur une case maisow , Il ne
peut pas se poser sir une case ensorcelée. Il ne peut y o voir quwune seule
piow paw case. IL ne peut pas souter pow dessus une case. IUest interdit d'al-
ler dans lao maisonw de U adversaire.

Finvde lapartie A son tour de jew; lav sorciere qui ne peut plus bouger av
perdul!]

Nombre de joueury 2

TRATEGIT




