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Quelques conseils 

_________________________ 

 

Sous le nom du jeu, vous disposez de son "N°" de référence à retenir pour une réservation 

simple et rapide. La dimension des jeux vous permet de prévoir le transport en véhicule. 

Pour certains jeux, il est nécessaire de prévoir un support ou un socle éventuel que nous 

pouvons vous prêter sur demande.  

 

Nombre de joueurs :                   "Jaune" indique le nombre minimum 

                       "Gris" indique le nombre maximum 

 

Age des joueurs : 

 

 

      3 à 6 ans          7 à 10 ans            11 à 16 ans            17 ans et +                  Sénior 

 

Si le personnage est grisé, le jeu est déconseillé ! 

 

Durée de la partie : 

 

Moins de 10 min          De 10 à 20 min                                        Plus de 20 min 

 

 
[Ŝ ǇǊşǘ Ŝǘ ƭŜ ǊŜƴŘǳ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ōƻƛǎ ǎΩŜŦŦŜŎǘǳŜƴǘ ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ǊŜƴŘŜȊ-vous à la 

ludothèque : 

 

2, avenue de Saint-Etienne 

42380 Saint-Bonnet-Le-Château 

 

 



*%5 $ȭ%15),)"2% 
,3"πππςρς 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ φπ 8 φπ 8 ρπÃÍ 
 

Nombre de Joueurs :  

Public :    

Durée :   

Jeu à poser sur une table 

Jeu dôadresse : 

Un jouet en bois traditionnel basé sur l'équilibre  

Maître de l'habileté mais aussi de la réflexion ?  

 

Chaque joueur possède 1/4 du jeu, et jouera uniquement 
sur son quart de jeu. Le joueur lance le dé et place une 
pièce de bois sur le plateau dans la zone correspondante 
au chiffre donné par le dé.  

 

Mauvais choix ? 

Si vous faites basculer le plateau et tomber une 
ou plusieurs pièces alors vous perdez la partie ! 

 

  



 

"),,!2$ (/,,!.$!)3 
.Ј ,3"πππςπω 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ ςππ 8 τφ ÃÍ 

 

Nombre de Joueurs :  

 

Public :  Durée :  

 

Le jeu dôadresse doit °tre dispos® sur une ou plusieurs tables 

Le jeu consiste à faire entrer un maximum de palets dans les «portes» situées 

en bout de piste.  

Pour ce faire le joueur dispose de 3 lancés et 30 palets 

Bien doser, bien viser, côest gagn® ! 

 

 



"),,!2$ *!0/.!)3 
.Ј ,3"πππρωψ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ ςππ ÃÍ 8 τφ ÃÍ 
 

Nombre de Joueurs :           et + 

Public :     Durée : 

 

Jeu à poser sur une table 

Jeu dôadresse :  

Le but est de marquer le plus de points en réussissant à lancer des boules 

dans les trous du billard, chaque trou rapportant le nombre de points indiqués 

auprès de lui. 

 

Chaque joueur lance 10 boules. 

 

Au début de la partie, on détermine si les boules revenant éventuellement vers 

le joueur peuvent être relancées ou non. 

 

Le joueur (ou l'équipe) ayant marqué le plus de points gagne la partie. 

Requiert précision et patience ! 

 

  



-!,%44% "/7,).' 
.Ј,3"πππςπρ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ÏÕÖÅÒÔ ȡ ρψχ Ø τχ ÃÍ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ÆÅÒÍÅǲ ɉÔÒÁÎÓÐÏÒÔɊ ȡ ωσȢυ Ø τχ ÃÍ 
 

Nombre de Joueurs :         

 

Public :              Durée :  

 

Jeu dôadresse ¨ poser sur une ou plusieurs tables 

Le jeu consiste ¨ faire tomber les 9 quilles ¨ lôaide dôun minimum de boules en 

bois tout en utilisant le lanceur orientable. 

Un Strike ? Pas possible ! 



") &,)0 
.Ј,3"πππψφχ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ ρπυ Ø υτ Ø ρυ ÃÍ 
 

Nombre de Joueurs :                  et +       

 

Public :              Durée :  

 

Jeu dôadresse ¨ poser sur une ou plusieurs tables 

Un flipper version billard.  

Il se joue avec une canne  

Il sôagit dôenvoyer les billes dans les trous ¨ points en évitant les obstacles. 

 

  



#!22/- 
.Ј ,3"πππςυτ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ χς 8 χπÃÍ 
 

Nombre de joueurs : 

Public :   Durée :  

 

Jeu dôadresse et de strat®gie ¨ poser sur une table. Support ®ventuel sur 

demande. 

C'est un « billard è avec des palets. A lôaide du palet, le joueur qui introduit le 

premier pion détermine sa couleur. 

Tant quôun pion de sa couleur est rent®, le joueur continue ¨ jouer. 

Le pion rouge est bonus et vaut 5 points, les autres pions valent 1 point. 

Une fois quôil est rentr®, il faut le valider le coup suivant, c'est-à-dire quôil faut 

rentrer un pion de sa couleur dans nôimporte quel trou. 

Si on ne rentre pas le pion de sa couleur à la validation, le pion rouge revient 

au centre. 

Le joueur perd la main. 

Le gagnant est celui qui a rentré tous ses pions le premier. 

Pour les rois de la pichenette ! 

 



#)",% #!4!05,4% 

.Ј ,3"πππςρπ 
$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ τψ Ø ςψ Ø σω ÃÍ 

 

Nombre de joueurs :  

Public :    

 

Durée :  

Jeu dôadresse 

Chaque joueur dispose de 3 balles quôil doit lancer dans le centre de la cible. 

Si la cible est atteinte, elle libérera la catapulte qui lancera un ballon que le 

joueur devra rattraper au vol pour marquer des points.  

Envoyez-vous en lôair sans en avoir lôair !  

 



*%5 $% ,!.#%2ȡ #)",% '%!.4% 

.Ј ,3"πππψυψ 
$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓȡ χπ 8 ψπ ÃÍ 

 

Nombre de joueurs :  

Public :    

 

Durée :  

Jeu dôadresse 

Chaque joueur lancer les 6 balles dans les zones de la cible pour marquer des 

points. Un jeu d'adresse où tous les joueurs peuvent réussir. Une grande cible 

pour jouer à tout âge.  

 

  



#52,).' 
.Ј ,3"πππρςφ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ ρςπ 8 σωȟυ ÃÍ 

 
Nombre de Joueurs :          é    

 
 

Public :      Durée : 
 

 
Jeu à poser sur une table 
 
 
Jeu dôadresse 
 
A lôaide de pichenettes précises, approchez vos pierres le plus près possibles 
du centre de la cibleé et d®gagez celles de vos adversaires 
 
Demande finesse et dextérité ! 
 
 
Un curling sans balai ! 

 

 



(/#+%9 $% 4!",% 
,3"πππρωω 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ υρ 8 ρππ 8 ρρ ÃÍ 
  

Nombre de Joueurs :                   

Public :  Durée :  

 

Jeu dôAir Hockey ¨ poser sur une table 

 

Chaque joueur dispose dôune poign®e et essaie de marquer des buts avec le 

palet dans la cage adverse. 

Le premier joueur à totaliser 5 points gagne la partie. 

 

 

  



'/,& ω 42/53 
.Ј ,3"πππςσυ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ ψρ 8  τπ 8 υχ ÃÍ 

 
Nombre de Joueurs :                        
 

Public :   Durée : 
 

 
Jeu sportif et dôadresse.  
 
Le parcours comporte 9 trous. 
 
Tout au long du parcours les pistes diffèrent et les épreuves se compliquent, 
Ingéniosité et précision sont requises pour déjouer les obstacles. 
 
Toute balle n'ayant pu dépasser l'obstacle doit repartir du début de la piste. 
 
Après 3 essais marqués, le jeu se poursuit au-delà de l'obstacle en comptant 1 point 
de pénalisation (3 essais + 1 pénalisation = 4 points). 
 
Le joueur totalisant le moins de coups d'essais remporte la partie. 
 
Pour travailler votre swing ! 
 

 

 

 

 

 

 

 



0!33%-42!00% 
.Ј ,3"πππρωφ Ǫ ,3"πππρωχ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ρππÃÍ 8 υυÃÍ 
 

Nombre de Joueurs : 

 

Public :  Durée :  

 

Jeu de rapidit® et dôadresse ¨ poser sur une table 

Au top, les joueurs vont utiliser l'élastique tendu devant eux pour propulser les 

palets présents dans leur camp chez leur adversaire qui en fait de même et, 

bien sûr, par le même passage percé dans le montant central !  

 

Le tout en même temps et le plus rapidement possible 

Oui, d'accord, mais comment je gagne ?  

Lorsqu'un des joueurs n'a plus de palets dans son camp, il est déclaré "Grand vainqueur" 

  

et lôautre passe ¨ la trappe ! 

 
 

 

 

 

 

 
 



0!33%-42!00% -).) 
.Ј ,3"πππςσσ Ǫ ,3"πππςστ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ φπÃÍ 8 σπÃÍ 
Nombre de Joueurs : 

 

Public :  Durée :  

 

Jeu de rapidit® et dôadresse ¨ poser sur une table 

Au top, les joueurs vont utiliser l'élastique tendu devant eux pour propulser les 

palets présents dans leur camp chez leur adversaire qui en fait de même et, 

bien sûr, par le même passage percé dans le montant central !  

 

Le tout en même temps et le plus rapidement possible 

Oui, d'accord, mais comment je gagne ?  

 

Lorsqu'un des joueurs n'a plus de palets dans son camp, il est déclaré "Grand 

vainqueur" 

  

et lôautre passe ¨ la trappe ! 

 
 

 

 

 

 

 



 

05)33!.#% τ '%!.4 
.Ј ,3"πππρφσ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ φπ 8 τψ 8 ςς ÃÍ 
 

Nombre de Joueurs :  

 

Public :   Durée :  

Jeu de stratégie à poser au sol ou sur une table. 

Aligner 4 pions dôune m°me couleur 

Version en bois géante du célèbre puissance 4. 

Que la puissance soit avec vous ! 

 



15),,/5 
.Ј ,3"πππςπυ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ ρπψ 8 σψÃÍ 
 

Nombre de Joueurs : 

Public :  Durée :  

 

Jeu dôadresse ¨ poser sur une table ou des tr®teaux 

Support éventuel sur demande 

Il faut faire glisser les anneaux pour faire tomber les dés posés sur les 

« quillous ». 

Les points comptabilisés sont ceux marqués par les dés tombés A 

LôINTERIEUR les anneaux. 

Deviens le seigneur des anneaux ! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2/,, 50 '%!.4 
.Ј ,3"πππςρρ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ ρπφ ÃÍ 8 σφ Ø ρφ ÃÍ 

 

Nombre de Joueurs : 

Public :  Durée : 

Jeu dôadresse ¨ poser sur une table 

 
On tente de déposer la boule dans les 5 trappes correspondantes à l'aide de 

tiges flexibles.  

Môenfin ! Pourquoi sont-elles flexibles ces satanées tiges ! 

 

 



 

30). ,!$$%2 

.Ј ,3"πππςυσ 
$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ Ì φσ Ø 0 υχȢυ Ø ( ψψȢυ ÃÍ 

 

Nombre de joueurs :  

Public :    

 

Durée :  

Jeu dôadresse 

Chaque joueur dispose de 3 paires de balles reliées par une corde quôil doit 

lancer vers la structure de jeu afin que ces derni¯res sôy enroulent. En fonction 

de la barre autour de laquelle elles se sont entortillées, le joueur marquera un 

certain nombre de points. 

Enroulez-vous quôils disaient !  

  



4!- &//4 
.Ј ,3"πππςπτ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ ως ÃÍ 8 ως ÃÍ 8 ρχ ÃÍ 
 

Nombre de Joueurs :               à  

 

Public :   Durée :  

 

Jeu de rapidit® et dôadresse ¨ poser sur une table 

La partie se joue à quatre sur un plateau circulaire en bois. 

A partir de son camp, il faut marquer un maximum de buts à ses adversaires 

et surtout en encaisser le moins possible ! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



30)2/ "),,% 
.Ј ,3"πππψφυ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ φυ ÃÍ 8 υυ ÃÍ 8 ρς ÃÍ 
 

Nombre de Joueurs :                 à  

Public :   Durée :  

 

Un flipper en bois à poser sur une table 

Côest un jeu simple et divertissant, un jeu dôadresse et de rapidit®, qui ravira 
aussi bien les enfants (dès 5 ans), les ados et les adultes !  

Le jeu est également équipé de séparateurs amovibles qui vous permettront 
de jouer à 2 ou 3 joueurs. 

 

  



42!0%.5- 
,3"πππςπχ 

$ÉÍÅÎÓÉÏÎÓ ȡ ςυÃÍ 8 υχÃÍ 8 υχÃÍ 
 

Nombre de Joueurs :                à    

 

Public :  Durée :  

 

Jeu à poser sur une table 

2 équipes de 2 joueurs s'affrontent. Tout le monde plonge ses mains dans une 

grosse boîte dont le couvercle est fermé  

À l'intérieur de la boîte se trouvent des paires objets divers et variés.  

Au top, les joueurs mettent ensemble 

leurs mains dans la boîte. 

Chaque joueur de l'équipe doit sortir au 

même moment le même objet que son 

partenaire. 

Donc bien entendu, il faut parler. Ou bien 

si un joueur trouve l'objet en double, il 

peut le mettre dans la main de son 

partenaire. Ce qui est important, c'est 

que les deux objets soient sortis au 

même moment par chacun des 

membres de l'équipe 

Ce qui arrive dans la boîte, entre les 

mains des joueurs, est leur affaire. 

Donc sortir une paire de doigts est 

possible !!! 


