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ACTI'DEFIS

Jeux de réflexion, de logique et de stratégie & jouer seul ou & deux joueurs.
Avant chaque partie, choisissez une variante et préparez le plateau selon les régles du jeu.

1- La Marelle de

But du o e e premier joueur & aligner 3 de ses pions.

Choque Jousur chaisit 3 pions dune couleur. Le plateau commence vid

Les jouers placent chacun eur tour un pion sur e intersecton lire i platea. Lorsque tous les pions ont 6t poses, les Joueurs déplacent 3
osition v

aire Lo premiar Joueur aut reussrt 3 aigner 3 pions sur une ligne gagne Ia partie.

2 - Tic Tac Toe

But du jeu : Créer une ligne de 3 pions avant son adversaire.

Mise en place : Chaque joueur prend 5 pions d'une couleur

Déroulement : A tour dé rdle, chague joueur pose un pion sur une case libre.

Victoire : Le premier & aligner 3 pions (horizontale, verticale ou diagonale) remporte Ia partie.

3 - Carré magique de 1.

But du jeu : Former un carré ol chaque ligne, colonne et diagonale donne un total de 12.

Miss en plzce : Utiser tousfes pions numeratés.

Déroulsment ; L ou les joueurs doivent mettresles nombres afin que chague rangée et colonne attegne exactement 12,
e orsque le carré magique est complété, clest gagné.

4 - Carré magique de 15
Méme principe que le carré magique de 12 mais chaque ligne doit atteindre exactement 1.

5 - Shisima

But du jeu : Aligner ses 3 p

Miss en place ; Chaque Jolie prend 3 pions dune couleur. Les pians noirs sont placés sur les 3 cases d'un coté du plateat, les 3 blancs sur les 3 de fautre cte.
Déroulement  Les joueirs deépiacent un pion 3 2 fos vers un emplacement b voisn. Les pons ne pelvent pas sauter par-dessus un autre pio

Vickoire 7 Lo premer Joueur qLi aigne seb 3 pions sur une igne pessant par 16 contre Gigne.

8- Ache

But du Bloguer son adversaire.

Mise 6r place : Chague Joueur poscéde 2 pions dlune couleu

Déroulsment ; L joueurs placent feurs pons chacun Teur tour sur e plateat. Une fois tous les pions posés, s petvent déplacer un pion non bloqueé vers une
re adjacente. Un pion est bloqué lorsque 2 pions adverses sont sur des cases adjacentes reliées par des lignes.

+ Un joueur gagne lorsqu'il empéche son adversaire de jouer.

Victo

7 - Tic Tac Toe mathématique
But du jeu Etre le premier & réaliser une combinaison gagnante avec les nombres : somme identique , suite logique , combinaison imposée, etc..
Mise en place : Utiliser les pions numérotés.
Déroulement : A tour de rdle, chaque joueur choisit un pion et le place sur le plateau. Les joueurs doivent créer une ligne de 3 nombres respectant I'objectif choisi
Victoire : Le joueur qui réussit la combinaison gagne

8 - Not Three

But du jeu : Ne jamais étre celui qui crée une ligne de 3.

Mise en place : Les joueurs utilisent 5 pions de chaque couleur.

Déroulsment ; Chadue jouer pose un pion 4 son tour. Il est interdi de créer une ngne de 3 pions dentiques, horizontalement, vertcalement ou en dizgorale.
‘e : Le joueur qui ne peut plus jouer ou qui est obligé de former une ligne de 3
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