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JEUX D’ ASSOCIATION

OU VIVENT-ILS ? @

e Dés3ans

Le jeu consiste a associer chaque animal a son
habitat, en assemblant deux piéces de puzzle
autocorrectives.

JEU DE DOMINOS @

HF;JIO‘ “%.
55 % |

e Deés 3 ans

Le premier joueur pose I'un de ses dominos sur
la table et le joueur suivant doit accoler un
domino ayant le mé&me animal que celui déja
posé et ainsi de suite.

1ER PAS VERS @
g1 LELOTO

e Deées 3 ans

Le meneur prend une carte et annonce ce qui
est représenté, le joueur qui trouve réclame la
carte et la pose. Le gagnant est celui qui remplit
son plateau en premier.

MES 1ER JEUX:

ENCASTRER ET ASSEMBLER

i

e Dés 2 ans

Qui va assembler et démonter son chateau en
premier? Les jolies piéces en bois bien
maniables invitent au jeu libre et contribuent
en méme temps a développer la motricité fine.
Avec les deux jeux de dé, votre enfant apprend
a jouer suivant des régles.

Le premier joueur découvre une carte et
annonce ce qu'elle représente, tous les joueurs
contrélent si cette carte correspond a une de
leur planche. Le joueur gagnant pose la carte
sur sa planche et continue a jouer. Sinon la
carte retournée est mise de c6té et le jeu
continu.

30 DomINOS (1)

DISNEY WINNIE
B 8
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Regle de domino classique mais pour les plus
petits.

e Deées 3 ans
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TOUS AU DODO @
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Les enfants doivent retrouver leur pyjama leur

pantoufles et leur brosse a dent avant d’aller au
dodo.

e Dés 3 ans

BINGO CLASSIC @

e Dés5 ans

Un meneur de jeu tire au sort une boule en bois
sur laquelle est inscrit un N°. Dés qu'il a tiré le
numéro, le meneur annonce a voix claire la
valeur lue sur la boule. Sur chaque carton figure
une grille comportant trois lignes et neuf
colonnes qu'il faut remplir.

BINGOS DES OURS (1)

e Dés 3 ans

On place les cartes ours dans les cadres pour
constituer les planches de loto. Un joueur fait
tourner la roue et annonce le résultat. Le
premier joueur qui a I'ours demandé sur sa

prend l'ours. Le premier joueur qui aligne 3 ours

sur sa planche gagne la partie.

BALLONS

e Deés 3 ans

: 7o
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Le théme utilisé est celui des ballons

gonflables. Le but du jeu pour les joueurs, étant
de sauvé leurs ballons de certains accidents.

BABY COULEUR @

R
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@ EI e Dés2ans

A jouer avec un adulte, ce jeu propose au tout
petit un apprentissage ludique des couleurs. Il
permet a la fois aux enfants de les reconnaitre
et d'exercer leur logique en les rassemblant
pour les associer.

DOMINO T’CHOUPI

ET DOUDOU
B0,

#g.‘ *?."" a e Dés2ans

Comme tous les dominos, ce jeu propose
d’'identifier et d’assembler les mé&mes images.
Destiné aux plus jeunes, il permet d'introduire

une régle du jeu simple et également de jouer a
plusieurs.
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FORMES ET @
% COULEURS

e Dés 3 ans

Des piéces colorées invitent I'enfant a la
manipulation et a la découverte par le jeu.
Il découvre les principales formes géométriques
et apprend a différencier les couleurs

EDUKIT DISNEY
PRINCESS

e Dés3ans

Une mallette contenant de nombreux jeux
éducatifs pour passer de bons moments en
compagnie de vos princesses préférées.

BABY LOGIQUE @
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Associez les images entre elles pour former des
séquences logiques.
L'enfant apprendra a classer et a ordonner de
maniéres logique et chronologique.

JEU DES
DIFFERENCES @

e Deés2ans

Les personnages du cirque invitent les enfants a
I'observation et a la découverte par le jeu. lls
apprennent a repérer des indices dans les
images et ils doivent associer les personnages
identiques

LES P’TITES
COCCINELLES

e Dés 3 ans

Un jeu d'action pour les plus petits ! Au gré du
jet de dés, il faut reconstituer petit a petit sa
petite coccinelle : les pattes, les antennes, ...

PICCO SORTINO @

(i W Sorting

& | e Dés3ans

Quel désordre ! Heureusement, les lutins sont la
pour tout ranger. La casserole se range dans la
cuisine, mais ou va le coussin ? Le premier a
ranger tous ses objets dans la bonne piéce a

gagneé.
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LES CONTRAIRES @

e Dés2ans

Quel est le contraire de "grand ? "Petit" ! Et celui
de "mouillé" ? "Sec".
En observant les illustrations d'objets, de
personnages ou de situations, I'enfant se
familiarise avec la notion d'opposé

LOTO DES ANIMAUX (1)

e Deés 2 ans

Qui remplira son carton le premier ? Un jeu
éducatif de Djeco qui développe le sens de
I'observation des enfants de maniére ludique.

MON1ERJEU (1)
D’ASSOCIATION

e Dés2ans

Le premier jeu de société des tous petits, un jeu
d'association pour découvrir les animaux.

LUDANIMO @

e Deés 3 ans

Des animaux rigolos tout doux, des formes qui
s'emboitent, un joli graphisme, voici notre
Ludanimo. Jeux évolutif, il fait découvrir les

couleurs, initie a la manipulation des formes et
aux régles d'un premier jeu de plateau. Qui

ameénera le premier son animal sur le dernier
cube?

HAPPY FAMILIES@

e Dés6 ans

Jeu des 7 familles a la sauce Disney

MAMAN ET

;ﬁ;ﬁ%
H SES PETITS

e Dés2ans

Jouer a associer les bébés avec leur maman'!.
Comme les bébés, ces petits s'éloignent parfois
de leur mére, mais les larges piéces de puzzles
autocorrectives aident I'enfant a réunir la
famille!



JEUX D’ASSOCIATION

QUI MANGE QUOI? @

e Dés 3 ans

Ou vit le chevreuil ? Que mange I'écureuil ? Un
jeu pour mieux connaitre et découvrir les
animaux.

pomno (1)

e Deés7 ans

Classique parmi les classiques le jeu de domino
reste un indémodable

LE COCHON QU RIT @
ENCORE PLUS

e Dés 6 ans

Reconstituer son cochon le plus vite possible
selon sa carte personnage en ayant la
possibilité de prendre des membres a ses
adversaires et en évitant de passer par la case
charcuterie... et de devenir de la chair a
saucisse

qui poNNE auoi? (1)
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La vache donne le lait, le raisin donne le vin ... Il

faut associer ce qui résulte de chaque chose,
animal ou aliment

e Dés 2 ans

QUEL OUTIL
POUR QuI?

EO

-\]g'[\l IIQR

e Dés 3 ans

Dans ce jeu, il faut reconnaitre les images et les
associer de facon a restituer a chaque
personnage l'outil symbole de son métier.

LES BARBOUILLEURS @

'LESBﬁRBMLtFHRS
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\w e Dés4ans
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Les animaux font de la peinture et ils font des
taches partout... Les barbouilleurs est un jeu
d'association sur les couleurs et les animaux.
Pour poser une carte, il faut avoir une carte de
la méme couleur ou du méme animal que celle
posée précédemment. Le premier a se
débarrasser de ses cartes gagne la partie



JEUX D’ ASSOCIATION

O

e Dés 6 ans

Jeu de rapidité. Les chats les plus rapides
échappent aux puces, aux poux et aux tiques

MES 1ER JEUX : (1)
COULEURS ET FORMES

Meine ersten Spiele

s ., Farben & Formen,
i —— —

2@ v | e Dés2ans

HApA

D'abord lancer le dé ensuite chercher la forme
ou la couleur correspondante et la poser au bon
endroit sur le plateau de jeu. Et voila un
resplendissant tableau de fleur et de papillons.
Favorise le jeu libre et la motricité fine.

7ramiLLes (1)
DISNEY

e Dés6 ans

Un jeu de 7 familles avec les personnages des
dessins animés de Disney



JEUX D’ ADRESSE

A L’ARBORDAGE
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Quel navigateur récupérera le plus grand
nombre de piéces d’or en se servant habilement
des coups de vent ?Jeu de dé Haba ou les
joueurs doivent récupérer des piéces d’or sur
les fles en donnant des coups de vent dans les
voiles de leurs bateaux

BoDY PARTY (1)

e Dés7ans

Par équipe de deux, soyez les premiers a tenir 6
cartes entre vous, chaque carte indique deux
parties du corps, entre lesquelles vous devez la
coincer!

BARBECUE PARTY (1)

e Dés 4 ans

Posez les aliments sur la grille mais ... Attention

ce barbecue est trés chatouilleux. Il risque de
faire sauter la grille et tous les aliments avec!

ARBRE A
NOISETTES

e Dés5ans

Le but est de retirer les piques en faisant
tomber le moins possible de petites noisettes.

BARBADABOUM (')

4 -a:na--aab: o

e Deés 3 ans

AT
Faire rentrer a tour de role le maximum de
Barbabébés en mousse dans la cabine
téléphonique. Mais attention a ne pas aller trop

vite sinon ... Barbadaboum !!

coocoo (1)

e Dés 3 ans

En piste ! Coocoo le clown prépare un numéro
de jonglage mais il a bien du mal a garder
I'équilibre avec ses grandes chaussures. Seul ou
a plusieurs, les enfants posent délicatement
une balle en bois sur ce clown équilibriste. Si les
24 balles tiennent en équilibre sur Coocoo, la
partie est gagnée!



JEUX D’ ADRESSE

CRAPAUD VOLANT

CATA cASTORS (1)

e Dés 6 ans

v pa SAvEIra?

Dés 4 ans

A chaque tour, le premier joueur annonce un
sort. Les autres joueurs piochent tous les balais
d'un chaudron de leur choix ; s’ils tombent sur
le sort annoncé, ils conservent le ou les balais
concernés et re-complétent le chaudron avec

un ou plusieurs balais de la réserve.

Cata Castors est un jeu d'équilibre destiné aux
jeunes joueurs. Bien entendu, les grands ont
aussi le droit de jouer dés que leurs enfants
sont couchés. Il plaira sans aucun doute aux

plus jeunes avec son castor et sa voix nasillarde

a la Donald Duck.

CHASSE DANS LA (1)

CAGOLA
JUNGLE

(g =~
e Deés 3 ans

'« e Dés3ans

Cap sur l'océan ! Le voilier doit prendre le large
avec un maximum de sacs a bord... Pour cela,
chaque joueur dépose une piéce de
chargement... Mais attention, a tout moment, le
voilier peut chavirer. Un jeu d'équilibre tout en
bambou, qui demande adresse et concentration

Jeu d'adresse et de rapidité ou il faut attraper le
plus vite de drdle d'animaux juste au moment
ou ils sortent de leur taniére.

CHRONO BLOCS
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e Dés 6 ans

Assembler les piéces demandées par le jeu a
tour de réle en respectant le temps et sans faire
tomber la tour. Vous disposez d'un temps pour
prendre et placer une piéce sur la tour
constituée des autres piéces déja posées. Si
vous y parvenez, appuyez vite sur le bouton-
poussoir. Sinon, la tour se met a vibrer et...
badaboum

e Dés5 ans

Avec son ceil magique, Pablo Crano projette un
a un des fantémes sur les murs, en haut, en bas,
devant et méme derriére !
A vous de bien viser avec le pistolet laser a 6
coups rechargeable dés qu'un fantéme apparait



JEUX D’ ADRESSE

LA PECHE
MIRACULEUSE @

.-' - T - [ Cr |

e Dés3ans

Jeu classique de la péche ou un moteur fait
tourner les poissons

Lessperits (1)
COCHONS

:‘3\..'\. LJ.':" L'J_:_';:ﬁ
BN e * Dés4ans
¥

Les 3 petits cochons et le grand méchant loup
propose aux trés jeunes joueurs de jouer
comme dans le conte, de revivre la construction
des maisons. Quand le dé indique le loup, on
peut souffler sur une maison de paille ou de
bois pour essayer de la faire tomber.

LES CHEVALIERS

e Deés 4 ans

Enfermés dans la tour, les chevaliers courent

dans tous les sens pour trouver la porte secréte.

Et dans la bousculade, ils dégringolent tous par
terre quand la porte du chateau s'ouvre!

LE CHANTIER @
1% {3. * Dés3ans

Pt

Les enfants lancent le dé et doivent attraper
avec la grue commune un bloc de la couleur
qu'ils obtiennent au dé. lis parquent le véhicule,
I'orientent le mieux possible et font descendre
le filin. Clac ! font les aimants en s'accrochant !

LES DOIGTS MALINS( 1)

e
Y
¥ > e Dés5ans

b,
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Voici un jeu qui porte bien son nom. Car pour

gagner, il vous faudra étre agile, certes, mais

aussi bien savoir utiliser sa téte. 2 bouliers a
manipuler avec les doigts

LE GOUTER DES
MONSTRES O

______-—-——'
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e Dés5ans

Chaque joueur posséde un moule a gateau et
une spatule en bois. Une carte indique les billes
de couleur qu'il doit attraper avec sa spatule
pour étre le premier a finir la confection de son
gateau.



JEUX D’ ADRESSE

CROCO JUNGLE

e Dés5ans

enfants et qui combine agilité, suspens,
stratégie et destruction surprise ! Le pont est le
lieu d'action pour les singes et les toucans qui
essaient d'apporter les fruits (bananes et noix
de coco) dans leur camp en traversant le pont,
mais en sens inverse

e Dés 6 ans

Le patient du Docteur Maboul a de nouvelles
maladies qui vont faire du bruit et il va falloir
l'opérer sans trembler ! Le plateau de jeu
représente le corps d'un malade. Certaines
parties du plateau sont creuses et sont le
réceptacle d'objet divers.

HOP LA GRENOUILLE @

e Dés 3 ans

Un grand classique amélioré ...Il faut projeter
les grenouilles sur des cibles, afin de remporter
le maximum de points.

DINO XCAVATOR (1)

e Dés6 ans

Les archéologues ont découvert le fossile d'un
T-Rex ! Retire-les ossements un par un sans
toucher les parois !

e Dés6 ans

Dans ce jeu d’adresse, il ne s’agit pas, comme on
pourrait le croire de construire la tour la plus
haute. La tour est déja construite et composée
de blocs de bois identiques. Chaque joueur doit
s’emparer d'un des blocs de la construction et le
replacer au sommet de la tour

EXPEDITION DINO @

‘I T LR

Accompagnés de Tim, vous menez une expédition
dans la célébre « Vallée des dinosaures ». Quand c'es
a toi de jouer, tu essayes a l'aide du marteau et du
burin de dégager un os de dinosaure fossilisé dans le
rocher. Mais sois prudent, car si plus d'un rocher
tombe par terre, si Tim est touché ou si Dino le
dinosaure se renverse, ton tour est fini

e Dés 4 ans




JEUX D’ ADRESSE

LES RONDINS
DES BOIS

e Dés5ans

Soyez rapides et habiles pour réaliser de hautes
constructions en bois. Gardez un ceil sur la
construction de vos adversaires. Faites preuve
de coopération a I'égard du dernier joueur et
vous en serez dighement récompensé.

MES 1ER JEUX:
UNE CUILLERE POUR MARTIN
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e Deés 2 ans

Le petit ours a une faim de loup !
Heureusement qu‘une assiette pleine de
bouillie est déja préte. Le dé va indiquer aux
enfants quelle bouillie ils vont donner a manger
au petit ours. Qui veut donner a manger au
petit ours en premier ?

LITTLE BALANCING @

e Dés 2 ans

De petites grenouilles jouent en équilibre sur
des nénuphars. Attention a ce qu’'elles ne
tombent pas dans la mare! Un jeu qui favorise
I'échange entre les tout-petits et leurs parents.

MES 1ER JEUX:
PYRAMIDE D’ANIMA

¥ hes preme 2%
= 6:
I _* ° e
Tk Deés 2 ans

L'un apres l'autre, les enfants empilent les
animaux prudemment les uns sur les autres et
construisent les tours les plus grandes
possibles. Si aucun animal ne tombe, le joueur
récupeére un soleil. Qui aura le plus de soleil en
fin de partie ?

MON 1ER DOCTEU@
MABOUL

e Dés 4 ans

Gaston, le petit cochon de Docteur Maboul, a les
yeux plus gros que le ventre ! Il a trop mangé et
doit se faire opérer. Pour le guérir, tu dois
enlever le plus d’aliments possible de son
ventre, sans le faire crier

LOOPING Louis (1)

e Dés5 ans

_:'E \:‘h

Un avion au bout d'un bras articulé tourne autour
d'un axe, entrainé par un moteur, et en heurtant le
jetons des joueurs, les fait tomber. Chaque joueur
protége ses trois jetons "poules" grace a un trempli
situé juste avant ceux ci. Il faut frapper le tremplin
pour envoyer I'avion voltigé vers les poulaillers
adverses



JEUX D’ ADRESSE

PERPLEXUS ORIGINAL@

e Dés 6 ans

Faites progresser une bille dans un labyrinthe
en 3D enfermés dans une sphére transparente.
Voila un casse-téte vite compris, pas facile a
maitriser, et totalement addictif!

C'est la panique dans le poulailler, le coq s'est
installé tout en haut dans le nid, et ne veut pas
bouger ! Mais les poules ne comptent pas se
laisser faire!

PYRAMIDE D’ANIMAUX@

LE JEU DE CARTES
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. »& e Dés 4 ans

£
L]

)

- o
AL
[ -

i
i
Petit jeu de cartes trés simple et rapide ou il
faut faire tenir les cartes en équilibre sur un
crocodile puis en récupérer certaines sans que
I'édifice ne s’écroule.

POLOCHONS BATAILLE @
D’OREILLERS

miaiic Parmies

e Dés 4 ans

Pour chaque coussin qui atteint son but, le
lanceur place une de ses figurines sur une
colonne du lit. Mais celle-ci devient alors une
cible pour les adversaires, et a chaque figurine
renversée, il faut reprendre un oreiller et
recommencer!

PYRAMIDE D’ANIMAU)EG)
LA GRANDE AVENTUR

ﬁzﬁgﬁ
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Ce jeu est tout a fait original, puisqu'il méle
deux mécanismes qu'on n'a pas I'habitude voir
ensemble. Pour gagner, il va falloir ne pas
trembler quand vous poserez le flamand rose
en équilibre sur la téte de la girafe, et en méme

temps vous préoccuper de poser les bons
animaux aux bons endroits

e Dés5 ans

sos ouisTiTi (1)
—

e Dés5 ans

Le principe est trés simple, il faut retirer les baguette
de la couleur indiquée par le dé, en évitant de faire
dégringoler les singes. Le joueur qui a le moins fait

tomber de singes en fin de partie est le grand
vainqueur.



JEUX D’ ADRESSE

e Dés 8 ans

Jeu de dextérité simple et amusant pour les
enfants de tout age. Tour a tour, on dépose un
ceuf de serpent (magnétique) sur le plateau.
Mais attention: chaque ceuf nouvellement posé
va faire frétiller les autres ceufs... qui vont peut-
étre s'agglutiner!

TENTA POULPE

e Dés 4 ans

Les petits crabes ont choisi le meilleur copain
que l'on puisse imaginer dans tout I'océan :
Poulpy, le poulpe et ses huit tentacules. Rien ne
peut venir gacher leur plaisir... sauf que Poulpy
est incroyablement chatouilleux !

ICE COOL

lr:‘;OOL “r

Uss \Eﬁ *GG;H e Deés 6 ans

D’un c6té, il y a des pingouins qui doivent
rattraper 3 poissons de leur couleur parmi ceux
disséminés sur les portes de leur école ; et de
I'autre, un pingouin qui est, quand a lui, chargé
de rattraper les voleurs de poissons ! C'est plus
que cool c'est ICE COOL !

TRAP TARTINES

e Dés 4 ans

Attrapez le plus de tartines possible ! Papa a
bricolé un grille-pain magique qui envoie des
tartines a la confiture, au miel, a I'ceuf, au
fromage... Le joueur qui en attrape le plus avec
sa poéle 'emporte !

TIP TOPS

e Dés 6 ans

Empile le plus vite possible les étoiles sur les
toupies qui tournent ! Tu devras faire preuve de
beaucoup d'agilité et de stratégie pour étre le
premier a réaliser ta combinaison de couleurs.
Si égalité il y a, duel tu feras, car au final il ne
peut y avoir qu‘un seul vainqueur!

TORTI CHENILLE @

e Dés5ans

Chaque joueur dispose d'une pince et de 7 billes. En
s'aidant de sa pince, chaque joueur place ses billes
une par une dans les mains de la chenille situées au
dessus de son récipient. La difficulté vient du fait que
la chenille est animée par un moteur électrique et
qu'elle ne cesse de danser.



JEUX D’ ADRESSE

ZYMBOS

e Dés4ans * Des3ans

Les éléphants font leur cirque ! Il faut lancer les
dés pour savoir combien d’'éléphants le joueur
peut ajouter a la pyramide. Celui qui place
I'éléphant N°10 au sommet sans faire s'écrouler
la pyramide a gagné."

Il n'y a pas d'age pour jouer a Trompissimo.
Munis d’'un masque d'éléphant, vous devrez
ramasser le plus de cerceaux possible a l'aide de
la trompe.

ZITTERNIX EQUILIBRE (1 )
INSTABLE

L

iy e Dés6 ans
¥

VAMPIRES ATTACK

e Des7ans

Repousser les attaques du vampire grace aux

Le jeu consiste a retirer des batonnets miroirs réfléchissants. De p|US, Ie jeu est dOté

maintenus verticaux grace a un anneau central.
Au fur et a mesure que les batonnets sont
retirés, la structure se relache jusqu'a chuter a
I'horizontal. Un dé indique au joueur la couleur
du batonnet a retirer.

de deux modes de jeu :-Mode collaboratif qui
permet d'affronter le vampire avec tous tes
amis chasseurs de vampires.- Mode
compétition ou seul le plus agile battra le
vampire!

ZEPHIR

DR EUREKA (1)

e Dés6 ans

e Dés 4 ans

Zéphir le tapis volant de Goliath est un jeu d’action
qui permet aux petits, comme aux grands de
pouvoir jouer ensemble dans la bonne humeur et
de partager un bon moment ! Chaque joueur doit
charger ses trésors sur le dos de Zéphir pour les
transporter. Mais attention ! Il faut étre délicat !

Chaque joueur place ses billes dans ses 3 éprouvettes
par 2 couleurs identiques, puis on retourne une carte
Tous les joueurs en méme temps essayent de dispose
leurs billes comme sur le modéle uniquement en
transvasant les billes d'un tube a un autre.



JEUX D’ ADRESSE

et e Dés5ans

En tirant habilement sur les deux baguettes, le
joueur fait remonter la bille le long de la
banquise jusqu'a l'igloo en haut du plateau. Le
jeu sollicite chez les joueurs la dextérité, la
réflexion et la stratégie

LA TOUR VACILLANTE (1)
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e Deés 3 ans
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Voir Jenga.

KIKOU LE COUCOU@

W g,

e Dés 3 ans

Qui pourra aider Kikou le coucou a batir un nid
pour couver ses ceufs a I'aide des baguettes ?
Mais attention : dés que le nid commence a
prendre forme avec seulement quelques

branchages, il faut déja poser un ceuf de coucou.

SUSPEND

e Dés 8 ans

Ajoutez toutes vos piéces de jeu sans faire
tomber le tout ! Tirez au sort a I'aide d'un dé la
piéce a placer Reste alors a la placer sur le
mobile constitué des pieces déja suspendues
mais sans les faire tomber !

TORRETA

e Deés4 ans

Les joueurs doivent construire la tour la plus
haute en empilant adroitement des piéces en
bois de différentes couleurs, longueurs et
épaisseurs. En outre, toutes les piéces
comportent également un chiffre imprimé. Les
joueurs choisissent alors de lancer le dé
multicolore ou le dé a points pour déterminer
les piéces a empiler.

BAMBOLEO
BA@O

e Dés6 ans

Bamboléo est constitué de petits objets en bois
répartis sur un plateau posé en équilibre sur une
boule de liege. C'est un jeu trés simple qui consiste a
enlever, chacun a son tour, une piéce du plateau tenu
en équilibre sur une sphére en liége...



JEUX D’ ADRESSE

PITCH CAR
STUNT RACE

e Dés5 ans

Additionnel a Pitch car pour agrandir le circuit
et pour plus de plaisir.

FLICK’EM UP

e Dés 8 ans

Les villes de I'Ouest ne sont pas les plus
sécuritaires. Devenez un brigand et dévalisez
les banques, libérez des prisonniers, attaquez

les innocents sur votre chemin... ou devenez le
Shérif qui tente de protéger les habitants de sa
ville contre les bandits!

JUNGLE UP

e Dés 4 ans

Lancer un anneau, faire tinter la cloche,
dégommer le gorille et mettre un panier.

Le plus habile des joueurs fera grimper son singe

en premier jusqu'au sommet de I'arbre.

PITCH CAR

e Dés5 ans

Ce jeu est une simulation de course automobile
qui repose sur les mémes principes : a I'aide de
"pichenettes", vous devez faire avancer votre
pion le plus rapidement possible, en prenant les
bonnes trajectoires, en doublant vos
adversaires au bon moment et en faisant
attention aux sorties de route.

BALANCE BUDIES

e Dés 3 ans

Balance buddies est un jeu d'équilibre inédit et
amusant pour exercer ses capacités d'adresse, a
partir d'une balance et de figurines en bois.

ABILITY

e Dés3ans

Il faut diriger, en s'aidant des cordelettes, la
petite boule a travers le circuit indiqué par la
petite souris.



JEUX D’ ADRESSE

MON PAYS MAGIQUE (1)

" e s e

Mon pays magique
1

e Dés 18 mois

Mon pays magique d'HABA propose une
sélection de dix jeux de société sur le théme de
la magie, adapté aux enfants dés 18 mois et
pour un nombre maximal de trois joueurs. Ici,
deux possibilités s'offrent a I'enfant : jouer
librement ou jouer en suivant les régles.

BAUSACK

e Dés 4 ans

Ensemble de jeux aux régles simples pour

enfant ou pour les grands qui partagent toutes
en commun l'objectif de construire une tour qui

tienne en équilibre.

MAGNET PINGUIN

e Dés 4 ans

Jeu magnétique d’adresse ou il s'agit de guider des

pingouins a travers la banquise

LA DANSE DES @
OEUFS

oo L VR

Tg@él&ﬁﬁ@@@s W‘ e Dés3ans

Un jeu d’'adresse et d'équilibre passionnant et
de rapidité et d’'observation turbulent.

SPIDERMAN

e Dés 3 ans

Pourra étre utilisé a I'extérieur ou intérieur,
celui qui gagne est celui qui marque le plus de
panier.

goLry (1)

< 1 _=',."T.
ﬂ-“ 4%, + Dés3ans
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Parcours de golf avec des billes.



JEUX D’ ADRESSE

MARBELLOUS (')

e Dés 6 ans

Jeux d'adresse follement amusants ! Un tapis
recto/verso avec une face cible et une face
pétanque, un boulier pour compter les points...
Enfin une nouvelle facon de jouer aux billes!

TIR ARBALETE

. i e DésS5ans

Encore un classique des jeux de kermesse, ce tir
a l'arbaléte est tout en bois. Ces fléchettes sont
munies d’embouts en plastique pour plus de
sécurité.

BEEPER

e Dés 4 ans

Dans les jeux de kermesse, I'un des plus célébres
est bien celui ou quelqu’un doit faire glisser un
anneau le long d'un fil électrique sans toucher ce
dernier. Impossible de tricher... puisqu'au moindre
contact, une sonnerie retentit !

TIRA LA POULE

e Dés5ans

e
Comme a la féte foraine : visez la poule pour
faire tomber les ceufs dans le panier Un jeu en
bois trés ludique qui permet de développer
I'adresse des plus jeunes tout en s'amusant.
L'enfant devra tirer sur I'élément rouge de la
poule pour qu'elle ponde un ceuf dans le panier.

PINATA POULE @

-
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\’5%5” ‘L?\ e Dés3ans

Emprunté au folklore mexicain, le jeu de la
Piniata amusera toutes les tranches d'age.
Le but du jeu est de faire tomber le lot déposé
dans le nid de la poule.

Mais attention, cette poule est maligne et ne se
laisse pas faire si facilement !

BABY TOWER @

h Baby Towef »
- :

£ e Dés1ans

Laisser bébé assembler et trier différentes
formes pour en faire une tour ou différentes
constructions.



JEUX D’ ADRESSE

mEGA missioN ()

e Dés 6 ans

Une course nouvelle génération avec un relais
électronique et lumineux pour jouer seul ou en
équipe!

Revivez les grandes scénes des films d’action.
Traverser le parcours sans toucher aucun fil ou
atteindre la bombe avant le temps imparti.

MAGIC MAGICIEN @

e Dés 10 ans

150 tours de magie et plus de 30 accessoires,
parfait pour étonner les amis et la famille.



A VOS TRESORS @
PRETS,PARTEZ

e Dés5 ans

Les chasseurs de trésors sont réunis pour
trouver les trésors cachés; pour parvenir aux
trésors, il faut exécuter des actions pas
toujours faciles. Qui va gagner cette turbulente
chasse aux trésors ?

QUICK COUIC

e Deés 6 ans

Les yeux bandés, guidé par son co-équipier, il
faut étre le premier a attraper les 5 bons objets
Un jeu d'ambiance rapide et malin!

CRANIUM FAMILLE @

EditionFamille

m 5,0 - * Dés8ans

Propose diverses activités incroyablement
dréles pour rire, célébrer et s’amuser avec toute
la famille ! Avec ses cubes Cranium aux couleurs

vives et ses amusantes Grenouilles Sauteuses,
Cranium Edition Famille garantit une soirée de
fous rires en famille.

BLUFFER

e Dés 12 ans

Qui a le plus de talent pour piéger ses
adversaires en inventant une fausse réponse...
plus vraie que la vraie ? Une question est posée

par le meneur.
Peu importe la bonne réponse ! Avec talent et
humour, chacun invente en secret une fausse
réponse.

CAROLE ET SES
DROLES DE RECETTES

7 ---""' i
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e Dés5 ans

=

Un joueur endosse le réle de Carole : il prend la

cuillere en bois et pioche une carte de recette. Il

toque ensuite sur la table avec sa spatule pour

indiquer a ses camarades le nombre de syllabes
des ingrédients a trouver.

CHEF DE TRIBU @

e Dés 6 ans

Le grand chef de tribu boum-Ba-Boum recrute le
meilleur déchiffreur de rythme. Il joue les
rythmes les plus fous et seul celui qui décodera
le message secret deviendra |'assistant du
guérisseur de la tribu qui n'entend plus trées
bien...



e Dés5 ans

A pas feutrés, le souriceau Silvio se faufile dans
le chateau pour voler un morceau du royal
fromage. Mais attention : les clochettes
d'alarme ne doivent pas retentir !

crANIUM Junior ()

e Dés7ans

Petit frére de Cranium, congu spécialement
pour les enfants. S’ils aiment mimer, résoudre
des énigmes, dessiner, sculpter, ou encore
déchiffrer des messages secrets grace a des
lunettes magiques, avec Cranium Junior, les
enfants vont se tordre de rire.

CACHE MOUTONS @

e Dés 4 ans

amusant jeu de cache-cache, avec des vrais
meubles en carton, et un vrai loup en fourrure
d'acrylique, pour les aprés-midi pluvieux ou les
appartements trop petits ou encombrés de
bibelots précieux et fragiles.

e Dés6 ans

Posez le maximum de questions en un temps
limité pour deviner l'illustration de la carte qui
est sur votre téte : animal, Iégume, fruit, objet !

Oui, mais quoi? Il faut se dépécher car tout le

monde le sait sauf vous !

DEMASQUE-MOI

Parmosa?® |
Ve mois

oS
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Gw * Dés3ans
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D'un simple jeu de devinettes a base
d'observation, certes trés amusant, il devient
un jeu de questions et de réponses qui va
favoriser chez I'enfant I'imagination, la
mémoire et surtout enrichir son vocabulaire et
comprendre I'environnement.

RAZZO RAKETO @

e Dés 3 ans

Une aventure galactique Swoosh...wooosh...
rapides comme I'éclair, les navettes spatiales
volent dans I'espace ! et ses amis du centre de
formation partent pour leur premier vol. Mais
sauront-ils tous retrouver le chemin du retour a
la station spatiale ?



DECLIC FAMILY @

f;::*‘“';f e Dés7ans
L]

Attention les mains, ¢a va chauffer! Rien de plus
simple que de répondre aux affirmations du jeu
par vrai ou faux, mais c'est déja moins simple
de le faire rapidement dans le feu de I'action, et
en tapant de la main au centre de la table!

quies-Tuz (1)

QUE FAIS-TU?
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e Dés5ans
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Pouvez vous imaginer une girafe qui danse ou
une princesse qui boxe ? Un jeu de mimes aussi
fou que fun, a vous de choisir.

IMAGES EN NUAGES @

e Dés5ans

Un enfant découvre un dessin sur une carte et
tente de le faire deviner aux autres joueurs...
avec des nuages! Les nuages ont des formes
géométriques et I'enfant peut les choisir et les
arranger a sa guise pour reproduire le dessin a
découvrir.

GRIMACES @

e Dés6 ans

Observer, mémoriser.... Puis faire preuve de
talent dans I'art subtil de la grimace : 3
conditions pour étre I'équipe gagnante !

HEAVY HIPPOS @

e Dés 4 ans

Jeu de parcours sensoriel ou il faut évaluer le
poids des figurines hippopotames.

JOE LE PIRATE

e Dés 4 ans

Chaque joueur se cache un il avec le bandeau
de pirate fourni et prend une piéce d'or. Le
capitaine lance le dé et les plus lents a suivre
les ordres se verront balafrés avec le stylo de
maquillage fourni.



KIEKOI

Les joueurs aventuriers parcourent les mers, les
déserts et la savane a la poursuite du diamant.
Pour pouvoir progresser dans l'aventure, il
faudra étre habile pour reconnaitre les
animaux.

LA PLANETE DES @
SENS : L’OUIE

¢ * Des4ans

Au cours de ce voyage « sensationnel », il va
falloir vivre différentes aventures liées a I'ouie !
Celui qui réussit I'action demandée récupére
une piéce de monnaie en bois.

LE JEU DES
CHARADES

e Dés5ans

Les joueurs gagnent en effet des « ampoules »
en annonc¢ant avant les autres le résultat d'un
des éléments d'une charade. Le but ultime reste
de trouver la charade compléte, les ampoules
n'étant que des instruments pour cette victoire.

L’ILOBALLON @

e Dés5ans

Entrez dans le parc d'attraction musical et
participez aux quatre activités pour récupérer
un maximum de ballons!

LE TRI DU LINGE

f_—* ﬁ

ﬁ e Dés 4 ans
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Un jeu éducatif qui permet de développer la
mémoire et la reconnaissance visuelle et tactile
des formes. Les différents niveaux de difficulté

s'adressent a plusieurs tranches d’'age et

permettent d'augmenter la complexité du jeu
de maniére ludique.

L’0EUF A DIT @

Observe, écoute et bouge...mais surtout garde
I'ceuf bien droit !Ce jeu fait appel a I'expression
corporelle : bouger et s'amuser, seul ou a
plusieurs, avec un module interactif qui parle et
fait de la musique!



HAPPY PARTY @

e Dés 4 ans

Le principe consiste a souffler les bougies du

gateau, mais uniquement les bonnes bougies

définies par les dés, pour pouvoir déballer les
cadeaux.

MONSTER PROPRE@

—:

e Deées7ans

Les joueurs doivent récupérer des pinces a linge
et des monstres qu'ils doivent étendre sur un fil
élastique qui relie les joueurs entre eux. lls
participent en méme temps.

MIROGOLO @
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e Dés7ans

Equipés de lunettes aux verres déformants, les
petits et grands auront bien des difficultés a
faire découvrir leur dessin. Des énigmes
farfelues et des parties de rigolades en
perspectives.

MES 1ERS JEUX:
RECONNAISSANCE TACTILE

e Dés2ans

De nombreuses activités portant sur des
expériences tactiles. Les jolies piéces faciles a
saisir invitent a jouer librement selon son
imagination et stimulent de facon ludique la
motricité fine.

TASTARO @

e Dés4 ans

un jeu éducatif qui permet de développer la
mémoire et la reconnaissance visuelle et tactile
des formes.

‘G}”ﬁ% e Des 7 ans
5

Le principe du jeu est simple ; bluffer pour se
débarrasser de ses cartes. Munis de cartes aux
motifs de créatures fabuleuses, les enfants vont
se prendre pour des petits joueurs de poker en
herbe.



e Dés 4 ans

Saurez-vous retrouver les différentes odeurs ?
Ce jeu propose un voyage au pays des odeurs
pour stimuler le sens olfactif. Pour les plus agés,
ce coffret s'adresse a la mémoire olfactive et
fait travailler I'évocation a partir d'un vécu
olfactif, stimulant ainsi la mémoire des odeurs.

POUET POUET @

s o g‘ o ‘ e Dés5ans

Les joueurs doivent deviner ce qui est illustré
sur la carte en faisant un cri ou un mime. Un jeu
idéal pour les plus petits qui n'ont pas besoin de

savoir lire. Fous rires garantis !

PETITS MUSICIENS (1)

e Dés 4 ans

Qui a envie de faire de la musique avec

I'écureuil ? Dans cette premiére collection de
jeux, les enfants et leurs parents trouveront 8
jeux différents aux régles simples et aux parties

de courte durée

PICTIONNARY @
JUNIOR

JUNICR e Dés7ans
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Pictionary, un irrésistible jeu de société pour
craquer en croquant ! Le principe est de faire
deviner des mots ou des expressions aux
adversaires en dessinant ces mots.

PICO POPOLINO

N

e Deés 3 ans

Il grogne, a le poil dur et une queue en tir-
bouchon.. Quel est cet animal ? Un joueur décrit
ou imite I'animal recherché. C'est la captivante
mission des autres joueurs que de deviner de
quel animal il s'agit.

DEBUT DE SOIREE @

e Dés 12 ans

Début de Soirée a I'ambition que chaque
convive se dévoile et se découvre en s'amusant.
300 questions conviviales et intimes. Un plus
qui change tout : des "cartes" personnages
loufoques a interpréter pour égayer davantage
cette soirée entre amis.



DUPLIK

e Dés 8 ans

Pas besoin d'étre un artiste! Un joueur maitre
d'ceuvre décrit une illustration rigolote en
donnant autant de détails que possible aux
autres joueurs. Pendant ce temps, ses
camarades dessinent la scéne décrite.

STAND UP

e Deées 10 ans

Stand Up est un jeu délirant qui renouvelle les
jeux de mimes. Délirant car il y a de tout a faire
découvrir et a deviner : objets, verbes, actions,
meétiers, chansons...Le jeu Stand Up est aussi
différent parce que vous n'allez pas mimer seul.
Dans Stand Up ! On mime... en groupe!

RYTHME AND
BOULET

e Dés 10 ans

Sur le rythme de "We Will Rock You" scandé des
mains par les joueurs, les joueurs s'appellent
I'un a la suite de I'autre en mimant les signes de
reconnaissance suggérés par les cartes du jeu.

e Deés 8 ans

Mimo clap appartient a la catégorie des jeux
d'ambiance. Le but proposé est de mimer des
mots dans un temps limité. Un mécanisme en

forme de clap de cinéma minute la
représentation, et fait disparaitre les mots que
vous n'avez pas eu le temps de faire deviner.

KILLER PARTY @

e Deés 14 ans

Vos meilleurs amis se marient, vous allez a une
féte de famille, vous organisez un week-end
entre copains... Et si vous ajoutiez un peu
d'ambiance en faisant s'entre-tuer tout ce joli
monde? L'organisateur assigne a chacun une
mission et une cible dans l'assistance, puis se
prépare a compter les morts

CRO MAGNON @
REVOLUTION

e Dés 8 ans

Entre deux éclats de rire, libérez vos instincts
primitifs pour faire deviner un maximum de
mots aux autres tribus. Pour cela mimez les

yeux fermés, dessinez avec des pierres,
apprivoisez le langage et... créez des ceuvres
d'art!



CASH’N GUNS LIVE @

e Deés 8 ans

Cette fois, c'est pour de vrai! Plusieurs familles
de gangsters se retrouvent pour partager un
magot dans un entrepot désaffecté, mais la
négociation tourne mal! Action, bluff, rires
seront au rendez-vous mais aurez vous assez de
cran poury jouer?

e Dés 8 ans

En faisant danser les feutres et en mélangeant
les différentes cases de la planche a dessin, on
obtient de véritables chefs-d’ceuvre. Mais
attendez un peu ! Est-ce un lutin ? Ou plutét une
poule ?

e Dés 8 ans

Un jeu basé sur une mécanique unique de
calque, qui mettra a mal vos repéres dans
I'espace ! Sur leurs feuilles transparentes, les
joueurs devront réaliser le meilleur tracé
possible pour réussir un des 42 niveaux du jeu

BLACKOUT

PLEIROTT

e Deés 8 ans

Le jeu est un mélange de jeux classiques de
potaches ou de colonies de vacances. Un joueur
jette un dé, et avance un pion qui arrive sur une
case. La case atteinte détermine une épreuve
rigolote.

BLUFF PARTY
BILVYF[E
PARTY

e Dés 12 ans

Bluff Party est un jeu d'ambiance que I'on
pratique en méme temps que d'autres activités:
un repas en famille, une discussion animée, une

soirée entre amis et méme un autre jeu

TABOO XXL

. o * Dés12ans
224! -'
TABOO XXL est la version synthétique des
différents jeux de la gamme Taboo. Le but du
jeu est en effet de faire deviner a ses

coéquipiers des mots de quatre maniéres
différentes.




TABOO ASTERIX CHEZ LES

BELGES

e Dés7ans

il s'agit de faire deviner un mot en respectant les
nombreux interdits définis dans la régle du jeu.
Le duel s'annonce rude quand on sait les
différences de vocabulaire et d’expression qui
séparent parfois les «celtillons» de leurs cousins
d’outre-Quiévrain.

TIME’S UP FAMILY@
<5 BUZZER

e Deés 8 ans

objets, des métiers et des animaux. Durant la
premiére manche, décrivez-les sans les
nommer. Faites-les ensuite deviner en ne
pronon¢ant qu'un seul mot, puis pour finir,
mimez-les.

SHABADABADA @

Fi H -

e Deés 8 ans

Les joueurs se divisent en deux camps, et
doivent tour a tour chantonner un air, une
comptine, ou déclamer un poéme qui contient
le mot ou I'expression de la carte qui vient
d'étre tirée. Selon I'ambiance et le public, on
pourra étre plus ou moins exigeant.

TIME’S UP FAMILY @
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A chaque tour de jeu, un joueur tente de faire
trouver un maximum de mots a ses compeéres:
en disant tout ce qu'il veut, a I'exception du
mot a trouver bien siir En disant un seul mot. En
mimant et faire des bruitages!

SHABADABADA
CINOCHE

e Deés 10 ans

Parviendrez-vous a citer le titre, le nom du
réalisateur, des acteurs et des personnages
principaux, a citer une autre réplique, a
fredonner un extrait de la bande-son, et plus
encore ?

COMPATIBILITY @

e Dés 12 ans

Compatibility est d'une grande simplicité. Un
paquet d'images, une piste de score et voila
chaque équipe confrontée a un théme imposé.
Sur un théme proposé a I'ensemble des joueurs,
chacun doit choisir secrétement les photos qu'il
associe le plus intensément a ce theme.



HARRY POTTER @

e Deés 8 ans

Arriver le premier en accomplissant des gages et
en gagnant des pastilles.

THE BIG IDEA @

e Dés 8 ans

The Bigldea est un jeu Hilarant dans lequel vous
allez combiner des cartes anodines pour créer
et vendre les inventions les plus
improbablement délirantes.

RECREADOO

Pour apprendre les chiffres, les lettres, le
dessin, mimer, danser, coordonner ses
mouvements et exercer sa mémoire tout en
s'amusant.

DETECTIVE ACADEMY @

e Deés 8 ans

Dans ce jeu malin, les détectives doivent
trouver, le plus vite possible, un mot énigme a
partir de drodles d’indices.
Aurez-vous plus de flair que les autres
détectives ?

ET TOQUE

e Dés 8 ans

Réveillez vos papilles en composant des menus
originaux, subtils ou étranges, selon le théme
secret que vous avez regu. Lorsque tous les
joueurs auront proposé leurs menus, chacun
tentera de deviner le théme des autres joueurs.

SENS DESSUS
DESSOUS

e Dés 6 ans

Il s'agit d'une sorte de chasse au trésor a la
maison ou il va falloir faire preuve de rapidité
et de créativité pour dénicher des objets ayant
les caractéristiques des cartes que I'on pioche.



e Dés 8 ans

Descriptif 84 véritables ceuvres d'art servent de
support surréaliste a I'expression des joueurs.
Chacun prend en main six illustrations. A son

tour, il choisit celle qui l'inspire le plus, et
élabore une phrase censée permettre a certains
de ses adversaires de la retrouver.

HIPPOFOLIES @

Hippofolies

e Dés 12 ans

Plus qu'un jeu, Hippofolies est un
divertissement pour la famille ou une bande de
copains. On se moque totalement de gagner, la
préoccupation principale étant plutot de passer
un bon moment ensemble. Un jeu de gages, qui

vous rappellera vos veillées de colo.

TOPSCENT

e Dés 6 ans

Jeu de société basé sur la reconnaissance des
odeurs. Un jeu d’ambiance original qui plaira a
toute la famille. Si vous pensez avoir reconnu
I'odeur que vous avez sentie dans les cartes,
tapez sur le paquet en annonc¢ant votre fruit !

TactiLoLoto (1)

e Dés 3 ans

Dans un petit sac, des cartes sont cachées avec,
sur toutes, une texture ou un relief différent.
Cela permet de reconnaitre tout un bestiaire du
bout des doigts : le lapin dodu, le mouton frisé,
le poisson a écailles.

TACTILO LOTO FERME ( : )
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Toutes les figurines sont cachées dans le sac.
Chaque joueur a son tour fait tourner la fleche.
Le joueur doit alors retrouver, en plongeant sa
main dans le sac, un objet appartenant a la
catégorie indiquée. Si la figurine est bonne, le
joueur la garde. Dans le cas contraire il la remet
dans le sac.

MYSTERES

e Dés 10 ans

Parviendrez-vous a trouver le mot mysteéres a
I'aide des quatre indices que vous a donner le
maestro pour gagner cette manche.



WHEN | DREAM @

e Dés 8 ans

La nuit est tombée et vous vous endormez
paisiblement. C’est I'occasion parfaite pour les
esprits du réve de vous rendre visite et
d'influencer, en bien ou en mal, vos songes.

L’OURS AUX @
DEVIENETTES

¢ar e Dés3ans
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Le petit ours aime bien jouer aux devinettes et
a découvert quelque chose : Qu'est-ce que c'est
? En ayant de la chance aux dés, on pourra
poser les bonnes questions et résoudre I'énigme
peu a peu.

PRINCESS LEGEND @

e Deés 8 ans

Le prince cherche sa princesse, mais tous les
personnages de la Cour garde leur identité
secréte et ne comptent pas forcément l'aider. Il
pourra compter sur ces précieux alliés pour
obtenir la vérité, mais devra ce méfié des
partisans de la Reine Noire qui feront tout pour
obtenir son événement.

STATUES

e Dés 10 ans

Un jeu de mime déroutant ou les mimes ne

bougent pas et ol tout le monde miment sauf

un! A chaque manche, un joueur est le visiteur
et a le temps d'un sablier pour retrouver les
mots « statués » par tous les autres joueurs.

CHICKEN FUN

¥

e Deés 8 ans

Des mimes délirant pour s'éclater en famille ou
entre amis !

Vous avez 10 secondes pour faire deviner un
mot a votre équipe. Pour vous aider : Un poulet
couineur sinon rien ! Tordez-le, déformez-le,
étirez-le.. La vérité sort du bec du poulet.

WHAT’S MISSING @

Rl i

%
 WHAT SMSSNG
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\ p— e Dés7ans
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Dessinez ce que vous voulez, sauf ce qu'il faut
faire deviner.
Puis trouvez ce qu'il manque sur le dessin de
chacun des autres joueurs.



SUPER CATS () DRAWNROLL (1)

4 G E P
® % * Dés8ans \

* Dés8ans
La silhouette métallique d'un robot chien géant Aidez les autres joueurs a deviner votre théme
plane sur les gamelles. Dans la pénombre moite en dessinant les bons indices sur votre dé et
de leur niche, les canidés ont mit au point un tenter de décrypter les leurs.
plan machiavélique pour faire patte basse sur les - Piocher une carte
usines de croquettes. C'était sans compter sur - Faite six dessins sur ce theme
une poignée de félins héroiques. Il est I'heure - Devinez le théme des autres joueurs

d'assembler une équipe!

MEMO SON

;\ e Dés 10 ans

\.. \. “l — e Dés3ans

Décrivez des films ou des personnalités de
facon étrange et incompréhensible. Car votre
but est simple. Que le moins de joueurs possible
comprennent de quoi vous parler. Moins les
Il s'agit d'identifier 2 sons identiques et de joueurs trouvent plus vous marquer de points.
reconstituer ainsi les paires sonores. Mais au moins un joueur doit deviner.

TWISTER

TSt

e Deés 3 ans

Pour jouer, suis les instructions données par la
roulette pour positionner tes pieds et tes mains
sur des cercles de couleurs, dessinés sur un
grand tapis. Tu penses que c’est simple ? Pas si
sir ! Tu devras faire preuve d'un grand sens de
I'équilibre : un genou ou un coude au sol et c'est
perdu!



COMMENT J’Al
ADOPTE UN GNOU

e Dés 8 ans

Utilisez les dés pour inventer des histoires
incroyables, dingues, folles, croustillantes,
inoubliables! Un concept détonant, a la fois
pédagogique pour les enfants et absolument
délirant pour les adultes!

SKY MY HUSBAND @

< W UK S |
— e Dés 12 ans

Retrouvez des expressions anglaises connues a
partie de leur traduction littérale francaise.

TIC TAC BOUM
JUNIOR

e Dés5ans

Dans Tic Tac Boum, I'objet chantant est une
bombe qui fait tic tac pendant 20 a 90 secondes,
avant de faire un bruit d’explosion dans les
mains d’un joueur. A chaque fois qu’un joueur
recoit la bombe, il doit dire un mot qui contient
un son déterminé par une carte.

; jONTRARIO @

e Dés 12 ans

Le jeu est composé de 5 cartes "Chiffre",
numérotées de 1 a 5, et de 160 cartes
"Contrario". Les cartes "Contrario"” sont
imprimées recto-verso. Un coté orange et un
coté jaune. On ne jouera qu'avec un seul coté,
soit orange, soit jaune. Sur chacune des faces, 5
blocs expressions.

THEMATIK

e Deés 8 ans

Quand les mots tombent a pic!5 lettres sont
placées sur la table et un théme est donné. Tous
en méme temps, les joueurs vont chercher des
mots du théme qui commencent par I'une des
lettres. Pour chaque lettre, le premier mot
donné rapporte 4 points et les suivants
rapportent de moins en moins de points. Soyez
rapides et malins !

BRAINSTORM
JUNIOR @

e Dés 8 ans

Deux équipes s'affrontent. Le but du jeu est de
dire en 1 minute tous les mots ou expressions
qui vous passent par la téte sur un théme
défini. Une fiche contient les dix mots a
découvrir, qu'il s'agit de prononcer pour
marquer des points



MON QUOTIDIEN

e — ...

e Dés 8 ans

En répondant correctement aux questions, on
pioche des cartes dans la pochette, afin de
compléter sa UNE. Le premier joueur a avoir
rempli la UNE de son journal a gagné.

PREM’S

e Dés 12 ans

Prem'’s est un dérivé du classique Jeu du
baccalauréat avec un arbitre électronique. On
tire un théme, et c'est I'arbitre qui annonce une
initiale au hasard. Au jeu Prem'’s, il faut étre
trés rapide!

TRIVIAL PURSUIT @
CASUAL

B i

Hi - L P URSHIT

T

e Deés 8 ans

On peut gagner la partie en répondant
convenablement aux questions, mais aussi en
pariant sur les bonnes réponses des autres
joueurs. Un bon pari permet de recevoir
desjetons qui, eux-mémes, permettront
d'acheter les camemberts que I'on ne parvient
pas a gagner.

NO PANIC

e Deés 8 ans

No Panic Battle va vous permettre de défier vos
amis. Entre bluff, défis, surenchére, et
persuasion, la partie n'est pas gagnée !

Beaucoup d'humour dans ce jeu trés
dynamique.

TRIVIAL PURSUIT
GENIUS VOYAGE

e Deés 15 ans

Le plateau de jeu comporte un circuit fermé ou
les joueurs déplacent leur pion sur des cases
par un jet de dé. La couleur de la case d'arrivée
indique le théeme de la question a laquelle on
doit répondre.

TRIVIAL PURSUIT ",
ANNEES 1980

W)

. WS e Dés 14 ans
ot

En plus du plateau relooké pour I'occasion et
des traditionnels camemberts apparaissent 2
nouveautés :

- les questions "Défi" qui permettent de voler
un triangle a un adversaire ;

- 45 cartes illustrées de photos qui vous
aideront (ou non) a répondre a l'une des
questions.



QUI VEUT GAGNER @
DES MILLIONS

e Dés 8 ans

Toute I'ambiance de I'émission présentée par
Jean-Pierre Foucault et les fameux jokers !
Répondez aux questions successives de
I'animateur pour gravir la pyramide des gains.

CHAROLAIS
BRIONNAIS

b 5

Pays

Charolais]
* Dés7ans

s

O

Vous aimez votre territoire ? Et vous étes joueur
? Un jeu de société 100% dédié au Charolais-
Brionnais ! Un moment unique a partager entre
amis ou en famille.

ROLL’CLUB 500 @

e Deés 18 ans

Questions et défis entre amis ou collégues a
I'heure de I'apéro. Le Roll’club vous promet rire
et détente et mé&me des révélations sur les
différents participants !

CONTRARIO 2 @

_combraiio

e Deés 10 ans

Trouvez une expression, un titre de film, de
livre ou de chanson, un lieu... sur base d'une
définition dont chaque mot est remplacé par un
synonyme ou un contraire.

ROLL’CLUB JUNIOR@

e Deés 8 ans

400 Questions de culture générale organisés
autour de 6 grande catégories : Histoire, monde,
nature, sportifs, artistes et actualités. Avec un
indice supplémentaire pour les enfants de
moins de 10 ans.
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JEUX D’ OBSERVATION

BONJOUR ROBERT @

BTSSR REE

= Bonjeus
ol

I 5
¥ Rﬂ‘,l‘.:?r‘l,

ﬁ e Dés6ans

Le jeu, bien que destiné aux enfants, rencontre
un grand succeés aupreés de ceux qui ont su rester
jeunes.

Chaque fois qu'une carte apparait, tous les
joueurs doivent faire un geste, dire une phrase
etc. ou nerien faire.

CRAZYCUPS @

e Dés 6 ans

Chaque joueur recoit cinqg gobelets en cinq
couleurs. A chaque début de tour, une carte
combinant cinq éléments reprenant les mémes
couleurs que les gobelets est révélée. Les
joueurs doivent alors aligher ou empiler
rapidement leurs gobelets afin de reproduire
exactement la méme disposition que celle des
éléments de la carte.

e Dés 6 ans

Les cartes sont distribuées aux joueurs qui vont
simultanément avancer une carte cachée
devant eux et imiter le cri de I'animal. Dés que
deux joueurs pensent avoir le méme animal, ils
tapent au centre de la table pour gagner leur
carte.

«1 BEETLEZ <:>

e Dés5 ans

Beetlez est un jeu de rapidité et d'observation
dans la lignée du Jungle Speed. Les joueurs
incarnent des cafards qui vont essayer d'aller
grappiller de la nourriture en profitant de
I'obscurité tout en évitant d'étre visible lorsque
la lumiére s'allume.

BOBBY SITTER @

e Dés6 ans

La vie d'un chien de berger n’est pas facile....
Alors soyez le plus rapide pour rentrer vos
moutons pendant que le loup n’est pas la ! Mais
agissez seulement quand c'est utile...Sinon un de
vos moutons risque de se faire attraper !

BONJOUR MEDOR (1)

e Dés 5 ans

Les 4 cartes Médor sont associées a 4 gestes, dés
qu'une carte Médor est posée, tous les joueurs
effectuent le geste. Celui qui se trompe, ramasse
toutes les cartes de la pioche. Mais attention,
d'autres chiens sont présents dans le jeu.



JEUX D’ OBSERVATION

CAPITAINE
LONGUE VUE

e Dés5ans

Trésor a babord ! Que vient de découvrir le
capitaine longue vue ? De I'or, des bijoux ou du
rhum ? Peu importe, avec son regard percant de

vieux pirate, rien ne lui échappe'! Il alerte tout de
suite ses matelots.

LITTLE OBSERVATION

OBSERV ‘""J"
- 5& ﬂ'
¥ -
: . ’: e Dés2ans

.r

De petits papillons virevoltent dans le jardin.
Qui sera le plus observateur et attrapera le

papillon correspondant a la combinaison de dés
?

DROLE DE CLOWN @

e Deés 5 ans

Il a toujours du mal a choisir parmi tous ses tee-
shirts rayés. Tantot il penche pour les rayures
rouges en haut, tantdt pour les rayures vertes

en bas, mais finalement, il préfére mélanger
toute les couleurs.

COLOR ADDICT

- - m R

T i
[.J

e Dés7ans

110 cartes sur lesquelles sont inscrits des noms

de couleur (mais pas forcément dans la couleur

de leur nom). C'est d'ailleurs sur ce principe que

repose tout le concept du jeu. Il s'agit en fait de

la difficulté qu’entraine le fait de devoir nommer
une couleur.

e Dés 10 ans

Chacun son tour, chaque joueur tire une carte et
la place devant lui. Si un symbole identique
entre deux cartes apparait alors Blitz, c'est le
duel ! Pour I'emporter, vous devez trouver en
premier un mot en rapport avec le théme de la
carte de votre adversaire.

e Dés 6 ans

Les deux joueurs jouent en méme temps et
doivent se débarrasser de toutes leurs cartes le
plus vite possible en faisant concorder au moins

I'une des caractéristiques suivantes : forme,

couleur, nombre.



JEUX D’ OBSERVATION

e Dés 4 ans

Pour gagner, trouvez-le plus vite que vos
camarades. Comme son grand frére Dobble,Dobble
Kids propose cing mini-jeux utilisant ce principe de

départ. Trois sont inspirés de Dobble, deux sont
spécialementconcgus pour cette version destinée
aux enfants.

e Dés 4 ans

Tous les yeux scrutent les piles de cartes qui se
forment sur la table. Dés que 5 fruits identiques
(ou 2 clowns dans la version junior)
apparaissent, il faut étre le premier a faire
retentir la clochette pour ramasser toutes les
cartes.

JUNGLE SPEED @

e Dés7ans

Chaque joueur possédant en face de lui une
pioche face cachée, va devoir retourner
rapidement la premiére carte de celle-ci pour la
rendre visible a tous. Sur ces cartes

apparaissent des motifs géométriques colorés et

étranges venus d‘ailleurs.

DOBBLECHRONO(E)

e Dés 6 ans

Avec le jeu Dobble Chrono, tout le monde joue en
méme temps et les parties sont courtes. Vous
pouvez jouer a tous les mini-jeux dans l'ordre,

dans le désordre, ou rejouer toujours au méme.

HALLI GALLI

e Dés6 ans

Une grande macédoine de fruit avec bananes,
fraises, citrons et pruneaux. Chaque joueur
change a son tour ce mélange, mais attention :
dés qu'il y a 5 fruits identiques visibles sur la
table, on doit sonner... Et le plus rapide gagne
les cartes posées!

JUNGLE (:)

SPEED ROUGE

e Dés7ans

Chaque joueur possédant en face de lui une pioche
face cachée, va devoir retourner rapidement la
premiére carte de celle-ci pour la rendre visible a
tous. Sur ces cartes apparaissent des motifs
géométriques colorés et étranges venus d'ailleurs.
Dés que deux joueurs s'apercgoivent qu'ils ont
devant eux le mé&me signe, ils doivent se saisir d'un
Totem situé au centre de la table.



JEUX D’ OBSERVATION

COLOR DOUDOUS @
€olo Q‘@

doudous

e Dés 4 ans

Premier jeu de stratégie basée sur les couleurs et
les formes. Trois animaux identiques ou trois
animaux de la méme couleur et c'est gagné !

COLORI

e Dés5ans

2 planches illustrées présentent 12 objets
différents. Un et un seul objet est commun aux 2
planches : le premier qui le trouve et le nomme
gagne l'un des 2 tableaux.

.!.51,'_r J
o 2

il e Dés 4 ans

Chaque bonbon est coloré avec une, deux ou
trois couleurs.
Le but du jeu est de s'emparer du bonbon
correspondant aux trois couleurs obtenues sur
les dés. Et surtout de s'en emparer le premier !

CAPITAINE
LONGUE VUE

e Deés 5 ans

Trésor a babord !" Que vient de découvrir le
capitaine Longue-vue ? De l'or, des bijoux ou du
rhum ? Peu importe, avec son regard percant de

vieux pirate, rien ne lui échappe'!

CHARLIE QUAK (1)

e Dés 6 ans

Nous avons des cartes avec des grenouilles
représentées; des grenouilles en plastique qui
seront placées au centre de la table et un dé.
Une fois que les joueurs connaissent le nombre
indiqué par le dé, alors ceux-ci doivent attraper
rapidement la bonne grenouille de couleur et la
poser sur la carte correspondante.

CHERCHE ET TROUVE
DANS LA JUNGLE (')

e Dés 3 ans

Tels de petits explorateurs, les joueurs doivent
retrouver dans la grande fresque de la jungle, le
détail qu'ils ont préalablement pioché. Celui qui a
I'eeil le plus affaté a gagné.



JEUX D’ OBSERVATION

LE PETIT LYNX @
DISNEY

. ] e Des 4 ans

Voici un fameux jeu LYNX classique avec les
personnages de Disney les plus connus.

LE LOTO
&

DES CHAUSSURE

et

S
A

g,
g
Y e Deés 3 ans

"

Les personnages des plus beaux contes
traditionnels attendent de retrouver leurs
chaussures dans ce jeu de loto indémodable et
rapide dans lequel sens de I'observation et
concentration sont au rendez-vous. Idéal avant
de lire I'histoire du soir !

RING UP @

e Dés5 ans

Rings Up! vous propose plus de 50 défis

originaux pour affronter vos amis. Chacun vous
demandera rapidité, observation et agilité pour

étre le meilleur.

LE CHAT ET
LES SOURIS

e Dés 3 ans

Catch the mouse est un jeu de réaction amusant
ol on joue a tour de rdle le chat et les souris. Pour
gagner, on a besoin de concentration, d'un peu de

chance et de bons réflexes.

LEPETITLYNX (1)

e Dés2ans

Etre le plus rapide a former des paires, savoir
associer 2 images.

L’OURS AUX
DEVINETTES (')

Vours .
7 ¥ .
e Deées 3 ans

Un jeu d'observation dans une toute petite boite
pour les enfants dés 3 ans, dans lequel vous allez
tenter d'étre le roi des devinettes. De quoi
apprendre les couleurs tout en s'amusant.



JEUX D’ OBSERVATION

PIPPO

e Dés 4 ans

Les animaux du fermier Pippo sont tous uniques : il
y a des chevaux, des cochons, des chats, des chiens
et des vaches, tous combinés en 5 couleurs
différentes. A chaque tour on retourne une carte
qui présente 4 animaux dans 4 couleurs.

RONDO VARIO @

e Dés 3 ans

Les chenilles sont coquettes, c’est bien connu. Le
but du jeu consiste a retrouver le plus
rapidement possible la bonne combinaison de
forme et de couleur parmi les différentes piéces
de bois pour habiller sa chenille.

SUPER SIMON @

e Dés 6 ans

Le jeu comporte 3 facons de jouer. Dans la
premiére, "Simon Dit", il faut répéter une
séquence de signaux, que Simon émet, de plus
en plus longue.Dans la seconde, il faut créer une
séquence de signaux de plus en plus longue.

TOUS AU POTAGER @

e Dés5 ans

Le but est de créer un maximum de potagers
composés de 7 rangées de fruits et légumes
différents, en associant 2 cartes, I'une
représentant 5 rangées de fruits et Iégumes et
I'autre les 2 complémentaires.

PHOTO MYSTERE (1 )
JUNIOR

e Dés 3 ans

Qui devinera la bonne image ? Une a une on
place chaque carte sur le photo-box, on tourne
la manivelle et 'image tourbillonne. Chacun
essaiera d'étre le plus rapide a reconnaitre
I'image qui s'y cache...

PICTUREKA ACTION @

S
2

&
A

e Dés 6 ans

Installez le tapis de jeu géant et piochez une carte
pour connaitre votre défi.

Vous devrez : - retrouver un élément précis du jeu
a partir de la carte - replacer le morceau de
plateau représenté sur la carte au bon endroit -
Retrouver un élément précis du jeu a partir du
mime de votre coéquipier...



JEUX D’ OBSERVATION

PIPPO

e Dés 4 ans

Les animaux du fermier Pippo sont tous uniques : il
y a des chevaux, des cochons, des chats, des chiens
et des vaches, tous combinés en 5 couleurs
différentes. A chaque tour on retourne une carte
qui présente 4 animaux dans 4 couleurs.

RONDO VARIO @

e Dés 3 ans

Les chenilles sont coquettes, c’est bien connu. Le
but du jeu consiste a retrouver le plus
rapidement possible la bonne combinaison de
forme et de couleur parmi les différentes piéces
de bois pour habiller sa chenille.

SUPER SIMON @

e Deés 6 ans

Le jeu comporte 3 facons de jouer. Dans la
premiére, "Simon Dit", il faut répéter une
séquence de signaux, que Simon émet, de plus
en plus longue.Dans la seconde, il faut créer une
séquence de signaux de plus en plus longue.

TOUS AU POTAGER @

e Deés 5 ans

Le but est de créer un maximum de potagers
composés de 7 rangées de fruits et légumes
différents, en associant 2 cartes, I'une
représentant 5 rangées de fruits et Iégumes et
I'autre les 2 complémentaires.

PHOTO MYSTERE (1 )
JUNIOR

e Dés 3 ans

Qui devinera la bonne image ? Une a une on
place chaque carte sur le photo-box, on tourne
la manivelle et 'image tourbillonne. Chacun
essaiera d’'étre le plus rapide a reconnaitre
I'image qui s'y cache...

PICTUREKA ACTION @

S
2

&
A

e Dés 6 ans

Installez le tapis de jeu géant et piochez une carte
pour connaitre votre défi.

Vous devrez : - retrouver un élément précis du jeu
a partir de la carte - replacer le morceau de
plateau représenté sur la carte au bon endroit -
Retrouver un élément précis du jeu a partir du
mime de votre coéquipier...



JEUX D’ OBSERVATION

OU EST CHARLIE ?

e Dés5ans

Ouvrez I'eeil et soyez le plus rapide a trouver Charlie
dans des ambiances les plus folles ! - 2 variantes de
jeu différentes, il s'agit a chaque fois de découvrir

des détails sur le plateau avant ses adversaires !

TAMBUZI L’ECLAIR
FRAPPERA LE DERNIE

e Dés6 ans

Avec Tambuzi, on retrouve le principe bien
connu de la "chaise musicale". Au son du
tambour africain (buzzer bongo), les animaux se
baladent autour du plateau. Lorsque l'orage
éclate il yaura toujours un malheureux
quin‘aura pus'abriter et qui severra donc écarté.

CLIC CLAC

- Y 4B e Dés4ans
N s

Ayez I'ceil vif, I'esprit clair et la main habile pour
empiler sans vous tromper ces dréles de disques

aimantés!

Clac Clac! est un jeu d'observation et de rapidité

rigolo basé sur des petits disques aimantés qu'il
va falloir empiler rapidement dans votre main.

RAPIDO MEMO @

e Dés 3 ans

Il fait froid, Théo le petit Ours porte une cagoule
violette a étoiles, un pull orange avec une étoile
blanche, et des collants verts ! Le plus rapide a
s'emparer des vétements qui correspondent a la
tenue décrite gagne la carte.

P1ZZA EXPRESS @

e Dés 6 ans

Jeu amusant ou il faut préparer des pizza
rapidement a partir de commandes. Ce jeu fait
appel a la discrimination visuelle, la rapidité et

la mémoire.

RAFLE DE @

5 4,.é CHAUSSETTES

. I

= e

Dans I'armoire, tout est sens dessus dessous : le
monstre aux chaussettes a tout retourné! Les
joueurs essayent tous en méme temps de trouver
des paires de chaussettes assorties dans I'énorme
tas de chaussettes. Mais ce n'est pas trés facile
parce que les chaussettes se ressemblent toutes.

e Deés 4 ans



JEUX D’ OBSERVATION

STUPIDE VAUTOUR @

stopide ——
Savtoor.

e Dés 8 ans

Stupide Vautour est un jeu de cartes mélant
enchéres, mémoire et prise de risque. Dans le jeu
Stupide Vautour, il va vous falloir utiliser la bonne
carte au bon moment. Alors faites marcher votre

mémoire et soyez audacieux.

e Deés 8 ans

De gentille petites créatures ont envabhi la terre, et
lorsqu’elle se retrouvent par groupe de 4, elles
déclenchent chez I'humain d’'étranges symptomes...
Formez des équipes. Choisissez deux signes secrets
et discrets. Récupérez vite les cartes qu'il vous faut.
Une fois votre combinaison créée avant vos
adversaires, faites-le savoir a votre équipier d’'un
signe discret pour qu’il puisse I'annoncer a haute
VoiX.

e Deés 8 ans

La sonnette vient de retentir, le marché est
lancé ! Tous les joueurs échangent leurs cartes
pour constituer une famille et gagner le plus de
point. Rapidité et observation sont les atouts de
la victoire ! Est-ce bien sérieux ?

PANIC LAB

e Deés 8 ans

Des amibes se sont échappées et courent dans
tous les sens, il faut vite les rattraper ! Les joueurs
jouent tous ensemble et en méme temps. Lancez
les 4 dés trés spéciaux qui vous indiquent quel
laboratoire a laisser s'échapper I’'Amibe et a quoi il
ressemble.

BAZAR

BIZARRE

e Dés 8 ans

Franklin, le fantdme, a découvert un vieil appareil
photo dans la cave du chateau. Il a
immédiatement photographié tout ce qu’il aime
faire disparaitre, a commencer par lui-méme.
Regardant les photos, Franklin ne se rappelle plus
exactement ce qu'il voulait faire disparaitre. Aidez-
le a identifier rapidement la bonne réponse.

FOSSILES ET
EMPREINTES @

e Dés9ans

Le jeu propose de nombreuses activités a réaliser a
la maison ou en plein air. Les fiches illustrées
proposent des expériences et des activités
hautement éducatives, pour découvrir pas a pas
les mystéres de I'évolution sur notre planéte.



JEUX D’ OBSERVATION

CLOUDS GOBBIT

e Dés7ans

e Dés 4 ans

Au beau milieu de I'ile de Gobbit, serpents,
caméléons, et mouchtiks se livrent une bataille
sans merci ! Tantdt proie, tantot prédateur, il vous
faudra vite vous habituer au régles de la jungle !
Alors gardez votre dsang froid sans quoi c'est vous
qui serrez mange.

Retrouver les plus vite possible, des animaux ou des
objets parmi les nuages. Seul probléme, les nuages
ont été coupés en deux, il faudra donc associer les
deux moitiés correspondantes a la forme que vous

souhaitez reconstituer.

TACO-CHAT BOUC quick,y (1)
CHEESE PIZZA

e Dés 8 ans

e Dés8ans
Gardez bien ces 5 mots loufoques en téte. Dés
qu'une carte correspondant au mot annoncé est
révélée, tapez la pile centrale. Le dernier ramasse
tout ! Soyez observateur et vifs pour vous Tous les joueurs jouent en méme temps. Sois le
débarrasser de toutes vos cartes. La moindre erreur plus concentré et réactif pour trouver, en
vous colitera des cartes de pénalité, ni feinte, ni premier, la bonne réponse.

approximation dans ce jeude défausse.



A DOS DE CHAMEAU @
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Avec vos chameaux, vous essayez d'arriver le plus
vite possible a I'oasis. En avancant sur le parcours,
vous devrez bien réfléchir avant de poser vos cartes
pour que vos chameaux aient de I'avance sur ceux
des autres joueurs.

VIVATOPO

e Dés 4 ans

Viva Topo est un jeu de parcours et de prise de
risques. Chacun essaye d'amener ses souris le plus
en avant possible pour croquer les plus gros
morceaux de fromage. Au début du parcours, il est
possible de se réfugier dans une cachette qui
permet de gagner un morceau de fromage.

PIRATISSIMO @

e Dés 6 ans

Quel pirate sera le premier a ramener 10 trésors
pour les mettre en lieu siir? Pour cela, vous devez
affronter la mer et ses dangers! Piratissimo est un
jeu parfaitement calibré pour les jeunes enfants:

suspense, prise de risque, rebondissement et
chance.

ADJUGE VENDU (1)

e Dés7ans

Votre mission : devenir le collectionneur le plus
riche avant la fermeture de la salle des ventes !
Pour y parvenir, dénichez des objets rares, les plus
insolites les uns que les autres. Attention, selon
les parties, les objets pourront &tre VRAIS... ou
FAUX, une fois passés dans le détecteur
électronique'!

BEPPO LE BOUC @
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e Dés5ans

En rentrant chez eux, les enfants tombent sur
Beppo, le bouc. A vrai dire, Beppo est trés gentil
et ne ferait pas de mal a une mouche. Mais s'il
est dérangé pendant sa sieste, il peut devenir de
mauvaise humeur. Prenez garde alors que votre
pion ne croise pas son chemin et essayez de
rejoindre l'arrivée le plus vite possible.

CAMOUFLANIMO

Camouflanimo g

o .g*
e Dés 4 ans
: - F

Des petites bétes tentent de traverser la prairie...
Pour aller sur la fleur jaune : il faut du jaune ou une
fleur!

Un jeu de stratégie trés simple et vraiment amusant
pour les plus petits.



CROQUE CAROTTE @
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Croque-Carotte met en scéne une course de lapins.
Chaque joueur dispose de 4 pions lapin de sa
couleur qu'il devra mener au sommet de la carotte
située en haut de la colline. Le premier a réussir

gagne la partie.

FLORA COLOR

» P00 * Dés5ans

Jeu de collection et de connaissance des couleurs
Nos jeunes fleuristes en herbe, armés de leurs
arrosoirs, vont faire pousser des fleurs dans le but
de réaliser les plus beaux bouquets. Petit bonus: les
fleurs possédant des couleurs secondaires
rapporteront plus de points...

GEORGES ET
LE DRAGON
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Quel valeureux chevalier réussira a ramener la
couronne ? Qui réussira a anéantir le Dragon
cracheur de feu? Il y a des années et des années
que le Chevalier Georges est parti combattre le
Dragon. Tous les habitants espéraient qu'il allait les
libérer de terrible monstre.

DAS IST DER
WURM DRIN @

e Dés4 ans

Le premier rallye des vers de terre est ouvert.
Faites disparaitre vos vers de terre dans la terre,
encouragez-les et faites vos pronostics : quel ver

de terre sera le plus rapide ?

GARE A LA TOILE@

e Dés6 ans

Alors que se déroule la grande course des
fourmis, 3 araignées décident de semer la
pagaille. Dans Gare a la toile vous tentez d'étre le
premier a amener vos 3 fourmis jusqu’a l'arrivée.
Mais attention a ne pas vous laisser piéger vous-
méme. |l s'agit d'étre au bon endroit au bon

moment !

LA CHENILLE QUI
FAIT DES TROUS
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m e Dés 3 ans
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Les joueurs essayent de transformer leur chenille
en un magnifique
papillon en lui donnant des aliments qu'ils doivent
collectionner. Tout en jouant, les enfants
apprennent a compter et a manger de maniére
variée.



LA BANDE DES
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L'activité favorite de cette joyeuse bande de 7 jolis
porcelets est de se courir aprés a travers champs.
Mais les sentiers sont étroits et pour se dépasser, ils
sont obligés de sauter les uns par dessus les autres
ou de finir directement sur le dos les uns des
autres.

e Dés 4 ans

LES AVENTURES DE/,
.- DORA
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e Dés 4 ans

Dora et ses amis vont voir grand-mére qui féte
aujourd'hui son anniversaire. Chemin faisant, ils se
heurtent a toutes sortes d'obstacles. Mais tout est

bien qui fini bien : tous nos petits amis arrivent tous
sains et saufs chez grand-meére et ils seront
récompensés par une grosse part de gateau
d'anniversaire.

LES P’TITES LOCOS

e Dés 6 ans

Les premiers rayons du soleil pointent a peine leur

nez sur la petite gare de triage que les locomotives

se chamaillent déja pour avoir les meilleures places

au départ. Car aujourd’hui c’'est le jour de la grande
course des locomotives Diesel.

CANDY PALACE @
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e Dés4 ans

La chasse aux bonbons est ouverte... Mais le
temps est compté ! Les enfants doivent gagner des
piéces et acheter des bonbons avant la fermeture
compléte du stand de friandises.

LE LIEVRE ET @
LA TORTUE

e Dés7ans

La tortue releva le défi du liévre revanchard et la
nouvelle fit le tour du pays. La grande course
allait commencer et tous les participants étaient
enfin parés pour cette grande épreuve. Qui du
lievre, de la tortue, du loup, de I'agneau ou du
renard sera sacré comme le coureur le plus
rapide de ces bois ?

LES ENFANTS DU
MONDE

e Dés5ans

Le magnifique matériel qu'on découvre en ouvrant
la boite est a la hauteur de I'intérét du jeu. Plus
gu'un mécanisme, c'est un état d'esprit que le titre
véhicule, et cet état d'esprit est vraiment
sympathique. Le but est en effet d'étre le premier a
avoir offert tous ses cadeaux, en rencontrant des
enfants du monde entier.



MON 1ER
MILLE BORNES

P e Dés3ans

Un tout nouveau design et un 1000 Bornes
spécialement congu pour les 3/6 ans pour compter,
associer, mémoriser et s'amuser ! Tout I'univers du

1000 Bornes.

MONOPOLY JUNIOR ",
FETE FORAINE X2

e Deés 5 ans

C'est un monopoly destiné aux plus jeunes. Les
régles ont été adaptées pour tenir compte de ce
public, il n'y a pas de construction de maisons ou

d'hotels.

MONZA

e Dés5ans

L'idée originale de Monza et de faire avancer sur les
cases correspondant aux couleurs des dés. Mais ici,
on jette 6 dés, et il s'agit de les arranger au mieux
pour parcourir le plus de cases possible, et
éventuellement profiter de la corde.

JoLIE FLEURETTE( ")

e Dés 3 ans

Pour Jolie Fleurette, il n'y a rien de plus agréable
au monde que de se promener dans les prés toute
la journée.

MONOPOLY
MILLIONAIRE

e Deés 8 ans

Vivez la vie révée d'un millionnaire ! Le premier
joueur a atteindre le million remporte la partie !
Cette version contient des pions évolutifs ! Vous
pouvez ainsi commencer la partie avec un avion
en papier pour finir en jet privé et connaitre la
vie révée de millionnaire

MAGO MAGINO

o0 Magino
i -
5 ¥ L — e
iy W _ e Dés5ans

Zut alors ! La vilaine sorciére a chipé le cristal
magique de Mago Magino. Pire encore : elle I'a cassé
en mille morceaux tout au fond de la forét sombre.
Heureusement que vous étes la ! Vous allez I'aider a

rassembler les morceaux de son cristal.



TUMBILI

SQUEEKY

Dés 6 ans
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Son sous-titre, la "Course aux cacahuétes”, explique
le but du jeu: rapporter des cacahuétes en haut

d'un arbre géant de la jungle. Il y a 2 fagons de
récupérer des cacahuétes. D'abord en arrivant avec

Dés 6 ans

Squeeky est un petit jeu de course de souris qui
cherchent... du fromage. La partie se joue avec des
dés... mais ce n'est pas tout, il y a méme un peu de
bluff ! Bien que le jeu s'adresse principalement
aux enfants, il est agréable d'y jouer en famille ou
entre amis.

son pion sur l'une des 6 cases "cacahuétes" placées
aux extrémités du grand arbre; ou en rassemblant

une série de 4 cartes "singe"

LITTLEST PETSHOP
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e Des 4 ans

Dés 4 ans
Jeu de parcours avec les coqueluches des petites

filles ! Le premier joueur qui réussit son parcours a
I'aide de son Petshop et qui collectionne 4 jetons
est le gagnant.

R,

Mange-Moi ! Vite, vite... dépéches-toi ! Il faut étre

le plus rapide sur ce parcours semé d'embiiches,

mais attention a ton adversaire qui te poursuit
pour t'avaler tout rond !

POUSSEZ PAS
NINO CONILLO
ff Nino Conillp == | @
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Dés 6 ans

Les giboulées de mars ont inondé le terrier des Qui échappera aux requins ? Lorsque les pirates
petits lapins. Veux-tu les aider a se mettre au sec, .dead’ent de jouer a.la plancl'!e dans une mer
lance le dé : sa couleur t'indique par quelle galerie infestée de requins, il vaut mieux pousser que
tu peux sauver les petits lapins d’'étre poussé ; il ne restera qu’un survivant!



ANTI MONOPOLY @
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e Dés 8 ans

Dans I'Anti-monopoly, vous devez combattre et
dénoncer les monopoles : a I'inverse donc du
Monopoly "classique", vous ne devez pas gagner de
I'argent mais des points sociaux pour chaque
Monopole anéanti.

JAMAICA

e Dés 8 ans

Chaque joueur incarne le capitaine d'un bateau
pirate qui doit fraichir le plus rapidement possible
la ligne d'arrivée, tout en gérant au mieux les
différentes ressources dont il dispose.

LA COURSE FARFELUE
DES SOURIS DES
&= CHAMPS @
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En début de partie, tu tires au sort ton arrivée que
tu garde secréte. Le parcours est réalisé par des
cartes "actions" posées au hasard faces cachées.
Cependant fait attention aux chats qui n'ont qu'une
idée en téte te renvoyer au départ.

CASSE TOI
POV CON

e Dés 14 ans

La vue et la rapidité sont vos deux atouts
principaux. Vous étes un candidat en vue pour le
poste de président(e). Pour renforcer vos chances,
il va falloir aller dans le grand bain de la foule avec
ses serrages de mains et rencontrer les
journalistes.

LA BONNE PAYE @
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Gérez votre budget afin d'étre le plus riche.

LITTLE CIRCUIT

e Dés 2 ans

A tour de role, chaque joueur peut lancer le dé et
avancer son animal jusqu'a la prochaine case de la
couleur du dé. Mais attention a I'abeille, qui vous
fait reculer ! Une promenade a la campagne pour
jouer en apprenant ses couleurs....



MONOPOLY NOSTALIE @

e Dés 8 ans

Célebre jeu dans lequel I'immobilier et I'argent sont
les moteurs.

e b

RAMSES PYRAMIDE ~
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e Dés 8 ans

La momie du pharaon Ramses projette de conquérir
toute I'Egypte avec son armée de momies ! Gravis la
pyramide jusqu'au sommet aprés avoir retrouvé le
cristal de couleur qui protége I'accés a chaque étage
et triomphe de la momie royale en t'emparant de sa
couronne et de ses trésors.

e Deés 10 ans

Les joueurs commencent avec 10,000$. Chaque
joueur déplace son pion a tour de réle sur un
plateau a I'aide de dés (a la Monopoly). lly a
également deux circuits internes sur le plateau. Les
joueurs suivent les instructions de la case ou ils
tombent, comme gagner ou perdre de I'argent,
changer de place avec un autre joueur ou échanger
son argent contre celle d'un autre joueur.

QUEENZ

e Dés 8 ans

En tant qu'apiculteur, vous visez I'excellence et
une réputation sans faille. Fleurissez vos champs
et attirez autant d'abeilles que possible, autour de
vos ruches. Produisez le meilleur mile du pays.

VISITE A LA FERME @

e Dés 4 ans

Pars a la recherche des animaux familiers de la
ferme. Les cartes te préciseront les deux
animaux que tu dois absolument faire sortir de
la grange pour gagner. Pour réussir, tu dois
retrouver les objets identiques égarés dans les
paturages.

MONOPOLY A LA
FETE FORAINE
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Lorsqu'un joueur posséde une carte d'une
attraction, il fait payer aux visiteurs le coat
d'achat, s'il posséde toutes les cartes d'une

méme couleur, le prix de I'attraction est

doublé.



JEUX DE PARCOURS/ RECOLTE




