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�-�H�X���G�H���V�W�U�D�W�-�H�X���G�H���V�W�U�D�W�-�H�X���G�H���V�W�U�D�W�-�H�X���G�H���V�W�U�D�W�«�«�«�«�J�L�H���I�U�D�Q�J�L�H���I�U�D�Q�J�L�H���I�U�D�Q�J�L�H���I�U�D�Q�©�©�©�©�D�L�V���F�U�D�L�V���F�U�D�L�V���F�U�D�L�V���F�U�«�«�«�«�«�«�«�« �H�Q�������������S�D�U���0�L�F�K�H�O���/�D�O�H�W���H�W���H�Q�������������S�D�U���0�L�F�K�H�O���/�D�O�H�W���H�W���H�Q�������������S�D�U���0�L�F�K�H�O���/�D�O�H�W���H�W���H�Q�������������S�D�U���0�L�F�K�H�O���/�D�O�H�W���H�W��
�/�D�X�U�H�Q�W���/�H�Y�L�/�D�X�U�H�Q�W���/�H�Y�L�/�D�X�U�H�Q�W���/�H�Y�L�/�D�X�U�H�Q�W���/�H�Y�L

�%�X�W���H�W���S�U�L�Q�F�L�S�H���G�H���M�H�X�%�X�W���H�W���S�U�L�Q�F�L�S�H���G�H���M�H�X�%�X�W���H�W���S�U�L�Q�F�L�S�H���G�H���M�H�X�%�X�W���H�W���S�U�L�Q�F�L�S�H���G�H���M�H�X �����������������Œ�W�U�H���O�H���S�U�H�P�L�H�U���¢ �H�[�F�O�X�U�H���G�X���S�O�D�W�H�D�X���V�L�[��
�E�R�X�O�H�V�� �G�H�� �O�¬�D�G�Y�H�U�V�D�L�U�H�� �&�K�D�F�X�Q�� �G�H�V�� �M�R�X�H�X�U�V�� �G�L�V�S�R�V�H�� �G�H�� ������
�E�R�X�O�H�V���� �$�� �O�H�X�U�� �W�R�X�U���� �O�H�V�� �M�R�X�H�X�U�V�� �G�«�S�O�D�F�H�Q�W�� ������ ���� �R�X������ �E�R�X�O�H�V��
�G�D�Q�V�� �Q�¬�L�P�S�R�U�W�H�� �T�X�H�O�O�H�� �G�L�U�H�F�W�L�R�Q���� �8�Q�� �M�R�X�H�X�U�� �Q�H�� �S�H�X�W���� �S�R�X�V�V�H�U��
�O�H�V�� �E�R�X�O�H�V�� �G�H�� �V�R�Q�� �D�G�Y�H�U�V�D�L�U�H�� �T�X�H�� �O�R�U�V�T�X�¬�L�O�� �V�H�� �W�U�R�X�Y�H�� �H�Q��
�V�X�S�«�U�L�R�U�L�W�« �Q�X�P�«�U�L�T�X�H����

�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V �����������������-�H�X���F�R�Q�Q�X���H�W���U�H�F�R�Q�Q�X�����U�H�P�S�R�U�W�D�Q�W���W�R�X�M�R�X�U�V���X�Q��
�Y�L�I���V�X�F�F�ª�V���D�X�S�U�ª�V���G�H�V���M�R�X�H�X�U�V�����3�O�X�V�L�H�X�U�V���Y�D�U�L�D�Q�W�H�V���S�R�V�V�L�E�O�H�V��

Fiche technique :
Un plateau hexagonal de 60 cm, 14 boules claires et 14 boules 
foncées
Durée : 30 min environ
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 7 ans 
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Historique : Le jeu d'Awélé (appelé aussi Awélé, Ajwa, Lela, Chisolo, Kalak, 
Owaré, Coo, Coro Bawo, Nocholokoto, Dara, Congkak, Mancala, Bawo, 
Omweeso, Adita-ta, Kasonko, Layo, Gilberta, Schach, Wari, Wallé ...) est, parmi 
les jeux de stratégie connus, l'un des plus anciens. L'origine véritable du jeu se 
situerait vers le Ve-VIe siècle de notre ère. Le plus ancien jeu d'Awélé connu est 
un mancala Ethiopien du VIIe siècle.
Le jeu s'est peu à peu diffusé au Moyen-Orient ainsi que sur tout le continent 
Africain. De nos jours, on trouve l'Awalé dans toutes les régions de l'Afrique. A 
l’origine, et encore aujourd’hui dans certaines régions du continent africain, il se 
jouait dans le sable avec des cailloux, ou crottes de chèvre dans le désert. De 
nombreuses variantes existent également en Asie.

But et principe de jeu : Des centaines de règles ont été répertoriées. Le 
gagnant est celui qui aura récolté le plus de graines. Le principe du jeu repose 
sur les cycles des semailles et des récoltes. Chaque joueur possède 24 graines 
réparties dans 6 alvéoles. Ils prennent à leur tour, toutes les graines d'une des 
alvéoles de leur territoire et les sèment une à une dans les alvéoles suivantes. Si 
la dernière graine semée tombe dans une alvéole adverse où se trouvaient déjà
une ou deux graines, le joueur ramasse tout. Le jeu s’arrête quand il n’y a plus de 
graines pour faire des prises.

Commentaires : Jeu de plus en plus connu et très apprécié des enfants comme 
des adultes. La symbolique de ce jeu est d’être vigilent à la semaille pour obtenir 
une meilleure récolte.

�)�L�F�K�H���W�H�F�K�Q�L�T�X�H�)�L�F�K�H���W�H�F�K�Q�L�T�X�H�)�L�F�K�H���W�H�F�K�Q�L�T�X�H�)�L�F�K�H���W�H�F�K�Q�L�T�X�H ��������
�$�Z�«�O�« �W�¬�W�H�V�������V�X�S�S�R�U�W���G�H���M�H�X���/���������F�P���[�����O���������F�P���[���+���������F�P�������������J�U�D�L�Q�H�V
�$�Z�«�O�« �D�Y�H�F���F�R�X�Y�H�U�F�O�H�������V�X�S�S�R�U�W���G�H���M�H�X���/���������F�P���[�����O���������F�P���[���+���������F�P�������������J�U�D�L�Q�H�V
�$�Z�«�O�« �F�U�R�F�R�G�L�O�H�������V�X�S�S�R�U�W���G�H���M�H�X���/���������F�P���[�����O���������F�P���[���+���������F�P�������������J�U�D�L�Q�H�V
�'�X�U�'�X�U�'�X�U�'�X�U�«�«�«�«�H�H�H�H �����������������������P�L�Q�X�W�H�V���¢ �������P�L�Q�X�W�H�V
�1�R�P�E�U�H���G�H���M�R�X�H�X�U�V�1�R�P�E�U�H���G�H���M�R�X�H�X�U�V�1�R�P�E�U�H���G�H���M�R�X�H�X�U�V�1�R�P�E�U�H���G�H���M�R�X�H�X�U�V ���������������������M�R�X�H�X�U�V
�$�J�H�$�J�H�$�J�H�$�J�H �����������������¢ �S�D�U�W�L�U���G�H�������D�Q�V
�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V �����������������/�H�V���M�H�X�[���V�R�Q�W���S�D�U�W�L�F�X�O�L�ª�U�H�P�H�Q�W���E�H�D�X�[���H�W���S�O�D�L�V�H�Q�W���E�H�D�X�F�R�X�S���D�X�[���M�R�X�H�X�U�V��
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Jeu de stratégie créé par Bruno Faidutti

But et principe de jeu : La finalité du jeu est d’être le dernier à
jouer.
Ce jeu se compose de 12 briques faites dans des bois de 4 
essences différentes, chaque essence étant différenciée par sa 
couleur mais aussi par un marquage tactile spécifique. En début de 
partie, les briques sont alignées les unes à coté des autres. Chacun 
leur tour, les joueurs vont se saisir d’une pile et la poser sur une 
autre pile ayant une caractéristique commune (hauteur ou couleur) 
et ainsi de suite jusqu’à ce que l’un des deux joueurs soit dans 
l’impossibilité de jouer. 

Commentaires : Une variante permet de jouer à ce jeu les yeux 
bandés, le but du jeu reste le même, le joueur devra utiliser ses 
compétences tactiles pour déplacer les briques.

Fiche technique :
Ce jeu se compose de 12 briques de quatre essences de bois 
différentes, 1 brique mesure �/���������������F�P���[���O�����F�P
Durée : 10 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 8 ans
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�k�ˆ�”�Œ�šHistorique : Évolution de l’Alquerque, les pions n’évoluent plus sur les points d’un diagramme mais sur les 
cases d’un échiquier de 64 cases. Il est très difficile de savoir à quelle époque exact le jeu a pris naissance 
sous sa forme classique. Si la nouveauté consiste, pour un pion à se transformer en dame quand il parvient 
sur la dernière ligne de son adversaire, elle doit être contemporaine de la même transformation visible dans 
les échecs. Or celle-ci ne se généralise pas avant le XV siècle. Cette date pourrait être prise comme point 
de départ. Une autre étape est franchie quand s’applique la règle « souffler n’est pas joué ». Auparavant il 
n’était pas obligatoire de prendre ; on passe du jeu « plaisant » au jeu «forcé » au début du XVI siècle. 
But et principe de jeu : Le jeu se pratique sur un damier. Chaque joueur dispose les 20 pions de sa 
couleur sur les cases noires des 4 premières rangées devant lui. Le joueur gagne dès qu’il a capturé ou 
bloqué tous les pions de l’adversaire.
À votre tour, vous allez déplacer un pion.
* Pion simple : il se déplace d'une case vers l'avant en diagonale. Un pion qui atteint une case de la 
dernière rangée adverse est promu Dame. Afin de le distinguer, on le recouvre d'un pion de la même 
couleur. 
* Dame : elle se déplace sur une diagonale d'autant de case que vous le désirez, en avant et en arrière, son 
mouvement n'étant limité que par les autres pièces. 
Lors de leurs déplacements, les pions ou les dames peuvent faire des prises.
Pour le pion, la prise est obligatoire. Pour se faire, votre pion doit être placé à côté d'un pion adverse, afin 
de "sauter" par dessus, et se rendre sur une case vide située juste derrière la prise. La dame quant à elle 
doit prendre tous les pions sur sa diagonale (toujours s'il y a une case vide derrière le pion pris) et bifurquer 
à chaque fois qu'une nouvelle prise est possible. Une "Dame" arrêtera sa course sur n'importe quelle case 
derrière le dernier pion pris. 
Les pions pris sont retirés du damier, le premier a avoir capturé tous les pions a gagné la partie !
Commentaires : Selon, les joueurs, il est possible qu’un pion puisse capturer en avant et en arrière. 
Certains joueurs aussi n’obligent pas  l’adversaire à capturer un pion.

Fiche technique :
1 plateau de 2 m de côté, 20 pions noirs et 20 pions blancs.
Durée : 20 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 6 ans
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�+�L�V�W�R�U�L�T�X�H�+�L�V�W�R�U�L�T�X�H�+�L�V�W�R�U�L�T�X�H�+�L�V�W�R�U�L�T�X�H �����������������-�H�X���G�H���U�«�I�O�H�[�L�R�Q���Y�H�Q�X���G�H���&�K�L�Q�H���Y�H�U�V���O�¬�(�X�U�R�S�H���R�X���O�H���F�R�Q�W�U�D�L�U�H����
�V�R�Q���R�U�L�J�L�Q�H���U�H�V�W�H���X�Q�H���«�Q�L�J�P�H�����,�O���V�
�D�J�L�W���G�
�X�Q�H���Y�D�U�L�D�Q�W�H���G�X���M�H�X���G�H���O�¬���K�D�O�P�D����
���V�D�X�W�����H�Q���J�U�H�F�����G�D�W�D�Q�W���G�X���;�,�;�ª�P�H�V�L�ª�F�O�H���� �&�H���M�H�X���H�V�W���G�H�Y�H�Q�X���O�¬�X�Q���G�H�V���M�H�X�[��
�G�H���S�L�R�Q�V���H�W���G�H���V�W�U�D�W�«�J�L�H���O�H���S�O�X�V���S�U�D�W�L�T�X�« �G�D�Q�V���O�H���P�R�Q�G�H�����«�Q�R�U�P�H���V�X�F�F�ª�V��
�G�X���¢ �V�D���I�D�F�L�O�L�W�«�����V�R�Q���«�O�«�J�D�Q�F�H���P�D�L�V���D�X�V�V�L���V�D���V�X�E�W�L�O�L�W�«��

�%�X�W�� �H�W�� �S�U�L�Q�F�L�S�H�� �G�H�� �M�H�X�%�X�W�� �H�W�� �S�U�L�Q�F�L�S�H�� �G�H�� �M�H�X�%�X�W�� �H�W�� �S�U�L�Q�F�L�S�H�� �G�H�� �M�H�X�%�X�W�� �H�W�� �S�U�L�Q�F�L�S�H�� �G�H�� �M�H�X ���������������� �/�H�� �E�X�W�� �G�X�� �M�H�X�� �H�V�W�� �G�H�� �S�O�D�F�H�U���� �D�Y�D�Q�W�� �O�H�V�� �D�X�W�U�H�V��
�M�R�X�H�X�U�V�����V�H�V���������E�R�X�O�H�V���G�D�Q�V���O�H���m �W�U�L�D�Q�J�O�H���} �R�S�S�R�V�« �¢ �V�R�Q���m �W�U�L�D�Q�J�O�H���} �G�H��
�G�«�S�D�U�W���� �3�R�X�U�� �F�H�O�D���� �O�H�V�� �M�R�X�H�X�U�V�� �D�X�U�R�Q�W�� �O�H�� �F�K�R�L�[�� �H�Q�W�U�H�� �G�H�X�[�� �S�U�L�Q�F�L�S�H�V�� �G�H��
�G�«�S�O�D�F�H�P�H�Q�W������������
�3�D�U�� �V�L�P�S�O�H�� �S�U�R�J�U�H�V�V�L�R�Q�� �G�¬�X�Q�H�� �F�D�V�H�� ���� �O�H�� �S�L�R�Q�� �H�V�W�� �G�«�S�O�D�F�« �Y�H�U�V�� �X�Q�H�� �F�D�V�H��
�Y�R�L�V�L�Q�H���� �G�D�Q�V�� �O�¬�X�Q�H�� �G�H�V�� �V�L�[�� �G�L�U�H�F�W�L�R�Q�V�� �S�R�V�V�L�E�O�H�V�� ���G�L�D�J�R�Q�D�O�H���� �K�R�U�L�]�R�Q�W�D�O�H����
�Y�H�U�W�L�F�D�O�H���� �H�Q�� �D�Y�D�Q�W�� �R�X�� �H�Q�� �D�U�U�L�ª�U�H������ �¢ �F�R�Q�G�L�W�L�R�Q�� �T�X�¬�H�O�O�H�� �F�H�O�O�H���F�L�� �V�R�L�W�� �O�L�E�U�H��
�3�D�U�� �V�D�X�W�� ���� �O�H�� �S�L�R�Q�� �V�D�X�W�H�� �S�D�U���G�H�V�V�X�V�� �X�Q�� �S�L�R�Q�� �Y�R�L�V�L�Q���H�W�� �U�H�W�R�P�E�H�� �G�D�Q�V�� �O�D��
�F�D�V�H���V�L�W�X�«�H���M�X�V�W�H���G�H�U�U�L�ª�U�H�����V�L���H�O�O�H���H�V�W���O�L�E�U�H�������2�Q���S�H�X�W���U�«�S�«�W�H�U���O�H���V�D�X�W���D�X�W�D�Q�W��
�G�H���I�R�L�V���T�X�H���S�R�V�V�L�E�O�H��

�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V�&�R�P�P�H�Q�W�D�L�U�H�V �����������������-�H�X���G�H���U�«�I�O�H�[�L�R�Q���W�U�ª�V���D�S�S�U�«�F�L�« �S�D�U���W�R�X�V���O�H�V���S�X�E�O�L�F�V���F�D�U���L�O��
�S�H�X�W���¬�W�U�H���M�R�X�« �M�X�V�T�X�¬�¢ �����M�R�X�H�X�U�V��

�'�H�V�F�U�L�S�W�L�R�Q���G�X���M�H�X�'�H�V�F�U�L�S�W�L�R�Q���G�X���M�H�X�'�H�V�F�U�L�S�W�L�R�Q���G�X���M�H�X�'�H�V�F�U�L�S�W�L�R�Q���G�X���M�H�X �����������������8�Q���S�O�D�W�H�D�X���G�H���M�H�X���F�L�U�F�X�O�D�L�U�H���G�H���������F�P���G�H��
�G�L�D�P�ª�W�U�H���H�W���������E�R�X�O�H�V���G�H���V�L�[���F�R�X�O�H�X�U�V���G�L�I�I�«�U�H�Q�W�H�V
�'�X�U�'�X�U�'�X�U�'�X�U�«�«�«�«�H�H�H�H �����������������������P�L�Q�X�W�H�V
�1�R�P�E�U�H���G�H���M�R�X�H�X�U�V�1�R�P�E�U�H���G�H���M�R�X�H�X�U�V�1�R�P�E�U�H���G�H���M�R�X�H�X�U�V�1�R�P�E�U�H���G�H���M�R�X�H�X�U�V �����������������G�H�������¢ �����M�R�X�H�X�U�V
�$�J�H�$�J�H�$�J�H�$�J�H �����������������¢ �S�D�U�W�L�U���G�H������ �����D�Q�V
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Jeu d’association et de stratégie

Historique : L’origine de ce jeu reste encore ambiguë. Il se pourrait qu’à l’origine, les dominos 
soient une modification chinoise du jeu de dés indien. Le dé indien est connu en Europe comme 
dé à six faces ; il était utilisé en Inde notamment pour le Chaturanga, l'un des ancêtres du jeu 
d'échec. Les Chinois ont transformé ces dés en pièces plates réversibles représentant des 
points. Ces pièces étaient à l'origine fabriquées en ivoire. Le mot « domino » proviendrait de la 
similitude entre les pièces du jeu (recto blanc, verso noir) et l'habit des religieux dominicains  
(lequel est blanc, mais peut être recouvert d'une cape noire servant de manteau). En Europe, les 
jeux de dominos les plus anciens datent du XVIIIème siècle.
Au XIXème siècle beaucoup d'adultes jouaient aux dominos dans les cafés, à deux, trois ou 

quatre joueurs, principalement en Italie puis en France.

But et principe de jeu : Le joueur s’étant débarrassé en premier de ses dominos marque les 
points de tous les dominos adverses non posés. Célèbre jeu de réflexion, ce jeu se joue 
principalement en équipe de 2, le but du jeu étant de marquer un maximum de points. La 
personne ayant « le double 6 » commence à jouer en posant son domino au centre de la table. 
Le second joueur doit alors poser un domino comportant le chiffre 6, ainsi de suite pour les 
autres joueurs. Une variante permet de jouer au domino à moins de 3 joueurs : chaque joueur 
prend un certain nombre de dominos défini à l’avance, le reste des dominos constituant la 
pioche. Lorsqu’un joueur ne peut poser de domino, il prendra un domino dans la pioche jusqu'à
ce qu’il puisse le poser.

Fiche technique :
28 dominos de �/���������F�P���[���O�������F�P
Durée : 10-15 minutes
Nombre de joueurs : de 2 à 4 joueurs
Age : à partir de 6 ans
Commentaires : du fait de la taille des pièces, les dominos sont souvent installés au sol, sur 
un tapis.
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Historique : Les origines du jeu d'échecs se perdent dans la nuit des temps entre 
légendes et une réalité historique souvent controversée. Une origine située dans le 
nord de l'Inde vers 600 (après J.C.) est aujourd'hui communément admise. 
L'ancêtre direct décrit par des textes est le Shatranj que les Perses auraient reçu 
des Indiens (jeu dérivé du Chaturanga à deux joueurs).Le jeu d'échecs tel que nous 
le connaissons aujourd'hui existe depuis le début du XVIIème siècle. Soit près de 400 
ans sans aucune modification majeure si ce n'est l'apport de la pendule et la 
modification du style des pièces : le style Staunton (internationalement adopté) date 
de 1850. Le terme Echec viendrait alors du mot arabe Sheykh et du persan Shâh  
signifiant le roi. Ainsi le terme Echec et mat viendrait du persan Shâh Mat (le roi est 
vaincu).
But et principe de jeu : À partir de la position de départ, les joueurs jouent 
alternativement ; les Blancs jouant le premier coup. Chaque pièce du jeu dispose 
d'un mode de déplacement spécifique. Une pièce qui est prise est retirée du jeu, la 
pièce qui a effectué la prise prend alors sa place sur l'échiquier. Lorsque le roi est 
menacé de prise, on dit qu'il est en échec, le joueur doit alors le protéger en le 
déplaçant ou en intercalant une pièce entre le roi et la « menace ».  Si le joueur ne 
peut éviter la prise il y a échec et mat et la partie se termine, le joueur qui possédait 
ce roi a perdu.

Fiche technique :
1 plateau carré de 2 m 20 de côté et 32 pièces 
Durée : 45 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 9 ans
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Jeu de stratégie

Historique : Le Doushou Qi ou Jeu de la Jungle a une origine encore 
obscure. D’après certains, il remonte au Vième siècle Chinois, d’autres mettent 
même en doute son origine asiatique.
Les données sont encore trop faibles pour confirmer l’une ou l’autre théorie, 
mais la présence de zones particulières sur la table indique certainement une 
influence asiatique.

But et principe de jeu : Le but du jeu n’est pas d’éliminer le plus d’ennemis, 
mais de parvenir à amener un animal dans le terrier de l’adversaire. Ce jeu 
utilise un système de prises cycliques comme le célèbre Pierre, Feuille, 
Ciseaux. Ici, ce sont des animaux qui se mangent mutuellement, le plus petit 
fermant le cercle en « mangeant » le plus gros. Certains animaux ont aussi 
des possibilités particulières, comme de sauter par dessus la rivière ou de 
nager. 

Commentaires : Jeu de réflexion qui plaît beaucoup à un public adolescent 
et adulte.

Fiche technique :
Plateau mesurant L 1 m 30 x l 1 m, 8 pions-animaux « noirs » et 8 pions-
animaux « blancs »
Durée : environ 20 à 30 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 8 ans
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Jeu de stratégie créé par David G. Royffe en 1994

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’être le dernier joueur à poser sa 
boule au sommet de la pyramide. Les joueurs jouent à tour de rôle. Selon 
certaines combinaisons chaque joueur pose soit une boule de sa réserve 
soit une boule déjà placée sur l’emplacement de son choix.

Commentaires : Bon jeu de stratégie pour les jeunes enfants.

Fiche technique :
Plateau mesurant 60 cm de côté, 15 boules claires et 15 boules 
foncées
Durée : 15 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 7 ans
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Jeu de stratégie créé en 2005 par Thomas Floden

But et principe de jeu : Le jeu est composé de 4 petits 
plateaux en bois mobile. Le but du jeu est d’aligner 5 boules 
verticalement, horizontalement ou diagonalement. A notre tour 
de jeu, il faut positionner une boule sur un des plateaux en 
bois et tourner ensuite de 90 degrés n’importe quel plateau 
dans n’importe quel sens. La partie est gagnée dès qu’un 
joueur a aligné 5 boules.

Commentaires : Jeu de réflexion à règle simple qui plait 
beaucoup à un public adolescent et adulte.

Fiche technique :
Plateau mesurant 45 cm de coté, 17 boules noires 
et 17 boules blanches 
Durée : 10 à 15 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 7 ans
Commentaires : acquisition récente
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Jeu de stratégie commercialisé pour la première fois  en 1974.

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’aligner 4 jetons de sa couleur, 
verticalement, horizontalement ou diagonalement. A tour de rôle, chaque 
joueur place un pion de sa couleur dans la grille. Le premier à aligner 4 
pions a gagné.  

Commentaires : Facile !! Pas autant que cela en a en à l’air, à vous 
d’aiguiser votre sens de la tactique et de l’anticipation pour devancer votre 
adversaire !

Fiche technique :
Le support de jeu : L : 1m20 x l : 15 cm x h : 1m16  pièces jaunes 
et 21 pièces vertes
Durée : 10 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 6 ans
Commentaires : notre jeu est en plastique donc moins bruyant 
que ceux en bois
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Jeu de stratégie créé en 1991 par Blaise Muller

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’être le premier joueur à
aligner, verticalement, horizontalement ou diagonalement, 4 pièces 
ayant au moins une caractéristique commune (la couleur, la taille, la 
forme, la pièce creuse ou pleine). La particularité du jeu est que c’est 
l’adversaire qui choisit la pièce que l’autre doit jouer !!

Commentaires : Ce jeu est devenu un grand classique très apprécié
des adultes.

Fiche technique :
Plateau mesurant 70 cm de côté, 8 pièces claires et 8 
pièces foncées
Durée : de 5 à 15 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 8 ans
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Jeu de stratégie créé en 1998 par Francis Pacherie

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’éliminer les pions 
adverses en leur empêchant tout déplacement. A son tour de 
jeu, on déplace son pion dans n’importe quelle direction sur 
une case adjacente puis on enlève n’importe quel podium qui 
constitue le plateau du jeu. Un joueur est éliminé lorsqu’à son 
tour il ne peut pas déplacer de pion.

Commentaires : Jeu de réflexion apprécié des adultes pour 
ses règles simples et pour la possibilité de jouer à plusieurs.

Fiche technique :
Plateau circulaire de 70 cm de diamètre, 41 podiums et 5 
pions de couleurs différentes
Durée : 15 minutes
Nombre de joueurs : 2 à 5 joueurs
Age : à partir de 6 ans
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Jeu de stratégie 

Historique : Nous pouvons considéré que Rolit est la version du jeu Othello (anciennement 
le reversi) à 4 joueurs. Le Reversi apparaît en Angleterre vers 1880 et Lewis Waterman et 
John Mollet s’attribuent chacun la paternité du jeu en la déniant à l’autre. 
En 1971, le Japonais Goro Hasegawa reprend l’idée du jeu qui avait connu une longue 
période d’oubli. Comme son père est professeur de littérature anglaise, il propose à son fils 
de renommer le jeu « Othello » en raison de l’analogie avec les rebondissements de la pièce 
de Shakespeare.
Le jeu est un succès commercial immédiat au Japon, sans doute grâce à son analogie avec 
le « Shogi » local, où les pions passent également à l’adversaire. 
Il revient en Angleterre et aux U.S.A. quelques années plus tard pour y connaître un nouveau 
succès. Des fédérations nationales se créent et le premier championnat mondial a lieu en 
1977.

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’avoir le plus de pions de sa couleur.  A son 
tour, le joueur pose une boule de sa couleur sur le plateau, si la boule nouvellement placée et 
une autre boule de sa couleur se trouvant déjà sur le plateau sont alignées, le joueur retourne 
alors toutes les boules entre elles deux pour les mettre du côté de sa couleur. La « capture »
des boules peut se faire dans toutes les directions.

Commentaires : Même principe de jeu qu’Othello mais possibilité d’y jouer jusqu’à 4 
joueurs.

Fiche technique :
Plateau de 90 cm de côté et 64 boules multicolores
Durée : 20 minutes
Nombre de joueurs : de 2 à 4 joueurs
Age : à partir de 7 ans
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Jeu de stratégie (casse tête) créé par Nob Yoshigaha ra

But et principe de jeu : Le but du jeu est de sortir la voiture rouge du 
plateau. Attention, car d’autres voitures et camions bouchent l’accès à la 
sortie. A vous de faire preuve de réflexion pour venir à bout de cet 
embouteillage ! Quatre niveaux de jeu possibles : débutant, intermédiaire, 
avancé et expert.

Commentaires : Jeu solitaire pouvant être jouer à plusieurs en coopération.

Fiche technique :
Plateau carré de 65 cm de côté, 12 voitures (de 8 à 23 cm), 4 camions (de 8 
cm x 14 cm) et 2 grandes cartes.
Durée : à partir de 5 minutes. La durée dépend de la difficulté des fiches
Nombre de joueurs : à partir d’1 joueur
Age : à partir de 7 ans
Commentaires : du fait du matériau dans lequel il est fait, ce jeu ne doit pas 
être exposé au soleil.
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Jeu de stratégie originaire de l’île de Java en Indonésie, Il tire son nom 
d’une ville importante du centre de l’île, l’ancienne capitale Surakarta. 
Cette ville ayant changé de nom au XVIIème siècle lors de l’arrivée des 
hollandais, on suppose que le jeu est postérieur à cette date.

But et principe de jeu : Le but du jeu est de capturer toutes les boules 
de l’adversaire. Le déplacement des boules se fera selon qu’il y aura une 
prise ou non. Sans prise, le joueur peut faire avancer sa boule d’une case 
dans toutes les directions. Avec prise, le joueur peut déplacer sa boule 
d’un nombre quelconque de cases dans une même direction, mais elle
doit impérativement emprunter un des 8 axes circulaires. La prise 
s’effectue par substitution comme aux échecs.

Commentaires : La méthode de capture des pions est inédite car les 
prises ne peuvent s’effectuer que par un détour par l’un des cercles situés 
aux quatre coins du jeu.

Fiche technique :
Plateau de 1 m de côté, 12 boules rouges et 12 boules noires 
Durée : 20 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 8 ans
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Jeu d’adresse datant du 16ime siècle. S'il était présent dans l'Aisne, le jeu 
d'assiette picarde s'est développé au siècle dernier dans les cafés des 
communes, restant tout de même bien localisé dans cette région. Depuis une 
quinzaine d'années, grâce en particulier à son introduction dans les centres de 
loisirs, ce jeu se développe et trouve sa place dans beaucoup de fêtes 
traditionnelles et populaires.

But et principe de jeu : Le joueur marquant le plus de points remporte la partie. 
Chaque joueur dispose de 7 palets (assiettes).  Chacun leur tour, les joueurs 
lancent leur assiette le plus loin possible sur la planche. Pour qu’elle soit validée, 
il faut que l’assiette se situe entre la ligne des 80 cm et la fin de la planche. Une 
fois que toutes les assiettes sont lancées, le nombre d’assiettes les plus 
avancées appartenant au même joueur constitue le score du vainqueur. 

Commentaires : Attention il faudra faire preuve de patience et d’adresse mais 
aussi de stratégie pour construire son jeu en gênant celui de l'adversaire.

Fiche technique :
Une table à lancer L3 m 30 et 14 assiettes en bois
Durée : 15 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 7 ans
Commentaires : ce jeu nécessite un espace assez important. Il est 
indispensable que le sol ne soit pas dur, ni béton, ni macadam !
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Jeu d’adresse et de stratégie

But et principe de jeu : La finalité du jeu est de retirer une brique 
et de la replacer au sommet de la tour sans que celle-ci ne 
s’écroule. Chaque étage est constitué de 3 briques 
perpendiculaires à l’étage précédent. Chacun leur tour, les joueurs 
tentent de retirer une brique de leur choix et de la reposer au 
sommet de la tour, mais si celle-ci s’écroule, le joueur a perdu la 
partie !

Commentaires : Un jeu d’adresse et de suspens très connu du 
grand public.

Fiche technique :
52 briquettes . 1 brique mesure 5 cm L
Durée : 10 minutes
Nombre de joueurs : à partir de 2 joueurs
Age : à partir de 6 ans
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Historique : Le sjoelback est un jeu d'adresse qui prend également le 
nom de table à glisser ou parfois de billard hollandais, bien que cette 
dernière dénomination recouvre plusieurs jeux très répandus en 
Hollande au XIXème siècle. Le sjoelback trouve son origine dans le jeu 
de palets sur table, appelé aussi jeu de galets.

But et principe de jeu : La partie sera remportée par le joueur qui 
marquera le plus de points. Ce jeu d’adresse à l’apparence d’une longue 
table en bois composée de 5 couloirs ou travées représentant chacune 
un nombre différent de points (1 à 5). Chaque joueur lancera 
successivement ses 10 palets en faisant preuve de précision et de 
concentration pour cumuler un maximum de points. 

Commentaires : Jeu intergénérationnel. Les enfants organisent souvent 
spontanément des tournois autour de ce jeu.

Fiche technique :
Plateau : L 2 m x 45 cm l et 10 palets.
Durée : 5 -10 Minutes
Nombre de joueurs : à partir de 2 joueurs ou en solitaire
Age : à partir de 6 ans
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Historique : Jeu d'adresse traditionnel français, issu du jeu de la Bagatelle 
(jeu de tir du XIX siècle), lui même dérivé du trou-Madame du XVI siècle. 
Le billard Japonais fut très populaire dans la première moitié du XX siècle.

But et principe de jeu : Le joueur dispose de 7 boules pour marquer un 
maximum de points. On place la quillette au milieu du billard, à 20 cm du 
1er trou. En faisant preuve de précision, le joueur doit viser les trous qui 
rapportent de 1 à 7 points. Mais attention, s’il fait tomber ou s’il déplace la 
quillette, la partie est perdue.

Commentaires : Jeu intergénérationnel qui plait beaucoup aux adultes !

Fiche technique :
Table de billard L 2 m x  l 55 cm,7 boules et 1 quillette
Durée : aux joueurs de déterminer la durée d’une partie soit 
en fonction du nombre de points à atteindre soit en fonction du 
nombre de manches. 
Nombre de joueurs : à partir de 2 joueurs ou en solitaire
Age : à partir de 6 ans
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Jeu d’adresse créé en 1895 par Monsieur Nicolas

But et principe de jeu : Le gagnant est celui qui aura le score le plus 
élevé. Les joueurs se placent autour du jeu et prennent en main l'une
des poires placée dans une lyre qui pivote dans son emplacement. Le 
joueur doit envoyer une bille de liège chez les adversaires en la 
soufflant avec la poire. A chaque but validé le joueur utilise son 
marqueur de points ; il déplace une boule noire (point positif) quand il 
marque et à chaque but encaissé, il déplace une boule blanche (point 
négatif). Lorsque l’un des joueurs n’a plus de points positifs ou 
négatifs, le jeu s’arrête et le gagnant est le joueur dont la différence : 
points positifs moins points négatifs est la plus élevée. 

Commentaires : Jeu d’adresse original car le joueur doit maîtriser la 
force de l'air envoyé par les poires.

Fiche technique :
Plateau circulaire de 80 cm de diamètre, 4 poires et 1 bille en 
liège
Durée : 10 minutes
Nombre de joueurs : 4 joueurs
Age : à partir de 7 ans
Commentaires : comme la bille se déplace avec l’air propulsé
par les poires, il est préférable d’y jouer en intérieur.
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Jeu d’adresse créé en 2002 par Philippe Rogé

But et principe de jeu : Chaque joueur dispose de 4 pions, le but du 
jeu est d’éliminer ses adversaires en poussant leurs pions dans le trou 
noir. Tous les coups sont permis, tirs directs ou indirects, appui sur un 
de ses pions ou sur un pion adverse. Mais attention, si un joueur fait 
sauter un de ses pions en dehors du plateau il sera éliminé !

Commentaires : Jeu très apprécié des adolescents.

Fiche technique :
Plateau hexagonal de 80 cm (jeu monté sur plateau à
roulement)et 16 pions de quatre couleurs différentes
Durée : 10-15 minutes
Nombre de joueurs : de 2 à 4 joueurs
Age : à partir de 6 ans
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Jeu d’adresse créé en 1995

But et principe de jeu : Le but du jeu est de marquer un 
maximum de points. Les boules sont envoyées à partir d’un 
lanceur dirigeable. A l’aide des 9 boules, il faudra faire tomber le 
plus de personnages sachant que plus le personnage est loin, 
plus il rapporte de points. Lorsqu’un personnage tombe, 2 
possibilités s’offrent aux joueurs : Soit on retire les personnages 
au fur et à mesure qu’ils tombent et le jeu est facilité. Soit les 
personnages tombés sont laissés de manière à accentuer la 
difficulté car le joueur devra se frayer un chemin entre les 
personnages déjà tombés.

Commentaires : Un des rares jeux pouvant être utilisé par les 
plus jeunes. Rencontre un grand succès auprès de ce public. 

Fiche technique :
Table de jeu mesurant L 1m 90 x l 55 cm, 9 personnages 
de 14 centimètres et 9 boules
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : à partir d’1 joueur
Age : à partir de 4 ans
Commentaires : Il est préférable que le jeu soit posé sur 
une surface plane.
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Historique : Les origines du Carrom sont obscures et nul ne les connaît. La légende prétend 
qu'il a été inventé il y a fort longtemps par un maharadjah, alors que certains disent qu'il fut 
importé par les colons anglais. Quoiqu'il en soit, le Carrom (ou Karum), également appelé
"billard indien", est devenu depuis le siècle dernier le passe-temps favori des habitants de l'Inde 
du sud. Il fait partie intégrante de la culture et du quotidien des indiens. Il est pratiqué partout, à
la maison en famille, avec des collègues lors des pauses sur le lieu de travail, entre amis et 
voisins dans la rue à même le sol …
Ce n'est qu'à partir des années 60 que le Carrom est apparu en Europe (Allemagne, Suisse, 
Angleterre, Pays-Bas, Italie et France) et aux États-unis. Quant au mot, il aurait été véhiculé par
les Portugais qui l'auraient diffusé à partir de leurs anciennes colonies indonésiennes, peut-être 
plus précisément de l'île de Timor. Là-bas, le Carrom désignait un fruit, que l'on connaît à la 
Réunion sous le nom de carambole.

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’être la première personne ou équipe à marquer 25 
points. A son tour, le joueur donne une pichenette dans le percuteur par tir direct ou indirect pour 
faire tomber un de ses palets dans les trous. La reine (pion rouge) rapporte le plus de points 
mais elle n’est « validée » que si l’on rentre un pion de sa couleur juste après. Dès qu'une 
couleur n'est plus présente sur le plateau, le jeu s'arrête et on comptabilise les pions adverses 
non rentrés ; le vainqueur marque alors le nombre de points correspondants, le perdant,  lui, ne 
marque rien !

Commentaires : Pendant longtemps les règles du Carrom varièrent d'un pays à l'autre, voir d'un 
groupe de joueurs à un autre, rendant impossible l'organisation de véritables compétitions. En 
1988, la création de la Fédération Internationale réunissant asiatiques et européens, permet la 
rédaction commune des "Lois du Carrom" qui normalisèrent définitivement les règles du jeu. Le 
premier Championnat du Monde fut organisé en 1989. Jeu très apprécié des adolescents, il est 
aussi joué en famille.

Fiche technique :
Plateau de 90 cm de côté, 9 pions clairs, 9 pions foncés et 1 pion rouge et 1 propulseur. 
Durée : 20-30 minutes
Nombre de joueurs : de 2 à 4 joueurs
Age : à partir de 7 ans
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Jeu d’adresse
But et principe de jeu : Le but du jeu est de hisser la boule au sommet 
du plateau vertical en la faufilant à travers les trous. Deux niveaux de 
jeu, piste rouge pour les débutants et piste noire pour les plus 
confirmés.

Commentaires : Plusieurs variantes permettent de jouer en 
coopération. Jeu intergénérationnel.

Fiche technique :
Double plateau vertical (en V renversé) mesurant H 
1m 20 x l 65 cm, 2 boules et 2 sabots
Durée : 5- 10 minutes
Nombre de joueurs : de 1 à 4 joueurs
Age : à partir de 6 ans
Commentaires : Pour que le jeu puisse être joué
convenablement, il est important qu’il soit posé sur une 
surface plane.
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Jeu d’adresse créé en 1995 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’amener la boule 
jusqu’au niveau  le plus bas. Pour cela les joueurs devront faire 
descendre la boule en la faisant sauter d’une barre à l’autre. Il 
leur faudra sans doute faire preuve de persévérance !

Commentaires : Jeu solitaire et de patience. Il peut être 
également un jeu de compétition. 

Fiche technique :
Le support de jeu mesure L 90 cm x l 9 cm x H 66 
cm
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : à partir d’un joueur
Age : à partir de 7 ans
Commentaires : Il est préférable de placer le jeu 
en intérieur en cas de vent. 
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But et principe de jeu : Le but du jeu est de marquer le nombre 
de buts défini préalablement. On place la bille au centre du 
terrain, le joueur lance le dé et par pichenette, il doit amener en 
un maximum de 2 coups, la bille sur la couleur demandée. S’il 
réussit il peut lancer à nouveau le dé, sinon c’est à l’adversaire 
de jouer. Il ne peut marquer un but que si le dé indique la 
couleur rouge et aussi s’il réussit à faire 3 « passes »
consécutives.

Commentaires : Ce jeu plait particulièrement aux 
garçons, enfants comme adultes ! Il peut aussi se jouer par 
équipe de 2 joueurs.

Fiche technique :
Plateau mesurant  L 75 cm X l 60 cm et 1 bille 
Durée : 10-15 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs ou 4 si la partie est 
jouée en équipe
Age : à partir de 6 ans
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But et principe de jeu : Le but du jeu est soit de marquer plus 
de buts que son adversaire dans un laps de temps décidé par 
les joueurs, soit d'être le premier à atteindre le nombre de buts 
prédéfini par les joueurs.

Commentaires : Régulièrement, les joueurs organisent 
spontanément des tournois.

Fiche technique :
Plateau mesurant L 1 m 50 x l 65 cm, 2 lanceurs et 1 
palet 
Durée : Cela dépend du nombre de buts ou de temps 
que les joueurs auront définis par avance
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 6 ans
Commentaires : Ce jeu déclenche beaucoup 
« d’excitation » chez les joueurs, il est préférable qu’il 
soit joué en extérieur !
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Jeu d’adresse français créé dans les années 90 par J ean-
Marie Albert

But et principe de jeu : Placer les 10 palets dans le terrain 
adverse. Chaque joueur place 5 palets dans son terrain. En se 
servant,  d’une seule main et de l’élastique les joueurs doivent 
en même temps faire passer les palets dans le camp adverse, 
par le trou de la barre placée au milieu du terrain. Dès qu’un 
joueur n’a plus de palet dans son camp, il remporte la partie !

Commentaires : Jeu demandant rapidité et dextérité. Grand 
succès.

Fiche technique :
Support de jeu mesurant L 1 m 25 x l 65 cm et 10 palets
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 6 ans
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Historique : Le jeu de tonneau est l'un des jeux les plus vieux qui soit. Jeu d'adresse et de détente, il a 
été révélé dans l'antiquité par les troupes armées. C'est l'un des plaisirs du repos du guerrier.
Pratiqué en Grèce antique sous le nom de "casse pot", il se joue avec des amphores dans lesquelles 
on lance des cailloux plats. Après avoir envahi la Grèce, les Romains l'importent et il fait un tabac à
Rome. Les Vikings, après leurs expéditions en Méditerranée, ramènent le principe du jeu en Neustrie, 
notre Normandie actuelle. Mais, en cette province, le bon cidre était déjà 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 à la mode sous Louis XIV sous le nom de Jeu de Grecque, il accompagne les troupes 
françaises. L'écrivain Scarron, qui le décrit dans sa correspondance, s'en amuse beaucoup. Des 
gravures datant de la Révolution, de l'époque Napoléonienne, de la Commune ainsi que des photos du 
débarquement le Jour-J en Normandie, nous le montrent trônant 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'Alfred Erik 
Leslie Satie (1916).

But et principe de jeu : Le jeu de la grenouille peut se jouer de différentes façons ; de manière 
individuelle, chaque joueur peut utiliser ses 10 palets, ou par équipe, les palets sont alors partagés 
entre les joueurs. 
En une ou plusieurs manches dont le nombre est décidé à l'avance, le vainqueur sera celui qui aura 
accumulé le plus de points.
Sur un nombre de points déterminés à l'avance, le premier joueur qui atteint ce nombre est désigné
vainqueur. Chaque joueur se place à environ 3 mètres du jeu d’où il lance ses 10 palets, chaque case 
rapporte un nombre différent de points allant de 40 à 1000 points.

Commentaires : Ce jeu remporte toujours autant de succès auprès de publics de tous âges. Des défis 
s’organisent spontanément entre les joueurs. 

Fiche technique
Support de jeu : H 85 cm x L 62 cm x l 46 cm et 10 palets en fonte
Durée : d urée très variable d’un minimum de 10 minutes.
Nombre de joueurs : à partir d’1 joueur
Age : à partir de 5 ans
Commentaires : Prévoir un emplacement assez grand car ce jeu attire beaucoup de monde et 
nécessite de l’espace pour les lancers de palets. 
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Historique : C'est au XVIème siècle qu'est née l'idée de pratiquer sur une table le jeu 
médiéval du "billard de terre" ou "clos-porte". Ce jeu consistait à faire passer une grosse 
boule à travers des anneaux tel qu'il est possible de le voir dans la gravure de Pierre 
Brueghel L'Ancien : "La grande fête du village". Réservée pendant longtemps à
l'aristocratie, la pratique du billard se popularise au XIXème siècle et de nombreuses 
variantes apparaissent. Les plateaux prennent diverses formes : carrés, circulaires, 
hexagonaux, mixtes (un rectangle terminé par un côté arrondi), percé de trous numérotés, 
possédant des blouses ou des poches...Puis les formes et les règles se fixent. C'était il y a 
environ un siècle que le jeu des marteaux, variante du jeu de billard, fit son apparition en 
Flandre.

But et principe de jeu : Chaque joueur prend un marteau en main et défend ses 3 buts 
tout en cherchant à envoyer la bille chez les autres joueurs. Chaque bille logée compte un 
point perdant au joueur l'ayant reçue, celui-ci remet alors la bille au centre du jeu et la partie 
continue. Quand le marqueur de points arrive à 0, la partie est  terminée, le joueur ayant 
pris le moins de buts gagne la partie.

Commentaires : Très beau jeu en bois.

Fiche technique :
Plateau mesurant 75 cm de diamètre, 4 marteaux et 1 
bille
Durée : 15-20 minutes
Nombre de joueurs : de 2 à 4 joueurs
Age : à partir de 6 ans
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Jeu d’adresse créé en 2004 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : Le but du jeu est de placer 
les boules de billard dans les emplacements en 
orientant le plateau sur sa rotule. Deux niveaux de jeu 
sont possibles : Jeu à 4 boules rouges, le but du jeu 
est de placer les 4 boules aux 4 coins cardinaux. Jeu 
à 8 boules, le but du jeu est de placer les 8 boules 
dans les trappes en alternant une rouge, une jaune, 
une rouge, une jaune etc...

Commentaires : Jeu solitaire demandant beaucoup 
d’adresse et de patience !

Fiche technique :
Le jeu mesure L 1 m 10 et 8 boules 
Durée : 10-15 minutes
Nombre de joueurs : à partir de 2 joueurs ou en solitaire
Age : à partir de 8 ans
Commentaires : Il est impératif de poser le jeu sur une 
surface plane et de préférence en intérieur.
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Jeu d’adresse créé en 2005 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : L’objectif de ce jeu est d’être la première 
équipe à reconstituer sa pyramide. Les joueurs de la même équipe se 
font face. A l’aide des baguettes, le premier joueur doit le plus 
rapidement possible donner toutes les boules à son coéquipier afin 
qu’il puisse reconstituer la pyramide.

Commentaires : Rapidité, dextérité et esprit d’équipe sont les 
maîtres mots de ce jeu délirant ! Jeu qui plait beaucoup à un public 
d’enfants de plus de 10 ans, d’adolescents et aussi d’adultes.

Fiche technique :
Plateau mesurant L 1 m x l 60 cm 
Durée : 10 minutes
Nombre de joueurs : deux équipes de 2 joueurs
Age : à partir de 6 ans

�j�™�ï�‹�•�›�š�G�—�•�–�›�–�š�G�a�G�“�Œ�š�G�l�•�•�ˆ�•�›�š�G�‹�œ�G�q�Œ�œ



�r�œ�‰�‰
Historique : On prétend souvent que le jeu remonte à l'âge des Vikings et qu'il a 
perduré sur l'île de Gotland. Il semble que le Kubb se pratiquait à différents 
endroits en Suède au début du XXe siècle. Remis au goût du jour dans les 
années 1990, le Kubb a vite connu un regain de popularité. Depuis 1995 se tient 
le championnat du monde annuel sur l'île de Gotland en Suède.
But et principe de jeu : Le roi est le personnage principal du jeu, l’équipe qui 
réussit à renverser le roi à gagner. Le roi est situé au centre du terrain de jeu et 
les kubbs, le long des deux lignes de base opposées à intervalle régulier. Le jeu 
consiste à faire tomber les kubbs de l’équipe adverse à l’aide de 6 bâtons. Le 
joueur chargé de les jeter se place le long de sa ligne de base. Le bâton se jette 
verticalement de bas en haut. 
Une fois les 6 bâtons jetés, l’autre équipe prend ses kubbs renversés appelés 
« Kubb de champs » et les jette du côté adverse. Ils doivent atterrir dans le terrain 
de jeu et sont relevés à l’endroit où ils sont tombés. 
C’est au tour de la seconde équipe d’essayer de renverser les kubbs de 
l’adversaire. Elle doit tout d’abord faire tomber les « kubbs de champs ». Ceux sur 
la ligne de base ne pouvant être renversés avant d’avoir éliminé tous les « kubbs 
de champs ». Lorsque l’équipe a jeté ses six bâtons, on change les rôles. 
Quand une équipe réussit à renverser tous les kubbs de l’adversaire, il ne lui 
reste plus qu’à faire tomber le roi. Mais attention ! Si une équipe fait tomber le roi 
par inadvertance, elle perd la partie.

Fiche technique :
1 roi H 30 cm, 10 kubb H 15 cm et 6 bâtons L 30 cm
Durée : environ 45 minutes
Nombre de joueurs : à partir de 2 joueurs
Age : à partir de 8 ans
Commentaires : la meilleure surface de jeu est le gazon Il faut aussi prévoir un 
espace de 8 mètres de long sur 4 mètres de large.
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But et principe de jeu : Selon un nombre de lancés défini en début de partie, 
le but du jeu est de marquer le plus de points. Les joueurs donnent de la 
vitesse à la roue en la faisant tourner sur la zone de départ pour la faire rouler 
le plus loin possible sans dépasser la zone 100. Ils marquent ainsi le nombre 
de points indiqué par la roue. Le jeu s’arrête une fois que chaque joueur a fait 
le nombre de lancés prédéfini, celui qui a le plus de points gagne la partie.

Commentaires : Jeu particulièrement apprécié par son originalité.

Fiche technique :
Support de jeu : L 2 m x L de 15 à 45 cm 
Durée : 10 minutes
Nombre de joueurs : à partir de 2 joueurs ou en 
solitaire
Age : à partir de 7 ans
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Historique : Le Mölkky dérive du Kyykkä, un ancien jeu carélien (la Carélie, 
située au sud-est de la Finlande, est une région anciennement finlandaise 
devenue russe après la deuxième guerre mondiale).

But et principe de jeu : Le but du jeu est de marquer 50 points. Les joueurs 
lancent le mölkky pour faire tomber les quilles.
Il y a deux façons de marquer des points :

- si un joueur fait tomber une seule quille, il gagne autant de points que le 
nombre inscrit dessus ;
- si un joueur fait tomber plusieurs quilles, il gagne autant de points que de 
quilles abattues. Le gagnant est celui qui arrive à totaliser exactement 50 
points. Si un joueur dépasse ce score, il retombe à 25.

Commentaires : Le molkky est un jeu de plus en plus pratiqué en France. 
Beaucoup de clubs et d’associations se sont créés et il existe aujourd’hui de 
nombreux championnats. 

Fiche technique :
12 quilles H 12 cm
Durée : 20 à 30 minutes
Nombre de joueurs : à partir de 2 joueurs
Age : à partir de 7 ans
Commentaires : Il est préférable que le jeu soit 
installé sur un terrain plat. Il se joue à même le 
sol.

�j�™�ï�‹�•�›�š�G�—�•�–�›�–�š�G�a�G�“�Œ�š�G�l�•�•�ˆ�•�›�š�G�‹�œ�G�q�Œ�œ



�w�ˆ�“�Œ�›�G�‰�™�Œ�›�–�•�G�O�w�ï�›�ˆ�•�˜�œ�Œ�G�‰�™�Œ�›�–�•�•�Œ�P
Historique : Ce jeu a pris naissance sous sa forme actuelle après la guerre 14-18, 
essentiellement dans les environs de Rennes. Le terrain de jeu était soit les planchers de 
maisons ou des panneaux de bois récupérés à la ferme, plateaux de bascule ou vieilles 
portes. Au fil des décennies, un panneau spécifique a été imaginé pour devenir la planche de 
peuplier actuelle de 0,70 x 0,70 pour 0,03 d’épaisseur. Entre les deux guerre, ce jeu de 
palets a été essentiellement pratiqué à l’occasion des fêtes de famille, de kermesses, et 
entre amis le dimanche à la ferme. Le palet en compétition est apparu après la seconde 
guerre. La première Coupe de France de Palets sur Planche Bois a été créée en 1968 à
l’initiative de Monsieur Henri Collet. Durant une vingtaine d’années, tous les ans, ce 
traditionnel rassemblement comptait jusqu’à 800 à 1 000 participations aux Halles des Lices 
à Rennes. Cette initiative a pleinement contribué à promouvoir et développer le jeu de palets 
sur planche bois en Ille-et-Vilaine et les départements limitrophes. La Vendée, la Région 
Parisienne comptent également quelques clubs.
But et principe de jeu : La première équipe qui marque 12 points gagne la partie. On 
distribue de 2 à 6 palets selon le nombre de joueurs. Les joueurs se placent à 5 mètres de la 
planche. Le « maître » est lancé par une des deux équipes ou il est positionné au milieu de la 
planche. A son tour, un joueur d’une équipe lance ces deux palets consécutivement pour être 
le plus proche possible du maître. Ensuite, c’est au tour de l’adversaire de faire de même. S’il 
ne pas fait mieux, il doit jouer au minimum 2 palets et ce jusqu’à ce qu’il n’en ait plus ou 
jusqu’à ce qu’il ait fait mieux que son adversaire. Lorsque les deux équipes n’ont plus de 
palets, l’équipe marquera autant de points qu’il y a de palets les plus proches du maître.

Commentaires :
On peut décider de faire une Revanche et une Belle. Une Belle se joue toujours en 15 points.
La tradition veut que l’équipe gagnant offre une tournée à l’équipe perdante.

Fiche technique : Une planche en bois de forme carrée de 70 cm. Un maître en fonte et 
12 palets en fonte
Durée : 30 minutes
Nombre de joueurs : de 2 à 6 joueurs
Age : à partir de 7 ans
Commentaires : prévoir un espace assez grand car les palets peuvent « rebondir » sur 
la planche.
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But et principe de jeu : Les parties peuvent se jouer en une ou plusieurs 
manches, dans le dernier cas, le joueur qui aura marqué le plus de points à l’issue 
des manches aura gagné le jeu. On peut aussi déterminer un nombre de points à
l’avance, le joueur qui aura atteint en premier les points fixés aura gagné le jeu. En 
se mettant à 5 mètres de la planche et à l’aide des 10 palets, le joueur peut 
marquer jusqu’à 1500 points selon la case où tombe les palets, il peut aussi voir 
ses points doubler mais attention, il peut voir son score divisé par 2.

Commentaires :  Le jeu peut se jouer de manière individuelle ou collective.

Fiche technique :
La planche recevant les palets mesure L 1 m x l 50 cm et 10 
palets en plastique
Durée : 10-15 minutes
Nombre de joueurs : à partir d’1 joueur
Age : à partir de 6 ans
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Jeu d’adresse créé en 2005 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’être le premier 
joueur à avoir transporter toutes ses boules d’une gouttière 
à une autre, à l’aide des baguettes.

Commentaires : Vous pouvez « corser » la partie en 
définissant un ordre de placement des boules.

Fiche technique :
Le support de jeu : L 75 cm x l 50 cm
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 6 ans
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Jeu d’adresse créé en 1997

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’être le premier 
joueur ou la première équipe à marquer 31 points. Il faut 
envoyer, à l’aide d’un maillet, son palet le plus près possible de 
la cible. A la fin d’une manche les 5 palets les plus proches de 
l’anneau remporteront des points au joueur : 5 points pour le 
plus proche, 4 pour le deuxième… Rien n’est gagné d’avance, 
nos palets peuvent être éliminés si l’on sort l’anneau de la 
surface bleu. Attention aussi aux autres joueurs qui peuvent 
heurter et éliminer nos palets !!

Fiche technique :
Plateau L 1 m x L 75 cm, 2 maillets et 20 palets (5x4 
couleurs) 
Durée : 20-25 minutes
Nombre de joueurs : de 2 à 4 joueurs
Age : à partir de 6 ans
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But et principe de jeu : Jeu d’adresse dont le but est 
d’attraper un maximum de bâtonnets « lâchés » par 
l’adversaire. Neuf bâtonnets de différentes tailles sont 
suspendus. En tirant sur une des ficelles, l’adversaire fera 
tomber au hasard l’un des bâtonnets. Le joueur positionné
sous le jeu devra le rattraper. Comme son nom l’indique, le 
joueur devra faire preuve de « réflexes » pour rattraper les 
bâtonnets.

Commentaires : Difficile de résister à la tentation d’y jouer ! 
Jeu très original et dynamique qui attire les participants. 
Acquisition récente.

Fiche technique :
Support de jeu : H 2 m x L1 m 20 et 9 bâtonnets 
Durée : à partir de 5 minutes
Nombre de joueurs : à partir de 2 joueurs
Age : à partir de 7 ans
Commentaires : jeu imposant et pouvant être bruyant. Il doit être 
posé sur une surface plane. 
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Jeu d’adresse créé en 2004 par Klaus Grosspietsch

But et principe de jeu : Dans un cadre de bois sont placées 16 
images d’animaux. Chaque image est composée de 4 
plaquettes carrées indépendantes que l’on peut ôter du cadre 
une à une. Le but est d’être le premier joueur à reconstituer 2 
animaux complets. Chaque joueur donne une pichenette à son 
anneau lorsque que celui-ci atterrit sur une plaquette, le joueur 
peut en prendre possession en la remplaçant par une plaquette 
vide bleue. Le jeu prend fin lorsqu’un joueur a terminé sa 
deuxième image. Une variante utilisant les bords du plateau 
donne plus de piment au jeu. En fonction de l’image où le pion 
atterrit, le joueur pourra prendre « un carré d’images » à
l’adversaire ou lui en donner un.

Commentaires : Jeu adapté et conseillé pour les plus jeunes.

Fiche technique :
Plateau de 70 cm de coté, 64 tuiles « animal », 64 tuiles 
bleues, 16 tuiles rectangulaires et 4 anneaux
Durée : 20 minutes
Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs
Age : à partir de 4 ans
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Jeu d’adresse créé en 2004 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’être le premier à
amener toutes ses boules de l’autre côté du jeu. Pour cela, il 
faudra placer ses doigts sous le plateau et les amener de son 
côté le plus rapidement possible. Les joueurs peuvent convenir 
d’amener les boules selon un ordre prédéfini à l’avance.

Commentaires : Une course qui demande dextérité et rapidité.

Fiche technique :
Coffret mesurant L 1m x l 50 cm,  contenant 12 
boules 
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de  6 ans
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Jeu d’adresse créé en 2006 par David Dalbepierre

But et principe de jeu : A l’aide de leurs doigts, les 
joueurs doivent le plus rapidement possible faire monter 
leurs trois boules pour les amener en haut de l’échelle 
après les avoir passer à travers l’anneau supérieur. 
Plusieurs niveaux de difficultés : on peut décider d’utiliser 
ses deux mains ou une main ; on peut aussi y jouer par 
équipe.

Commentaires : Jeu qui plait aussi bien au public enfant 
qu’au public adulte.

Fiche technique :
Support de jeu mesurant L 80 cm x l 40 cm et 10 cm de 
hauteur et 6 boules
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 7 ans
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Historique : Le Stickasi serait un jeu d'adresse suisse datant du 
XXème siècle.

But et principe de jeu : Le stickasi regroupe deux j eux dans une 
mallette. 
Jeu N°1 : Le but du jeu est de marquer plus de buts que son 
adversaire dans un certain laps de temps décidé par les joueurs, ou 
d'être le premier à marquer un certain nombre de buts préalablement 
défini.
Jeu N°2 : Chaque joueur place 5 palets dans son terrain, les joueurs 

doivent faire passer leurs palets par les deux trous situés au milieu du 
terrain le plus rapidement possible en se servant de la « poignée 
élastique ». Quand les 10 palets sont dans le terrain de l’adversaire, 
le joueur a gagné la partie.

Fiche technique :
Plateau mesurant L 1 m 50 x l 55 cm, 2 lanceurs à
élastique, 2 lanceurs « à main » et 10 palets en 
bois
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 6 ans
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Jeu d’adresse créé en 1995 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : Terrain circulaire séparé en 4 camps par deux 
baguettes qui se croisent en son centre. Chaque joueur se place 
derrière sa cage, prend une raquette et tente, depuis son terrain, de 
marquer des buts chez ses adversaires en tapant dans le palet. Le 
premier joueur qui marque sept buts gagne le jeu !!

Commentaires : Jeu apprécié par les garçons mais aussi par les 
adultes.

Fiche technique :
Plateau de 1 m de diamètre, 4 raquettes, 4 
marqueurs de points et 1 palet. 
Durée : 15-20 minutes
Nombre de joueurs : 4 joueurs 
Age : à partir de 8 ans
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Jeu d’adresse créé en 1995 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : Le joueur dispose de 10 boules 
pour tenter de marquer le plus de points ou d’atteindre un 
nombre de points défini à l’avance. Pour cela, le joueur lâche 
une boule du haut du toboggan, si celle-ci tombe sur une 
case colorée, la boule rapporte deux points sinon elle vaut un 
point. Il est possible de jouer au Taou de manière individuelle 
ou d’y jouer par équipe. Selon les couleurs, il est possible 
d’attribuer une valeur de points différents. (Rouge : 5 points, 
Vert : 4 points .....)

Commentaires : Jeu pouvant être joué par les plus jeunes.

Fiche technique :
Le support de jeu mesure L 1 m 50 x l 70 cm et 10 boules 
Durée : 5 à 15 minutes selon le nombre de joueurs et la 
règle de jeu choisie.
Nombre de joueurs : à partir d’1 joueur
Age : à partir de 5 ans
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Jeu d’adresse créé en 1998 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : Le but du jeu est de faire effectuer 
un aller retour à la boule ou à la toupie dans le labyrinthe. A 
l’aide des poignées latérales, vous allez, seul ou à deux, 
conduire la boule ou la toupie dans le labyrinthe pour 
contourner la boule fixe de fond de jeu et revenir au point de 
départ sans la faire tomber dans les gouttières latérales. 
Pour des parties plus pimentées, vous pouvez décider 
d’ouvrir les gouttières. 

Commentaires : Jeu original qui attire beaucoup de 
personnes du fait de sa grande taille. Jouer avec la toupie 
attire plutôt un public adulte.

Fiche technique :
Le support de jeu mesure L 1 m 22 x l 72 cm, 1 
toupie, 1 boule.
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : à partir d’1 joueur
Age : à partir de 7 ans
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Jeu d’adresse créé en 1995 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’effectuer le 
parcours du labyrinthe en faisant traverser les portes à la 
toupie. Pour cela, lancer la toupie et c’est parti… A l’aide 
des poignées, vous commencez à franchir la porte située 
en face du lanceur et ainsi de suite dans le sens inverse 
des aiguilles d’une montre.

Commentaires : Le record est de 28 portes franchies.

Fiche technique :
Plateau de 86 cm de diamètre et 1 toupie
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : à partir d’un joueur
Age : à partir de 10 ans
Commentaires : le jeu doit être posé sur une 
surface plane.
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Jeu d’adresse créé en 2000 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : Le but du jeu est de mettre les boules rouges 
sur le niveau inférieur de la tour, les jaunes sur le niveau intermédiaire 
et laisser la bleue sur le niveau supérieur. Toutes les boules partent du 
haut de la tour. Pour cela, le joueur devra empoigner la poignée 
« boule » sur le sommet de la tour et l’incliner de façon à ce que les 
boules passent à travers les trous. Si une boule atteint un niveau qui 
n’est pas le sien, la partie est perdue !!!

Fiche technique :
Support de jeu cylindrique H 75 cm et 6 boules.
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : à partir d’un joueur
Age : à partir de 8 ans
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But et principe de jeu : Chaque joueur dispose de boules de différentes 
tailles et poids. A son tour, le joueur doit poser délicatement une de ces 
boules sur le trampoboule, l’adversaire doit ensuite faire de même. Si au 
moment de poser une boule, le jouer fait tomber une ou les boules déjà
posées, il les récupère et passe son tour.

Commentaires : Il vous faudra faire preuve de concentration pour poser 
une boule sur le matelas de fils d’élastique.

Fiche technique :
1 support de jeu : L 55 cm x l 55 cm x H 43 cm et 17 
boules
Durée : 10 à 15 minutes
Nombre de joueurs :  2 joueurs
Age : à partir de 6 ans
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Jeu d’adresse créé en 1998 par Bruno Meifredy

But et principe de jeu : Le but du jeu est de parvenir à
déposer les 5 boules dans les 5 trappes. Pour cela, le joueur 
devra faire glisser les boules les unes après les autres, à
l’aide des deux rampes flexibles pour les faire tomber dans 
chacune des trappes.

Commentaires : L’ouverture des trappes permet 4 niveaux 
de difficultés.

Fiche technique :
Support de jeu L 1 m 60 x l 20 cm et 5 boules 
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : à partir d’un joueur
Age : à partir de 5 ans
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Jeu d’adresse créé par Ralph Kuhl

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’être le premier 
joueur ou la première équipe à marquer 10 buts. Pour cela, 
placez vos mains sous le jeu et grâce aux poignées 
magnétiques déplacez vos personnages. Une barre placée 
sous le plateau empêchera tout conflit en évitant aux joueurs 
d'aller dans la zone adverse.

Commentaires : On voit fréquemment les joueurs organiser 
des tournois !

Fiche technique :
Plateau hexagonal de 88 cm de longueur x 82 cm de 
largeur,4 pièces-personnages et 1 bille
Durée : 10 à 15 minutes
Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs (par équipe de 
deux)
Age : à partir de 6 ans
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Jeu d’adresse créé par Ralph Kuhl

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’être le premier 
joueur ou la première équipe à marquer 10 buts. Pour cela, 
placez vos mains sous le jeu et grâce aux poignées 
magnétiques déplacez vos personnages. Une barre placée 
sous le plateau empêchera tout conflit en évitant aux joueurs 
d'aller dans la zone adverse.

Commentaires : WeyKick Hockey ressemble à WeyKick 
foot avec quelques petites différences. Il s'agit en fait 
d'ajustements pour mieux coller au thème. Les personnages 
sont des hockeyeurs, ils sont donc munis d'une crosse. La 
bille est remplacée par un palet, et la crosse sert à tirer dans 
ce palet. 

Fiche technique :
Plateau hexagonal de L 1 m x l 75 cm,4 pièces-personnages et 1 
palet 
Durée : 10 -15 minutes
Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs (par équipe de deux)
Age : à partir de 6 ans
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Jeu de parcours créé par Brigitte Pokomik

But et principe de jeu : La première personne qui fait 
passer la ligne d’arrivée à sa chenille gagne la partie. Pour 
cela, le joueur lance le dé, puis fait passer les rondelles une 
à une de l’arrière à l’avant jusqu'à ce que la couleur 
indiquée par le dé soit en premier. Attention : si le dé tombe 
sur la couleur où se trouve la tête de la chenille, il passe son 
tour. Une variante permet de pimenter le jeu, chaque fois 
qu’un joueur obtient la couleur de la rondelle sur laquelle est 
déjà posée la tête de la chenille, le joueur pourra prendre 
une barrière et la mettre devant une chenille adversaire, 
celle-ci sera alors ralentie car il devra contourner l’obstacle.

Commentaires : Jeu particulièrement recommandé pour 
les plus jeunes. 

Fiche technique :
4 têtes de chenilles et 24 rondelles (4x6 couleurs) et 1 dé
de couleurs
Durée : 10 minutes
Nombre de joueurs : de 2 à 4 joueurs
Age : à partir de 4 ans
Commentaires : Le jeu se pratique sur le sol, à l’intérieur 
comme à l’extérieur.
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Historique : Des plateaux de jeu, découverts lors de fouilles de sépultures 
royales, dans la ville d’Ur (Irak actuelle), ont plus de 4500 ans. Ce sont les 
vestiges de jeux les plus anciens retrouvés à ce jour. En 1920, l'archéologue 
britannique Sir Leonard Wooley déterra le plus grand trésor d’art ancien 
jamais découvert en Mésopotamie. Parmi les trésors d’Ur, on trouva de 
nombreux jeux avec des damiers ornés de riches marqueteries. Ce jeu 
semble avoir été le favori des hautes classes de la société Sumérienne, étant 
donné que l’on a trouvé des damiers uniquement dans les tombes royales ou 
de gens riches. On mettait des jeux dans les tombes pour que les défunts 
aient un passe temps pour se distraire dans l’au delà.

But et principe de jeu : Au départ, les pions « soldats » sont disposés 
devant leur entrée respective. A l’aide du dé, les pions se déplacent de leur 
camp vers le champ de bataille. Un pion qui s’arrête sur un adversaire le 
capture : il se place au dessus de lui et doit l’entraîner vers l’étoile de son 
camp pour l’éliminer définitivement. Une fois arrivé sur son étoile, le pion 
« soldat » devient ainsi « capitaine », il a alors la possibilité de reculer sur le 
plateau. Le jeu s’arrête quand un joueur a capturé tous les pions de 
l’adversaire.

Commentaires : Très beau jeu en bois réalisé par notre association. 

Fiche technique :
Plateau mesurant L 90 cm x l 40 cm, 7 pions « noir » et 7 
pions « blancs » et 1 dé
Durée : 15 minutes
Nombre de joueurs : 2 joueurs
Age : à partir de 7 ans
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Historique : Connu également sous les noms de Quilles des 
Indes et de Toupie hollandaise, le jeu de Roi était pratiqué par 
les marins de la compagnie hollandaise des Indes orientales. 
Ils ramenèrent le principe du jeu en Hollande au XVI siècle.

But et principe de jeu : Le jeu se joue individuellement ou par 
équipe. A son tour de jeu, le joueur lance la toupie et celle-ci va 
se promener sur le plateau en faisant tomber les quilles. 
Chaque quille " personnage " a une valeur différente de points. 
La partie est gagnée par le joueur ou l'équipe qui totalise le 
plus de points, le nombre de lancers de toupie à effectuer par 
joueur ou par équipe ayant été défini en début de partie. 

Commentaires : Jeu très apprécié du fait de l’utilisation de la 
toupie.

Fiche technique :
Plateau mesurant L 70 cm x l 45 cm, 13 quilles (8 soldats, 4 
chevaliers,1 roi) et 1 toupie
Durée : 5-10 minutes
Nombre de joueurs : à partir d’1 joueur
Age : à partir de 6 ans
Commentaires : pour que la toupie puisse se déplacer sur 
l’ensemble du plateau, il est important que le jeu soit posé sur une 
surface plane.
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But et principe de jeu : Le but du jeu est de faire 
descendre ses trois voitures. Les voitures sont lancées 
dans une course rebondissante. Enfermées sous la 
transparence du plexiglas, elles sautent et descendent la 
cascade d’élastiques. Attention, cette course peut 
s’interrompre à tout moment par une panne de voitures, le 
joueur pourra alors envoyer un palet mécano pour libérer la 
voiture bloquée.

Commentaires : Jeu adapté pour un public jeune. 

Fiche technique :
Le support de jeu mesure l 37 cm x H 85 cm, 3 palets mecano et 3
voitures en bois
Durée : 5 minutes
Nombre de joueurs : à partir d’un joueur
Age : à partir de 3 ans
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Jeu d‘association créé en 1997 par  Odile Périno

But et principe de jeu : Le but du jeu est d’être la première 
équipe à remporter deux manches sur trois.  Les 4 joueurs 
introduisent, en même temps, leurs mains dans le coffre et 
cherchent à l’aveugle les objets. Les partenaires de la même 
équipe doivent obligatoirement sortir en même temps, l’un des 
éléments d’une même paire d’objets et le déposer devant eux 
sur le couvercle du Trapenum. La 1ère manche se joue sans les 
cartes : l’équipe gagnante est celle qui a ramassé le plus 
rapidement 5 paires d’objets. Les 2ème et 3ème manches se 
jouent avec les cartes : … toujours 5 paires d’objets mais en 
suivant les consignes des cartes.

Commentaires : Jeu très convivial, réunissant beaucoup de 
spectateurs. Idéal pour jouer en famille.

Fiche technique :
Coffre en bois de 50 cm de côté x H 20 cm d’hauteur, environ 15 
paires d’objets et 35 cartes.
Durée : 15-20 minutes
Nombre de joueurs : 4 joueurs
Age : à partir de 7 ans

�j�™�ï�‹�•�›�š�G�—�•�–�›�–�š�G�a�G�“�Œ�š�G�l�•�•�ˆ�•�›�š�G�‹�œ�G�q�Œ�œ



�i�•�‰�“�•�–�Ž�™�ˆ�—�•�•�Œ

� �q�Œ�ˆ�•�G�t�ˆ�™�•�Œ�G�s�•�ú�›�Œ�S�G�o�•�š�›�–�•�™�Œ�G�‹�Œ�š�G�‘�Œ�œ�Ÿ�G�‹�Œ�G�š�–�Š�•�ï�›�ï�S�G�m�“�ˆ�”�”�ˆ�™�•�–�•�S�G
�w�ˆ�™�•�š�S�G�]�^�X�G�—�G�X�`�`�[�U

� �j�–�“�“�Œ�Š�›�•�–�•�š�S�G�s�Œ�G�”�–�•�‹�Œ�G�‹�Œ�š�G�‘�Œ�œ�Ÿ�S�G�t�ˆ�•�š�–�•�š�G�‹�Œ�š�G�‘�Œ�œ�Ÿ�G�‹�Œ�G�n�™�Œ�•�–�‰�“�Œ

� �•�›�›�—�a�V�V�ž�ž�ž�U�‹�–�œ�“�“�Œ�•�š�U�–�™�Ž
� �•�›�›�—�a�V�V�ž�ž�ž�U�Ž�Œ�–�“�œ�‹�•�Œ�U�Š�–�”
� �•�›�›�—�a�V�V�ž�ž�ž�U�“�Œ�Š�–�”�—�›�–�•�™�‹�Œ�š�‘�Œ�œ�Ÿ�U�Š�–�”
� �•�›�›�—�a�V�V�ž�ž�ž�U�ˆ�“�–�™�›�œ�‘�–�œ�U�Š�–�”
� �•�›�›�—�a�V�V�ž�ž�ž�U�‘�–�œ�Œ�›�š�‹�–�Š�U�Š�–�”
� �•�›�›�—�a�V�V�Š�ˆ�™�™�–�”�ˆ�•�‹�Š�–�U�Š�–�”
� �•�›�›�—�a�V�V�ž�ž�ž�U�›�™�•�Š�›�™�ˆ�Š�U�•�Œ�›


