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JEUX D'APPRENTISSAGE

MEMORY

MAXI MEMO TACTILE “LA NATURE”

Pour travailler la discrimination tactile, la mémoire visuelle et
|'attention par le sens du toucher.

34 cartes (soit 17 paires) en carton épais avec différentes textures
sur des photographies de la nature. Une encoche permet de
trouver facilement le sens de la carte avec les yeux fermés. Livré
dans une valisette en carton. L/I/ép. image : 9x9x 0,2 cm

réf. 59032
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MEMO “ENFANTS DU MONDE”

40 cartes en carton épais et au graphisme tres fin a associer pour
reconstituer 20 paires. Livré dans uen boite de rangement en
carton épais. L/L/ép. pieéces : 9x6,5x0,2 cm

réf. 59238

MEMO “LES CONTRAIRES”

Jeu d'observation et d'association des contraires.

20 pieces de puzzle en bois coloré et verni permettant de
reconstituer 10 paires d'un animal et son contraire. Livré dans
une boite de rangement en carton avec notice.

L/l/ép. piéce : 6,4 x 6 x 0,6 cm

MAXI MEMO

Pour développer le sens de I'observation, la mémoire et enrichir
un vocabulaire spécifique.

2 jeux de mémory en photos, composés chacun de 34 images en
carton épais sur 2 themes bien connus des enfants. Livré dans
une valisette en carton. L/l image : 9x 9 cm

Maxi-Mémo aliments

réf. 47631

Maxi-Mémo animaux

réf. 47632
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MEMO OBJETS

Jeu de mémo portant sur des photographies d'objets de la vie
quotidienne.

54 cartes en carton pour reconstituer 27 paires. Livré avec les
regles du jeu dans une boite de rangement en carton.

L/l/ép. cartes : 6 x 6 x 0,2 cm
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réf. 59208
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MEMORY JEUX D'APPRENTISSAGE

MEMOLUD ET POLYCASES

Observer, mémoriser, associer

... pour développer attention visuelle et logique.

2 PLATEAUX MEMOLUD

Mémolud apprend aux enfants a rechercher et associer deux illustrations ou graphismes non obligatoirement semblables, mais toujours

liés logiquement. A utiliser avec les planches Mémolud. 2 plateaux jaunes et 24 couvercles verts, en plastique de tres belle qualité
L/I':35,5x30cm

réf. 09928
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PLANCHES MEMOLUD

2 séries de 6 planches recto-verso a utiliser avec les plateaux
Mémolud pour retrouver des images identiques ou différentes
mais liées logiquement, sur des thémes variés. En carton pelliculé
imprimé recto-verso. L/l planche : 34,5 x 29,5 cm

Série 1 : Vie quotidienne, animaux, fruits, positions, vues de profil

-

Série 2 : Mathceufs, Formes et couleurs, Math kit, Edra..

) .

POLYCASES

Pourorganiserdesateliersdejeuxdemémo, d'identificationtactile
(de formes ou de petits objets), ou bien encore d'encastrement
avec les formes et découpes vendues séparément.

Support en plastique d'excellente qualité de 12 cases avec leurs
couvercles amovibles, livré avec 2 sacs en tissu opaque.

L/l support : 33 x 25 cm. @/H case : 7x 5,5 cm

|
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JEUX D'APPRENTISSAGE

LOTO GEANT

Idéal comme premier jeu de loto : les planches et les cartes sont
tres grandes et les images sont adaptées aux plus petits.
Composé de 4 planches et 16 cartes en plastique, tres résistant
et lavable. L/l carte : 14,5 x 9 cm. L/l planche : 31 x 20 cm

réf. 35477

LOTO DES COULEURS

Pour exercer la reconnaissance des couleurs de fagon ludique.

4 planches de jeu en bois munie chacune de 15 alvéoles pour
accueillir les pions en bois coloré (72 pions en 6 couleurs) et 1 dé
des couleurs en bois. Livré avec une régle du jeu dans une boite
de rangement en carton.

L/I/ép. planches : 20,7 x 14,6 x 0,6 cm. @/H pions : 1,6 x 1,2 cm

réf. 24428

LOTO2EN1

Les cartons de loto sont quadrillés sur une face pour des parties
de loto classiques mais peuvent s'assembler sur I'autre face pour
former une grande illustration sur le theme de la ferme. Il s'agit
alors d'étre le premier a retrouver, sur la grande illustration,
I'élément représenté par le jeton pioché.

Contient 4 cartons de loto réversibles, 36 jetons illustrés en
carton épais et 1 sac en tissu pour ranger les pions. Livré dans
une boite de rangement en carton avec les régles du jeu.

L/l/ép. cartons : 21 x 15x 0,2 cm. @/ép. jetons : 3x 0,2 cm

réf. 38280

LOTO DES FORMES ET COULEURS

Jeu de loto sur les formes et les couleurs : le jeu peut porter sur
I'un ou l'autre des 2 themes comme sur la combinaison des 2.
Composé de 2 cadrans a aiguille (1 pour les formes et 1 pour
les couleurs), de 6 grilles individuelles et de 36 cartes (6 formes
géométriques en 6 couleurs) en plastique, pour durer.

Aréte cadran : 20 cm. L/l grille : 19,9 x 12,8 cm. Aréte carte : 6 cm

réf. 04465

LOTOSONS : MES PREMIERES HISTOIRES

4 courtes histoires, suites d'événements sonores, a reconstituer
pour développer une écoute attentive et mettre en place des
activités d'expression orale.

Sur le principe traditionnel du loto, les enfants écoutent les sons
et posent les jetons sur les élémentsimages correspondant au son
identifié. 16 plans de jeu en plastique (4 par histoire) permettent
d'organiser des ateliers en groupe. Le CD audio (durée : 12 min.)
présente plusieurs types d'enregistrement : les histoires dans
leur continuité et les sons isolés dans des ordres et thématiques
différents. Ensemble, livré dans une valisette de rangement avec
64 jetons en plastique et 1 notice pédagogique.

L/l plan de jeu : 30 x 21 cm. @ jeton : 3,5cm

réf. 21243
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LOTOS

JEUX D'APPRENTISSAGE

LOTO DES FRUITS

Jeu de loto sur le theme des fruits, avec de trés belles photos de
fruits européens ou exotiques.

Chaque planche comporte 9 cases a compléter et offre deux
possibilités de jeu : les fruits en entier sur une face (images
identiques a celles des petites cartes), des détails des fruits en
gros plan sur l'autre face. Ensemble en carton épais et solide,
livré dans une boite également en carton : 4 planches de loto, 36
cartes, une notice pédagogique avec des variantes de jeu et une
fiche de présentation des fruits en couleur.

L/l planche : 18 x 18 cm. L/l carte : 5,1 x 5,1 cm

réf. 00058

LOTO 96 CARTES

Un grand classique des jeux d'apprentissage !

Ensemble composé de 96 cartons, 90 pions de loto en plastique
numérotés de 1 a 90. Livré dans une boite de rangement en
carton.

L/l cartes : 16,5 x 8,5 cm. @/ép. pions : 1,5 x 0,6 cm

DOMINO GEANT

Pour associer terme a terme deux collections de constellations
identiques, dénombrer, approcher la notion de quantité. La
grande taille des pieces le rend particulierement adapté aux plus
petits et aux malvoyants.

28 grands dominos en mousse ferme, légers et silencieux. Livrés
dans une boite de rangement en carton avec les regles du jeu.
L/l/ép.:13x6,5x1,3cm

réf. 38174

LOTO : “10 ET C'EST GAGNE !’

Le but du jeu est d'étre le premier a recouvrir sa coccinelle de
pions dont la somme fait 10. Pour s'entrainer aux additions
jusqu'a 10.

Composé de 6 plateaux de jeu double-face en carton tres épais
(au recto : chiffres et constellations, au verso : chiffres seuls) et
72 pions en carton numérotés de 1 a 9 (chiffres et constellations).
Livré avec une regle du jeu dans une boite de rangement en
carton.

H/I/ép. cartes : 20 x 15 x 0,4 cm

réf. 24134

‘WOODEN
DOMINOES

DOMINO "FERME"

Pour reconnaitre et associer les animaux de la ferme.

28 dominos en bois livrés dans une boite en bois avec couvercle
coulissant.

L/I/H boite : 19 x 10 x 5 cm. L/I/ép. domino : 8 x4 x 0,5 cm

réf. 38256
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JEUX D'APPRENTISSAGE

DOMINOS
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DOMINO “COCCINELLES”

Des constellations en forme de coccinelles, pour reconnaitre et
associer les nombres jusqu'a 6.

28 dominos en bois, livrés dans une boite en carton avec régle du
jeu. L/I/ép.:5,9%x3x0,5cm

réf. 35761
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DOMINO “NOMBRES ET CONSTELLATIONS”

Pourdénombrer, reconnaitre les premiers nombres et découvrirla
notion de quantités en associant un nombre aux constellations.
54 grands dominos en carton pelliculé. Livrés dans une boite en
carton recyclé. L/l/ép.: 8,5x6x 0,3 cm

DOMINO “CLASSIQUE”

Un jeu de dominos dans sa version classique aux formes
arrondies.

28 dominos en plastique plein, livrés dans une boite de rangement
a couvercle coulissant.

L/l/ép. Domino : 4,9 x 2,4 x 0,6 cm

réf. 04459
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DOMINO “CONSTELLATIONS”

Pour reconnaitre et associer les nombres et les couleurs.

28 dominos constellations en bois peint, livrés dans une boite de
rangement en carton avec une notice et un sac en tissu.

L/l/ép. domino : 7 x3,3x0,7 cm

DOMINO TACTILO-VISUEL

Un jeu de domino particulierement adapté aux déficients visuels.
28 grands dominos en carton épais représentant des illustrations
a contraste élevé avec texture rugueuse sur une face et les
constellations dessinées et en relief sur l'autre face. Guide
pédagogique téléchargeable gratuitement sur www.celda.fr.
L/I/H domino : 13 x 6,5 x 0,2 cm. @ jeton : 4 cm

réf. 59030
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DOMINOS JEUX D'APPRENTISSAGE
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DOMINO “TRIX” MOITIES

Pour reconnaitre et associer des formes et des couleurs et pour
une approche de la symétrie.

Boite de 24 dominos triangulaires en carton épais, recto
verso, proposant 2 jeux différents : au recto, associer des
moitiés d'animaux ; au verso, associer des moitiés de figures
géométriques.

Coté du triangle : 8,5 cm

réf. 02136

DOMINO “OBSERVATION”

Jeu d'observation, de symétrie et d'association. Chaque jeu
dispose d'un systéme d’autocontrole.
Chaque ensemble est composé de 2 jeux de 24 dominos et est
livré dans une boite de rangement en carton avec une régle de
jeu.
L/1:10,4x5,2cm
A - Domino “Visiocolor”
Retrouver les figures dont les couleurs sont les mémes que les taches et
I'image dont les couleurs sont les mémes que le point coloré.

réf. 47261

B - Domino “Symmetro”
Assembler les moitiés d'animaux et les moitiés de formes et d'images.

réf. 47262 |

C - Domino “Constructo”
Associer une construction avec les éléments quilacomposent et associer
2 constructions différentes réalisées avec les mémes éléments.

réf. 30805 |

DOMINO “TRIX” NOMBRES ET CONSTELLATIONS
Pour dénombrer et reconnaitre les premiers nombres jusqu'a 10
et découvrir la notion de quantité en associant un nombre a une
collection d'objets.

Boite de 18 dominos triangulaires en carton épais, recto verso, - >
proposant 2 jeux différents : au recto, associer un nombre a une : ‘1"_ ' \.. o
collection d'objets ; au verso, associer un nombre d'objets précis S %k fo
a une collection d'objets identiques. _—_N\r g
Coté du triangle : 8,5 cm -

|
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JEUX D'APPRENTISSAGE

JEUX DE CARTES

OUDORDODO

Jeu de déduction, qui permet de développer I'observation, la
réflexion et la mémoire.

Pour savoir ou dort Dodo l'ourson, il faut poser les bonnes
questions et procéder par élimination. Différentes variantes sont
possibles en fonction de I'dge des enfants. Ensemble livré dans
une boite-tiroir en carton épais : 24 cartes, 10 “Dodo” a cacher
sous les cartes et 16 jetons. L/l carte : 10,5 x 7 cm.

L/l carte “Dodo” : 4,5 x 3,5 cm. L/l jeton : 2,5 x 3,5 cm

réf. 04063

JEU DE 7 FAMILLES MES ANIMAUX PREFERES

Jeu des 7 familles sur le théme des animaux, dont le graphisme
doux est particulierement adapté aux tout-petits.

42 cartes présentant 7 familles d'animaux et leur habitat :
la ferme, la ville, la mer, la forét, la savane, la montagne et la
banquise. Livré dans une boite de rangement en carton avec une
regle de jeux.

L/l carte: 8,5x5,5 cm

réf. 35773

MIMIQ LA FERME

Un jeu des 12 familles sur le théme des animaux de la ferme dans
lequel il faut reproduire une grimace pour demander une carte.
52 cartes (12 familles de 4 et 4 cartes vierges) livrées dans une
boite de rangement en carton épais avec les regles du jeu.

L/l cartes : 8,5x5,5cm

réf. 38100

MISTIGRI

Un jeu de Mistigri sur le theme des animaux.

Le joueur ayant reconstitué le plus de paires d'animaux remporte
la partie. Mais attention a ne pas hériter du Mistigri, ni a laisser
deviner aux autres joueurs qu'on I'a dans son jeu ! Jeu de 33
cartes, livré dans une boite-tiroir en carton épais.

L/l carte: 10,5 x 7 cm

BATATAILLE

Un jeu de taille et de bataille ! Pour s'initier aux grandeurs et aux
chiffres tout en s'amusant. L'animal le plus grand remporte le pli.
S'il y a 2 cartes du méme animal, il y a “Batataille” ! Jeu de 42
cartes livré dans une bofte de rangement en carton épais, avec
une régle du jeu. L/l carte : 8,4 x 5,5 cm

réf. 04745

SARDINES

Jeu d'observation et de mémoire.
Les joueurs doivent mémoriser le contenu d'une grande carte
“boite a sardines” (placée devant eux et ensuite retournée), puis
identifier dans leur jeu les sardines identiques a celles de la boite.
Attention, chaque boite contient 8 sardines différentes. Jeu de
40 cartes 'sardines' et 10 cartes “boite a sardines”, livré dans une
boite-tiroir en carton épais. L/l carte “sardine” : 10,5x 7 cm.

L/l carte “boite a sardines” : 14 x 10,5 cm

réf. 04104
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JEUX DE CARTES

JEUX D'APPRENTISSAGE

BRAIN BOX

Jeux d'observation et de mémorisation proposés en plusieurs
niveaux et thémes : chaque joueur dispose de 10 secondes pour
mémoriser une image afin de répondre aux questions qui lui
seront ensuite posées.

Chaque jeu est composé de cartes en carton épais, 1 sablier de
10 secondes et 1 dé et sont livrés avec la régle du jeu dans une
boite de rangement en carton.

L/l/ép. carte : 8,6 x 8,6 x 0,1 cm

DEVINE MES PENSEES

Jeu d'observation et de réflexion permettant de développer la
mémoire et la déduction. Pour deviner les pensées des autres
il faudra poser les bonnes questions. Chaque joueur tire une
carte a son tour et répond uniquement par oui ou par non aux
questions des autres joueurs sur sa carte piochée. 80 cartes en
carton pelliculé. Livré dans une boite de rangement en carton
avec une notice. L/l carte : 9 x 6 cm.

réf. 47013

DOBBLE

Jeux de rapidité qui consistent a repérer les symboles identiques
entre deux cartes. Disponibles en 3 versions : “Chiffres et formes”,
“Kids” ou “Classique”.

Chaque jeu est composé de cartes rondes comportant chacune
des symboles et toujours un et un seul symbole identique entre
chaque carte. Livrés dans une boite de rangement en métal avec
plusieurs régles de jeu. @ carte : 8,5 cm

A - Chiffres et formes : 30 cartes et 6 symboles par carte.

réf. 24384

B - Kids : 30 cartes et 6 animaux par carte.

réf. 35191

C - Classique : 55 cartes et 8 symboles par carte.

réf. 04570

A - Brain Box des tout-petits : 55 cartes

réf. 04571

B - Brain box abc : 48 cartes

réf. 04572

C - Brain Box Voyage autour du monde : 71 cartes

réf. 35273

L R RN

ANIMAZOO

Jeu de cartes et de stratégie qui fait apprendre aux enfants le
régime alimentaire des animaux, leur espéce et le continent sur
lequel ils se trouvent.

55 cartes (20 cartes “animal”, 30 cartes “nourriture” et 5 cartes
bonus). Livré dans une bofite de rangement en carton.

L/l carte: 10,5x 7 cm

réf. 47023
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JEUX D'APPRENTISSAGE

JEUX DE CARTES

SPECIFIC

Un jeu pédagogique, drole et dynamique. Lancez les dés et soyez
le premier a désigner I'animal qui recoupe les caractéristiques
annoncées : environnement, alimentation et nombre de pattes.
Des variantes rendent le jeu accessible et adapté a toutes les
tranches d'age. Contient 28 tuiles en carton épais, 3 dés spéciaux
et 1 regle du jeu. Livré dans une boite en métal.

L/l/ép. tuiles : 5,5 x 5,5 x 0,1 cm

HALLI GALLI

Un jeu d'observation et de rapidité ou il faut étre le premier
a sonner la cloche lorsqu'apparaissent 5 fruits identiques sur
I'ensemble des cartes visibles sur la table.

56 cartes et 1 sonnette livrées dans une boite de rangement en
carton avec les régles du jeu.

L/ cartes : 8,7 x 5,6 cm. @/H sonnette : 7 x 4 cm

réf. 59296

BANDIDO

Un jeu de coopération et de stratégie qui consiste a poser des
cartes pour bloquer tous les tunnels afin d'empécher Bandido de
s'échapper de prison.

70 cartes (dont 1 en carton épais) livrées dans une boite en
carton épais avec les regles du jeu.

L/l/cartes: 9x 4,5 cm

réf. 38333

—

T T ——

BAZAR BIZARRE

A chaque tour une carte est retournée et il faut &tre le premier
a attraper le bon objet : celui représenté sur la carte et dans la
bonne couleur ou, si aucun objet ne correspond, I'objet qui n'a ni
forme ni couleur en commun avec la carte.

60 cartes et 5 objets en bois (fantéme, bouteille, souris, livre et
fauteuil) livrés dans une boite en carton avec les régles du jeu.
L/l cartes : 9,1 x 5,9 cm. @/H fantéme : 3,3 x 6 cm

réf. 59300

LE JEU DES FRUITS

Jeu d'observation, et de calcul mental sur le theme des fruits.
Chaque joueur a 5 cartes en mains, le reste constitue la pioche.
Les joueurs doivent, chacun a leur tour, poser une carte pour
recouvrir la précédente avec au moins un fruit de plus de la méme
variété. Le joueur qui n'a plus de carte a gagné.

Composé de 48 cartes cartonnées et plastifiées. Livré dans une
boite de rangement en carton avec une regle du jeu imprimée
au dos.

L/l carte: 8,9 x 5,8 cm

réf. 47409
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JEUX DE CARTES

JEUX D'APPRENTISSAGE

PIRATATAK

Jeu d'aventure et de stratégie.

Téméraire ou prudent : a chacun sa tactique pour tenter de
terminer la construction de son bateau avant que les pirates ne
I'attaquent ! 55 cartes, livrées dans une boite-tiroir en carton
épais, tres solide et pratique.

L/l carte : 10,5 x 7 cm

réf. 00406

BUBBLES

Jeu d'observation, de mémorisation et de rapidité. Toutes les
cartes sont disposées faces visibles sur la table et on lance les
4 dés. |l faut étre le premier a repérer la correspondance des
tailles et des couleurs entre les dés et les cartes. La plus grande
bulle doit avoir la méme couleur que le dé avec le nombre le plus
grand et ainsi de suite. Le gagnant est celui qui arrive a avoir 4
cartes. 2 niveaux de jeu possibles.

Comprend 24 cartes recto verso et 4 dés en 4 couleurs. Livré dans
une boite de rangement en carton avec une regle du jeu.

L/l carte: 8,9 x 5,8 cm

réf. 47387
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JEU DE 54 CARTES

54 cartes classiques cartonnées et pelliculées, livrées en étui
carton.

L/H:8,9x5,8cm

HAUT LES MAINS !

Ce jeu développe I'observation, la concentration et la rapidité chez
I’enfant. Il consiste a reproduire la position des mains représentée
sur la carte, et ce, le plus vite possible pour gagner.

L'enfant doit bien observer les positions des mains droites
et gauches (ouverte ou fermée, la droite sur la gauche...), des
différents doigts (index, pouce... fermé ou ouvert), etc. Attention,
des positions sont infaisables et 13, il faudra étre le plus rapide
pour le signaler ! 58 cartes en carton épais livrées avec des regles
du jeu dans une boite de rangement en carton.

L/l cartes : 8,5 x 8,5 cm

1000 BORNES

Jeu de cartes trés populaire aux régles simples laissant une liberté
d’actions pour placer ou non des attaques a ces adversaires. Pour
gagner, il faut étre le premier a parcourir 1000 km en respectant
des régles basées sur le code de la route.

Composé de 110 cartes dont 4 “mémo” et d'un sabot a 2
compartiments pour la pioche et la défausse. Livré dans une
boite de rangement en carton avec une régle du jeu.

L/l carte : 8,8 x 6,3 cm. L/I/H sabot : 18 x 11 x 2,6 cm

réf. 04734
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JEUX D'APPRENTISSAGE

JEUX DE CARTES

COLOR ADDICT

Le but du jeu est de se débarrasser de ses cartes le plus vite
possible en superposant les couleurs et/ou leur nom.

110 cartes livrées dans une boite de rangement en carton épais
avec les régles du jeu.

L/l cartes: 8,5x 5,5 cm

réf. 38103

réf. 04659

CAMELOT

Jeu de cartes et d’affrontement favorisant I'entrainement au
calcul mental. Chaque joueur dispose de cartes de plusieurs
couleurs et va devoir emporter une suite de tournois avec des
armes différentes, en posant des cartes dont la valeur cumulée
devra étre supérieure a celle de ses adversaires. 110 cartes et
25 jetons en plastique (5 en 5 couleurs) livrés dans une boite
de rangement en carton épais a fermeture magnétique avec les
régles du jeu. L/l cartes : 8,7 x 5,6 cm. @/ép. jetons : 1,5x 0,5 cm

réf. 38137

PORTE-CARTES

UNO CLASSIQUE

Jeu de rapidité et de réflexe. Il faut recouvrir la carte jouée
précédemment avec une carte de la méme couleur ou avec le
méme symbole. Mais attention aux cartes “Action” et aux coups
de bluff que chacun peut tenter a tout instant ! Le but du jeu
est d'étre le premier a se débarrasser de toutes ses cartes et de
marquer des points pour toutes les cartes que les adversaires ont
encore en main. 108 cartes cartonnées et plastifiées livrées dans
un étui en carton avec les régles du jeu. L/l carte : 8,7 x 5,6 cm

Supports pour cartes a jouer, pour les enfants ou les adultes qui éprouvent des difficultés a tenir leur jeu en main. Livrés sans cartes.

A - Petit modéle - lot de 4 : L/I/ép.: 8,6 x8,1x 2,6 cm

réf. 59240 |

B - Grand modele : support pour 20 cartes. Il se tient dans la main
ou se pose sur une table. L/I/H:20x7 x9 cm

réf. 38334
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JEUX DE LOGIQUE

JEUX D'APPRENTISSAGE

LOGIC CITY

Pour entrainer la perception visuelle et l'orientation dans
I'espace. L'objectif est de construire correctement la ville avec
les piéces en bois selon les indices donnés par une carte défi.
Dans une boite en carton avec les regles du jeu : 14 piéces en
bois coloré, 45 cartes défis en 3 niveaux de difficulté progressive
avec solution au verso (15 cartes par niveau), 1 plateau en carton
épais réversible (selon le niveau de difficulté) et 1 fond décoré
en carton épais.

L/l cartes : 8,5 x 8,5 cm. L/I/ép. plateau : 22,9 x 17,4 x 0,2 cm.
Aréte cubes : 3,2 cm

réf. 59211

BAHUTS MALINS

Jeu de réflexion et de logique qui consiste a mettre toutes les
formesimposées par le défi choisi dans les véhicules sans dépasser
le rebord des bennes.

Jeu composé de 3 véhicules en bois, 10 formes en plastique et
un livret de 48 défis et leur solution. 4 niveaux de difficultés
croissantes.

L/I/H camions : 12 x 6,3 x 6 cm

LES TROIS PETITS COCHONS

Jeuderéflexionallianttopologie et raisonnement logique. Les défis
imposent I'emplacement des cochons et du loup sur le plateau et
il s'agit de placer les maisons de sorte a ce que les cochons soient
a I'extérieur lorsque el loup n'est pas Ia, ou a l'intérieur lorsque le
loup est en jeu. 1 seule solution est possible par défi.

Composé d'l plateau, 3 pieces “maisons”, 3 petits cochons, 1
loup et 1 livre illustré “Les 3 petits cochons”. Livré dans une boite
en carton avec 1 livret de 48 défis de difficultés croissantes (4
niveaux) et leur solution.

L/l plateau : 19,5 x 20 cm. L/l loup : 5x 3 cm

réf. 35217

LOGIKVILLE

Jeu de logique et de résolution d'énigmes. Avec I'aide des indices
sur la carte, il faut placer correctement toutes les figurines.
Composé de 5 maisons et 10 figurines en plastique (5 personnages
et 5 animaux), 84 cartes énigme de difficultés croissantes
(solutions au verso) et une regle du jeu. Livré dans une boite de
rangement en carton.

L/I/ép. maison : 8,9 x 10,8 x 0,5 cm. @ figurines : 2,5 cm

réf. 47305

LE PETIT CHAPERON ROUGE

Jeu de réflexion et de logique. Les défis imposent I'emplacement
des personnages et accessoires et il s'agit de placer les tuiles
“chemins” pour conduire le Petit Chaperon Rouge et le loup
jusqu'a la maison de Mere-Grand.

Ensemble en plastique composé d'l plateau, 2 personnages
(loup et Petit Chaperon Rouge), 3 arbres, 1 maison et 5 tuiles
“chemins”. Livré dans une boite en carton avec les régles du jeu,
un livre d'images présentant le conte et un livret contenant 48
défis et leur solution (4 niveaux de difficulté croissante).
Coté/ép. plateau : 19,5x 1,7 cm. Hloup : 5cm

| |

DISTRIBUTION ACTION DIRECTE




JEUX D'APPRENTISSAGE

JEUX DE LOGIQUE

JOUR ET NUIT

Jeu de construction qui associe la perception visuelle aux
raisonnements logiques.

Le jeu consiste a reproduire une scéne présentée en “ombres
chinoises” en utilisant 10 piéces en bois colorées qui s'encastrent
sur les tiges d'un support en bois. Une version en couleurs de la
scéne permettra de contrdler que la construction est correcte.
Livré avec un livret de 48 défis “nuit” et leur version “jour” (4
niveaux de difficulté). L/I/H du socle : 23,5 x 5,5 x 22 cm

]
<°

SPEEDY MATCH

Développe le sens de I'observation et la concentration tout en
abordant les notions de dénombrement, d'orientation dans
I'espace et la reconnaissance des couleurs.

L'objectif est, pour chaque joueur, de reproduire l'implantation
des billes de couleurs du boulier (qui doit étre mélangé a chaque
partie) sur leur planche de jeu. Composé d'1 boulier (20 billes en
5 couleurs), 5 plateaux perforés et 125 jetons en 5 couleurs en
mousse EVA. Livré dans une boite de rangement en carton avec
les regles du jeu (3 variantes).

Coté/ép. plateaux : 13,3 x 0,6 cm. @/ép. jetons : 2 x 0,6 cm.

CAMELOT JUNIOR

Dans ce jeu ou la logique s'associe a une motricité précise, il
s'agit d'aider le chevalier a rejoindre sa princesse a partir d'une
situation donnée.

Chaque défi propose une situation de départ, qui doit étre
reproduite sur le socle en bois, et une liste de pieces a utiliser
pour permettre au chevalier de retrouver sa princesse. Ce jeu est
composé d'un socle en bois, de 4 tours, 3 escaliers, 1 pont et 2
personnages en bois aux couleurs vives, 1 livret avec 48 défis et
leur solution. L/I/H du socle : 22 x5 x 2 cm

réf. 02426

MENTAL BLOX

Jeu d'adresse et de réflexion. Il s'agit d'empiler les blocs selon les
instructions de la carte. 2 régles de jeux possibles : en regardant
ou en écoutant. Attention certaines constructions n'ont qu'une
seule possibilité ! Pour gagner encore plus de points, il faudra
répondre a la question posée au dos de la carte.

Comprend 20 blocs : 6 carrés, 6 ronds, 4 pyramides, 4 croix,
1 notice et 20 cartes recto-verso. Livré dans une boite de
rangement en carton.

Aréte bloc carré : 5 cm. @ bloc rond : 5 cm

CACHE-CACHE PIRATES JUNIOR

Jeu de déduction logique proposant 60 défis de difficulté
croissante. Chaque défi indique les seules illustrations qui
doivent rester visibles sur le plateau de jeu. Il faut donc placer
correctement les 4 tuiles “lles” afin de cacher les autres images.
1 plateau de jeu servant aussi de coffret de rangement, 4 tuiles
“fles” différentes, 1 livret présentant les 60 défis (4 niveaux de
difficulté) et leurs solutions. Livré avec les regles du jeu dans une
boite en carton.

Coté/H plateau-coffret : 15x 2,5 cm

réf. 47565
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JEUX DE LOGIQUE

JEUX D'APPRENTISSAGE

COLOR CUBED

Jeu de stratégie sur le principe du domino ou il faut poser ses
cartes et faire correspondre les carrés de la méme couleur. Le
joueur qui marque le plus de points gagne la partie.

Comprend 40 cartes en carton épais et une regle de jeu. Livré
dans une boite de rangement en carton.

L/l carte: 7,6 x 7,6 cm

réf. 47077

TANTRIX STRATEGIE

Le butdujeuestdejuxtaposerlestuilesenrespectantlaconnexion
des couleurs entre elles. A plusieurs, chacun se concentre sur
sa propre couleur et essaie de réaliser la ligne continue la plus
longue tout en contrant la stratégie de ses adversaires.

56 tuiles hexagonales en plastique traversées de 3 lignes de
couleur rouge, verte, bleue ou jaune, livrées avec un sac en tissu
et les regles du jeu dans une boite en carton.

@/ép. tuile : 4,3x0,3 cm

réf. 59297

PLAY MIND COULEURS

Jeu de stratégie tres progressif et développant des compétences
transversales telles que la logique, le raisonnement et la
déduction. Stimule la concentration ainsi que la perception
visuelle.

L'utilisation de 2 pions seulement permet trés rapidement de
comprendre le principe, pour découvrir ensuite des combinaisons
a 3 puis 4 pions. Ensemble composé d'1 socle en plastique, 200
pions en 8 couleurs, 64 petits pions de score blancs et noirs et 4
petits pions rouges et bleus. L/I/H socle : 35 x 16 x 3,5 cm

ﬂ\
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QWIRKLE

Jeu de stratégie dans lequel il ne faut pas simplement assembler
les couleurs mais aussi les formes. Le gagnant est le joueur qui
aura réussi a comptabiliser le plus de points en fonction du
placement de ses pions.

Le jeu contient 108 pions en bois peint en 6 couleurs et 6
formes, 1 sac en tissu et 1 livret de régles. Livré dans une
boite en carton.

L/I/H piece:3,2x3,2x1,2cm

réf. 35250

4 EN LIGNE

Jeu de stratégie qui consiste a aligner 4 pions de la méme couleur
horizontalement, verticalement ou en diagonale.

Composé de 44 jetons en 2 couleurs (soit 22 jetons de chaque
couleur) et d'un cadre en plastique robuste équipé d'une trappe
et d'un bac pour faire tomber et récupérer les jetons a la fin de
chaque manche. Livré avec une régle de jeu dans une boite de
rangement en carton. La couleur des jetons peut varier.

L/I/H cadre : 27,5 x 14,5 x 28,5 cm. @/ép. jeton : 3x 0,9 cm

réf. 04457

DIGIT

Jeu d’observation, de réflexion et de stratégie sur le principe du
célébre casse-téte avec des allumettes. Reproduire les schémas
des cartes avec les batonnets en ne bougeant qu'un seul batonnet
par rapport a une situation de départ.

55 cartes cartonnées et plastifiées et 5 batonnets en bois. Livré
dans une boite de rangement en carton avec une régle du jeu
imprimée au dos.

L/l carte : 8,9 x 5,8 cm. L/l batonnet : 3,5 x 0,4 cm

réf. 47379
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JEUX D'APPRENTISSAGE

JEUX DE LOGIQUE

KATABOOM

Réaliser, seul ou a plusieurs, les multiples figures proposées
a l'aide de pieces en bois aux formes et au couleurs variées.
Permet de travailler la réflexion, I'orientation spatiale, la capacité
d'association, I'imagination, la coopération, I'agilité, le sens de
I'observation... 18 pieces de jeu en bois aux formes et couleurs
variées et 15 cartes défis de différents niveaux de difficulté livrées
dans une boite en carton avec un livret de régles et de modéles.
L/l/ép."T" :5,7x5,6x1,9cm. L/l cartes : 10 x 6 cm

réf. 59299

POLYSSIMO

Jeu de patience dont le but est de reconstituer un carré en
utilisant toutes les pieéces. Composé d'1 base quadrillée en carton
épais, de 11 piéces en bois (6 tétraminoes et 5 pentaminoes) et
de 30 cartes défis en papier épais pelliculé (3 niveaux de difficulté
croissante). Les cartes défis imposent la position de certaines
piéces, au joueur de placer correctement les autres ! Livré dans
une boite de rangement en carton avec une régle de jeu et la
solution de chaque défi.

Aréte/ép. base : 16,3 x 0,3 cm.

Aréte/ép. carré reconstitué : 14 x 1 cm

réf. 38283

GRAND TANGRAM

Trés belle version en bois du jeu traditionnel chinois.

27 cartes, imprimées recto-verso, proposent 54 modeles de
dessins (et leur solution au verso), a reproduire avec les 7 pieces
en bois du Tangram. Livré dans une boite de rangement en bois.
L/l/ép. du carré composé : 17,5x 17,5x 1 cm

réf. 02299

KATAMINO

Casse-téte, jeu de logique et puzzle évolutif dont I'objectif est de
remplir I'espace du plateau délimité par la réglette avec les pieces
imposées par le défi. Ensemble en bois composé de 12 piéces de
formes et couleurs variées, 1 plateau et 1 réglette permettant de
délimiter la surface de jeu. Livré dans une boite en carton avec
un livret proposant plus de 500 défis.

L/I/H plateau : 30 x 14 x 1,3 cm. Ep. piéces : 2 cm

réf. 59298

-
< »

- -

\_‘\_\

CUBISSIMO

Jeu de réflexion et de patience dont le but est de reconstituer un
cube parfait en plagant correctement toutes les piéces. Permet de
travailler le repérage dans I'espace.

Composé d'l base quadrillée en carton épais, de 7 piéces en
bois coloré de différentes formes et de 30 cartes défis en papier
épais pelliculé (3 niveaux de difficulté croissante). Les cartes
défis imposent une situation de départ, au joueur de placer
correctement les autres ! Livré dans une boite de rangement en
carton avec une régle de jeu et la solution de chaque défi.
Aréte/ép. base : 8,4 x 0,3 cm. Aréte cube reconstitué : 6 cm

réf. 38285

TANGRAM COMPETITION

Jeu de logique et de rapidité. Il faut lancer le dé pour déterminer
la figure a réaliser et étre le premier a la terminer.

Comprend 2 tangrams (1 noir et 1 orange) composés chacun de
7 piéces en plastique, 1 dé et 6 planches modéles (avec solutions
au verso) permettant de réaliser 36 figures. Livré dans une boite
de rangement en carton avec notice.

L/l/ép. du carré composé : 15,4 x 15,4 x 0,4 cm

réf. 35448
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JEUX DE LOGIQUE

JEUX D'APPRENTISSAGE

PIXEL TANGRAM

Jeu de réflexion et de patience qui consiste a reproduire le motif
donné par la carte défi en posant les pions sur le plateau.
Contenu : 1 plateau en carton épais, 25 pions en bois noirs et
blancs et 30 cartes défis. Livré dans une boite de rangement en
carton avec les regles du jeu et les solutions.

Coté/ép. plateau : 18 x 0,3 cm. Coté/ép. pions : 3 x 0,2 cm.

réf. 38282

RUSH HOUR

Jeu de logique et de réflexion. En fonction du défi choisi, il y a plus
ou moins de véhicules a déplacer. Le but du jeu est de faire sortir la
voiture rouge en ne déplagant les autres véhicules que d'avant en
arriére, sans les soulever. 40 cartes défis en 4 niveaux (solutions
au verso), 16 véhicules en plastique, 1 sac de rangement en tissu,
un plateau en plastique avec tiroir de rangement pour les cartes
et une régle du jeu. L/I/ép. plateau : 14 x 15,5x 3 cm

réf. 47303

KOMBISCOPE . Ay

Pour développer la motricité fine, la perception visuelle, |'esprit
de déduction, le vocabulaire, la reconnaissance des formes,
des couleurs, des émotions et de l'orientation spatiale et
I'apprentissage des tableaux a double entrée. Se joue selon le
principe de la bataille navale.

Matériel en plastique résistant composé de 2 bases, 52 clips, 22
mini-pinces colorées et 12 fiches cartonnées sur 6 themes variés.
Livré avec les régles dans une boite en carton.

L/I/H bases : 16 x 16 x 2,5 cm. L/I/H pinces: 1 x 1 x 3,8 cm

réf. 59147

Rotations rapides
et fluides

Ry

RUBIKS CUBE

Célébre casse-téte géométrique a trois dimensions composé
extérieurement de 26 petits cubes colorés et d'un axe de
rotation central. Le but du jeu est de reconstituer les 6 faces de
chaque couleur apres les avoir mélangées. Pour une meilleure
résistance, les carrés de couleurs sont en plastique teinté et non
des autocollants colorés. Livré dans une boite en carton avec un
livret expliquant la méthode. Aréte cube : 5,7 cm

réf. 59155

COLOR CUBE SUDOKU

Le principe est celui du Sudoku (une couleur ne doit figurer qu'une
seule fois par ligne et par colonne) mais avec une contrainte
supplémentaire : les cubes imposent un groupe de 4 couleurs. 1
plateau en plastique de 9 cases et 9 cubes en plastique présentant
chacun 4 couleurs sur chaque face parmi 6 couleurs différentes.
Chaque cube est différent. Livré dans une boite en carton avec
les regles. Aréte cube : 5 cm

réf. 59404

BATAILLE NAVALE

Jeu de société dans lequel deux joueurs doivent placer des navires
sur une grille tenue secréte et tenter d'étre le premier a deviner
I'emplacement des navires de I'adversaire.

Composé de 2 coffrets “grilles” munis de cases pour ranger les
jetons ( 120 jetons rouges, 240 jetons blancs et 16 bateaux) et
formant chacun 1 grille horizontale et 1 grille verticale une fois
ouverts. L/I/ép. Coffret fermé : 22,5x 17 x 4 cm

|
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JEUX D'APPRENTISSAGE

JEUX DE LOGIQUE

SUDOKU PROGRESSIF

Favorise la logique, I'agilité de l'esprit et la concentration.
7 fiches recto verso en 3 niveaux de difficulté (soit 14 sudokus
de 4x4 ou 6x6 cases), 52 jetons recto verso en carton (formes
géométriques, chiffres, tétes d'animaux et empreintes de pattes)
et 2 grilles pour aider a caler les jetons. Livré dans une boite en
carton avec les régles du jeu. L/I fiches : 26,9 x 19,3 cm.

L/l/ép. jetons : 4x4x0,2cmet 2,6 x2,6 x0,2cm

réf. 59209

JUNGLE LOGIC

Jeu de réflexion et de logique sur le principe du Sudoku : les grilles
imposent des contraintes pour placer les 9 jetons. Composé de 9
jetons animaux en bois (3 buffles, 3 jaguars et 3 singes) et de 30
cartes défis en carton épais. Livré dans une boite de rangement
en carton avec une regle de jeu et la solution de chaque défi.
Aréte/ép. cartes : 11 x 0,1 cm. @/ép. jeton : 2 x 0,5 cm

réf. 38284

DEBLOK

Jeu de logique et de rapidité. Pour gagner, il faut étre le premier
joueur a reproduire la figure illustrée sur une carte en agengant
correctement ses blocs. Contient 20 blocs en plastique (5 modeles
différents), 60 cartes défis (5 niveaux de difficulté) et 1 livret de
regles. Livré dans une bofite de rangement en carton.

L/I/H blocs : 7x 3,5 x 3,5 cm. L/l cartes : 9x 9 cm

réf. 38098
=N

(=1

ITRAX

Jeu d'observation et de stratégie ou chaque joueur doit repérer
sur la carte le chemin qui relie 2 cubes puis le reproduire devant
lui, en utilisant les bonnes réglettes et les bons cubes. Le plus
rapide gagne. 25 cartes recto verso (soit 50 défis), 36 réglettes
(en 3 tailles) et 8 cubes en plastique, livrés avec une régle du jeu
dans une boite de rangement en carton.

Coté carte : 20 cm. Aréte cube : 1,2 cm

réf. 04126

Q-BITZ

Jeu individuel ou collectif. Le but du jeu collectif est d'étre le
premier a reproduire le modele de la carte défi choisie. Permet
d'exercer la dextérité visuelle. Composé de 4 supports en bois
contenant chacun 16 cubes bicolores en bois (soit 64 cubes) et
80 cartes défis. Livré dans une boite de rangement en carton
avec une regle du jeu et ses variantes.

Coté/ép. supports : 9,5 x 0,6 cm. Aréte cubes : 1,8 cm

réf. 38293

nme

SHAPERISE

Jeu de mémoire et de rapidité ou il faut étre le premier a
reproduire correctement un modeéle a l'aide de ses planchettes
colorées, aprés avoir observé puis caché une carte défi.

Contient 60 cartes défis en 3 niveaux de difficulté croissante, 40
planchettes en bois coloré (4 de chacune des 10 couleurs) et 1
sablier. Livré dans une boite en carton avec les régles du jeu.
L/l/ép. planchettes : 4,8 x 2 x 0,8 cm

réf. 59301
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JEUX D'APPRENTISSAGE

DES JEUX DE COOPERATION POUR TOUS LES NIVEAUX.

MAX LE FERMIER

Jeu coopératif ou les joueurs doivent faire pousser tous les
légumes avant que le corbeau n'arrive dans le potager et ne
les mange. 1 plateau de jeu en carton, 12 images légumes en
carton (3 de chaque : tomates, oignons, salades, carottes), 2
personnages en carton (Max le fermier et un corbeau) avec leur
socle en plastique et 1 gros dé en bois. Livré dans une boite de
rangement en carton avec les regles du jeu.

L/l plateau : 45 x 45 cm. H Max : 8,2 cm

POLLEN EXPRESS

Jeu coopératif qui permet de prendre conscience de I'importance
du réle des abeilles dans la pollinisation.

Letempsd'une partie, les enfants deviendront des abeilles devant
coopérer pour transporter du pollen afin que la grande fleur soit
fécondée avant de faner. Composé d'l1 plateau de jeu en carton
ferreux a assembler et de 100 piéces en mousse magnétique : 8
pétales, 32 grains de pollen en 4 couleurs et 60 jetons. Livré dans
une boite en carton avec une notice pédagogique et 1 sac de
rangement en tissu. L/I/ plateau : 35 x 30,5 cm. @ jeton : 3 cm

réf. 47533

réf. 38433

HOP ! HOP ! HOP !

Jeu de coopération. La bergere, ses moutons et son chien doivent
rentrer a l'abri dans la bergerie avant que le vent n'emporte le
pont. Le lancer de dé détermine si les joueurs peuvent avancer
les pions ou s'ils doivent retirer un pilier du pont. Contient 4
plateaux en carton, une bergerie composée de 3 éléments en
carton et 2 poutrelles en bois, 1 pont en carton et ses 10 piliers
en bois, 1 bergére, son chien et ses 9 moutons en bois, 1 baguette
et 1 dé en bois

L/ plateaux : 22 x 22 cm. L/I/H : bergére : 3,5x 1x 7 cm

réf. 38286

WOOLFY

Jeu de coopération dans lequel les joueurs cherchent a construire
une maison afin d'y mettre en sécurité les 3 petits cochons avant
que le loup ne les attrape et ne les mette dans la marmite ! Les
lancers de dés déterminent si les joueurs peuvent avancer un
petit cochon, si le loup avance, s'ils peuvent batir une partie de
la maison ou s'y cacher lorsqu'elle est construite. 1 plateau de jeu
en carton, 4 pions personnages (3 cochons et 1 loup) et 1 marmite
en plastique souple, 1 maison en 4 parties en bois et son socle et 3
dés. Livré dans une boite de rangement en carton avec les regles
du jeu.L/I plateau : 50 x 36 cm. L/I/H loup : 6 x4 x 7,5 cm

réf. 38287

VITALITY

L'objectif de ce jeu coopératif est de donner aux enfants, de fagon ludique,
des repéres pour qu'ils conservent une bonne santé et vitalité a tous les
niveaux : physique, mental, émotionnel, créatif et intuitif. Les enfants doivent
redonner sa vitalité a 'avatar Tivita en répondant ensemble aux questions.
Attention, les Tivonpas peuvent voler des morceaux de vitalité si les joueurs
se trompent et il faudra essayer de les récupérer. Dans une boite en carton :
1 plateau de jeu en carton, 308 cartes dont 240 avec un QR code, 12 piéces
de puzzle en carton, 2 paires de lunettes pour découvrir les bonnes réponses,
7 jetons en carton, 1 dé et 1 guide pédagogique avec les régles de jeu. Le QR
code figurant sur certaines cartes permet d’accéder a une page thématique
du site Vitality avec beaucoup plus d’informations, des liens internet, des
livres sur le sujet concerné et des citations. L/| plateau : 45 x 45 cm
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JEUX D'APPRENTISSAGE

JEUX DE REGLES

NEEH )

PIGOLINO

Jeu de dés trés simple pour les plus petits. Pour gagner il faut
collecter 4 cochons de chaque couleur. Pour cela, I'enfant doit
jeter et analyser les 3 gros dés qui lui diront le nombre de cochons
a prendre ainsi que la couleur. Mais attention, le troisieme dé
(représenté par le loup) indique sil'on doit prendre ou rendre des
cochons !

Comprend 48 cochons en carton, en 3 couleurs et 3 dés. Livré
dans une boite de rangement en carton avec une regle de jeu.
Aréte dé : 2,3 cm. @/ép. cochon : 5x 0,2 cm

réf. 47380

réf. 02141

JEU DE L'ARBRE

Pour apprendre a lire et associer 2 critéres : couleur et quantité.

Chacun a leur tour, les joueurs lancent simultanément les 2 dés
(couleurs et chiffres) et placent les pions correspondants sur leur
arbre. Le premier qui a rempli son arbre a gagné. Dans une boite
de rangement en carton : 1 plateau en bois illustrant 4 arbres
de couleur, percés chacun de 10 alvéoles ; 40 pions en bois de 4
couleurs ; 1 dé des couleurs ; 1 dé des chiffres et une régle du jeu.
L/l plateau : 32,5 x 32,5 cm

réf. 38572

JEU DE L'ECUREUIL

Ce jeu participe a la maitrise de nombreuses compétences :
reconnaissance et association des couleurs, motricité fine,
réflexion stratégique, respect des regles.

Le but du jeu est d'étre le premier a réunir 5 glands de couleurs
différentes. Composition : une roue de loterie en carton épais, 4
souches d'arbre en carton épais, 20 glands en plastique souple
(4 de chacune des 5 couleurs), une pince en forme d'écureuil
pour attraper les glands, une regle de jeu. Livré dans une boite
de rangement en carton.

@ plateau : 16,5 cm. L/I/H pince écureuil : 14 x 4 x 8 cm

COMPTE AVEC LES OURSONS

Un jeu pour apprendre a compter dans lequel les enfants doivent
enfiler sur un lacet un nombre de perles indiqué par une carte.
Mais attention, s'ils tombent sur un chiffre négatif, ils devront
donner des perles a un autre joueur ! Le gagnant est le joueur qui
a récolté le plus de perles sur son lacet.

Contient 24 cartes “oursons” en carton épais, 1 panier en carton,
28 perles “fraises des bois” et 4 lacets. Livré avec une régle du jeu
dans une boite de rangement en carton.

L/l cartes : 9,3x 6,3 cm. @ perles : 1,7 cm
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JEUX DE REGLES

JEUX D'APPRENTISSAGE

RONDO VARIO

Des petites chenilles multicolores pour apprendre a identifier les
formes et les couleurs, développer le sens de I'observation, la
dextérité et la vitesse de réaction.

Les chenilles sont contentes, car elles vont recevoir de nouvelles
robes de perles multicolores. Mais comment choisir ? En s'aidant
des dés, les enfants doivent trouver la bonne forme et la
bonne couleur, puis enfiler les perles les unes aprés les autres.
Différentes variantes a adapter avec I'age et selon les aptitudes.
Dans une boite en carton : 4 chenilles, 42 formes en bois colorées
a enfiler sur le corps des chenilles, 2 dés (couleurs et formes) et
une notice d'utilisation. @ boule : 2,5 cm

JEU DES BONBONS

Développe I'observation, la concentration et la rapidité des
réactions.

Pour gagner, chaque joueur doit capitaliser le plus grand nombre
de bonbons dont la combinaison de couleurs est donnée par
les dés. Différentes variantes a adapter avec I'age et selon les
compétences des enfants. Livrés dans une boite en carton : 41
bonbons plats colorés (2 ou 3 couleurs) en bois, 3 dés en bois
colorés (une couleur par face), un tapis de jeu en tissu et une
notice d'utilisation.

L/l bonbon : 6,5 x 3,5 cm. @ tapis de jeu : 45 cm

réf. 01930

LA FERME EN DELIRE

Jeu amusant de calcul avec des additions et des soustractions
simples. Le but du jeu est de faire le tour de la ferme en gagnant
ou en perdant des animaux selon la case indiquée par le dé. Le
gagnant est le joueur qui a le plus d'animaux dans sa remorque
a la fin du parcours. Composé d'l plateau de jeu en carton, 4
cartons de jeu représentant chacun 1 tracteur et sa remorque, 4
pions tracteur en carton munis de 4 socles en plastique, 42 jetons
animaux, 1 dé et 1 gobelet en plastique pour lancer le dé. Livré
avec une regle du jeu dans une bofte de rangement en carton.
L/l plateau : 50 x 40 cm

réf. 24150

JEU DES FORMES SHAPY

Sur le méme principe que le célebre “Jeu des bonbons” : pour
développer I'observation, la concentration et la rapidité des
réactions. Un peu plus de concentration sera nécessaire car il
s'agit d'identifier des formes et non des couleurs. Le premier a
trouver la piece dont les caractéristiques sont données par les
dés gagne. Différentes variantes a adapter selon I'age et les
compétences des enfants. Livrés dans une boite en carton : 41
pieces en bois illustrées d'1 a 3 formes, 3 dés en bois, un tapis de
jeu en tissu et une notice d'utilisation.

L/l piéce : 3,5 x 3,5 cm. @ tapis de jeu : 45 cm

réf. 04385
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JEUX D'APPRENTISSAGE

JEUX DE REGLES

LA POMME D'OR

Qui sera le premier a atteindre la pomme d'or ? Il faudra étre le
plus rapide a reconnaitre les bonnes couleurs pour y parvenir !
Chaque joueur déplace son cavalier en fonction de la couleur
donnée par son lancer de dé, puis doit retrouver son cheval dans
la prairie et parcourir le chemin qui méne a la pomme d'or. 1
plateau de jeu en bois, 1 sac en tissu contenant 4 chevaux en bois,
4 cavaliers en bois, 1 dé couleur, 1 pomme d'or. Livré dans une
boite en carton avec une régle du jeu. L/| plateau : 37 x 37 cm

réf. 01219

LA CUISINE DES SORCIERES

Un jeu qui développe la reconnaissance des couleurs, la mémoire,
I'attention et la concentration.

Chaque joueur, a son tour, doit trouver, sous un champignon,
la couleur donnée par le dé (principe du mémory). S'il trouve,
il met le champignon dans son chaudron, sinon, il le replace sur
la couleur dévoilée. L'objectif est d'étre le premier a cueillir 7
champignons. 1 plateau et un disque tournant en carton épais,
28 champignons en bois et 1 dé des couleurs. Livré avec une
régle de jeu (2 niveaux de jeu) dans une boite en carton.

L/ plateau : 37 x 37 cm. H/@ pion : 3 x 14,7 cm

réf. 04531

LES HERISSONS

Pour commencer a compter et apprendre a respecter une regle
de jeu, a attendre son tour pour jouer et entrer en compétition
pour gagner ou accepter de perdre. Déterminer le niveau de jeu
en choisissant le dé numéroté de 1 a 3 ou le dé numéroté de 1 a
6. 120 piquants sont mis en jeu. Les enfants jouent chacun a leur
tour et placent autant de piquants sur leur hérisson respectif que
le dé lancé l'indique. Celui qui a recouvert le premier le dos de son
hérisson de 30 piquants a gagné. 1 plateau de jeu en bois et 1 sac
en tissu contenant 1 petit panier en feutrine, 120 piquants en bois,
1dé (1-3) et 1 dé (1-6). L/l plateau : 37 x 37 cm. H piquant : 2,5cm

réf. 00419

HOBBY

Jeu d'observation et d'association sur le theme des activités
de loisirs. Le but du jeu est d'associer les pieéces en bois a une
activité choisie, sans se tromper, et d'étre le premier a compléter
le puzzle de son activité. Composé d'1 grand plateau de jeu en
bois, 36 pieces, 4 pions, 1 dé et 4 fiches plastifiées recto verso
représentant les activités. Livré dans une boite de rangement en
carton avec une régle du jeu.

L/l/ép. plateau : 45x 45 x 1,2 cm.

L/l/ép. piece : 3,4 x3,4x0,7 cm

réf. 47014

LE VOYAGE DES ENFANTS DU MONDE

6 enfants du monde voyagent autour du monde. Ils découvriront
ensemble tous les continents et apprendront ainsi les différentes
curiosités, monuments, animaux et plantes de ce monde.

Les joueurs jettent tour a tour le dé et déplacent leur figurine sur
le parcours. Différents champs d'action permettent a chacun de
collectionner et donner des cartes. L'objectif est d'avoir réussi,
aprés son tour du monde, a collectionner 6 cartes de continent
différentes et d'avoir distribué tous ses cadeaux. 1 plateau de jeu
en carton épais, 6 figurines en bois, 36 cartes de continent et 30
cartes cadeaux en carton épais, 1 dé en bois numéroté de 1 a 6.
Livré avec une régle de jeu dans une boite en carton.

@ plateau : 66,5 x 53 cm. H/|/ép. Figurine : 5,5x 3 x1,5cm

réf. 04530
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KARAWANIX

Le but de ce jeu est d'amener son dromadaire le premier a
I'oasis. Pour cela, il faudra accomplir plusieurs missions en
utilisant certains de ses sens : la vue, I'ouie ou le toucher. Permet
de travailler la mémoire auditive, la perception visuelle et la
reconnaissance tactile.

Contient 1 plateau de jeu en carton, 6 dromadaires en bois de 6
couleurs différentes, 109 cartes missions, 1 carte solution “point
d'eau”, 14 formes a reconnaitre au toucher, 1 masque occultant,
2 dés, 1 sablier. Livré dans une boite en carton avec les regles de
jeu. L/l plateau : 64,5x 33,5cm

KALEIDOS JUNIOR

Sur une illustration, trouver le plus grand nombre d'objets qui
correspondent a une catégorie ou commencent par une lettre
choisie, le temps d'un sablier.

Composé de 16 planches cartonnées illustrées recto verso (soit
8 illustrations en 4 exemplaires), 1 sablier, environ 80 petits
jetons en 4 couleurs et 1 roue de loterie. Livré dans une boite de
rangement en carton avec les régles du jeu.

L/l fiches : 29,5 x 24,5 cm. @ roue : 15 cm

réf. 35190

QUI EST-CE ?

Jeu de logique et de déduction ou il s'agit de poser les bonnes
questions pour étre le premier a découvrir le personnage mystere
de son adversaire.

Dans une boite en carton avec les regles du jeu : 2 plateaux en
plastique comportant chacun 24 supports présentant chacun
une carte visage différente en carton et 24 cartes “Mystere” ou
figurent les 24 personnages.

L/l/ép. plateaux : 25,5 x 25,5 x 1 cm. L/I cartes : 7,6 x 4,5 cm

réf. 59170

EN PLUS OU EN MOINS ?

Jeu d'observation et de rapidité : les joueurs observent une carte
ensemble pendant un temps donné puis la carte est retournée. Il
faut alors étre le plus rapide pour attraper I'animal en plus ou en
moins figurant au verso de la carte par rapport au recto, parmi les
12 figurines disposées autour du jeu de carte.

46 cartes rondes recto verso, 1 carte “cache” et 12 animaux en
plastique souple. Livré dans une boite en carton avec les régles
du jeu. Au verso figurent toujours les mémes animaux qu'au
recto mais avec 1 animal en plus ou en moins.

@ cartes : 10 cm. L/I/H zébre : 4,3x 1,6 x 3,5 cm

JUNGLE SPEED

Jeu d'observation et de rapidité : s'emparer du totem lorsque I'on
repére une carte posée par un adversaire qui représente le méme
symbole que la sienne.

Jeu composé de 70 cartes et d'un totem en bois, livré avec les
régles du jeu et un sac de rangement en tissu.

L/l carte : 8 x 8 cm. H/@ totem : 12,3 x 4 cm
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JEUX D'APPRENTISSAGE

JEUX DE REGLES

LE LYNX

Un jeu de compétition passionnant : il s'agit de retrouver le plus
rapidement possible les images sur le plateau de jeu. Les réflexes
et la mémoire visuelle seront les meilleurs atouts du vainqueur.

1 plateau de jeu composé de 9 pieces de puzzle, 400 cartes, 18
jetons de 6 couleurs et un pot a monter. Livré dans une boite de
rangement en carton avec les régles de jeu.

@ plateau : 55 cm. Coté carte : 3 cm

réf. 04456

MOULIN DES MOTS ET MAITRE DU CALCUL

Jeu 4 en 1 : moulin des mots et ses 2 variantes, mot express et
puzzle des mots, et maitre du calcul (placer des pions devant 4
chiffres et obtenir le nombre 24 par calcul). Comprend 1 plateau
de jeu en bois, 1 anneau recto-verso (chiffres et lettres), 1 plateau
a trous amovible en bois, 1 dé et 15 pions en bois, rangés dans un
sac en tissu. Livré dans une boite de rangement en carton avec
une régle de jeu. @/ép. plateau : 26,5 x 1,5 cm

réf. 35760

]

Seras-tu aussi rapide ?

JEU DE LETTRES

Jeudelettres quiconsisteacomposerdes mots croisésenmarquant
le plus de points possible (version magnétique du Scrabble®). 105
lettres (dont 5 vierges) en carton fort contrecollées sur pastilles
magnétiques, 1 sac en coton, 4 supports de lettres en carton
aimanté, 1 plateau de jeu en carton aimanté et une regle du jeu.
L/l plateau : 34 x 34 cm. L/I/ép. lettre : 2 x 2 x 0,2 cm

réf. 47595

BANANAGRAMS

Jeu de lettres et de rapidité dans lequel chaque joueur construit sa
propre grille de mots en plagant et déplagant ses lettres en toute
liberté. 144 tuiles “lettres” en plastique livrées dans une
pochette en tissu avec les regles du jeu. Plusieurs régles
permettent de varier les parties.
L/l/ép. tuiles: 1,9x1,9x 0,5 cm

TIME'S UP FAMILY

Un jeu d'équipes qui se joue en 3 manches durant lesquelles il faut
deviner un maximum de cartes (les mémes cartes sont utilisées
au cours des 3 manches) : sur les cartes figurent des mots qu'il
faut faire deviner 1-en parlant librement, 2-en ne donnant qu'un
seul mot et 3-en mimant le mot. Dans une bofite de rangement en
carton : 220 cartes, 1 sablier, 1 sac en tissu, 1 carnet de scores et
1regle de jeu. L/: cartes: 8,7 x5,6 cm

réf. 38055
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MONOPOLY CLASSIQUE

Acheter des rues, des maisons et des hotels et devenir un magnat
de l'immobilier !

1plateaupliable encarton, 8 pionsen métal, 28 cartes “propriété”,
16 cartes “chance”, 16 cartes “caisse de communauté”, 32
maisons en plastique vert, 12 hotel en plastique rouge, 2 dés et
une liasse de billets Monopoly. Livré dans une boite en carton
avec les regles du jeu.

L/l plateau ouvert : 50 x 50 cm. L/l billets : 10 x 5,2 cm

réf. 59168

CLUEDO

Le célébre Dr Lenoir a été assassiné: un meurtre, six suspects
: élaborez vos propres hypothéses en posant des questions a
vos adversaires. Qui I'a tué ? Dans quelle piéce ? Et avec quelle
arme ?

1 plateau de jeu pliable en carton, 6 pions personnages en
plastique coloré, 6 pions armes miniatures en métal et plastique,
50 cartes, 1 étui “confidentiel”, 1 carnet “détective” et 2 dés.
Livré avec les régles du jeu dans une boite en carton.

L/l plateau ouvert : 50 x 50 cm. L/ cartes : 8,7 x 5,6 cm

réf. 59169

DIXIT

Jeu d'observation, d'imagination et d'analyse permettant de
développer le langage.

Le conteur décrit brievement I'une de ses cartes par un mot,
une citation ou autre. Les autres joueurs doivent alors poser
sur la table, la carte de leur jeu qui correspond le plus a cette
description. On mélange puis on retourne ces cartes afin de
procéder au vote et de déterminer quelle est la carte du conteur.
Comprend 1 plateau en carton, 84 grandes cartes images, 6 pions
en bois, 36 jetons en carton et 1 regle du jeu.

L/l carte : 12 x 8 cm. L/I/H plateau : 27 x 27 x 4,5 cm

TABOO

Constituer 2 équipes et faire deviner a ses camarades un maximum
de mots sans prononcer les 5 mots interdits précisés par chaque
carte.

260 cartes comportant chacune 4 mots a faire deviner et les 5
mots interdits associés, 1 porte-cartes en plastique, 1 buzzer en
plastique souple, 1 sablier, 1 carnet de feuilles de score et 1 dé
défi. Livré avec les régles du jeu dans une boite en carton.

L/l cartes ; 7,7 x 5,6 cm

réf. 59171
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LUDO “z00”

Jeu sur le théeme du zoo, se jouant suivant la regle des petits
chevaux.

Ensemble en bois composé de : 1 plateau pliable, 16 pions en
forme d'animaux et 1 dé.

L/l plateau ouvert : 28 x 28 cm

réf. 35728

JEU D'ECHECS ET DAMES MAGNETIQUE

Un grand classique en version pliable et magnétique, pour une
utilisation facilitée.

Ensemble de 56 piéces magnétiques, en plastique trés résistant,
et d'un plateau de jeu en plastique, pliable, avec un emplacement
pour ranger les pions.

L/l plateau ouvert : 24 x 24 cm. H roi : 4,8 cm

réf. 24605

LES AVENTURIERS DU RAIL EUROPE

Jeu de stratégie permettant de découvrir I'Europe des années
1900.

Le but du jeu est de prendre possession de routes indiquées par
des cartes destination, sans se faire bloquer par ses adversaires.
1 grand plateau de jeu en carton, 110 cartes wagon, 46 cartes
destination, 5 pions en bois, 240 wagons et 15 gares en plastique
en 5 couleurs. Livré avec une regle de jeu tres détaillée.

L/l plateau : 79 x 52,5 cm

|

LUDO PARK

4 jeux : mémory, loto, péche magnétique et jeu de parcours.

1 boite de jeu en carton qui sert de plateau, 4 planches en
carton épais pour le mémo, 1 canne a péche aimantée en bois, 4
personnages en bois, 16 piéces en bois et 1 dé des couleurs.
L/l/ép. personnage : 5,7 x 3,4 x 1,4 cm. L/l planche : 12 x 12 cm

réf. 47018

» s? iy

o

MALLETTE 8 JEUX

Coffret contenant 8 jeux classiques : dames, petits chevaux, jeu
de l'oie, loup et brebis, qui perd gagne, 1 contre tous, Halma et
jeu de la marelle.

Composé d'un coffret en plastique résitant présentant 4 plateaux
de jeux et contenant 40 pions de dames, 8 petits chevaux, 2 dés
et les regles des 8 jeux.

L/I/H coffret fermé : 34 x 34 x 5,5 cm

réf. 04458

REVERSCHIP

Jeu de réflexion et de stratégie, en version pliable et magnétique,
variante du célebre jeu Othello®.

Le but est d'enfermer le plus de pions de la couleur adverse
afin de pouvoir les retourner sur la face de sa propre couleur.
Le joueur qui gagne est celui qui a la majorité des pions de sa
couleur sur le plateau. 64 pieces magnétiques en plastique, 1
plateau pliable en plastique et 1 régle du jeu.

L/ plateau ouvert : 25 x 25 cm. @/ép. pion : 2,3 x 0,6 cm

|
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MIKADO CACTUS

Jeu d'adresse stimulant la réflexion. Le but est d'étre le premier
joueur a encastrer toutes ses pieces colorées sur la base ou dans
une autre piéce, sans faire tomber le cactus. Attention, certaines
piéces ne sont pas percées : on peut alors tenter de bloquer ses
adversaires !

Une base et 18 pieces en bois d'hévéa, en 2 tailles et 6 couleurs,
livrées avec une notice.

@/H base : 5,5x 8,5 cm

réf. 38119

L'ARBRE A PINCES

Jeu d'équilibre et de motricité fine. Il faut construire I'arbre en
accrochant les pinces les unes aux autres, a tour de réle, sans faire
tomber le socle.

Composé d'un socle en plastique, 29 mini-pinces et 12 pieces
de jonctions. Livré dans une boite de rangement en carton avec
notice.

@ socle : 9 cm. L/l pince : 3,7 x 0,9 cm

réf. 35483

LITTLE ACTION

Jeu d'action, de manipulation et d'adresse pour les petits :
construire une pyramide, lancer et rattraper et d'autres défis a
réussir pour gagner des médailles.

6 animaux en plastique souple et doux, 12 médailles et 20 cartes
défis en carton épais, livrés dans une boite de rangement en
carton avec un livret de régles de jeu.

L/l/ép. cartes : 10,5x 7 x 0,3 cm. L tigre : 7 cm

réf. 47024

Masse a I'extrémité

Masse au centre

Sans masse

GRAVITE

Jeu d'équilibre et de construction, en plastique, basé sur la
gravité : les poids a l'intérieur des blocs ne sont pas au méme
endroit alors gare a vos constructions ou les singes tomberont !
Comprend : 4 blocs orange avec poids a I'extrémité, 4 blocs verts
avec poids au milieu, 4 blocs bleus sans poids et 6 singes. Livré
dans une boite de rangement en carton avec livret de modeles.
L/1:8,3x3cm

|
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TOUR DE LEGUMES

Jeu de construction et d'équilibre : retirer le légume désigné par
le dé sans que la tour s'écroule.

54 |égumes en bois peint (9 piéces de chacune des 6 sortes de
légumes) et 1 dé des couleurs. Livré dans une boite de rangement
en carton.

L/l/ép. légumes : 6,5 x 2,5 x 1,5 cm

réf. 24097

CIRCUIT D'EQUILIBRE

Construire un labyrinthe a partir des modéles proposés ou inventé
puis faire circuler les billes sur le circuit en inclinant la planche.
Pour travailler I'orientation spatiale et I'équilibre.

Ensemble en plastique composé d'1 plateau et ses 2 poignées
latérales, 9 portions de circuits, 6 billes et 6 fiches modéles.
Livré dans une boite de rangement en carton avec une notice
présentant 7 modeéles supplémentaires.

L//ép. plateau : 30 x 21 x 1,5 cm. @ billes : 1,5 cm

réf. 38378

/// {'

PALLINA

Jeu de concentration et d'équilibre qui consiste a retirer les
baguettes sans faire tomber ses billes.

Composé d'1 support en bambou, 1 tapis anti-bruit en feutrine,
20 baguettes en bambou (5 x 4 couleurs) et 16 billes en bois
rangées dans un sac en coton. Livré avec une régle du jeu dans
un baril en carton avec anse.

H/@ support : 30 x 23 cm. L baguettes : 24 cm

réf. 24095

EQUILIBRIO

La dextérité, I'ingéniosité et la persévérance sont nécessaires
pour réussir les défis.

18 blocs géométriques variés en plastique et 1 livret comprenant
les regles du jeu et 60 illustrations de structures a ériger. Livré
dans une boite en carton.

L/I/H arche:9,8x2x3,9cm

réf. 59373
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LEZARDOMINO

Jeu de dextérité et de concentration. Chaque joueur doit poser
un ou plusieurs dominos sur le plateau, sans les faire tomber, en
fonction de la couleur de la carte tirée. Attention, si on pioche
une carte lézard on peut essayer de faire tomber un maximum de
dominos (ou tous !) avec une pichenette. Comprend : 1 plateau
de jeu en puzzle, 60 dominos en bois, 44 cartes et 4 |ézards. Livré
dans une boite en carton avec une régle de jeu.

L/l plateau : 36 x 36 cm. L/I/ép.domino : 4,5x 2,2 x0,7 cm

6. .

Ca

5o

TRICOURS

Pour gagner la partie il faudra faire preuve d'une trés grande
concentration, d'esprit d'équipe et de coordination. Le but du
jeu : réussir a emmener les 3 billes dans leurs coins de couleurs
respectifs, en suivant les lignes, sans les faire tomber dans les
trous. Pas de victoire sans coopération !

Comprend un plateau de jeu en bois avec anneau et cordelette et
3 billes de couleur. Livré dans une boite de rangement en carton
avec une regle de jeu.

Coté/ép. plateau : 36 x 4 cm. @ bille : 1 cm

réf. 35757

EQUILIBRY

Pour la dextérité des plus grands. Le dé des formes indique la
piece a prendre et le dé des couleurs indique sur quel socle va
étre posée la piece. Chacun, a son tour, doit poser une piéce sur
un socle en espérant que celle-ci ne fera pas tout renverser sinon
c'est I'élimination!

En bois peint. Composé de 6 socles, 45 piéces (15 triangles bleus,
15 cylindres jaunes, 15 cubes verts) et 2 dés. Livré dans une boite
de rangement en carton.

@/H socle : 5 x 2,8 cm. Aréte cube : 1,5 cm

réf. 35475

MIKADO

Jeu d'adresse nécessitant du calme, de l'adresse et de la
concentration.

41 baguettes en bois effilées aux extrémités a laisser tomber
de facon a ce qu'elles s'enchevétrent, avant de les retirer, une
a une, sans faire bouger les autres. Livrées dans une boite de
rangement en bois a couvercle coulissant avec une regle du jeu.
L/@:18x0,25cm

réf. 24429
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