JEUX DE SOCIETE  -  CYCLE 2
Animation pédagogique du 16 novembre 2011

 Avec la participation du Remue-méninges

Domaine des mathématiques (jeux de nombres, calculs, …)

	Nom
	Descriptif
	Durée partie
	Nombre

joueurs
	Age
	Prix

(€)

	Les pirates mathématiciens

Haba
	Les pirates mathématiciens est un jeu éducatif et ludique pour aider les enfants en mathématiques et en calcul.

Des pirates ont fait la découverte d’un trésor contenu dans un coffre. Comment se partager le butin ? C’est le pirate le plus malin et le plus rapide qui récupèrera les pièces d’or. Il sera aidé dans cette tâche par un disque de calcul qui lui indiquera s’il a trouvé le bon résultat.
	15 ‘
	2 à 4
	A partir de 6 ans
	27,90

	Pirates « as de la géométrie »

Haba
	Les pirates "as de la géométrie" ont enfin découvert l'île hexagonale! C'est ici que le célèbre pirate Géométricus a enfoui son trésor: des sphères dorées, des pyramides scintillantes et beaucoup d'autres objets précieux! Equipés de la carte carrée indiquant les trésors et de la boussole ronde, les pirates partent pour une passionnante course aux trésors. Cette collection de jeux familiarise 2 à 4 pirates avec les figures géométriques et les solides correspondants et développe la pensée dans l'espace. Avec guide sur la géométrie.
	10 ‘
	1 à 4
	A partir de 6 ans
	27,90

	La bosse des maths

Zanzoom
	Deviens un as du calcul en t'amusant !

Qui sera le premier au sommet ? Lance les dés et choisis la meilleure opération !

Evite de tomber dans la RIVIÈRE, essaie de prendre les RACCOURCIS, utilise tes CARTES CHANCE pour tendre des pièges à tes adversaires !

Si tu calcules juste, tu y es presque !

3  niveaux de jeu :

. de 4 à 6 ans : joue seulement avec les additions

. de 6 à 8 ans : joue avec les additions, et aussi les soustractions

. 8 ans et plus : jongle avec les additions, les soustractions et les multiplications !
	20 ‘
	2 à 5


	A partir de 4 ans
	29,90

	Les bagues mathématiques

BSM
	Jeu de calcul mental et de stratégie. Chaque joueur reçoit 20 bagues de la même couleur et un secteur de chiffres de 1 à 18. Chaque joueur à son tour jette les 3 dés dans le centre du plateau. Il peut alors placer les bagues sur les chiffres correspondants ou combiner tout ou partie des dés, avec les opérations de son choix, pour couvrir 1 ou 2 chiffres de son espace. Il peut également couvrir un plot de l'adversaire (qui devra utiliser ses dés pour se libérer). Le premier qui a recouvert ses 18 chiffres a gagné! Avec les plus jeunes on peut décider d'utiliser seulement une partie des plots. Chacun joue à son niveau, avec les opérations qu'il maîtrise!
	
	
	
	

	1,2,3 Compter avec le dragon 

Haba
	Dans des jeux avec divers niveaux de difficulté, les enfants apprendront à compter de 1 à 10 et s'entraînent à additionner et soustraire. Un recueil de jeux pour 2 joueurs.


	10 ‘
	1 à 2
	A partir de 5 ans
	11,00

	Gagne ton papa 

+ Kataboom

DJ Games
	Au Top chrono, soit plus rapide que "papa" pour réaliser les figures imposées des différentes cartes "Penta".
18 cartes = 900 Pentas à trouver.
D’hilarantes parties "speed" de 1 à 3 minutes pour réussir à gagner ton papa.

Extension Kataboom

Chaque joueur tour à tour pose une pièce sur l’édifice.
Le joueur qui écroule l’édifice en posant une pièce perd la partie.
	10 ‘
	1 à 2
	A partir de 3 ans
	35,20

	Katamino

DJ Games
	Un joueur  

Réaliser des ensembles parfaits appelés PENTAS en juxtaposant plusieurs pentaminos sur le plateau. 
Plus le nombre de pentaminos utilisés augmente, plus la difficulté s’accroit.

Deux joueurs 

Chaque joueur place à tour de rôle un pentamino sur l’échiquier. 
Le vainqueur est celui qui en posant la dernière pièce sur l’échiquier met son adversaire dans l’impossibilité de jouer. 

KATAMINO fait appel aux dons naturels de réflexion et de manipulation de chacun. 
Bien qu’adapté à tout âge, il permet aux enfants d’acquérir les premières notions de géométrie dans l’espace, et développe en s’amusant logique et sens de l’observation. 
Ses multiples possibilités de combinaisons et l’aspect coloré de ses éléments en font un jeu de patience attrayant et passionnant.
	10 ‘
	1 à 2
	A partir de 7 ans
	33,80

	Troc chez le chef indien

Tralalère - Asmodée
	Un jeu de maths évolutif où il n'est pas nécessaire de savoir compter pour jouer.

4 niveaux de jeux pour progresser à son rythme : un jeu pour observer,  compter, échanger, calculer, raisonner. 

L'enfant va devoir : 

-Echanger un cadeau contre sa valeur en coquillages (de l'échange simple (une fleur = 2 coquillages; une flèche = 3 coquillages) à l'échange complexe (une fleur = 2 coquillages; une flèche = 2 fleurs)), 

-Compter des quantités, ou poser "la même quantité" s'il ne sait pas encore compter,
-Lire et comprendre la valeur des chiffres, 

-Apprendre à interpréter et à utiliser un code (une fleur = 2 coquillages ; un coquillage barré signifie que l'on doit rendre un coquillage à la banque...), 

- Additionner, soustraire. 
	15 ‘
	2 à 4
	A partir de 4 ans
	18,90

	Quelle heure est-il ?

Gigamic
	Chaque joueur place 7 cartes-objectif devant lui, et doit au cours de la partie tenter de placer des cartes-temps sur ces cartes-objectif. Mais il faut suivre la règle suivante : les cartes-temps doivent être placées de façon chronologique de gauche à droite ! Peut-importe la différence entre les cartes il faut seulement respecter le temps qui passe. A leur tour les joueurs vont d'abord piocher une carte dans la main de leur voisin. Il faut alors montrer la carte et dire l'heure qu'il est puis la placer sur la carte-objectif de son choix. Le joueur qui a couvert ses sept cartes-objectif et qui n'a aucun fantôme en main gagne la partie ! 
	15 ‘
	2 à 4
	A partir de 6 ans
	12,90


Logique - Raisonnement - Déduction

	Nom
	Descriptif
	Durée partie
	Nombre

joueurs
	Age
	Prix

(€)

	Logikville

Asmodée
	Devinez dans quelles maisons vivent plusieurs personnages et leurs animaux en vous basant sur les indices indiqués sur des cartes d’énigmes. Placez les figurines de personnages et animaux dans les maisons adéquates, puis vérifiez si vous avez visé juste en retournant la carte pour regarder la solution.
Les enfants et les joueurs débutants commencent par placer leurs personnages et animaux dans 3 maisons avant de passer à 5 maisons. Apprenez à maîtriser les pictogrammes qui vous aideront à résoudre les énigmes puis devenez le roi de la logique !
	+ 15’
	1
	4 ans
	25,00

	Rapidcroco

Tralalère - Asmodée
	 Un cambriolage a été commis et pas moins de 32 crocodiles sont suspects. L'ordinateur de la police diffuse une liste de critères qui va vous permettre de retrouver le plus vite possible le coupable idéal. On va rechercher par exemple un crocodile masculin, maigre, de couleur verte et avec des lunettes et un chapeau.
Attention, car il va falloir aussi suivre la direction pointée par les bras des crocodiles mais également tenir compte des 4 cartes hippos qui, disent-Ils, mentent tous.

Le joueur qui trouve le premier le coupable crie son nom, suivi de » je vous arrête ». S'il a raison il garde la carte, s'il a tort il perd une de ses cartes ou son prochain tour s'il n'en a pas. 
Le premier joueur à arriver à 3 cartes a gagné.
	30 ‘
	2
	7 ans
	11,40

	Tête de pioche

Piatnik
	Jeu d'observation et de logique. On distribue les cartes à dos bleu (4 têtes d'animaux) aux joueurs. Les cartes consignes (à dos rouge - 2 têtes d'animaux) sont empilées, la première est découverte. Si aucun animal n'est barré, on peut se défausser de toutes les cartes où figurent ces 2 animaux. Si un animal est barré, on peut jeter toutes ses cartes où figure l'animal non barré de la carte consigne. Si les 2 animaux sont barrés, on peut déposer toutes les cartes où ne figurent pas les animaux barrés. Tous les joueurs jouent ensemble (mais tranquillement) sur la même carte consigne. Celui qui ne peut pas jouer pioche. Le premier qui n'a plus de carte a gagné !
	15’
	2 - 4
	4 ans
	9,90

	Portrait robot

Tralalère - Asmodée
	Portrait Robot propose aux enfants d’incarner tour à tour les détectives ou témoins de différentes enquêtes, en fonction du jeu choisi. Chats, souris et lapins sont les suspects. Ils peuvent être rouges, verts ou jaunes et ont un journal ou un parapluie dans la patte. Pour éliminer un suspect ou pour retrouver le coupable ou le décrire, il faudra utiliser des cartes « indices ». Ces cartes représentent un animal, une couleur ou l’un des objets du jeu. Certaines cartes indices comprennent des éléments barrés permettant d’éliminer un animal, une couleur ou un objet de la liste des suspects. Par exemple, une carte représentant une souris barrée signifie que le coupable n’est pas une souris. Par déduction, l’enfant saura que c’est un chat ou un lapin ! 
	15 ‘
	2 - 4
	4 ans
	11,40

	Rush Hour


	Découvrez 40 défis de niveau progressif adaptés aux plus jeunes. L’objectif : sortir le camion du glacier d’un gros embouteillage en faisant glisser sur le plateau les véhicules qui le bloquent. À vos méninges, prêts, partez ! 
	10 ‘
	1
	6 ans
	24,90

	Monstres cannibales 

Smart Games
	Des monstres voraces vivent sur une lointaine planète. La question essentielle est la suivante : manger ou être mangé ? Qui sera le dernier survivant ?

Un monstre en gobe un autre en lui sautant dessus, mais, attention, pas sur n'importe quel monstre ! Un monstre ne peut manger un autre que si sa partie inférieure s'adapte exactement à la partie supérieure de celui qu'il veut manger... Et ainsi de suite, jusqu'à ce qu'il n'en reste plus qu'un !

Plante tes crocs dans ce jeu de logique passionnant. Fais en sorte que tes petits monstres aient de quoi manger afin de bien les empiler... Miam Miam !
	5 ‘
	1
	7 ans
	28,80


Domaine de la langue (jeux de lettres, vocabulaire, langue orale …)

	Nom
	Descriptif
	Durée partie
	Nombre

joueurs
	Age
	Prix

(€)

	Unanimo

Cocktail games
	Au départ, une carte est posée au milieu de la table. A cet instant, chaque joueur inscrit sur son bloc huit mots que lui inspire l'illustration. Laissez-vous guider par votre imagination. Mais ATTENTION seules comptent les réponses communes avec les autres.
	20’
	3 - 12
	8 ans
	26,00

	Tap syllabes et chante sons

Tralalère- Asmodée
	Découvrir la lecture, c'est fascinant ! Mais en jouant, c'est encore plus amusant ! Dans cette toute petite boîte, jeu de famille, loto, bataille, crapette et bien d'autres grands classiques sont réinventés pour s'amuser avec les sons et les syllabes. Avec ces 10 jeux de cartes de difficulté croissante développés par une orthophoniste, les enfants acquièrent, selon leur âge, les pré-requis à la lecture. CHA-PEAU !
	15 ‘ 
	2 mini.
	4 ans
	20,00

	Voyage en Europe 

Haba

= Le rallye des syllabes
	Jeu d'identification des syllabes pédagogique et ludique ! L'objectif est d'être le premier à s'être arrêté sur les 5 capitales européennes (Paris, Londres, Rome, Berlin et Madrid). Avant son tour de jeu on pioche une carte représentant un objet, un animal, etc. C'est le nombre de syllabes du mot que l'on trouvera qui déterminera le nombre de cases dont on avancera notre pion. On peut chercher différents mots adéquats, ou donner le nom d'une partie de l'image afin d'atteindre directement une case capitale. Très enrichissant pour le vocabulaire ! Peut être utilisé pour l'apprentissage des langues.
	15’
	2 à 4
	5 ans
	39,90

	L’alphabet du fantôme

Haba
	A, B, C... et puis ? 
Des jeux de dé, de placement et d'écriture avec le petit fantôme familiarisent les enfants avec l'alphabet. Pour vérifier ce qu'ils font, ils peuvent regarder l'alphabet inclus.
Un recueil de jeux avec divers niveaux de difficultés pour 1 joueur et plus.
	15 mn
	1 ou +
	5 ans
	11,00

	Deplikid

Artim

N'est plus édité.
	Les enfants devront construire leurs parcours à l'aide de 6 tronçons - façon puzzle - sur lesquels ils vont créer des mots de 4 à 6 lettres.
Une liste de 3 000 mots est à leur disposition pour visualiser et mémoriser des mots qui leur sont inconnus. Il y a des couleurs différentes selon les lettres, ainsi les enfants repèrent plus facilement celles qui leur posent problème comme le Y W X Z Q K...
Les lettres sont piochées dans un sac et le nombre de lettres est défini par un tirage de dé ( de 1 à 6 lettres) jusqu'à ce qu'un joueur termine son parcours.
	
	
	
	

	ABC Dring !

Djeco
	Dans ABC Dring, le principe est simple : le premier joueur à associer la lettre choisie avec l'un des éléments dans les dessins présentés fait Driinnnnggggg.... pour se manifester, donne le mot qu'il a trouvé et remporte la lettre.

Le joueur qui aura remporté le plus de lettres gagnera la partie.
	15 ‘
	2 à 5
	7 ans
	18,90

	La magie des lettres 

Haba
	Le génie a inversé les lettres ! 
Les lutins courageux essaient de remettre tout en ordre.
Trouveront-ils des objets, des animaux ou d'autres motifs commençant par la lettre de l'alphabet recherchée ? 
Un jeu éducatif portant sur l'alphabet.
	   15 à 
   30 ‘
	2 à 4
	6 ans
	11,00

	Le mot le plus court

3JM
	Jeu de dés et de lettres dans lequel il faut être le plus rapide à trouver le mot le plus court utilisant au moins les 3 consonnes indiquées par les dés. Le joueur qui pense avoir trouvé le mot le plus court commence à voix haute un compte à rebours à partir du nombre de lettres contenu dans son mot. Un autre joueur peut l'interrompre avec un mot plus court. Le joueur qui termine le décompte marque 3 points. Pour gagner il faut être le premier à marquer 36 points. Pour faciliter le jeu à tout ou partie des joueurs on utilise en plus le dé voyelle qui pourra remplacer une consonne.
	15’
	2 - 8
	6 -10 ans
	15,60

	Story cubes

Story cubes actions

Gigamic
	9 dés avec 54 symboles : des millions d'histoires à inventer pour stimuler son expression et sa créativité.

54 symboles sur 9 dés et autant d'actions pour inventer les histoires les plus créatives et originales !
	20’
	1 - 12
	6 ans
	14,40

chacun

	Imagine ton histoire

Piatnik
	Les enfants imaginent des histoires au gré des cartes qu'ils retournent. L'histoire peut être créée collectivement, chaque joueur retournant une carte à son tour. Chaque joueur peut également recevoir une série de cartes et inventer sa propre histoire, puis la restituer à l'oral ou par écrit.
	20 ‘
	2 à 6
	4 - 10 ans
	9,90

	Il était une fois 

Play factory
	Jeu pour inventer et raconter des histoires dans l'univers des contes de fées. Chaque joueur reçoit des cartes contes et une carte dénouement. Le premier commence l'histoire en introduisant petit à petit ses cartes. Chaque élément représenté sur une carte doit être important dans l'histoire. Par différents procédés les autres joueurs peuvent l'interrompre et poursuivre l'histoire. Le gagnant est le premier à placer sa carte dénouement (après s'être défaussé de toutes ses cartes).
	30’
	2 à 8
	6 ans
	23,00

	Speech

Coktail games
	Une partie de "Speech" est une suite de duels à base de phrases et d'histoires inspirées par des illustrations. À son tour, un joueur doit défier son voisin en choisissant un des quatre modes de jeu possibles. La première façon de jouer s'appelle "Alors raconte". Le premier joueur tire cinq cartes qu'il ne peut pas regarder (point important). Après avoir découvert la première, il la pose, prend connaissance de la deuxième et commence à raconter son histoire. Évidemment, celle-ci doit s'inspirer directement de l'illustration, c'est mieux pour espérer gagner. Une fois qu'il a égrainé ses cinq cartes, c'est au tour de son adversaire d'en faire autant avec cinq nouvelles cartes. Avec "Qui dit mieux", c'est la même chose, à un détail près : les deux joueurs utilisent le même set de cartes mais pas nécessairement dans le même ordre. La troisième, "Questions-Réponses", change plus profondément le jeu. Les deux joueurs prennent huit cartes en main, faces cachées. Le premier joueur en retourne une (la première) et, du tac au tac, pose une question que lui inspire l'image. Et là, paf! l'autre lui répond grâce à sa première carte. Et ainsi de suite dans un ping-pong de quatre questions chacun. Enfin, il y a "Le débat". Fans de mauvaise foi, celui-ci est fait pour vous. Une carte est tirée qui sert de thème. Chacun, ensuite, à l'aide de cinq cartes, va devoir argumenter dans un sens ou dans l'autre.
	5 à 30 ‘
	3 à 12
	8 ans
	11,40

	A toi de deviner

Haba
	Est-ce que je suis un inventeur ou un pingouin seul celui qui posera les bonnes questions et saura bien combiner les réponses gagnera ce jeu de devinette. 
	15 ‘
	2 et +
	5 ans
	11,90

	Bla Bla Bla 

Djeco
	Associer des images, raconter des histoires …. Un jeu simple et amusant pour favoriser la discussion.
	20 ‘
	3 à 5
	7 ans
	18,90

	Pirates ABC

Haba
	Non encore édité en français. 
	
	
	
	


Rapidité  - Observation - Mémoire - Latéralisation

	Nom
	Descriptif
	Durée partie
	Nombre

joueurs
	Prix

(€)

	Qwirkle

Lello
	Le but : réaliser des lignes de tuiles ayant la même forme ou la même couleur (par exemple, une ligne de tuiles jaunes ou une ligne de tuiles carrées).

Celui qui a le plus de points à la fin de la partie a gagné.
	30‘
	2 - 4
	35,50

	Dobble

Asmodée
	Chaque carte contient 8 symboles différents. Il y a toujours un symbole commun entre les cartes. Saurez-vous le trouver plus vite que vos adversaires ? Découvrez 5 jeux d’observation et de rapidité plus délirants les uns que les autres.
	15’
	2 - 8
	16,90

	Caméléon

Blackrock Editions (2010)
	Caméléon c'est un jeu de cartes qui voit se côtoyer, de manière assez improbable, des souris, des chapeaux, des grenouilles, des chaussettes ou encore des cochons et soleils. Caméléon c'est un jeu coloré de mémoire et d'observation mais pas seulement ! Parce qu'il faudra aussi être le plus rapide pour gagner...
	10-15’
	3 - 6
	8,20

	Jungle speed

Asmodée
	Tour à tour les joueurs retournent une carte. Dès que deux  symboles identiques apparaissent, le plus rapide attrape le totem et donne son tas de cartes déjà découvertes à son adversaire. Pour l’emporter, débarrassez-vous de toutes vos cartes avant vos camarades ! Mais attention aux symboles qui se ressemblent et aux cartes pièges.
	15’
	2 - 15
	21,90

	Halli-Galli 

(version Extrême)

Gigamic
	Une grande salade de fruit avec bananes, fraises, citrons et prunes. Chaque joueur change à son tour ce mélange, mais attention, dès qu’il y a 5 fruits identiques visibles sur la table, on doit sonner... Et le plus rapide gagne les cartes posées !

La version Extrême complique la situation avec ses éléphants, singes et cochons qui ont des fruits préférés. 
	15’
	2 - 6
	19,90

	6 qui prend junior !

Gigamic
	Le ciel est bleu et le soleil brille au-dessus de ferme. Mais de sombres nuages se forment au loin. Par peur de l’orage, les poneys, chèvres, lapins, canards, poules et même les petites souris cherchent un abri dans les écuries. Les joueurs aident les animaux à y  trouver une place. Le  joueur qui  rassemble six  animaux  différents  dans  une  écurie  récupère  les  cartes Animaux. Le gagnant est celui qui possède le plus de cartes Animaux à la fn de la partie.
	20’
	2 à 5
	11,90

	Bazar bizarre

Gigamic
	Observation et rapidité pour ce jeu de cartes ultra rapide !

Dans Bazar Bizarre, on joue tous en même temps, et à chaque fois, il faut attraper l'objet qui correspond le plus vite possible. Il existe 5 objets qui ont chacun une couleur bien définie. Si la carte retournée laisse apparaitre un objet avec sa couleur 'normale' alors, il faut l'attraper, sinon il faut attraper l'objet qui n'est représenté sur la carte ni par sa couleur, ni par sa forme... Et ce n'est pas si simple que ça !
	20-30’
	2 - 8
	16,90

	Le tout et les parties

BSM
	Un Jeu dans lequel il faut reproduire les motifs illustrés sur les cartes modèle en superposant les différentes fiches transparentes correspondantes.
	
	
	

	L’escalier hanté

Gigamic
	Dans un coin perdu au sommet d´une ruine habite un vieux fantôme. Quelques enfants bien courageux filent silencieusement sur les marches usées du vieil escalier.
Chacun veut être le premier à effrayer le fantôme avec un grand BOUUUH!
Mais le fantôme connaît ce jeu ancestral et il a ensorcelé le dé pour transformer à leur tour les enfants en petits fantômes.
Chaque fois que le dé montre le symbole fantôme, l´enfant peut cacher, à l´aide d´une figurine, un pion de son choix. Une force magnétique magique joint les deux et le pion disparaît à jamais ...
Dorénavant il s´agit de mémoriser le fantôme sous lequel se cache son propre pion. Quand tous les enfants se sont transformés et que le dé montre à nouveau le fantôme, deux figurines changent de  place.
Celui qui se retrouve dans tout ce tohubohu et arrive le premier avec son fantôme en haut de l´escalier gagne la partie !
	10-15’
	2 à 4
	29,90

	Sardines

Djeco
	Jeu d'observation et de mémoire. 
Quelques secondes pour observer les petites sardines, les mémoriser, et les retrouver dans la boîte !
	15’
	2 à 4
	11,90

	Familys 
	BUT DU JEU : Constituer sur la table une famille de 9 personnes (4 grands-parents, 2 parents et 3 enfants) et marquer le plus de points avant la fin du 10e tour. 
PRINCIPE : Chaque joueur reçoit 11 cartes et pose sur la table les premiers personnages de la famille qu'il a décidé de composer dans une des 4 couleurs disponibles (face visible par les autres joueurs). 
Chaque joueur garde en main les autres cartes et devra, à son tour de jouer, s'en débarrasser en créant des combinaisons : des mots, des prénoms, des suites de chiffres, des suites de symboles avec un minimum de 3 cartes. Ce qui va permettre de marquer des points et de repiocher. 
Des cartes spéciales permettent de gêner ses adversaires et de récupérer des cartes qui ont été jetées dans la défausse. 
Remarque : Chaque famille de couleur bleue, jaune, rouge et verte est éditée 4 fois. Si 4 joueurs décident de composer une famille de même couleur, cela est parfaitement possible. 
FIN DE LA PARTIE : Dès qu'un joueur a constitué sa famille de 9 personnes, la partie s'arrête et on compte les points. Si personne ne fait "FAMILYS" avant la fin du 10e tour, celui qui a fait le plus de points a gagné. 
	30 ‘
	2 à 6
	17,90

	Gymkhana
	Dans une grande boîte carrée, se trouve un matériel sobre mais de toute beauté : un plateau et des tuiles en plastique pour représenter les connexions.

Sur le plateau se trouvent des points rouges et blancs uniformément répartis. Le but du jeu est simple : relier un bord à l'autre avant son adversaire. Pour cela, les joueurs posent chacun leur tour une tuile qui représente une connexion entre deux points, ou, encerclent totalement un point (ou groupe) de l'adversaire.
	10’
	2
	22,48

	Tantrix
	En solitaire, Tantrix, jeu plus éducatif qu'il n'y parait, s'affiche comme un véritable casse-tête avec différents niveaux de difficultés. 
En jeu collectif, chacun se concentre sur sa propre couleur, et essaie de réaliser une ligne plus longue que les autres tout en contrant celles des adversaires.
	30’
	1 à 4
	29,90

	Cartapiou

France cartes
	Un jeu simple et éducatif qui permet aux enfants d'aborder des notions de mathématiques, de logique ou de développer leur sens de l'observation et leur rapidité tout en s'amusant !

LES ANIMAUX / LES VEHICULES
	15’
	2 à 4
	9,90

	Igloo
	Ce jeu de construction en bois ravira enfants et parents par son originalité et sa simplicité. But du jeu : être le premier à avoir placé toutes ses rondelles sur le plateau. Vous devrez pour cela vous débarrasser de vos palets en construisant un igloo, mais il faudra à chaque fois respecter les couleurs (3 couleurs différentes côte à côte). Empilez, chevauchez, alternez et c’est gagné ! Plusieurs variantes dans le jeu (jeu de l’empilable à jouer seul etc…) 
	15 ‘
	2 à 5
	53,90

	Tasso
	Un plateau, soixante bâtonnets, une règle : vous êtes prêts à jouer. Chaque joueur à son tour doit poser un bâtonnet :
- sur le plateau
- sur deux bâtonnets déjà posés, à condition que chacun des deux bâtonnets n'en supporte pas déjà un autre.

Si on parvient à poser un bâtonnet sur deux autres (au grand dam des adversaires), on rejoue. Vous l'avez compris : le but est de poser ses bâtonnets de telle sorte qu'ils ne permettent pas au joueur suivant de jouer plusieurs fois.
	30’
	2 à 4
	35,50

	Tribal zone
	Tribal-Zone est un petit jeu de tuiles et d'alignement. Il semble familier dès la première partie, tant les mécanismes sont simples.

Chaque joueur à tour de rôle tire une tuile et doit la poser pour marquer des points. Chaque alignement nouvellement formé d'au moins trois cases avec la même couleur de fond rapporte 1 point. Chaque alignement d'au moins trois symboles identiques rapporte 3 points. Évidemment, on essaye, en tordant sa tuile dans tous les sens, de créer les alignements les plus lucratifs.

Tribal-Zone n'est pas dénué de hasard. Si vous avez la chance de tirer l'un des six Jokers, vous gagnez aussitôt 6 points avant même de l'avoir posé. Les malchanceux tireront l'une des deux cartes maudites, qui rapportent 0. Avec une tuile ordinaire, il est toujours possible de marquer au moins un point, ce qui est rassurant !
	30’
	2 à 4
	20,00

	Digit
	Chaque joueur dispose de 5 cartes et va tenter de s'en débarrasser.

Pour défausser une carte, vous devez réaliser la figure correspondante en ne déplaçant qu'un seul bâtonnet de bois.

Digit est un jeu de géométrie dans l'espace, adapté aux enfants de 8 ans et plus.
	20 ‘
	2 à 4
	9,90

	Hands up
	Sois le plus rapide à reproduire la position des mains représentée sur la carte !

Hands Up est un excellent jeu d'ambiance pour jouer avec des enfants.
	15’
	2 à 8
	14,90

	Triovision
	On pose au milieu de la table le plateau de jeu et les 8 pions. On découvre 12 cartes que l'on positionne autour du plateau. Tous les joueurs jouent en même temps. Il s'agit d'être le premier à voir comment on peut reproduire la figure d'une carte en bougeant un seul pion sur le plateau. Chaque bon déplacement fait gagner la carte qui a servi de modèle. Ce n'est pas facile parce que les pions bougent, parce qu'il faut se repérer dans l'espace, mais on ne peut pas s'arrêter de jouer ! 
	20’
	1 à 6
	22,00

	Surprises

Cokrail Game
	Les lutins croulent sous les listes de vœux et sous des montagnes de cadeaux. Ils ont besoin de votre aide pour retrouver rapidement les jouets souhaités par les enfants et préparer les livraisons. Comme tout est mélangé et caché, seule une mémoire affûtée vous permettra de retrouver les cadeaux représentés sur les listes de vœux. Mêlez-vous aux lutins malins et vous irez de surprises en surprises, en espérant qu’elles soient bonnes pour vous !
	15 ‘
	2 à 5
	11,40

	Droite ou gauche 

Gigamic
	Le jeu de cartes pour apprendre à s’orienter et à distinguer clairement sa droite de sa gauche !
	10’
	2 à 8
	12,90


Culture générale

	Nom
	Descriptif
	Durée partie
	Nombre

joueurs
	Prix

(€)

	C’est pas sorcier

- Le corps humain

- Les 5 sens

- L’environnement

Bioviva
	Jeu de cartes à énigmes.

Selon le principe des jeux d'énigmes, le joueur aura seulement 5 indices pour deviner ce qui se cache derrière les cartes mises en jeu !

Les plus du jeu :

· des informations scientifiques drôles et instructives, 

· des illustrations amusantes, 

· l'esprit de l'émission culte C'est Pas Sorcier. 
	20’
	2 - 6
	12,00

chaque
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