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Colin Maillard
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L’ en lljne;

i
A partic de 6 ans
[lombre de oUeurs - C
Adhérent . I0E [(lon adhérent . 15 €
| Colin Mqillardg

GROUPE VYV




i 15, AN RDBERY

PURGIPUPPRIPESS
L e v

T wion rasel

U en \igne

sbeg-et-Cratcom: A

- . A o Wit i

Contenu
talle carton : 3US « SUS cm

| support jeu en boais (| cadre, © baguette, G vis avec écrous et G pieds.]

Ue pions de © couleurs diférentes |

harnac tissu (| tissu et bogueHee]

But du ieu :

Le but du ieu est de constituer une |i90e horizontale, verticale ou

di090r10|e de U diequee de sa couleur,

It
+
‘

Colin Mcillc:rd;

LUDOTHEQUE

]
GROUPE VYV !
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Circm d eau ranSFor aue,

dedarans
Adherent : SE Non Adh. . 106

Contenu .
talle carton: Sl v Y4 = 65 om
| bac eau (2 parties + G joints rouges, B pigoes iounee]. 0 voitures,

© canards, U cannes & peche, U bateaux

Colin Maillard
|

LUDOTHEQUE

GROUPE VYV

Ty o crauel

|




.
{
!
{
H

PURIOUPRPE
e e S

Aqua P'a mo

(LIY'CUIJf a eau ranSFOY aue,

deCcabans
Adherent : SE Non Adh. ; I0E

Corﬁenu :
talle carton : U9 = 58 = 166 cm

| bac eau , un ponJr rouge, un couvercle Jrronsporerﬁr oour le tourbilon,

G barriére rouge. J personnages, G bateaux

[| crocodle et | oronge], | bouge, 3 animaux Marins et © pi‘eoee bleu

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE

GROUPE VYV

Ty s casel

|



Jeu d'origine africaine

0 ioueure

?ans et +

Adhérent 16 [lon Adh. : 56

Colin Maillard

LUDOTHEQUE '
GROUPE VYV




svatnstin 16!, ArEDLY ROy

L e emmme

Contenu

U8 graines et | p|o+eou en bois crocodle

But dujeu:

Slemporer dun maximum de 9roines. Le ioueur qui ale p|us de 9roines alafindela porﬂe |'empor+e.

Deéroulement

Le p|oJreou est plooé horizontalerent entre les deux joueurs, Choque joueur p|ooe Y graines dans chacun des 6 frous devant lui.

Plateau : La partie se joue sur le plateau de B+6 trous,

Ty s casel

Greniers : Si \/oJrre OUJO|é oonﬂerﬁ deUH greniers [JNOUS p|U9 9ronde Q ohooune des deUH eHJrre'miJrés] OlOFS i|9 ne oomp’renJr pOS comme dee

trous, s ne servent qu'o ranger les groines des ioueurs. Le grenier dun ioueur se sifuant & sa draite.

Jouer un coup : Le ler joueur prend toutes les graines de lun des 6 frous se trouvant de son cote et en de’pose une dans ohoque trou
suivant celui qu'i| a vide.

Sens de l porJrie . anthoraire.

Copjrure : si la derniere graine est dépoeée dans un trou de [adversaire oompodorﬁ déio lou @ graines, le joueur oopjrure les @ ou 3 graines

résultantes. Les graines capturées sont dlors sorties du jeu [9renier] et le trou est laissé vide.

Roﬂe ' LJO(SQU’UO ioueur s'empore de 8 ou 8 groines, si |0 case préce’den’re oonﬂen’r e'90|emen’r 8 ou 8 9roines, e||es SOﬂ+ cop+urée9 aussi le

ainsi de suite.

Boucle : Si le nombre de granes prises dans un trou de de’porJf est supérieur & I, cela fait que [on va boucler un tour, ouque| cas, & Choque

passage. lo case de déporjr est sautée et donc Jrouiours lissee vide.
Affamer : Un ioueur na pas le drait de iouer un coup qUi prenne toutes les groines du camp adverse.

Fin du jeu : le jeu se termine lorsquun joueur na plus de graines dans son camp (et ne peut done plus ]ouer]. Ladversaire capture dlors les

groinee resjronjree.

Colin Maillard

LUDOTHEQUE
GROUPE VYV

!



Ty s casel

A partir de ans

decall oueurs

Roherent : 58 [lon Adh. : [UE

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE !

. iy e
DL e e .
\




Ty s casel

Barill

Contenu :

talle carton PP % B = U6 cm
' table de ieu

' ré9|e

'8 fonneaux

= 8 baguettes :

-
——

But du ieu :

Débarrasser son camp de fous les tonneaux en les erédionJr a travers larceau central,

Déroulemnent .
En debut de partie, dans chaque camp il y a U tonneaus. Au top départ, chaque joueur (ou
e’quipe] va fenter de loérer son camp de tous les fonneaur en les faisant sauter o faide des

bogueHee au fravers de la séporoﬂon centrale. Les joueurs iouenJr en Mméme Jremps et le p|us

vite possib|e. ATTENTION, Celui qu lance un tonneau Jrrop fort et le fait sortir du eu perd la porJrie. .
Le gagnant est la premiére équipe & avoir propulsé fous les tonneaux chez [adversaire. Une

porJrie se [oue en une ou p|u9ieurs manches,

Fin de la porﬂe :

OUOﬂd un iOU@UF Oou une équipe ﬂIO plUS de bO(il—(S dOﬂS soN oomp.

:

LUDOTHEQUE

Colin Mcillard!

PR




H porjrir de B ans

Jecaf oueurs

Adherent : I0E (lon Adh. -

ot

T wionrasel

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE ’
c- ROUPE vy\?




tastin 15, A BT RDBERY

R

T wion rasel

Bamkada (Jéanjf

Contenu :

| p|OerOU de 75 de diametre
1 dé 9éonjr poinJr
b pi‘eoee

.| sac tissu

But du e

I faut un peu de chance au lancement du dé, mais surtout de [habileté car cest un eu dadresse.
Au moment de poser son pion, on retient son souffre.. Trop de pre’oipiJroJrion.... et hop | tout tombe |

Déroulement du ieu ;
Chacun votre tour, lancez le dé et posez | pion sur la |i90e du p|ojreou correspondonjre. Attention,
|'équi|ibre est pre’ooire. Au moindre faux pas : tout fombe et cest perdu I

Autre r‘e9|e possib|e :
Les pi‘eoes sont de’io poeiﬂomées sur le p|oJreou. Chacun leur Jrour. les ioueure ont le choix soit

denlever une piéoe soif de passer leur tour. borequ'un ioueur fait tomber une ou p|u9ieurs piéoee la
porﬂe sarréte et ce joueur est perdorﬁ. Les autres joueurs oomerenJr le nombre de piece quli|e ont
réussi & enlever. Celui qui o le p|us de piéces a gagné I

Colin Maillard

LUDOTHEQUE '
GROUPE vyv !
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Ty s casel

Bi“aﬁl \:inlandais

——

ﬁ porjrir de B ans

Jecab joueurs

Uiser les qui||es de m(")|hl<8 a laide de larbalete o iejron

Rohérent : 108 flon Adh. : 156

Ealin Maillard |

LUDOTHEQUE !

B PURIOUPRPE
L e wmnm
\
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Bi“aﬁl \?inlanclais

Con+enu :

|8 qui||ee, un |onoeur, un po|eJr

| support bois de 196 & U5 om
Déroulement du eu !
Les quiles se placent dans le cercle

I est possib|e a tout moment de la porjrie de viser des qui||es indirectement en se servant des

bords de table [<bandes”).

morquoge des poinJrG:
Sile joueur fait tomber une qui||e, I marque la valeur de la qui||e.
Sil fait tomber p|ueieurs qui||es, 1 marque le nombre de qui||es tombées.

Si une quile tombée repose partiellement sur une autre quille, sur un des bords de la table ou sur le
9 pose p 9
po|e+. ele n' est pas prise en comp+e dans le score.

Si une ou p|usieurs qui||es sortent de la Jrob|e, elles sont remises au centre [morquoge du ieu de
qui||ee le p|us proohe du Fond] a leur p|oce attrbuge. [exemp|e: la «B” sort, elle sera remise sur le

chiffre 6 du Beme marquage ou le S5 sile 6 nest pas lbre eJro...].

Le joueur ne mMarque auoun poinjr et ce coup oorrespond a un rafé. Les qui||es tombees sont
ensuite relevees sur leur base |'emp|ooemen+ ou elles se trouvent.

Si une qui||e revient avant le frait d'oppoin+. elle sera remise le |ong de la |i9r1e Qu Méme niveau,
Siun joueur ne mMarque auoun poinJr trois fois de suite, | est éliminé.
La porﬂe se termine |orequ'un joueur obtient exactement SO poirﬁs.

Siun joueur morque p|ue de S0 poinJrS, son score redescendra & 29 poirﬁe et | continuera & jouer.

Colin Maillard

LUDOTHEQUE
GROUPE VYV

Ty s casel

.?
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BloLus (Jéaml

1 partir de ¢ ans

Jeca\ ioueurs

Roherent : 108 [lon Adh. : o6

Colin Maillard

i LUDOTHEQUE ,
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Blo'(us (Jéan

Contenu: S

Talle carton 5% 55 = 3 em

* Un plateau de jeu de W00 cases

+BU pieces (soit &) piéces dans chacune des Y couleurs)
' r‘e9|e du leu

But du e :

Le bUJf dU ieu GSJT, POU( ohoque ioueur. de p|ooer Ses 8| pi'eoee sur |e plOerOU [OU en JfOUS |es CQas, un 1

MaXIMUM d'enJrre e||ee].

Déroulement -

Sur un plateau carré, les joueurs vont devoir poser chaoun leur tour des piéces de toutes formes allant
du simple carré & des pisces toutes « tarabiscoteées ». Chacun & son four pose une premigre pisce
dans le coin du plateau

Chague nouvelle piece posée doit toucher au moins une piece de sa couleur, mais uniquement par les
angles, jomais par les cotés,

(uand auoun jousur ne peut plus placer de piece, on compte les carrés des pieces restantes. Le jousur

avec le moins de poirﬁs gagne la porﬂe.

in de la partie

Fin de | e fi

Lorequ'un jousur et b|oqué et ne pequ p|us p|ocer de pieoe, | est ob|i9é de passer son tour. Les autres
jousurs poursuiven’r en conservant le méme ordre de eu, iusqu'o ce que p|us personne ne puisse p|us
p|ooer de pigce.

!
$

Colin Moillord,

LUDOTHEQUE

R

GROUPE VYV




Bowlinﬂ Ae, /Jrak)le,

A portir de U ans

A porﬂr de | oueur

Roherent : 5E [lon Adh. : 108

Colin Maillard
|

LUDOTHEQUE

GROUPE VYV




Contenu .

falle carton : 103 % 385 cm

‘| plateau de boulling * | rampe
* © boules en acler

8 quiles en bois naturel

' qui||e jaune

L e wnni
\

' R‘e9|e du ieu

But du jeu

Faire tomber le plus de quiles possibles a [aide de la boule

Déroulement

HPFéS QVoir plOCé |es qui||es sur |eur emp|ooemen+ ChOC]UG ioueur diepose de 8 |OﬂC€FS

de biles & partir de la rampe quil peut diger cormme bon lui semble.
| qulle tombee =10 points
| qui||e ioune tormbée = 50 poinjrs

A ohoque fin de lancer [|es 0 bou|es], oomp+obi|iser les poinjrs.

Ty s casel

!
$

Colin Mcillard,

LUDOTHEQUE

GROUPE VYV
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CanarA’Béné

A porﬂr de U ans

decaf oueurs

Roherent : 5E [lon Adh. : 108

Colin Maillard
LUDOTHEQUE

UPE VYV

!
$

!
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Canard

Béné
Contenu :
| mallette de B0xUOKI3 cm

.50 canetons

| de

Déroulement du ieu :

OOﬂleOﬂS dOﬂS |'e'Jror19.

Puis, cest au tour du joueur suivant,
trouve et 1 ne pose pas de caneton ooUr 08 tour.

rempor+e OlOI’S |O porJrie.

un caneton leur four de eu sarréte o

e

Uhoque jousur prend S Canetons. Le but du eu est detre le oremier & mettre tous ses

Le ioueur qui saute le p|ue loin commence. | lance le de. La couleur va indiquer ouU p|ooer s0N
caneton. Jaune : dons un des deux nids, Rouge L sur le nénuphor rouge, Violet . sur le
ne’nuphor violet, Uronge L sur le ne’nuphor orange, Uert dans un des deux roseaux et Bleu
dans le trou au centre du p|o+eou., oour cette couleur | reste Jrouiours de la p|ooe.

Si lendroit de la couleur indique’e est déio ocoupe’. le ioueur doit prendre le caneton qui SIU

L La porjrie se finie |orsqu'un joueur a mis tous ses canetons sur ou dans le p|ojreou. I

Uariante "sjrop ou encore : Les joueurs peuvenJr faire |, © ou 3 lances oar tour. Sils premenJr

Ty s casel

!
$

LUDOTHEQUE

Colin Moillord,

GROUPE VYV
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Cardy WXL

A porﬂr de 3 ans

Q porﬂr de C ioueurs

Hoherent : 5 € [lon Adh.: 10 €

Colin Maillard!

LUDOTHEQUE

GGGGGG

Ty s casel

.?
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Cordy WXL

Contenu

U bonbons
v J dés

' Jropie de ieu en tissu

But du ieu :

Ty s casel

Ramasser le + de bonbons avec les 3 combinaisons couleurs.

Déroulernent -

En debut de partie, se determiner le nombre de bonbons quil faut ramasser pour
gagner.

Les bonbons ont dffférentes combinaisons de couleurs [iusqu'O 3}.

A tour de role, [enfant lance les 3 dés en meme temps. Chacun des joueurs cherche
dlors le bonbon correspondant a la combinaison de couleurs figurant sur les 3 dés.

Le ioueur QUi déCOUer |e bOﬂbOﬂ |e monjrre QUK oqures le |e 80908.

Fin de o porﬂe :

Celui qui ale p|ue de bonbons & gagner.

Colin Maillard

LUDOTHEQUE
GROUPE \IyV
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A porﬂr de 8 ans

de o\ oueurs

Jeu ancien d'origine orientale

Roherent : 5E [lon Adh. : 108

Colin Maillard

LUDOTHEQUE
UPE \fy\l

Ty s casel

!



C:GYTO m

Ty s casel

But du ieu :

Le Carrom se ioue a deux ou & quojrre, ohoque ioueur étant assis. A deux, les ioueure se font face; & quojrre.
les ioueure se faisant face constituent une equipe.

A ohoque ioueur/ equipe oorreepond une couleur : blanc ou noir [|o couleur étant déterminée par le premier
pion renJrre]. Le premier qui fait rentrer tous ses pione dans les quojrre trous du p|o+eou est declare

\/oinqueur.

Déroderment du jeu

N p|ooe tous les pione au centre du p|o+eou. La Reine est p|ooee au centre de la rosace sur le cercle
rouge, les piome blancs et noirs sont ensuite diepoee’e alternativement en cercle autour de la Reine de la

Foeon suivante :

Le premier joueur, tiré au sort, casse la rosace. | 8orde la main tant qu'i| réussit & rentrer ses pions ; apres
ohoque essal monque’, cest au four de [adversaire de iouer.

Le peroqueur

Cest a laide du peroqueur que ohoque joueur tente de faire rentrer les pions de sa couleur dans les trous.
Choque ioueur etant assis, le peroujreur doit ob|i90+oiremen+ etre p|ooe a cheval sur la double |i90e -

oppe|ee "|i9me de oomp" situge devant lui

Aux extrémites de chacune se trouve un rond rouge ; le peroujreur ne doit iomoie le chevaucher. | doit
etre entierement sur le rond ou & coté et non a chevadl,
Contenu :

| plateau de jeu en bois (P0<70 cm), pions blancs, J pions noirs, | pion rouge

nlO reine", | po|eJr "|e peroujreur" eJr une | re9|e dU Ieu

LUDOTHEQUE

Colin Mcillard,

e

GROUPE VYV




Q porﬂr de U ans

Q porﬁr de | 1oueur

0 boites
Hohérent : [08 [lon Adh. : 156

Colin Maillard |
LUDOTHEQUE

!

GROUPE VYV
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‘ Crajn (‘/ooérajfhf

A porti de 6 ans

Nombre de oueurs call

Adhérent ;1€ [lon Adh. : 5B

Colin Maillard
LUDOTHEQUE

UPE VYV
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et . AN RSOy

~~

J
CooPéraJr hf

COﬂerﬂU :

' supporjr en bois
1|0 ficelles

! | r‘e9|e

' crayon cire

But dujeu:

Faire | dessin tous ensemble en méme temps.

Déroulement -

Chaque [oueur regoit une ficelle (& 8 chaoun recait 8 ficelles) Placés autour dune
table, les loueurs vont dessiner sur des grondee feulles de papier. A porJrir de
oette base simp|e, on peUJr irmaginer de nombreuses opp|ioo’rione :

: Préporer | cirouit sur une feuille Bt les joueurs doivent suivre le cirouit, sans
deborder

+ Résoudre | labyrinthe en groupe

' Bealisé | dessin imposé par un | modele..

LUDOTHEQUE

Ty s casel

Colin Maillard

!
$
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A porﬂr de b ans

Normbre de oUeurs calou par équipe

Hoherent : 58 [lon Adh. : 108

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE P

. PUSISINPPRPESESS
Dl mom wna
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Crazy Cups

talle caisse : 38 = 30 cm

30 fiches ilustrées
c0 poJre [U de ohoque couleur : bleu, rouge, vert, noir et ioune]
| « pouéJr »

| r‘e9|e du ieu

But du ieu :

e
e -

Ty s casel

Les ioueurs doivent dlors o|i9r1er ou empi|er ropidemenJr leurs 80be|e+e ofin de reproduire exactemnent la
meéme dispoeiﬁon que cele des éléments de la fiche. | faut &tre tres attentf aux détalls : « Oue"e couleur
doiseau se frouve tout en haut de larbre? » ; « Ef |oque||e est en bas? »

«(ans que| ordre les vestes sont-eles accrochees? »,

Des qu'um ioueur pense avoir afteint la solution, oppuie sur le pouéJr l

Pour rempor+er la fiche en eu, |l faut etre le p|u5 ropide sans avoir commis derreur,

Pre’poroﬁon du eu
Chaque joueur regait 5 pots, un de chaque couleur.
Le poué’r est p|océe au miieu des jousurs,

Melanger les fiches et former une pioche qui est posee, face cachee, a coteé du pouet,

Jéroulermnent du jeu
Un animateur révele la prermiere fiche et la laisse afin qu'e||e soit bien visble de tous. Tous les lousurs
tentent dors en meéme Jremps de reproduire ropidememjr avec leurs 9obe|ejre la dispoeiﬂon des élements

repre’senjrés sur la fiche.

Attention : les éléments sont porfoie repre’eerﬁe’s horizontalement [oomme o dessous] COI'SDMS}L'JIEIOrd

GROUPE VYV

!
$
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SO FCRLORROT

H porﬂr de b ans

J oueurs

Adherent : 1 € MNon Adh.: 5 €

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE P
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Ty s casel

Croque,

Contenu :

U malets

U arceaus
. C piquets
Uhbdles |

i |sac de romgemerﬁ i

But du eu

{ Choque ioueur choisi un mailet et une bale de la méme
couleur. Les arceaux sont diepoeée de maniére & créer un

parcours. Les piquejrs sont mis qu debut et ala fin de ce

parcours Les joueurs iouenJr les un & la suite des autres. Le
ioueur qui passe sous tous les arceaux et qui touche le

oremier le piquet de fin gagne la partie.

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE ?
GROUPE VYV !
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(lroquul animauy

H porﬂr de U ans

0 oueurs

Adherent : 1 € MNon Adh.: 5 €

Colin Maillard

LUDOTHEQUE ,
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Croque

animauy

Contenu :

. mallets 1

.6 onimaux arceaux en © porﬂee

.G balles

But du ieu : |

Choque ioueur choisi un mailet et une bale. Les animaux sont

diepoee’s de maniére & créer un parcours Les oueurs iouenJr

les un & la suite des autres. Le ioueur qui passe sous tous les

anNiMAUX en premier Q 90909’.

Colin Maillard

LUDOTHEQUE ,
GROUPE VYV !
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Ty o crauel

\:ou Au rol

A porﬂr de 5 ans

0 joueurs

Hoherent : 5 € [lon Adh.: 10 €

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE !
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Ty s casel

\:ou u rofl

Contenu :

| plateau en bois de 18080 om

9 sacs lestés

But du eu

e joueur doit lancer tous les sacs en essoHonJr de tirer sur les

ronds de chiffres. Totdliser le score.

Ealin Maillard |

LUDOTHEQUE !
GROUPE VYV !
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blouton, le vilain

roAuiJr U\imi Jue

A porﬂr de U ans

cab oueurs

Adherent : 1 € (lonAdh. : 5 €

Colin Maillard |
|

LUDOTHEQUE

GGGGGG

Ty s casel




190, ety Ry

TS e e

T~ e e

(3|oujfon, |e, Vi'ain Froduﬁ chimique

Contenu :

| plateau
.| Blouton violet
8 des [un vidlet et un oronge]

.20 pions [oinq de ohoque Cou|eurJ

But du ieu ;

Est-ce que vous réussirez & rassembler fous les peJriJrs anNiMauK & |'é’rong avant que Glouton les
oHrope ?
achez les petits animaux dans les coins du terrain de jeu. Placez Glouton sur [une des
Ch|p+'+' d|'d+'diP| Glout lune d
9rondes cases poisson de votre choix. Glouton continue & nager autour de |'e'Jror19 pendonJr tout le 1

eu dans le sens des oigui”ee dune montre.

Ty s casel

Les joueurs lancent les dés [un apres |'oqure, dans le sens des aiquiles dune montre. Le joueur qui a la
| P 9 | 9
p|us gronde bouche ouverte pequ commencer.
Jette dabord le deé orance.
9

Sile dé tombe sur le rond multicolore, prends un petit animal dans [un des coins du

P P
p|o+eou de eu et mets le dans |'é+or19 au milieu du p|o+eou.
Sile dé tombe sur Glouton, Jette le dé a points et fais avancer Glouton du nombre de cases obtenu.

P
& % S [anind dessiné se trouve dans étang, Blouton [avdle (i faut le mettre dans son ventre
g
Sil ny a pas encore danimal de cette couleur dans létan , il ne se passe rien.
J9pP 9 P

f Glouton recrache tous les animaus : Ces derniers en proFiJrenJr dlors pour reioindre Qu p|us vite

les autres animaux qui se frouvent dans |'éJror19 au milieu du p|o+eou de ieu.

ﬂ‘ Blouton na plus faim 1l est satisfait et rassasié. lol, i ne se passe rien.

Cest au four du jousur suivant qui jette le dé orange.

Fin du jeu: Si vous réussissez a remplr [éfang avec tous les petits animaux, vous gagnez le jeu tous
ensemble contre Glouton.

Mais si Glouton réussit & aualer quo+re peJriJrs QNIMAUK, VOUS perdez tous ensemble contre Iui,

Colin Maillard

LUDOTHEQUE
GROUPE VYV

——
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. PUISIIRPRPE
DL cam enam
)

——

A portic de 3 ans

C ioueurs

Adherent : 1 € (lon Adh. : 5 €

UO(ﬂ'@ﬂU :

' Rompe'JréJre de la 9renoui||e en bois

0 mallets de 565 om de long ‘
8 balles Colin Maillard |

LUDOTHEQUE !
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A porti de 6 ans

C ioueure

Hoherent : 5 € [lon Adh.: 10 €

Colin Maillard |
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HOCLGJ Cl& Jfaue,

[ Contenu

Talle du carton 84« UP om
I oble de hockey

.G poignées

pdlet, 8 buts

But dujeu:

Marquer des buts dans la cage adverse, & laide dune poignée. Chacun se
. place dun oote de la fable et prend une poignée. Chague jousur tente de
oousser le palet dons le comp adverse. Un palet qui entre dans le camp

adverse en possonJr par dessus nest 00s valable.

Le gagnant est celui qui @ marque le nombre de buts definis au depart.

GGGGGG

PURIOUPRPE
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Ty s casel

Colin Mcillord!
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Jeu ancien d'origine Bretonne

Q porjrir de ¢ ans

Q porﬂr de | ioueurs

Adherent : | € lon Adh.: 5 €

Colin Maillard

LUDOTHEQUE
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Ty s casel
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But du ieu ;

[JOﬂOé |e9 PO|€+S dOﬂS |e SObOJf.

Ty s casel

Déroulement du eu

I suffit simplement denvoyer un ou plusieurs palets dans le sabot

et de oomp+er au fur et & mesure le nombre entrés.

COﬂerﬂU :

| p|onche en bois sabot [obimé] et 3 po|e+s

!
$

LUDOTHEQUE

l\ Colin Moillord,
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A portic de Y ans

A porﬂr d | personne
Adhérent . 10 € (lon Adh. . 15 €

Contenu
| sac B¢ cubes
| 1P batonnets . © fiches de monjroge

. lvret de morﬁoge

LUDOTHEQUE

Ealin Maillard |
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oartic de 7 ans

eu par équipe

Adhérent

06 flon Adh. -

0€

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE
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Ty s casel
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[0 kubbs 6 batons [londree] lroi lregle

COﬂerﬂU :

But du ieu : Renverser le rol en premier. Mais avant

de pouVOIr renverser le roi I faut faire fomber ses soldats, représenjrés par les kubbs.

Derodement -
| est nécessaire davair de lespace. Priviégier un terrain en herbe ou sur le sable. Former deux équipes de joueurs.
P 9 quip |
Les joueurs se placent de chaque coté du terrain. Le jeu se deéroule sur | terrain rectangulaire |6/8 m ) le roi au centre
| P 9 | 9
p|ooé & mirchemin entre les |i9r1ee de base, le terrain est divise en © maitigs et les kubbs sont installés a travers ohoque
|i9ne de base, 5 de ohoque cote.

‘pentagones roses []oueurs] “oarrés rouges = kubbs

——

Lequipe A commence la partie en langant ses six batons, de sa ligne de départ, dans lobjectf de renverser les kubbs
adverses,

Les jets de batons doivent se faire en cloche. | est interdit de les lancer & la maniere dun frisbee.

Les kubbs renversés par |'e'quipe A sont ensuite loncés par |'équipe B vers la moaitie de terrain de |'e'quipe A Uéquipe A
relevent ces kubbs qui deviennent alors des « kubbs de charmp ». S un kubb lance sort de faire de jeu, le joueur a une
2eme chance de le lancer dans le camp adverse. Sil échoue & nouveau, |'équipe A peujr poser le kubb ou elle le souhaite
sur sa partie de ferrain

Le jeu change de main et cest & [équipe B de lancer ses B batons, Sl y a des « kubbs de champ ~, [equipe B est obligee
de les renverser en priorité avant de pouvair renverser les kubbs de base situés sur la ligne adverse. Quand un « kubb de
champ > est renversé on le sort du jeu. Une fois fous les batons lancés par [equipe B, [équipe A lonce ses kubbs
renverseés dans le camp de |'équipe B

S un kubb de base (situg sur la igne de départ dune équipe] est renversé par un baton alors quun « kubb de champ »
est toujours debout, le kubb de base est releve. i un kubb renverse un «kubb de champ > on regroupe les deux en une «
tour » et il est ainsi plus facle de les renverser par la sute.

Le jeu continu ainsi de suite jusqua ce quune équipe réussisse a dégommer tous les kubbs de [adversaire (lubbs de
base et « kubbs de chomp »]. Une fois cela fait, elle peujr enfin s'oJrJroquer au roi avec les batons restants.

Fin de la partie :

La premiere équipe G renverser le rol remporjre la porﬂe de kubb. A noter que le roi ne doit jomais etre

renversé ouporovon’r. Sile roi est dégommé par une équipe dlors qu'i| reste des kubbs sur le terrain,

|'équipe est éliminge et la porjrie est perdue. Colin Moillqrd
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Jeu ancien de foire

4 porti de ¢ ans

Q pOrJrir de | ioueurs

Roherent : 5 € [lon Adh.: 10 €

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE !
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Ty s casel

Lancé Ae,

cai“oul

But du eu

Lance les cailoux dans les re’oipienJrS oHonJrs e p|us de poirﬁe.

Déroulerment du eu |

A tour de role, chacun lance ses calloux et compte les points x
selon le nombre de calloux arrivés dans les 3 réoipienJrS :

lere bassine] er

0&me=0 ers

Jeme=5 ers

Contenu

| boeeine/poJr et 10 calloux

:

LUDOTHEQUE

B
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Ty s casel

A portic de Y ans

A porJrir de C oueurs

Roherent : 5 € (lon Adh.: 10 € |

Colin Maillard

LUDOTHEQUE ?
GROUPE VYV
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Ty s casel

Lancé

Cl)anne,am(

But dujeu:

LOﬂCé |es 8 aNNeaur sur |es qui”ee.

Contenu

| p|o+eou en bois avec B qui||es '
[Jroi||e eu : Wx 3= 3B om]

U anneaux

Déroulement du ieu :
Posez la cible au sl & une distance de ImS0 a U metres suivant la dfficulte

souhaitee.

Le premier ioueur premd tous les anneaux et les lance les uns oprée les
autres en direction de la cible.

Les anneaux qu tombent a coté ne oomp+en+ 0as et ne sont 00s rejougs,

Colin Maillard

LUDOTHEQUE ?
GROUPE VYV !
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A porﬂr de b ans

A porﬂr de C oueurs

Adherent . 1 € (lonAdh. : 5 €

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE !
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mMiLaclo (Déanjr

Contenu
;v bogueﬂee

' ré9|e du eu

But du jeu .

récupérer le maximum de mikados

Déroulement

Tenir les baguettes verticdlernent et les lacher rapidernent

Elles tombent les unes sur les autres de fagon circulaire. Chaque joueur tente de recupérer les
baguettes une par une sans faire bouger les autres

5 une autre baguette est touchée ou déplacee, le joueur passe son tour.

Lorsquun joueur a récupéré le mikado (vert roHe'] 0U UN samoural

i [rouge/b|eu/ rouge/bleu/ rouge]. | peut [utiiser pour saider.

I'y o autont de porties jouees que de joueurs,

Fin de la porﬂe :

Uomp+er les poirﬁs :

- | MKADO (vert roHe’] c0 points
-5 SAMOURAI [rouge/b|eu/ rouge/bleu/ rouge] 0 points
- SMANDARN (bleu/ rouge/b|eu] 5 points
- 15 BONZE [b|eu/ioune/rou9e] 3 points
- 15 COOLE [b|eu/rou9e] G points

LUDOTHEQUE
GROUPE VYV
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Ty s casel
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A porti de 6 ans

Q porﬂr de C ioueure oU O e’quipee

Adhérent : 1 € (lonAdh. : 5 €

Colin Maillard

LUDOTHEQUE '
GROUPE VYV
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Ty s casel

Mini Lowhnﬂ- el e - |
Curlinj

Contenu .

| plateau de jeu

6 palets 3 rouges et 3 bleus)
10 qulles

But du eu du bow|ir19 :

i Hores avoir positionné les quiles sur les emplacements, le premier joueur lance les 3 palets:

——

biles de sa couleur et comp+obi|ise le nombre total de qui||es tombees. Cest ensuite au four
de [autre couleur, La porﬂe sarréte |orsque tous les joueurs ou équipe ont effectue [0 tours.

La couleur qQuia le p|ue de poin’rs cumulés a gagné

But du eu du Cur|ir19 :

Placer vos po|eJrs Qu p|us proohe du centre. Les jousurs iouenJr tour & tour et peuvenJr donc

renverser A tout moment la porﬂe en perou+on+ les adversaires.

Colin Maillard

e wnm

LUDOTHEQUE ,
GROUPE VYV !
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Jeu de qU|||ee finlondaises

H porﬂr de 7 ans

[lombre de oUeurs Cat

Hoherent : 9 € [lon Adh.: 10 €

Ealin Maillard |

LUDOTHEQUE !
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Contenu :
2 qui||es
[ molky

' r'e8|e

But du jeu .

Faire tomber les quiles en bois & faide dl lanceur - mé|||-<g]

Déroulement

Au debut dune partie, les quiles sont placees & 3U metres des joueurs. A laide du mslky les jousurs, & tour de
rdle, tente de viser les qui||es pour marquer des poirﬁs.

Lorsquune quile a éteé abattue alaide du malky, on la releve juste o ou elle se trouve, sans la soulever. Cest ainsi
quau cours de la partie, les quiles séparpllent et s¢loignent.

Marquer des points : Pour dbattre les quiles, les joueurs lancent le makky Iy a deux fagons de marquer des
points ;

- si un joueur fait tomber une seule qulle. 1 gagne autant de paints que le nombre inscrit dessus.

- sl un joueur fait tomber p|usieurs qui||e9, i gagne autant de poinjrs que de qui||es obattues,

[BHemp|e  un joueur vise la quile n°C et la fait fomber seule : il marque 16 points. Sil fait tomber la n°6 et la n°U
ne marque que G poirﬁe].

Ce leu fait & la fois oppe| a la force [Foire tomber le p|ue de qui||es en un COUP] etal precision et aladresse. Une
petite maladresse peut faire perdre beaucoup de points |

Attention : une quile nest considérée comme abattue que si ele est fombge ENTIBREMENT et ne repose sur

Qucune ouhe.

Fin de la partie : Le gagnant est celui qui arrive & fotaliser exactement 50 points. Si un joueur dépasse ce score, |
retombe & €5, Elirnination : Tout joveur qui commet trois fautes [Uﬂ lancer au cours duque| aucun poinjr nest

marqué, ou un mordu sur la ligne de lancerment] est eliming, Bien entendu, si fous les joueurs sont éliminés avant

que quiconque atteigne S0 points, le dernier en jeu a gagne | Colin M a illard !

LUDOTHEQUE
GROUPE VYV

Ty s casel
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A porﬂr de b ans

0 ioueure

Roherent : [0 € [lon Adh. ;15 €

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE P
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Contenu -

| plateau de 97565 om
elostiques

* [0 polets

B pions

| sablier

But du ieu . Faire passer le p|us vite possib|e tous les po|e+s de son camp dans le comp

adverse. Les po|eJrs ne pourron+ etre propu|sés qu'ou moyen des é|os+iques I

Déroulernent

Au de’por’r. ohoque joueur p|ooe ses po|eJrs oU | veut dans son camp exoep+e’ devant la
Jrroppe. Les © ioueure iouenJr en méme Jremps

Oue|ques préoieione .La por’rie commence opr‘es que les © Ioueurs se soient Froppée dans
les mains. Les ioueure nutliseront qulune seule main pour dép|ooer et envoyer les po|eJr9
[|'oujrre main pourra s'ogripper Qu oodre]. Seuls les po|eJrs franchissant la Jrroppe centrale
seront validés - un po|eJr poeeon’r por'deseus la barre centrde devra etre repris par le
lanceur. Un po|eJr se trouvant dans la Jrroppe ne pourra etre repris par les joueurs, | arrive
réguhéremen’r qu'un po|eJr ogonjr franchi la Troppe, revienne dans votre camp. [C'eer
dornmage, il est revenu et done tojours dans votre camp ]

Fin de la por’rie :

Quand un joueur na plus de palets dans son comp.

LUDOTHEQUE
GROUPE VYV

Ty s casel

Colin Maillard
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oartic de 18 mois

C

Hoherent : [0 € (on Adh. : 158

elaU oueurs

Colin Maillard
LUDOTHEQUE
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Conjre,nu :

.16 poissons 3 oar couleur]

U cannes a péohe

.U socles colorés

. apis bleu

Ty o crauel

Bqu du je,u :

On place tous les poissons au sol sur le tapis représentant une marre. On place les
socles colorés & cote des joueurs

! Chague joueur se munit dune canne a péche et chaisit une codleur de poissons,

Tous en méme temps, les joueurs vont essayer dattraper les poissons de leur couleur.
Le joueur doit ensuite les placer dans son socle sans le faire tormber au sol auparavant.

Le gagnant est celui qui a fint de pecher les paissons de sa couleur le premer.

Plusieurs variantes sont possibles

P
On pequ jouer en équipe soif un ou deux par couleur, || est é90|emen+ poeeib|e de disposer les poissons dans
tout |'espooe. Les poissons peuvenJr aussi étre oHrope’e saNns prendre en oomp+e la couleur quond I n'H Q
p|us de poisson cestle joueur qui en a oHropé le p|us qui a gagneé. Les poissons doivent étre posés dans

lordre croissant (nombre sous le poieeon].

Colin Maillard

LUDOTHEQUE

e
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elangue carree

A porﬂr de b ans

de © & B joueurs
Adhérent : 0 € [lon Adh. : [0€ |

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE ‘
GROUPE VYV !
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Pé anque carree
Conjfe,nw

.18 cubes en hetre massif [3 par cou|eur]

. | cochomeJr LI cm

Bqu Auje,u :

Choque joueur choisit sa couleur. Tous les terrains sont possib|es : gravier, herbe, sable

dela p|09e, route ou rue., tout est permis meéme les sols en penJre |

Une équipe lance le « petit », c'est & die le petit oube blanc (a environ 5 & B m)
Puis un ler cube de pétanque, le plus pres possible du « petit > On lance toujours
depuis le meme point de départ de la manche. Puis cest a léquipe adverse. Gila
Geme équipe ne place pas son cube de petanque plus pres du « petit », elle rgjoue
Usqu épuisement de ses cubes. Sinon, cest & lautre équipe de jouer et dinsi de
suife.

La manche est finie, lorsque plus personne na de cube. Un compte dlors autant
de points que de cubes au plus pres du « petit » (fant que les cubes sont + proches
que ceux de [équipe adverse)

Puis on recommence une manche en partant de [endroit ou se trouvait le

« petit

La lére equipe a 13 paints a gagné.

Les tirs : on peut pointer, cest-ardre lancer de maniére & placer son cube de
pétanque, ou tirer pour chasser un cube adverse,

Arusez-vous bien..

Colin Mcillord!

LUDOTHEQUE
GROUPE VYV
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A porﬂr de 5 ans

decab oueurs

Adheérent : | € [lon Adh. : 5E |

Ealin Maillard |

LUDOTHEQUE !
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Ty s casel

Pira e KOOj

Le bateau piro+e Q ie+é lencre chez toi | Pars & la recherche du trésor du oopi+oine Hoog. Mais attention |
Le Uopijroine Hoog ne va pas laisser son trésor lui Hler entre les doi9+s aussi facllerent et va
essayer dele récupérer. Sur ohoque piece dor tu PeUR voir coté face une surface dorée et cote pi|e

[ernblerme pirate du Gapitaine Hoog

Confenu Bqu Au je,u :

-

! Celuici a dlors gagne la porﬂe. Sile coeur vous en dit vous pouvez alors commencer une nouvelle por’rie. b

e

- B saos contenant 6 pieces dor chaoun Chaque jousur va fenter de récuperer le plus de pigces dor. Tu es dono

- B grosses boules en conourrence avee les autres joueurs, 1

- I'bateau pirate avec sa vole et sa hune mais également avec le Capitaine Roog qui va tenter de défendre son

- © sabres de pirates avec sa corde trésor. i
Dérou|e,me,njr :

Chaque joueur regoit un sac comprenant B pigces dor et une boule. Chaque boule possede un symbole diferent, pour que
tu puisses retrouver la tienne plus tard, Plonte les deux sabres de pirates au sdl et relie les avec la corde. Cest la ligne de
départ qui ne doit pas etre franchie.

Tu dais construire le bateau pirate & U metres environ de la igne de départ. | faut mettre en place la vole, ainsi que la hune §
fout en haut et cest terming. Chaque joueur place une piece dor sur la hune comme mise de départ. Le plus jeune des
joueurs se lance en premier & la conquete du frésor des pirates. Lordre des joueurs est defin

en partant du plus jeune au plus age. De la ligne de départ le jousur lonce sa boule vers le bateau pirate, dfin de faire fornber

de la hune lor amassé ou du moins une partie. Si tu as réussi & toucher le bateau pirate tu as le drait de récupérer les
P P P
picces du Gapitaine Hoog, & savoir toutes les pigoes qui sont tombees au sol coté face (dore] vers toi Les pioes qui sont
tormbees au sol du coté pile |symbole pirate], restent en possession du Capitaine Hooa, I faut dlors les remettre sur la hune. s
ple sy P P P 9
Cest au joueur suivant de conquérir sa part du butin arace & un tir aiusteé de sa boule vers le navire.
| 9 P g |
Lorsquon ne peut plus remettre de pigces dor sur la hune, chaque joueur dait dlors piocher une piece dor de son sac et la
9 peuvtp P que | P P
poser sur la hune.

La chasse au trésor du bateau piro+e se poursuiJr ainsi iuequ'o ce qu'un joueur soit le prerier & auoir dérobe I piéoes dor.

¢

LUDOTHEQUE

Colin Moillord,

GROUPE VYV




(—

=X

——

PUMISRIPIRPE
R o

T TS e vt

P'an* | |anJr on

Q porﬂr de 5 ans

Adherent : 1 € (lon Adh.: 5 €

Colin Maillard |
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Plan i Plan on

Contenu :
5 pions Fleurs
.5 pots de fleur

| de
a 9rond p|oJreou

Ty s casel

Déroulement

aujourdhui est un grand jour au jardin | Gest o course des fleurs. Qu
sera le premier & emmener une fleur jusquau solel ?

Toutes les fleurs sont posées sur la ligne de depart. Les joueurs dolvent
meémoriser les fleurs. Une fois que cela est falt, les feurs sont
recouvertes par les pots. Ghacun leur tour, les joueurs vont lancer le dé.
Ji le joueur tombe sur une fleur, il doit retrouver la meéme fleur sur le
p|oJreou. 5i cest la bonne 1l avance la fleur dun e’Jroge et reioue, sl ce
nest pas la bonne, son four de jeu est finl. Sile joueur tombe sur les
fleches, il doit échanger deux pots sans regarder ce quily a a lintereur.

Le oremier joueur & anmener n'imporjre que||e fleur au solel a gagné |

Colin Maillard

LUDOTHEQUE

GROUPE VYV
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Plus FIUS jéanjr

o

Q Par

ir de O ans

Adherent : 10

€ [lon Adh.: 5 €

Contenu : | caisse [?UHSUHUU cm] J3 carrés,

0 triangles et 3 fiches

Colin Maillard
LUDOTHEQUE
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Jeu ancien d'origine bretonne

A portic de ¢ ans
A porﬂr d | ioueur

Adheérent : 10 € (lon adhérent : 15€

Colin Mcillcnrd';
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Re,monjre, &)OUIQ,

Contenu

Ty s casel

| supporJr bois avec 9 trous numérotés de | a S
[alle eu: 97w ro 08 o)
+ 3 boules en bois ;

But du ieu :
Cire le ler o atteindre S0 points,

Déroulerment
lere porﬁe se joue en | ou p|ueieurs manches de 20 poinJrG.

Les ioueurs iouenJr A tour de role et tente de faire 9|iseer s

boule dans les cavités de la clble darrivée. Le joueur qui y

por\/ienJr marque le nombre de poirﬁe correepondonf

Fin de la partie -

Le oremier & cU poirﬁe a gogné

Colin Moillord,

LUDOTHEQUE
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ROUlQ, COCOH&

@ _-

A porﬂr de 3 ans

de ol ioueure

Roherent : [0 € [lon Adh. : 158

Colin Mc:illclrdé

LUDOTHEQUE ,
GROUPE VYV
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ROU|6 CJOCO

Contenu :
' pou|oi||er en bois pivojronjr avec [© nids | r‘e9|e du ieu

'8 Poules en bois  * 1 dé

U0 ceufs

But du ieu :

Ramasser un maximum dceufs réporﬂe dans les nids [|e nombre dceufs nest pas ob|i90+oiremen+

le méme dans ohoque nid I].

Déroulernent : Les poules sont posées sur chaque nid

Le loveur le p|us leune commence la porﬁe [on joue ensuite dans le sens des oi9ui||es dune
morﬁre.] I ieHe le dé. Quel resultat indique le de ?

|8 oud pOiﬁJFS Le loveur choisi une pou|e... et la souleve. Sil ya autant deeufs dans le nid que de
points indiqués por le dé : 1l prend tous les ceufs. Sl y a plus deeufs dans le nid que de points
indiqués sur le dé : le joueur prend juste le nombre dceufs indique par le dé. 5l y a moins deeufs
dans le nid : dommage | le joueur doit se contenter de cette quantité deeufs. 5l Ny a pas dceuf
dans le nid : pas de chance, le joueur ne récolte pas doeuf a ce tour.

un frefle : Quelle chance | Ue joueur choisit une poule et prend tous les ceufs qui se trouvent dans
son nid (s ny a plus deauf, tant pis )

Rores avoir pris les ceufs dans un nid, on remet toujours la poule en place et fon refait fourner le

pou|oi||er.

ceufs dans les nids. Cest lui le vainqueur I

. deux ou trois jousurs, des qu'un enfant a rassemblé onze ceufs, il a ainsi rempor’re’ la victaire,

LUDOTHEQUE
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A porti de 6 ans
decalb ioueure |
Adherent : S € [lon Adh. : I0E
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Rijole, a

Contenu :
. Contenant 28 = U35 < 10 cm
.8 ri90|e9 en bois Massif

.| boule en bois [diom 3 om]

But du ieu ;

La r‘e9|e de base est de faire rouler la boule dun poinJr a un autre sans |a faire
tomber et en passant par les rigoles

On peUJr Qussi :

- faire dller puie reveni la boule sur le parcours cree par les ri90|ee

~ lorsque la boule est passee sur sa rigole, aller vite se placer en fin de parcours
pour |'o||or19er ef faire le p|us |or19 chemin poeeib|e

- faire un oho||er19e entre © équipes de U ri90|ee...

e wmn

T wion rasel

Colin Maillard

LUDOTHEQUE
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Samle, Poussin I

e eomaae
H porﬂr de 6 ans

A porﬁr d | oueur

Adhérent : 10 € [lon adhérent . 15 €

Colin Maillard |
i LUDOTHEQUE ,
GROUPE VYV
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Ty s casel

Sau g, Poussin

COﬂerﬂU :

A gros poussin en bois

| ule pou|oi||er
P tulles animaux

17 cartes animaux 1

o L—l CO(erS renord

Regle du jeu

Petit Poussin ioue dans la ferme quond soudain il voit arriver Renard qui va
strement vouloir [embeter. Petit Poussin doit retrouver son chemin pour se réfugier
Qu pou|oi||er avant que Renard |'0Hrope.

Placer le nombre de tule animaux souhaité comme un chemin [p|u9 i| ya de tulles,

olus le niveau du jeu sera dur) Mettre le Poulaller & la fin du chemin et le poussin

au début, Disposer les cartes idenﬁques aux tulles chemin p|us les cartes Renard
faces cacheées devant le chemin,
Les joueurs doivent retourner les cartes animaux dans lordre du chemin et

afteindre le poulailer avant que le puzzle Renard soit complet.

Colin Moillord,

LUDOTHEQUE

GROUPE VYV
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a porﬂr de B ans

A porﬁr d | oueur
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Adhérent : 10 € (lon adhérent : 5 €

Colin Maillard |

LUDOTHEQUE
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Ty s casel

, SuSFense, (:)éanjf

Contenu :
Un 9rond supporJr en bois avec boules en e’qui|ibre de 56 K63 K 63

cm, L-| bogueHee, 88 bou|ee en L-| oou|eurs.

Ré9|e au ieu : Uhoque ioueur reriJr en debut de porﬂe le meéme

! nombre de boules colorées. |
Chacun son tour, on tente de poser & laide de batonnets une de

ses boules sur la structure sans faire tomber les autres,

Ji une boule tombe en entrainant quelques autres dans sa chute,

le joueur fautf ojoute les boules fombées & sa réserve.

Le gognoer est le premier & se débarrasser de toutes ses boules.

DU9| SUSPGOS |

Colin Moillord,
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H porﬂr de b ans

A porﬂr d | oueur

Adhérent : 10 € [lon adhérent . 15 €

Colin Maillard |
i LUDOTHEQUE ,
GROUPE VYV
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TOUY COOPQJ’GJf

A porjrir de b ans

de Jacy oueurs
Adherent : S € [lon Adh. : I0€

Colin Maillard
LUDOTHEQUE
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. Tour CooFéra* Ve

COﬂerﬂU :

8 Pleoes de bOIS rainurees "4\;]:; == SR

| Etrier avec une Jrige me’Jro”ique

| P|oque avec |8 Jrrous le |8 COFdOﬂS [POU( Bu iOU@UFS] de 8 m de |008

Regle du jeu .
{ Au début de la partie, chaque joueur prend une corde qui maintiendra '
un 9roppin.
Chacune des 6 tours a une forme spéaifique qui permet deux choses -
L qu'e”e soif oHrope’e oar e grappin
- qu'e”e puisse etre remise droite si elle tombe.

Ainsi, les jousurs doivent coordonner leurs mouvements de bras, mais

e’90|emen+ se de’p|ooer oour prendre ou redresser une qui||e en fonction
de son orientation.
Sila four de’gringde, alors |'e'quipe sattelle & sa reconstruction,

borsque les B tours sont empi|e’es. |'e'quipe rempor+e la porﬂe

LUDOTHEQUE

Colin Mcillcrd,
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H porﬁr de b ans

c a4 ioueure

Adhérent : 10 € [lon adhérent . 15 €

Colin Mcillardé

i LUDOTHEQUE ,
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T’Pe,rc 3

+8 dés (| codleur/l egmbo|e]

Contenu -

| support plateaulboite
| vague joune

+ 36 formes en bois -

- J pices roses

- J pieces vertes

- J pices videttes

-9 piéoee oranges

But du ieu :

Reussir o p|ocer tous les pions devant soi.

Déroulement

Chague joueur choisi une couleur de pion et place son friangle en équilbre sur le support central,

On fourne dans le sens inverse des aiguiles dune montre. Chaque jousur & son four, lance un des deux
dés au choix.

Le dé couleur : le joueur doit placer un de ses pions en équilbre en fouchant un pion de la couleur indiquée
oar le dé. Face vide : le joueur pose un pion ou il le souhaite. Sil ne peut pas jouer, I passe son tour.

Le d¢ de de’p|ocemen+ : face vide, le jousur passe la main au joueur de draite,

(

Bohonge Sa p|ooe avec un ioueur de S0N TOUS |ee ioueurs se dép|ocen+ dlune p|ooe

chois puie ala personne suivante de ioueur vers la droite puis au suivant de iouer.

Colin Maillard

LUDOTHEQUE
GROUPE VYV

Ty s casel

!
$

!



Tapenun

A porﬂr de b ans

de Ca\ ioueure

Roherent - [0 € [lon Adh. : 56

Colin Moillc:rdj
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Tapenun

Confenu Bqu cluje,u :

| carton dembalage (9315320 o) Retrouver les paires dobjets sans les voir, grace au sens
' supporJr en© porJries du toucher.

| sachet de €6 objets

+UB cartes

Déroule,me,njr :

Le jeu se joue o G équipes. Les membres dune meme équipe sont face a face. Les joueurs se placent
autour du Trapenum, de fagon & pouvoir y introduire les G mains le moment venu.

Battre les cartes et les poser au centre du jeu face cachée, dans fun des © baitiers centraux et mettre
tous les objets melanges dans le Trapenum (on peut ojouter des paires dobjets : pefites culleres, pinces &
inge. dés o coudre.)

Ensuite [un de joueurs retourne une lére carte et la pose, face visble, dans fautre boaitier central Cette lere
carfe lue & haute voix, indique aux G équipes oe quelles daivent accormplir pour commencer la partie,

5i une carte exige de former une paire dobjets, les & membres de la méme équipe devront sortir du
trapenum en meme temps, le méme objet. lls peuvent cormmuniquer par signe, par la parole ou par
contact monuel dans le trapenum. Cest [équipe la plus rapide qui obtiendra lobjet et le posera devant ele,
sur le jeu.

Fin de la partie :

La partie est gagneée par [équipe qui aura réussi la lere & constituer 5 pares dobjets.

Colin Maillard

LUDOTHEQUE
GROUPE VYV
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A portic de 3 ans

Q porﬂr de C ioueure

Hoherent : 0 € [lon Aoh.: 10 €

Colin Maillard
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‘| ploteau de jeu ' | puzzle représentant un corbeau 9 piéoee]

Ty s casel

Conjrenu :

'| de auec couleurs et sUmbo|es v paniers

0 pommes * 0 poires 0 paires de cerises ' [0 orunes

But du jeu

Les joueurs eesoHenJr de cuelllr les fruits avant que le corbeau ne pUisse les voler, Ce eu est

ooopéro+iF.

) i
A, i
Déroulement -

Les fruits sont re’porjrie sur les arbres correspondonjrs lustres sur le p|oJreou de leu. Uhoque joueur
prend un panier. Si ya+ de joueurs, un panier servira Q p|usieure oveurs. Les 3 pi‘eoee du puzz|e
repre’sen+on+ le corbeau sont empi|e’es et pose’ee de Fooon Q pouvoir les prendre. Le dé est pose’ Q
coteé du p|o+eou de jeu.

Le joueur le p|us leune commence et lance une fois le dé. Sur quoi est fombé le de ?

" La couleur rouge, joune, verte ou bleue ? Le joueur ouelle un fruit de la codleur correspondante et le

met dans son oanier, Si n'H Q p|us de fruit oorreepondonJr a la couleur du d¢ dans larbre, il ne se

passe rlen et le dé est 0QsSé QU [oueur suivant.

" Le panier 7 Ue joueur a dlors le droit de cuellir G fruits au choix et de les mettre dans son paniier,

" e corbeau ? Une piece du puzzle est poseée au milieu du jeu sur [ermplacerment prévu,

Fin de la partie -

Jiles jousurs réussissent a cusllic fous les fruits avant que le puzzle du corbeau ne soit complet, s
gagnent tous la partie : s ont tous éte plus rapides que le gourmand corbeau. i au contraire, le

| puzzle du corbeau est fini avant que tous les fruits ne solent cuellis, ce sont tous les jousurs qui ont |
‘ perdu la partie, car le voleur a éte + ropide queux Colin Maillard i

i LUDOTHEQUE ,
‘ GROUPE VYV !
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A porﬂr de B ans

de Ca\ oueurs

Adherent : 10 € on Adh. .

o€
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190, ety Ry

Contenu :

| p|o+eou en bois de B8 x B8 % 19 cm
6 jousurs avec 6 aimants

o minis po|e+s

Ty s casel

But du ieu :

mOqué |O bUJ[S oorﬁre SOﬂJ[ od\/ersoire

Déroulernent

Les Figurinee sont guidées par un aimant pose’ sous le terrain de ieu.
Choque ioueur ne peujr se de’p|ooer que dans sa propre moitié du terrain.

Le ioueur qui encaisse le but re’engoge le ieu Q porjrir de sa moaitie du terrain

Si [aimant fombe le but nest pas valable,

Colin Maillard

LUDOTHEQUE
GROUPE \IyV
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H porﬂr de 7 ans

ca b oueurs

Adhérent . 1 € on adhérent : 5 €

Colin Maillard!
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Contenu :
' tapis
* B animaux
‘| dé
[ regle
1
But du jeu -
Gagner la course, en effectuant les consignes rigolotes indiquées sur le i
parcours, dans le monde des animaux
Déroulement :
Chague joueur chaisit [animaltotem et le place sur la ligne de depart,
Les jousurs se positionnent autour du tapis et le plus jeune commence.
Ilance le ¢ puis deplace son animaltotem et respecte les consignes
indiquées.
Lorsquun joueur tombe sur la case de son animal totem, tous les joueurs
apploudissent. |
Fin de la partie -
| faut fomber exactement sur la case « arrivee » |

LUDOTHEQUE
GROUPE \IyV

Colin Maillord!




