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Vous organisez une féte scolaire ou une Fancy Fair dans votre établissement ? Vous
souhaitezproposerdesanimationsludiques et récréatives lors de cet évenement fa-
milial ? Notre équipe d’animateurs se fera un plaisir d'animer et d’encadrer les diffé-
rentes activités proposées... Ateliers créatifs, kermesse, Fort Boyard, sports... Tout
sera mis en ceuvre pour profiter pleinement de cette journée conviviale. Nous vous
proposons une formule ALL-IN. Nos différents Oxy Pack pourront répondre a vos
besoins.

Pack OXYBronze Pack OXYSilver Pack OXYGold

. 1ateliercréatifauchoix|. 2 ateliers créatifs au « 2 ateliers créatifs au

choix choix
« Kermesse
+ Kermesse - Fort Boyard ou
Kermesse
+ Sculpture ballon ou
grimage « Sculpture ballon
« Grimage

+ Tinitiation Sport

Ateliers créatifs Fort boyacrd
- Lama « Aquarium
« Photophore - Awalé
« Perle « Batonnets
- Marteau clou
Kermesse
Sport
- 6 jeuxen bois
« Péche aux canards - Volley
« Chamboule tout « Foot assis

. Tiral'arc « Frisbee ballon



Awale

Une combinaison de 12 billes de couleurs (rouges, noires et blanches) est dévoilée au
centre de la table pendant quelques secondes puis occultée.

Les 2 joueurs vont devoir reconstituer cette combinaison de mémoire avec les billes

Aquarium

de couleurs mises a leur
disposition. Les 2 com-
binaisonsachevées,|'ani-
mateur les vérifie en dé-
voilant progressivement
la combinaison modéle.
Le premier qui com-
met une erreur de cou-
leur perd le duel. En cas
d'éqgalité,c'estlecandidat
qui l'emporte.

Aucentredelatabletréneunaquariumremplitd’eau etaumilieuduquelflotteunverre.

Les2joueursdisposentchacund’unedizainedepiecespercéesenleurcentre.llspeuvent

étre de tailles identiques
ou différentes selon les
saisons.

A tour de role, ils vont
devoir mettre une de
leurs pieces dans le verre
sans le faire couler.

Celui qui fait couler le
verre dans l|'aquarium
perd le duel.




Batonnets

20 batonnets en bois sont alignés les uns a c6té des autres au centre de la table.

A tour de r6le chacun des 2 joueurs va devoir en retirer 1, 2 ou 3 a I'endroit de leur

choix, le but étant de
laisser le dernier ba-
tonnet a son adver-
saire. Il leur faudra
donccalculeretnepas
retirer de batonnet(s)
au hasard.
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Celui qui se retrouve
avec le dernier baton-
net a perdu.
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Marteaux

Au centre de la table se trouve un billot de bois. Un clou est planté sur celui-ci.
Armés d’'un marteau, les joueurs vont chacun leur tour porter un coup sur ce clou

afin de l'enfoncer. Un
coup frappé a vide ou
ne touchant pas le clou
estquand mémecomp-
tabilisé. Celui qui porte
le dernier coup qui en-
fonce le clou remporte
la manche.

Ce duel se remporte en
2 clous gagnants.
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6 animateurs
Matériels
Frais de déplacement

900€

« 7 animateurs
« Matériels
+ Frais de déplacement

1100€

8 animateurs
Matériels
Frais de déplacement

1300€
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