Les Premières Olympiades 
des Jeux du bois

· Concours individuel en 10 épreuves

- Les Gueules Cassées
5
/25 Points

- La Boite à Palets
5
/29 Points

- Le Click Ball
3
/25 Points

- Le Sabot Fou
3*
/25 Points

- Le Passe Trappe 
3*
/25 Points

- Le Boul Tenn
3*
/25 Points

- La Pyramide
3*
/25 Points

- Le Nid de Guêpes
 3*
/25 Points

- Le Nid d’Œufs
3*
/25 Points

- Le Lance Amarre
3*
/25 Points

       *1 Tir réussi = 5 Pts   2 Tirs réussis = 15 Pts et 3 Tirs réussis 25 Pts 

· Comment gagner des JDB (La monnaie du jour) : 
-En terminant sur le podium des épreuves individuelles :
900 JDB

1ère Place = 50 JDB    2ème Place = 30 JDB      3ème Place = 10 JDB 

Les égalités se joueront en battles de Toupies, sous l’œil du juge.

-La Pêche à la Ligne, à Gagner
500 JDB
-La Pêche à la Ligne, à Perdre
400 JDB

-Les Enveloppes, à Gagner
560 JDB

-Les Enveloppes, à Perdre
460 JDB
-La Roue de la Fortune, à Gagner
600 JDB

-La Roue de la Fortune, à Perdre
400 JDB

-Attribution globale
1300 JDB

Ils seront utiles à votre équipe, pour :

-Racheter des mètres pour le départ des courses

-Racheter des allègements dans le relai

-Pour squeezer le résultat d'une équipe, donc l'équipe adverse jouera pour rien : Tir à la Corde & aux Cochons Perchés
-Pour squeezer un membre ou plusieurs d'une équipe dans une épreuve

-Pour acheter des billets de tombola

· Concours par équipe de 10 épreuves (Et les Totaux Individuels)
-Total des scores réalisés individuellement, par chaque équipier.

-Tir à la corde

-Course des prisonniers

-Le Relai : échasses, sac, & cheval…
-Le Lapinaudrôme

-Les Cochons Perchés
-La Grenouille

-Le Birinic

-Les Fléchettes ciblées

-Le Quiz : Duo, Carré ou Cash

-Chant collégial

· Les Activités Parallèles
-Distribution de Gages 
-Distribution de Points Bonus - Malus

-Distribution de JDB
La Tombola, les Enveloppes, la Pêche à la Ligne, la Roue de la Fortune & 

-Gagnez le Panier Garni (Participation individuelle)
-La Pêche à la Ligne : 490 JDB à gagner & 140 à perdre 

300 Points à gagner & 200 Points à perdre

Et aussi…

-Les Enveloppes :        560 JDB à gagner & 460 JDB à perdre

300 Points à gagner & 200 Points à perdre

Et aussi…

-La Roue de la Fortune  600 JDB à gagner & 400 JDB à perdre

· Le Règlement de chaque épreuve.
1. Les Gueules Cassées
A l’aide de vos 5 Boules de Tissus, dégommez les 5 Personnages, et gagnez 5 points par cibles descendues.
2. La Boite à Palets
-- Visez les casiers numérotés de 1 à 5 Points.
-- Un chiffre est inscrit sur le palet, il est le multiplicateur du nombre de points indiqués par la boite.
-- Le palet JDB, déduit les Points indiqués par la boite, si celui-ci est sur le sol, on doit déduire 10 points.

-- Tout autre palet sur le sol vaut zéro point.

-- Le score est le total de ces cinq jets, (en cas de solde négatif, on compte zéro point).

3. Le Click Ball
-- une boule lancée par rampe, le but est de former une ligne pour gagner 25 points :


                          
-- S’il manque 1 Boule pour valider une ligne, le joueur marquera 10 Points.

Les points des jeux de lancés suivants, sont comptabilisés comme suit ;
et à savoir, pour trois jets :
1 tir réussi
5 points

2 tirs réussis
15 points

3 tirs réussis
25 Points
4. Le Sabot Fou
3 palets de laiton à jeter dans le sabot sur ressort

5. Le Passe Trappe
3 Boules de bois, à faire rouler, en visant les portes d’entrée du château

6. Le Boul Tenn
Avec 3 boules de bois, viser les 3 autres en un jet franc, afin de les déloger de leur support.
7. La Pyramide
15 Boites de conserves sont empilées, avec 3 boules de tissus, il faut toutes les dégommer. 
Toutes tombées en 1 coup
25 Points

Toutes tombées en  2 coups
20 Points

Toutes tombées en 3 coups
10 Points

Sinon 
0 Points
8. Le Nid de Guêpes
3 Fléchettes sont lancées sur le nid de guêpes suspendu à un fil

9. Le Nid d’œufs 
3 lancé francs de palets en laiton, afin de déloger les œufs de leur nid

10. Le Lance Amarre

Le joueur doit atteindre la boule suspendue avec :

· 1 jet d’une boule de bois

· 1 jet d’un palet de bois

· 1 jet d’une galoche de bois

 11. Le Tir à la Corde
Chaque équipe se met aux ordres du juge arbitre en présentant 5 tireurs. (1)

La partie se joue en 2 manches gagnantes (2)

Elle rapporte 10 Points aux gagnants et coûte 10 Points aux perdants.

(1) Contre des JDB, chaque équipe a la possibilité d’éliminer des tireurs de l’équipe adverse
1 adversaire
50 JDB

2 adversaires
120 JDB

3 adversaires
200 JDB
Squeezer l’équipe
500 JDB
(2) En fonction de l’horaire, le juge se réserve le droit de faire jouer les parties en une seule manche gagnante. 
12. La Course des Prisonniers
Deux coéquipiers sont attachés par un poignet, et par une cheville. Ils doivent franchir la ligne d’arrivée avant les adversaires (3).
Contre des JDB, chaque équipe a la possibilité de racheter des mètres.

1ère Marque
50 JDB
2ème Marque
120 JDB

3ème Marque
200 JDB
13. Le Relai Vagabond
Les coureurs de chaque équipe, partiront des Puymains, pour aller aux Rivières, en passant par le Moulin de l’Etang porter leur Témoin :


AB
Sac plein sur le dos, laisse le sac en B

BC
Cloche Pied

CB
Echasses

BA
Enfile le sac et part en sautant

AB
L’un monte sur le dos du porteur qui le mène au point suivant

BC
Part en arrière vers la ligne d’arrivée

Contre des JDB, chaque équipe a la possibilité de racheter un Joker (non cumulable)

50 JDB changent « Cloche Pied » en une « Epreuve Marchée Rapidement »
50 JDB changent « Le Porté » en une « Epreuve Marchée Rapidement »
50 JDB changent « La Course Arrière » en une « Epreuve Marchée Rapidement »
70 JDB changent « La Course Arrière » en un « Sprint »
100 JDB changent « Les deux derniers relais » en un seul «Sprint »

14. Le Lapinaudrôme
Au cœur de l’arène du Lapinaudrôme, les équipes encouragent le lapin à franchir l’une de leurs deux portes. Chaque entrée est comptabilisée, et multipliée par 30.

15. Les Cochons Perchés
2 Ptes Boules Bois
x 1
1 Gde Boule Bois
x 1

1 Roue-Boule Bois
x 1
1 Palet Bois
x 2
1 Anneau Corde
x 5


3 Perchoirs – 3 Cochonnets                                  -

Le but du jeu est d’approcher les projectiles au plus prêt des « Cochonnets Perchés », l’anneau doit encercler le support.
Comptage des points : 

· Chaque projectile multiplie la valeur du cochonnet duquel il se rapproche, comme indiqué précédemment. 

· Si un projectile est plus prêt du             et du           par rapport aux adversaires, il empêchera l’adversaire de marquer des points, mais il ne validera que les points accordés par l’un des deux cochonnets. Même principe si la situation l’amène à être mieux placé que son adversaire sur les trois cochonnets.
· Si un cochonnet tombe de son perchoir, tous les projectiles de l’équipe de ce lanceur sont hors jeu sur ce cochonnet. Sauf si en tombant le cochonnet touche le projectile lancé. Dans tous les cas un cochonnet au sol ne peut plus être visé pour la suite de la mène.
· Les points se comptent ensuite sur le principe de proximité de la Pétanque ou du jeu de Palets : La pièce la plus proche, avec les suivantes issues d’une même équipe.  

Il est possible de squeezer l’équipe adverse pour 500 JDB.

16. La Grenouille
Deux coéquipiers lancent 3 palets en laiton chacun ; leurs scores sont cumulés puis divisés par 10.
17. Le Birinic
Deux coéquipiers lancent trois fois la boule :

· Si les neuf quilles sont tombées en un seul coup, elles sont relevées, et le coup vaut 20 Points.

· Chaque quille tombée est comptabilisée, et mise de côté.

· Les points des six lancés sont cumulés, puis multipliés par 10.

18. Les Fléchettes Ciblées
Deux coéquipiers lancent trois fléchettes, leurs scores sont cumulés.
19. Le Quiz Collégial
Chaque équipe tire au sort une question, le juge la lit. Les coéquipiers choisissent d’y répondre en :

En Duo, pour 2 suggestions de réponse
20 Points

En Carré, pour 4 suggestions de réponse
50 points

En Cash, sans suggestion
100 points

20. La Chanson Collégiale
Chaque équipe est notée de un à dix, par ses concurrents, cette note est ensuite multipliées par 10.
B Le Moulin de l’étang





A Les Puymains





C Les Rivières
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