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I3 Un participant prend le fond de la boite,
un autre le couvercle. Les participants se placent |
face a face, chacun de I'un des cotés de la table.
Les  sont placées en une ligne séparant la table
en deux parties égales.

I Le premier participant placeun§  dans sa boite
et le « lance » vers I'autre coté de la table.
Son adversaire doit tenter de le récupérer dans
sa hoite, puis le relance, et ainsi de suite.

L= Lursqu'un participant «rate» le 4 etnele
récupere pas:
Siled tombe dans la moitié de table du coté
du receveur, le lanceur marque un point.

Siled tombe hors de la table ou du coté

du lanceur, le receveur marque un point
(notéen placant led  devant lui)

LE PREMIER JOUELR A 4 POINTS
REMPORTE LE DUEL.

V)

(¥) BRUND FAIDUTTI

TCaUA

‘ﬁ“d qg

MEMDIRE 2
X Le premier participant prend 2 ,Zﬂ‘,,Z . i'

II place le fond de la boite sur sa pIus grande

tranche afin de cacher ces éléments a I'autre
participant, puis ordonne les  etlesd comme

il le souhaite, derriére la boite sur 2 lignes de 3.

Les éléments peuvent tre placés debout ou couchés.

I Une fois fait, il Iéve la boTte pour que |'autre
participant voit les éléments et les recache aprés
3 secondes.

I L'autre participant doit reproduire I'ordre des

gléments sans se tromper. Ensuite les deux
participants échangent leur role.

LE GAGNANT EST LELUI QUI AURA FAIT
LE MDINS D’ERREURS.
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INSTINCT 2.

I Chaque participant prend 1 et 14 d'une :’
couleur. Il place devant lui son Ninja, debout ‘
sur sa biiche posée a la verticale sur la table.

I Chaque participant pose ses deux mains d plat
derriéresa et ferme les yeux.

I Au top départ donné par un spectateur,
les participants doivent, en n'utilisant qu'une
seule de leur main et en gardant les yeux fermés,
attraper le  adverse sans faire tomber la

LE PREMIER A ¥ PARVENIR
GAGNE L'EPREUVE.

() AL PUCCIND

© 2020 IELLO



