AEROBILLE

Chaque joueur lance S billes
dans le couloir de lancement a I'aide de la queue.
Chaque bille peut étre lancée une deuxiéme fois si
elle reste dans le couloir de lancement.

Si sur les S premiéres billes le joueur marque 0
point, la partie s’arréte pour lui.
Sil’'une des S premiéres billes marque au moins
10 points, le joueur peut continuer et lancer la
deuxiéme série de billes.

&%
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ALCOOTEST

Vous disposez de deux baguettes et d’une boule

rouge.
Placez la boule rouge dans un des pots au bout
d’une baguette.
Vous devez maintenant la faire passer dans le
pot de 'autre baguette sans que les pots ne se
touchent.

ao\




JEUX MEDIEVAUX

ANNEAUX

Histoire : Les anneaux , anciennement appelé le palet, vient d’Angleterre et d’Ecosse ot il était
trés pratiqué dés le XI1leme siécle. Le Roi Edouard II1 interdit ce jeu en faveur du tir a l'arc, jeu
qu'il considérait trop vol pour les gens instruits. Au Etats Unis, le palet s’est transformé sous la
forme du lacer de fer a cheval.

Eléments nécessaires : un triangle, 6 quilles et 5 anneaux.

But : Envoyer tous ses anneaux sur les quilles

Reégle du jeu

Placez-vous a une distance de 5Sm50 pour les plus valeureux, ou 4 une distance
comprise entre 2 et 4 m pour les plus jeunes et les moins avertis, et lancez les 5
anneaux afin qu’ils se placent autour des quilles.

Chaque anneau réussit vaut un point

N
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ARBRE
A BILLE

Histoire : jeu traditionnel d’adresse.

Se joue seul ou a deux joueurs.
On place une bille dans « 'ascenseur ». Le joueur prend dans chaque main
une ficelle reliée a I'ascenseur.

Le joueur doit alors tirer délicatement sur
celles-ci pour faire avancer la bille d'un

chiffre a I’autre sur le parcours
(de1a2,de2a3,de3a4...).

Attention la bille ne doit jamais tomber
dans un trou !

A deux joueurs, on donne le top départ et le joueur le plus rapide a réussir le

@%
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parcours gagne.



ASSIETTES
PICARDES

Histoire : Elément vivant de la culture picarde, c’est un jeu
du début du XXeme siécle, qui reste encore trés pratiqué.

Pour désigner le premier joueur, on procéde toujours a la
"premiére du bout” : les 2 adversaires lancent I'un apres l'autre une
assiette sur la table. Celui qui a 'assiette la plus éloignée débute la

partie et marque le premier point.

Le premier joueur, placé a l'extrémité de la table entre les pieds du
tréteau, doit lancer son assiette au dela de la limite tracée. Il est
interdit de la faire glisser a la main dans la zone des 80 cm.
L'adversaire fait de méme, mais son assiette doit rester en
retrait de celle du premier joueur (pour sa premiére assiette
uniquement). S'il arrive que le premier joueur ait joué au ras de la
ligne des 80 cm, le second doit impérativement établir un contact
entre les 2 assiettes. Pour cela, il peut pousser celle de son adversaire
ou faire un "beudet” (la faire chevaucher) sans la faire tomber, ni la
dépasser.



Les concurrents jouent ensuite chacun leur tour en gardant
comme objectif de placer le plus possible d'assiettes devant
celles de I'adversaire. Pour cela, il faut bien se placer et chasser les
assiettes adverses, c'est a dire les faire tomber. Attention : on ne peut
chasser une assiette qu'aprés S assiettes jouées au total.

Faire du "bos” : le joueur doit toujours avoir une assiette sur la table ; s'il
n'a plus d'assiettes, son adversaire demande "du bos" et le concurrent
doit rejouer jusqu'a ce qu'il ait de nouveau une assiette sur la table.
Lorsque les deux joueurs ont épuisé leurs assiettes, on compte le nombre
d'assiettes, les plus avancées appartenant au méme joueur, qui remporte
autant de points que d'assiettes.

Durant le jeu, a chaque fois qu'une régle n'est pas respectée :
- la ligne des 80 cm,
- la premiére assiette du 2éme joueur,
- chasser avant la 6éme assiette,
- plus d'assiettes sur la table,

le joueur est pénalisé et doit rejouer ; il compromet ainsi ses chances de
marquer un ou plusieurs points en possédant la derniére assiette du jeu,

déterminante lorsqu'elle est jouée avec intelligence et adresse.

.Le jeu continue jusqu'a ce que l'un des deux ait totalisé
15 ou 21 points.
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L'ATTRAP E
ARAIGNEE

Les joueurs se placent a environ 5 m de I'échelle.

Les joueurs, chacun leur tour tentent d’accrocher 3 balles tournantes a
I’échelle pour totaliser exactement 21 points !

v' Sivous dépassez 21 pts, les points du tour concerné ne comptent pas.
v'$i 2 joueurs atteignent 21 pts pendant le méme tour, ils doivent continuer
de lancer jusqu’a atteindre 2 pts d’écarts
v' Les balles peuvent rebondir au sol.
V' Seules les balles tournantes qui restent pendues aprés le lancer de toutes
les balles sont prises en compte pour le calcul du score.

Les points dépendent de la marche autour de laquelle vos balles tournantes
s’accrochent :
Marche du haut : 3 pts
Marche du milieu : 2 pts
Marche dubas : 1 pt
Point bonus : pour 3 balles tournantes accrochées autour de la méme marche
ou pour un jet de balles accroché a chaque marche pendant 1 tour

oW PE @,
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BILLARD

HOLLANDAIS
(ou §oelback)

Les 30 palets sont mis en réserve.

Le joueur doit lancer tous les palets

un apres l'autre
en les faisant glisser sur le plateau de facon a les faire
entrer les trous en bout de planche.

Apreés les avoir tous lancer une premiere fois,

il recupere ceux qui ne sont pas rentrés dans les trous et
les lance une deuxieme fois un apres l'autre puis
une troisieme fois.

Attention, un palet qui revient sous la barre transversale
en début de planche est hors jeu, il est mis de c6té en
dehors de la planche.

A la fin du tour du joueur, on comptabilise le nombre de
points acquis grace a ces trois lancers.

A noter : un palet dans chacun des trous forme une ligne
qui vaut 20 points.

Le plus grand score gagne. @m%
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BILLARD
JAPONAIS

Histoire : malgré son nom, ce billard est d’origine frangaise.
On raconte que ses inventeurs pensaient que seuls les japonais
auraient la patience de faire rentrer les boules de bois dans les trous
numeérotés...

Le jeu se joue individuellement ou en équipes.

ATlaide de la main, propulsez les boules une a une
dans les 10 trous numérotés.

Les boules qui sortent du plateau sont hors jeu.
Lorsqu’il n’y a plus de boules dans la réserve, on totalise la valeur des
points des trous garnis de boules.

Le joueur oul’équipe ayant obtenu
le meilleur score gagne.

@Dﬁ%
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BILLARD
NICOLAS

Histoire : billard francais inventé par M. Nicolas en 18985.

Les joueurs (3 4 6 ) se placent autour du jeu et prennent en main une
poire qu’ils placent dans la lyre qui pivote dans son logement.
Il est interdit de souffler ou de bouger le billard pendant la partie pour
dévier la balle.

Le but du jeu est de préserver son camp et d’envoyer
la bille chez les adversaires en la soufflant
avec la poire.
Chaque bille logée compte 1 point perdu pour le
joueur quil’a recue.

Les marqueurs de score comptabilisent les points perdus.

Le dernier joueur ayant perdu un point relance alors la bille sur le jeu et
la partie reprend.

Le gagnant est celui qui a engrangé le moins de points.

@%
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BOULE A
LA PENTE

Histoire : jeu venant des campagnes du nord de la France datant du
Moyen-Age.

Chaque joueur dispose de 10 essais
pour faire entrer la boule
dans le trou du haut.

Le LANCER : bien faire rouler la boule
en partant du bas de la pente.

@%
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CARABANDE

Chacun dispose de 2 voitures de sa couleur
qu'il doit propulser du départ jusqu’a l'arrivee
par pitchenettes
(une pitchenette par tour de jeu par voiture).

Si la voiture sort du parcours
elle redemarre au départ.

Le premier joueur arrive, prend alors la
voiture noire qu'il propulse par pitchenette
pour pousser les voitures adverses en dehors
du Parcours (une pitchenette par tour de jeu).
Lorsque le second concurrent est arrive, la
partie s'arréte.




CHAT et SOURIS
GEANT

un plateau, un tunnel, un gobelet en cuir, 5 billes

Un joueur fait tomber les billes une par une
dans le tunnel.

Le second joueur doit essayer d’attraper les
billes a ’aide du gobelet, le plus pres possible
de sa sortie. Pour chaque bille attrapée, on
marque les points indiqués dans la zone ou
celle-ci a été attrapée.

Le gobelet doit étre maintenu plus haut que le
bord du jeu par le joueur avant
que son adversaire ne lache la

boule dans le tunnel. @Dﬁ b
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CHIGUERENGUERE

cerceaux et batonnets

Prenez un cerceau et un baton
et faites les rouler
a l'aide du baton.

Plus difficile qu’il n'y parait...
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CHOP SUEY

soupe chinoise

Placez le bol au milieu de I'assiette, les
ingredients de la soupe derriere le bol
et glissez les 2 baguettes dans les anneaux.

Lancez la toupie. Tant que la toupie tourne,
vous devez essayer d'attraper des
ingredients avec les baguettes et les verser
dans le bol.

Le but du jeu est de mettre le plus
d’ingredients dans le bol pour faire la
meilleure soupe'!
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CROQUET
ANIMAUX

Chacun dispose d'une cane et une boule qu’il doit
faire passer sous tous les arceaux dans |'ordre
indique.

Chacun tape une fois dans sa boule pour la faire
avancer a son tour de jeu, si la boule passe sous
un arceau, le joueur a le droit de rejouer.

Le premier joueur qui réalise le parcours a gagne.



CULBUTO

Placer les 8 boules au dessus de la barre
transversale.

Soulever le plateau avec ses deux mains afin de
Pincliner et faire ainsi rouler les boules
vers les scores.

Tenter de placer le maximum de boules dans les
trous afin de marquer le plus de points.

Pour les débutants, commencer le jeu en plagant le cache dans
Pencoche en haut du plateau afin d’avoir plusieurs essais pour
rentrer les boules dans leurs trous.




&

BILLARD A
REBONDS

5 palets

Le joueur dispose de 5 palets
qu'’il va faire glisser dans la zone de
droite du jeu afin qu’ils rebondissent
sur les élastiques et viennent se placer
dans les zones de scores.

» Additionnez les points obtenus apres avoir
lancé vos 5 palets. Si un palet mord une
ligne entre deux valeurs, comptez le score
le plus faible.



FAKIR

de 1 a 4 joueurs.

Le fakir est un ancien jeu de kermesse
du XIXeme.

Chaque joueur dispose de 4 pions
de sa couleur.
L’'un aprés l'autre les joueurs
laissent tomber leurs jetons dans le labyrinthe,
une fois tous les jetons joués,
faites I'addition pour obtenir votre score.
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FLITZER

Se joue a deux. Les joueurs se placent de part et d’autre
du jeu devant un élastique.
6 pions sont placés d’'un cbté de la barre centrale
et les 6 autres de I'autre coté.

Au top départ, les deux joueurs doivent
tenter d’envoyer les palets de leur camp
dans le camp adverse en les faisant passer
par le trou de la barre centrale.

Le LANCER : sans toucher I'élastique, ramener le palet
vers Soi de maniere a tendre I'élastique puis lacher le
palet pour qu'il soit propulsé vers le centre du jeu.

Le premier joueur n’ayant plus de palet dans son
camp a gagné.
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JEU DE LA
GRENOUILLE

Ou jeu detonneau

Le jeu de tonneau est pratiqué depuis I'antiquité par les troupes armées.
C'estI'un des plaisirs du repos du guerrier.
Pratiqué en Gréce antique sous le nom de "casse pot’, il se joue avec des amphores dans lesquelles on lance
des cailloux plats. Les Romains, aprés avoir envahi la Gréce, I'importe et il fait un tabac a Rome.
Les Vikings, aprés leurs expéditions en Méditerranée, raménent le principe du jeu en Neustrie,
notre Normandie actuelle.

Mais, en cette province, le bon cidre était déja stocké dans des tonneaux et non plus dans des amphores
comme les vins méditerranéens, alors le jeu change de nom pour s'appeler "Le jeu de Tonneau".
Remis 4 la mode sous Louis XIV sous le nom de Jeu de Grecque, il accompagne les troupes frangaises.
L'écrivain Scarron, qui le décrit dans sa correspondance, s'en amuse beaucoup. Des gravures datant de la
Révolution, de I'époque Napoléonienne, de la Commune ainsi que des photos du débarquement au JOUR-J
de Normandie, nous le montrent trénant au milieu des troupes.

Ce jeu faisait partie des amusements offerts par les guinguettes des environs de Paris et immortalisé en
chanson "La grenouille du jeu de tonneau” par Léon-Paul Fargue sur une musique d'Erik Satie (1916).

Lancez les 8 palets et
tentez de marquer le plus de points.



ROI

Tous les chevaliers sont placés sur les marques
du plateau, le roi est au milieu dans ses
appartements.

Préparer la toupie : enrouler la ficelle autour
de la toupie et la placer dans I’encoche.

Le joueur lance la toupie en tirant d'un coup sec

sur la ficelle. Celle-ci va renverser des chevaliers

sur son passage. On comptabilise les points que
rapporte chaque chevalier renversé.

Celui qui marque le plus de points en un lancer

@%
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est le vainqueur !



-;i LABYRINTHE
A QUATRE
@\@ { MAINS

Placer la bille dans le cercle extérieur.

A deux joueurs, chacun tient deux ficelles en
main. A quatre joueurs, chacun tient une ficelle.

Les joueurs doivent
coordonner leurs
mouvements afin de faire
circuler [a bille dans le
[abyrinthe et [’amener au
centre ! o
° ﬁ Y
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ASIE
Chine

Mikados Géants

Histoire : le mikado est un jeu de ’Antiquité qui se pratiquait en Chine. Les batonnets
surplombées de tétes sculptées dans de l'ivoire ou de largent, avaient une valeur
proportionnelle a la complexité de la sculpture.

Eléments nécessaires :
41 baguettes de bois, d'une taille d'environ 20 c¢m,
différenciées par des couleurs :
- 1 baguette multicolore a 5 rayures, Mikado : 20 points
- 5 baguettes marron a 4 rayures, Samurai : 10 points
- 5 baguettes vertes a 3 rayures, Mandarin : 5 points
- 15 baguettes rouges a 2 rayures, Bonze : 3 points
- 15 baguettes bleues 4 1 rayure, Couli : 2 points

But : Essayer de récupérer le plus de baguettes pour obtenir le maximum de points. Et surtout, ne
tremblez pas !

LA REGLE

Placement de départ

Avant de commencer, vous devez décider en commun du nombre de tours pour la partie. Le jeu
s'arrétera lorsque vous aurez atteint ce nombre. Un joueur frotte ensuite entre ses mains toutes les
baguettes, afin de les mélanger, et les laisse tomber sur une surface plane, en éventail.

Déroulement

Le joueur actif va essayer de prendre une des baguettes du tas, sans en faire bouger d'autres. Seule
la baguette a enlever peut étre touchée. Vous pouvez utiliser vos doigts, en appuyant par exemple
sur la pointe de votre cible pour la soulever, mais vous pouvez utiliser d'autres baguettes.

Si le joueur actif réussi a prendre la baguette sans en bouger ni toucher une autre, il la met devant

SR I:-)E@g\(/

lui, et recommence. S'il échoue, c'est au joueur suivant.

Fin du Jeu
Lorsque la partie s'arréte, on comptabilise alors les points rapportés par ses prises.

Le joueur ayant le meilleur score est déclaré vainqueur. LudoMobile 82
06 70 07 8338




MOLKKY

Histoire : version moderne du jeu traditionnel

finlandais le « kyykka ».

Se joue par équipes de 2 joueurs.
Les 12 quilles sont placées comme ci-contre. La

premiére équipe prend le maillet en main et se

place a environ 3 meétres des quilles.
Les équipes chacune leur tour tente de décaniller les quilles pour
totaliser 50 points exactement, tour aprés tour.

> Siun joueur décanille 1 quille, il totalise
autant de points qu’indiqué sur la quille.
> Si un joueur fait tomber plusieurs quilles il
totalise autant de points que le nombre de
quilles tombées.

Les quilles décanillées sont ensuite relevées exactement
al’endroit ou elles ont roulées.

Les équipes jouent alternativement jusqu’a ce qu'une

d’entre elles atteignent 50 points exactement.
Siune équipe dépasse 50, son score redescend a un @DE%

total de 25 points. Si une équipe joue 3 tours sans

marquer aucun point, elle est éliminée. LudoMobile 82

06 70 07 83 38
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PALAROUGE

Placez les quilles sur les emplacements prévus au
milieu de la zone de lancer, la rouge se place
habituellement au centre mais c’est dans cette
position que le jeu est le plus difficile...

Chaque joueur dispose de 4 essais
pour faire rouler la boule blanche et
tenter de décaniller toutes les

quilles blanches
mais pas la rouge !



PALET
ANGLAIS

Histoire : le palet anglais était couramment joué au XV*siecle dans
les tavernes anglaises puis fut également un divertissement de rois et
courtisans. Il s’agissait a 'origine de lancer un groat, ancienne piéce de
monnaie, pour qu’elle se place dans la zone rapportant le plus de
points sur la planche.

Se joue a deux joueurs.

Chaque joueur, a tour de rdle, fait glisser les §
palets sur la surface de jeu.

Il est possible de pousser un palet avec un autre.
Lorsque les 5 palets ont été joués, le joueur place une marque sur le(s)
chiffre(s)qu’il a atteint. Attention le palet ne doit pas toucher la ligne.

Le gagnant sera le premier joueur qui aura réussi a
mettre un palet dans chaque zone.
Les joueurs doivent avoir joué le méme nombre de tours. En cas

d’égalité, un tour supplémentaire sera joué et’on comptera le nombre
de points obtenu dans cet unique tour en tenant compte

@%
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de la valeur des zones.




PALET BRETON

2.Chaque joueur choisit une ou plusieurs paires de palets ayant le méme numéro .
3. Les joueurs doivent se tenir a S métres du bas de la planche, la plante des pieds
sur la bande.

4. Pour déterminer qui va commencer la partie, un joueur de chaque équipe lance
un palet. Le palet le plus proche du maitre détermine I’équipe ou le joueur qui
débutera la partie . Le joueur lance le maitre sur la planche. Il ale droit en tout a
deux essais avant de passer la main a son adversaire qui aura le droit également a
deux fois .
5.Le joueur gagnant lance le maitre et joue deux palets . Par la suite, ce dernier (
ainsi que son partenaire s’il y a des équipes) ne rejoue que lorsqu’il est battu par
un adversaire, ou alors en dernier .

6. Lorsque tous les palets sont joués, le gagnant est celui dont le palet est le plus
proche du maitre. C’est le gagnant qui relance le maitre pour le jeu suivant .

7. Chaque palet du gagnant le plus proche du maitre compte pour un point. Le
premier palet du perdant se trouvant aprés le ou les palets du gagnant, arréte le
comptage des points du reste des palets .

8. Un palet qui a touché ou qui est sur le sol est nul.
9.Un palet qui est sur le sol est nul . Un palet qui a touché le sol avant de se
positionner sur la planche est mauvais et doit étre retiré de la partie. Un palet
peut en arrivant directement sur la planche, pousser les palets des équipes
adverses en dehors de la planche . Ceci est vrai méme si le palet sort lui aussi de la
planche. Pendant la partie ; sile joueur met le maitre en dehors de la planche, la
partie est annulée et doit étre rejouée. Entre un palet qui touche le maitre et un
palet qui le chevauche, c’est le palet qui chevauche qui gagne.

10. Il est formellement interdit de changer de joueur pendant les concours . Tout
équipe incompléte, au début du concours, pourra jouer avec 2 palets par joueur.
11. Une partie se joue en 12 points, la belle en 15 points.



Passe Boule

Histoire : dans la lignée du trés ancien jeu de galet ot I'on tentait de placer
son galet le plus prés de laligne des 1 meétre en le langant ou en le faisant
glisser sur la table de jeu, on connait le Trou Madame (France - XVI*™
siecle) trés proche du Passe Boule, les assiettes picardes (France — XVIleme
siécle), le billard hollandais (Hollande - XIX*™ siécle) et le Passe Boule
(France — XX siécle)

Eléments nécessaires :

Un bloc avec S portes en bois numérotées et 10 boules.
But:

Faire rentrer le maximum de boules dans les portes.

LA REGLE

Placement de départ :
Tracer une ligne de départ au sol située entre 3 et Sm
du jeu suivant la qualité du sol.

Déroulement

Le premier joueur fait rouler ses 10 boules en
direction du jeu, puis, apres avoir totalisé ses points,
c’est au joueur suivant de jouer les 10 boules ...

Le nombre de tours qu’aura chaque joueur est a
définir en début de partie.

&
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PETANQUE
MOLLE

Pointez vos boules le plus prés possible du but :
en roulant, en portant ou en plombant.
Tirez les boules adverses pour les chasser de leur place.

Juste devant « au fer » ou au « carreau ».

La partie se joue en 2 manches gagnantes de 13 points :
1 contre 1 avec 3 boules par joueurs
2 contre 2 avec 2 ou 3 boules par joueur
3 contre 3 avec 2 boules par joueur
Apreés tirage au sort, un joueur trace un cercle au sol, met ses pieds a
Pintérieur du cercle, lance le cochonnet et pointe sa premiére boule le
plus pres possible. L’adversaire le remplace dans le cercle et pointe ou
tire une boule a son tour pour gagner le point. Le joueur ou I’équipe
dont les boules jouées sont les plus éloignées du but, est obligé de
rejouer. Pendant la partie, c’est toujours I’équipe qui vient de gagner
le point, qui lance a nouveau le cochonnet en premier.

Dans les actions du jeu, le cochonnet peut bouger, sauf s’il disparait
du regard du joueur qui est dans le cercle. Dans ce cas, il faut
relancer le cochonnet. 11 est obligatoire de garder les pieds a
Pintérieur du cercle pendant toutes les actions de jeu.

Les points gagnants : comptabilisez toutes les boules d’un joueur ou
d’une méme équipe, qui sont les plus proches du cochonnet, devant
celles des adversaires. :
IR PE %0

LudoMobile 82
0670078338



PETANQUE
DE TABLE

Chacun dispose de 3 billes posées sur les cotés de la zone
de jeu, les marqueurs de score sont mis a zéro.

Pour lancer ses billes, on se sert de sa « glissiére » : on
pose la boule de la glissiére dans un des trous au bout de
la zone de jeu, et on pose sa bille tout en haut de la
glissiere : elle glisse le long de la glissiere et roule sur la
zone de jeu.

Tours de jeu : le 1* joueur lance le cochonnet puis sa 1

bille. Le 2°™ joueur lance ensuite sa 1% bille. Et ainsi de
suite jusqu’a ce que les deux joueurs aient lancé leurs
trois billes.
On regarde alors quelle est la bille la plus prés du
cochonnet, son propriétaire marque un point.

&
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Le jeu se joue en plusieurs manches.




PIPEA LA
TETE

Jeu de tradition d’estaminets.

de 2 a 4 joueurs.
On dispose un cone de moins que le nombre de joueurs (ex: 3

cOnes pour 4 joueurs) au centre du plateau.
Chaque joueur se munit d’une pipe.

Le premier joueur tiré au sort annonce « Pipe ala Téte > :
chaque joueur doit alors tenir sa pipe a la hauteur de son oreille,
puis il lance les dés sur le plateau.

Sila couleur rouge sort, tous les joueurs doivent essayer
d’attraper un cone avec leurs pipes le plus rapidement possible.
Le joueur qui n’a pas réussi a attraper un cone prend 1 point, le
premier joueur a 15 points est éliminé.

Si un joueur tape sur le plateau alors que les deux dés montrent la
couleur verte, ce joueur prend également 1 point.

Siun cone est éjecté du plateau, il ne compte plus et les joueurs
qui n’ont pas attrapé de cOne prennent tous 1 point.

LudoMobile 82
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PLATEAU SUISSE

Le joueur a 10 palets et tente de marqué le plus de points.

Le joueur se place entre 3 et 6 metres de la base de la cible.

Chaque palet joué marque les points de la case dans laquelle il s'est
immobilisé. Un palet chevauchant deux ou plusieurs cases marque les
points de la case la plus faible — dans’ordre suivant : Case centrale, M,
nombres dans I'ordre croissant, +, B, X.

Un palet tombé a coté de la plaque ne peut étre relancé
et marque O point.

Case centrale : annule tous les points déja obtenus
Case B : Bonus : double la somme des points déja marqués.

Case M : Malus : réduit de moitié la somme des points déja marqués.
Case X : multiplie la somme déja marquée par le nombre de palets déja
lancés mais pas au-dela de S.

Case + : marque le total des points des 2 lancers précédents. S'il s'agit du
ler lancer, le joueur additionnera ses 2 jets suivants.



QUILLES
et potence

Ce jeu de quilles de table est
I'ancétre de tous les jeux de quilles.
C’est un jeu frangais.

Abattez les quilles
al'aide de la bille suspendue.

i DE%(/
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SHUFFLE
PUCK

Histoire : jeu de hockey de table provenant des Etats-Unis
et datant du XXeéme s.

Sejoue a deux joueurs. Chaque joueur se munit d'une poignée.
A chaque fois que vous parvenez a marquer un but avec le palet,
vous marquez 1 point.

Le gagnant est le premier a atteindre S points,
mais il faut 2 points d’écart pour gagner

(par exemple si les deux joueurs sont & 4 points, le score minimum
sera de 6 2 4 pour avoir un gagnant)

La ligne du milieu ne peut étre franchie par la poignée des joueurs. Tous

&
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les coups directs ou indirects son permis.



@m
SUSPENS GEANT

Chaque joueur choisit sa couleur, se met en face
de son réservoir a boules et se munit d’'une

baguette.

Chaque joueur a son tour, met une boule sur sa
baguette et la place délicatement sur la grappe.
Lorsqu’un joueur fait tomber des boules, il les
ramasse toutes (y compris celles qui ne sont pas
de sa couleur) et les replace dans son réservoir.

L’objectif est de réussir a placer
toutes ses boules sur la grappe
centrale le premier !



TOUPIE A
BILLES

Histoire : jeu francais inspiré des jeux de quilles traditionnels de notre
pays et des jeux de toupies pratiqués depuis I'antiquité sur tous les
continents.

Le joueur doit lancer la toupie
al’aide du lanceur a ficelle
pour faire
un maximum de points.

Le LANCER : Enroulez la ficelle autour de la partie longue du pivot
de la toupie. Placez ensuite la toupie dans 'encoche de départ, faites
glisser la ficelle dans la fente puis tout en tenant fermement la
poignée du lanceur, tirer de maniére a dérouler rapidement la ficelle

ﬁ%
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et faire démarrer la toupie.




WEYKICK

Deux a sixjoueurs.

Lancer la bille au milieu de la zone de jeu
et servez-vous des poignées aimantées
pour défendre vos buts
et marquer des buts a vos adversaires.

Le premier a marquer 10 points a gagneé.

i@\m ke,
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Birdy Wall

2 joueurs

C'est a tour de rble que chaque joueur doit enlever une brique du mur, mais
attention, il faudra choisir la bonne brique pour ne pas faire tomber I'un des
deux oiseaux perchés en haut du mur.

Installation :
les briques sont toutes placées dans le mur, bien alignées et les deux oiseaux
sont placés sur le haut du mur.

Déroulement :
Les 2 joueurs-euses se placent de part et d’autre du mur.
Chacun leur tour, les joueurs-euses poussent une brique avec
une seule main (voire un seul doigt) de I’autre c6té du mur.

Et pour corser les choses, une fois une brique choisie,
impossible de changer d'avis, il faudra aller jusqu'au bout et
I'enlever colte que colite.

Le joueur qui fait chuter un oiseau est le perdant de la partie,
faisant de son adversaire le grand gagnant !
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