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L ANCE DE CARTES

Objectif du défi :
Lancer sa carte plus loin que
son advewsaine !
Dénaulement :
U paxtiv du cencle au sel, bancer a tour
dewﬂermecwcteﬁep&w &unpaamﬂfe’

Chaque jouewr a 3 cartes, celui
gui a la cante le plus loin
" gagne le defi !
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BASKET POUBELLE

Objectif du défi :
Marquer plus de paniex gue son
adues

aie !

Déwoulement :
U paxtiv du cencle au sel, lancer a tour
dewfeﬂe&afﬂandamﬂa poubielle !

Cﬁathgmmwa3ewm,€egaueux
qui en maxque le plus
. gagnele défi! ‘%
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K! PREND PERD

Ne pas prendre la dewniene carte !

Dévoulement :
20 cantes sont pasées en vwac. Les jouewrs
a tour de nile prennent 1, 2 au 3 cantes !
Celui gui prend la dewniere carte

‘ perd le défi ! %
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TAP TAP PING PONG

& X

Faire nebondin sa balle sur sa naquette
plus lengtemps que sen advewsaive !
Dévoulement :

Les 2 jouewrs fond rebondiv en méme
temps chacun une balle de ping pong sur

waquette ! Le premier qui
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B ACK JACK DUEL

%&@

Objectif du défi :
&e&gauawfepfuo proche de 21
sans jamais le dépasser !
Dénoulement :

A T I g
caxte au aquet Joueur
le plus pwcﬁede?faano;;amaw
&depmae&gagrwfedeﬁ’

feacmteoantfamp
etfm&
mc”auﬂmcﬁam
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PETANQU

Ave Objectif du défi :
v da&aueepewp du
que son adversaire !

Dénaublement -
U paxtiv du cencle au sel, € - o
dew&:unﬁauﬁem lo cachannet !
j [m£a3&mce£(£¢
W“wmkp&wpm&e
- gagne
le défi !




