SLUDrds

HORBOURG-WIHR

La ludotheque de Horbourg-Wihr

4 petite rue de I'Eglise - 68180 HORBOURG-WIHR
Tél. 03.89.24.94.62 - Adresse mail : ludo.horbourg@gmail.com



NOM TARIF _|CAUTION REF
4 a planter 4,00€ 250,00€ R551v
8 instruments de musique 3,00€ 45,00€ E122v
Arbaléte a bouchon (2) 3,00€ 35,00€ E121v
Arbos 5,00€ 80,00€ E291J BIS
Arbre en danger 3,00€ 50,00€ S10J
Asenceur Magique 3,00€ 80,00€ R920J
Baby Foot Petit 5,00€ 20,00€ E304J
Billard Hollandais 5,00€ 100,00€ E103V
Billard Toupie 5,00€ 150,00€ R245J
Blokus 5,00€ 100,00€ E291J
Bullimax 3,00€ 50,00€ E292J
Cache Cache Pot 4,00€ 150,00€ R550v
Capitaine Crochet 2,00€ 30,00€ R246J
Carrom 5,00€ 50,00€ E19J
Carroussel Poules 4,00€ 100,00€ R131V
Chaudron Sorcieres 5,00€ 100,00€ E305J
Chicky Boom 3,00€ 20,00€ E115V
Corn Hole 5,00€ 100,00€ E320J
Crokinole65 5,00€ 100,00€ R426V
Culbuto 5,00€ 100,00€ R244J
Dobble XXL 3,00€ 30,00€ R1168j
Dominos 4,00€ 50,00€ R173V
Flip Kick 3,00€ 50,00€ R301J
Gapion 4,00€ 30,00€ R248J
Grand Bowling 5,00€ 100,00€ E311J Bis
Grande asension 5,00€ 100,00€ E145J
Ice Team XXL 3,00€ 20,00€ R1066J
Jeu de billes 3,00€ 50,00€ E321J
Jeu de palets 3,00€ 40,00€ R117V
Jeu des batonnets 3,00€ 70,00€ R1170j
Jeu des brochettes 3,00€ 20,00€ A38V
Klask 4,00€ 80,00€ E102V
Kyyka 3,00€ 20,00€ E306J
La tour de babel 5,00€ 60,00€ E325j
Laby Toupie 5,00€ 100,00€ EG6IM
Lancer d'anneaux 3,00€ 20,00€ E101V
Mammut 5,00€ 100,00€ E108V
Micro Macro Géant 3,00€ 30,00€ R1064jbis

Mikado 2,00€ 30,00€ R172V
Mini Billard 5,00€ 30,00€ E312J
Mini Bowling 5,00€ 100,00€ E311J
Molkky 3,00€ 35,00€ E303J
Pack Multidefis 4,00€ 250,00€ R921J
Parachute 2,00€ 40,00€ E204J
Passe Trappe ( Moyen ) 3,00€ 55,00€ E182J
Passe Trappe ( Petit) 3,00€ 55,00€ E183J
Passe Trappe 2017 ( Grand ) 4,00€ 80,00€ E315J
Passe trappe 4 joueurs 5,00€ 200,00€ E326j
Pengoloo 5,00€ 100,00€ E106V
Pentago XXL 5,00€ 50,00€ E300J
Ping Pong 2,00€ 30,00€ R407J
Pitch Car 1 5,00€ 50,00€ E152J
Pitch Car 2 5,00€ 50,00€ E152J
Pommela 4,00€ 100,00€ E104V
Puissance 4 géant 3,00€ 20,00€ R514V
Quarto 5,00€ 100,00€ E99J
Quilles en bois 2,00€ 50,00€ E93V
Quoridor 5,00€ 80,00€ R1065J
Rolling ball petit 3,00€ 10,00€ E181J
Set de crocket 3,00€ 10,00€ E305J
Shuffle Puck 5,00€ 80,00€ E302J
Siam 5,00€ 100,00€ R369J
Suspense 5,00€ 150,00€ E116V
Table équilibre 3,00€ 50,00€ E144J
Tour XXL 4,00€ 70,00€ R459v
Tri sélectif 5,00€ 120,00€ R264V
Tridominos géants 4,00€ 160,00€ R1169j
Tumbling dice 4,00€ 100,00€ E301J
Verger géant 4,00€ 100,00€ R53BISV
Verger le jeu de motricité 3,00€ 20,00€ A108M
Weykick Foot 5,00€ 200,00€ E313jbis
Weykick Foot 5,00€ 200,00€ E313J
Weykick Foot Picolo 5,00€ 100,00€ E314J
Weykick Golf 5,00€ 100,00€ E310J
Weykick Hockey 5,00€ 100,00€ E307J
Weykick Kubbolino 5,00€ 100,00€ R427J
Weykick Kubbolino 5,00€ 100,00€ R427Jbis

Tarifs de location pour une semaine - 30% supplémentaire pour les non-adhérents
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4 a planter géant

Référence : R551v

Tarif : 4€

Caution : 250€

4 a planter géant

C’est un jeu en bois i la croisée des chemins entre les incontournables jeux de « puissance 4 », « 4 &
la suite » ou encore jeu de morpion.

Les 36 fleurs représentent les 36 cases du plateau de jeu (6 par 6). Les jouewrs choisissent leur camp
: fruits rouges ou légumes verts, et ils posent chacun a leur tour un pion sur le damier.

Chaque joueur doit essayer d'aligner 4 de ses pions : en formant une ligne de 4 a la verticale, a
I'horizontale ou en diagonale. Le jeu se jouant a plat sur un damier, et non dans une grille verticale,
les régles sont donc un peu différentes du Puissance 4 puisque 1'on peut disposer ses pions plus
librement.

Il existe 6 variantes a la régle du jeu afin de multiplier le plaisir de jouer ! Certaines s’apparentent
plus au morpion, d’autres au 4 a la suite et au Puissance 4, ou encore au jeu de mémoire et de
rapidité. De quoi s’adapter aux dges des enfants et satisfaire tous les souhaits et toutes les
préférences.

Une partie dure entre 5 et 15 minutes selon la régle du jeu choisie.

Nombre de jouews : 2 et plus.



8 instruments de musique

Référence : E122v

Tarif : 3€

Caution : 45€

8 instruments de musique

Un kit musical de percussion pour faire votre mini orchestre. 8 instruments de musique en bois
variés et faciles a utiliser.

Des instruments de musique faciles i prendre en main. Idéal pour les enfants, les personnes
handicapées ou les personnes dgées. Tout le monde peut participer et jouer facilement.

* 1 tambourin de diamétre
* 2 maracas

* 2 bracelets avec grelots
* 1 tonneau siffleur

* 2 batons a rythme



Arbaléetes a bouchon (2)

Référence : E121v

Tarif : 3€

Caution : 35€

Arbalétes a bouchon

Gare a vous !

Cette arbaléte en bois envoie des bouchons en liége avec une précision....certaine.Pour les enfants,
c'est un jeu inoffensif qui permet de vivre de grandes aventures.

Pur les plus grands, ¢a peut vite mettre de 'ambiance aprés un bon repas par exemple...
Loué avec une réserve de bouchon.

A partir de 6 ans.



Arbos

Référence : E291jbis

Tarif : 5€

Caution : 80 €

Arbos

Jeu de société pour 1-8 personnes a partir de 6 ans.
Chaque joueur recoit le méme nombre de piéces.

Le premier joueur décide du degré de difficulté par le coulissement du tronc a travers
le socle.

A tour de rdle, chaque joueur doit poser une piéce & I'endroit de son choix & l'aide
d'une seule main.

Les piéces tombées sont attribuées au joueur responsable de la chute.
Quand l'arbre ne bouge plus, le joueur suivant continue.

1. Le premier joueur qui ne posséde plus aucune piéce a gagné
2. Vous pouvez inventer vos propres régles de jeu selon vos désirs,

Variante avec dés

Dans la boite, on trouve également un jeu de cartes qui imposent une action au joueur
dont c'est le tour.

Kevin Whitmore (Game Bistro) propose de remplacer ces cartes écrites dans une
langue barbare par trois dés a six faces. On agira alors selon le résultat des dés (le
mot « piéce » désigne indifféremment une feuille ou une branche) :

3-4 : Placez trois feuilles a la suite
5 : Reprenez deux piéces de |'arbre, que vous mettez dans votre stock

6 : Reprenez une piéce de l'arbre, que vous mettez dans votre stock
7 : Echangez vos feuilles avec votre voisin de droite
8 : Passez votre tour

9 : Placez successivement une branche puis une feuille

10-11 : Placez une piéce de votre choix

12 : Placez successivement une branche puis une feuille

13 : Demandez & un adversaire de placer une piéce de votre choix
14 : Echangez vos branches avec votre voisin de gauche

15 : Déplacez une piéce déja sur |'arbre vers une nouvelle position
16 : Déplacez deux piéces déja sur |'arbre vers une nouvelle position

17-18 : Placez trois feuilles a la suite.



Arbre en Danger

Référence : S10J

Tarif : 3€

Caution : 50€

Arbre en danger

Contenu : 35 gouttes de pluies, 4 dés, 7 pions de couleur et un plateau de jeu
Mombre de joueurs : 3 a 7 joueurs

Age : a partir de 9 ans

Durée : 45 min

But du jeu :

Les pluies acides mettent en grand danger la vie de I'arbre. Les joueurs essaient de capturer les
gouttes de pluie qui sont tombees sur 'arbre, avant que la pluie n'atteigne ses racines.

Pour capturer une goutte de pluie, les joueurs lancent les dés et se déplacent en essayant de tomber
dessus en fin de déplacement. Mais & chague tour de jeu, des gouttes tombent...



Ascenseur magique

Réf 720586

i1 CROC

Jeux pédagogiques en bois

Fabrication artisanale Sauge 1 plateau avec rampes colorées en bois brut
L39,5 = 12 = H26 cm (déployé : L max 70 cm
et H max 30 cm)

5 billes metalliques

Un jeu d'agilite

Nombre de joueurs: 13 2
Age: +3 ans

BUT DU JEU :
Remonter les billes

Ascenseur Magique

Référence : R920j

Tarif : 3 €

Caution : 80 €

Préparation du jeu:
Le jeu est déja monté, il suffit de mettre les
rampes en position horizontale.

Reégle du jeu :

Placez une bille dans la rampe du bas, puis
actionnez de haut en bas les rampes, grace a la
boule rouge, pour faire glisser la bille et la faire
remonter palier par palier.

But du Jeu :

Faire remonter les billes tout en haut.
Variantes : Faire descendre 1 bille en passant par tous les paliers. Pour corser le jeu, on peut
mettre 2 puis 3, jusqu'a 7 billes ensembles.

Se joue seul ou a plusieurs
Peut se joueur a 2, chacun actionnera une rampe et devra se coordonner avec son
partenaire. ..

Amusez-vous bien...

Atelier Bec et Croc « www.bec-et-croc.com
29 rue des Coquillards - Derriére Le Mont — 25500 MONTLEBON Tél: 03 8167 8542 —Fax: 038167 71 24




Babyfoot

Référence : E304Jbis

Tarif : 5€

Caution : 20€

Regle de jeu simplifiee du Baby-Foot

Individuel et par equipe

Le jeu consiste a remporter 3 manches de 5 points pour gagner une partie.
Un écart de deux points sera nécessaire en cas de 5éme manche,
avec un maximum de huit points.

Article 1 : ENGAGEMENT
La partie commence par un tirage au sort.
L'engagement (joueur ayant bénéficié du
tirage au sort ou ayant encaissé un but) se
fait aux demis, balle arrétée.

Article 2 : LA REMISE EN JEU
Lors d'une sortie de |la table de jeu, la balle
est remise aux arriéres du camp qui n'a pas
eu la derniere possession de la balle.
Une balle immobilisée entre deux barres est
donnée aux arriéres du camp ou elle est
immobilisée.
Une balle immobilisée entre les barres des
demis est remise aux demis qui ont eu
I'engagement précédemment.

Article 3 : LE « PRET »
Pour tout engagement ou remise en jeu, le
joueur doit demander « prét ? » et attendre
que son adversaire direct Iui réponde
« prét ! »,

Article 4 : LES PISSETTES
Les tirs des ailiers avant (pissettes) sont
autorisés des deux cotés.

Article 5 : LES REPRISES
Les reprises sont autorisées en double et en
simple.
En individuel, une balle engagée aux demis et
contrélée par les avants (balle déviée entre
les deux joueurs, amortie derriére le joueur
ou bloguée) peut étre tirée immédiatement,
sans attendre |'adversaire. De méme pour
une balle venant du bois adverse.
Le tir n’est pas assimilé a une reprise.

Article 6 : LES ROULETTES
Les roulettes sont autorisées & la condition
que la barre n'effectue pas plus d'une
rotation avant et apres la frappe.

Fédération Frangaise de Football ¢ Table

www.francebabyfoot.com

T Tél.: 02 40 20 52 38
FF / i #it@francebabyfoot.com

Article 7 : LA GAMELLE
La gamelle (balle entrée et ressortie du but)
ne vaut qu’un point. Réengagement normal
aux demis.

Article 8 : CHANGEMENT
DE POSITION
Les joueurs d'une équipe peuvent changer
de position (avant/arriére) lors d'un
engagement ou d'un temps mort.

Article 9 : LES DEMIS
Les buts marqués des demis sont valables.
Lors d'un dégagement des arrieres, |'équipe
adverse a le droit de bouger ses demis.
Les « réteaux », « sacs » ou « brailles »
n'existent pas : il est autorisé de dévier la
balle de I'adversaire.

LES INTERDITS
- Utiliser des accessoires sur les barres non
conformes aux régles du jeu.
- Mettre les mains dans le baby-foot en cours
de jeu.
- Déplacer ou soulever la table du jeu.
- Tordre les barres.
- Toutes les génes (chocs par les demis ou les
arriéres adverses sur les montants du baby
lors d'un tir ou dun contréle, chocs des
joueurs adverses directs, chocs violents,
vibration du baby-foot, etc.).
- Toute tentative de distraction.
- Avoir une attitude agressive a l'égard des
adversaires.

3 rue de Clermont - 44000 Nantes

Email :




Billard Hollandais

Référence : E103v

Tarif : 5€

Caution : 100€

BILLARD HOLLANDALIS
REGLES DU JEU

BUT DU JEU

Le but du jen est de lancer les palets individuellement par un mouvement du bras et du
poignet dans les 4 compartiments. Les palets qui ne rentrent pas directement dans les
compartiments d'arrivée, peuvent étre poussés par les palets suivants, selon le principe du
billard.

COMMENT JOUER

Le joueur regoit 16 palets et a droit 4 trois lancers : Il lance d'abord tous les palets, puis les
palets qui ne sont pas entrés retournent au joueur, celui-ci rejoue les palets restant, une
deuxiéme, puis une troisieme fois. Si un palet est renvoye par rebond dans l'aire de lancer, le
joueur peut le rejouer.

COMPTAGE DES POINTS

Aprés les trois lancers le score est compté comme suit :

Chaque série (soit 1 palet dans chaque compartiment) compte 20 points. Les palets se trouvant
"en plus” sont compteés normalement pour les points mentionnés sur les compartiments.

Compartiments
Aire de lancer d'arrivée

o 000

2

3| oo oco
a 000
1l o ooo

Exemple de score ci-dessus : 3 séries compleétes a 20 points = 60 points
1 palet dans compartiment 2 = 2 points

2 palets dans compartiment 3 = 6 points

1 palet dans compartiment 1 = 1 point

TOTAL DU SCORE = 69 points

Le score maximum possible est de 80 points (4 séries complétes)



Billard Toupie

Référence : R245J

Tarif : 5€

Caution : 150€

JEU DE TOUPIE A BILLES

Ce jeu d'adresse est aussi appelé Jeu du Roi, Toupie des Indes, Toupie Hollandaise ou Dame Blanche.
Dimension : 51 x 51 x 11 cm

Livré avec : 8 billes, 4 quilles, 1 toupie, 1 lanceur, 1 régle du jeu

Age minimum : 5 ans

Nbre joueurs: let +

HISTORIQUE :

Connu également sous les noms suivants : Quilles des Indes, Toupie hollandaise, jeu de Rai, il etait
pratiqué par les marins de la compagnie hollandaise des Indes orientales. Le principe du jeu fut
ramener en Hollande au XVlléeme siécle. Ce jeu consiste a lancer a |'aide de la ficelle une toupie qui
doit faire tomber un maximum de quilles qui ont des valeurs différentes.Les petites quilles étaient
représentatives de la hiérarchie sociale : soldats, chewvaliers et roi. De nos jours, ils se pratique
toujours avec autant de succés dans les estaminets du Nord.,

BUT DU JEU :

Lancer la toupie & |"aide d'une ficelle faire tomber les quilles et chasser les billes de leur trou qui
rapportent des scores différents.
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BULLIMAX

Référence : E292J

Tarif : 3€

Caution : 50€

BULLIMAX

Regle du jeu

Préparation du jeu

A l'aide de la notice jointe, procédez au montage du jeu. Nous vous rappelons que
celui-ci doit &tre assemblé par un adulte et que le fond doit &tre obligatoirement
monté et sécurisé avec les deux vis.

Placez les dix billes dans le réceptacle délimité par 'élastique.

But du jeu

Faire descendre le plus possible la rampe & bdtonnets da laide des projectiles.

Déroulement de la partie

Avec les dix billes, en dix tirs successifs, il faut faire descendre le plus possible
la rampe & bdtonnets en tentant d chaque tir d'abattre le batonnet qui repose sur
le plateau de jeu.

Il faut coincer la bille sous la languette noire . : E

Pour bien utiliser le lanceur :
afin de pouveir viser le pied des batonnets.

Lorsque vous avez tiré vos dix billes, comptez les points, redressez la rampe et
placez les dix billes dans le réceptacle pour une nouvelle partie.

Attention |

Ce jeu ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois car il contient de
petites billes.

Me pas utiliser d'autres projectiles que ceux fournis
ou recommandés par le fabricant



Cache-cache pot
Jeu de mémoire

Composition du jeu :
Jeux pédagogiques en bois Un coffret bois
20 pots en baois

Fabrication artisanale Sauge s :
Régles du jeu:

Cache cache pot

Référence : R550v

Tarif : 4€

Caution : 150€

Mémory

Sortez tous les pots en bois et les objets du coffret. Disposez de maniére aléatoire I'ensemble des
objets sur une table et disposez les 20 pots dessus pour cacher I'objet.

Le premier joueur souléve 2 pots. Siles 2 piéces dessous sont identiques, ils ramassent les 2 pions,
remet les pots en place et rejoue. Siles pions sont différents, il remet les pots et c’est au joueur
suivant. Chaque joueur joue ainsi a tour de rdle jusqu'a ce qu'il ne reste plus de pions dans le jeu.
Le vainqueur est le joueur qui a ramassé le plus de pions.

Variante :
Pour simplifier la régle, vous pouvez décider de ne pas remetire les pots lorsque vous avez enlevés
les pions cachés dessous.

Pour simplifier, vous pouvez également commencer a jouer uniquement avec 10 pots.
Puis ajoutez des pots au fur et & mesure des parties pour augmenter a difficulte,

Vous pouvez jouer directement dans le coffret ou poser les gobelets sous forme de ligne pour faciliter
la mémorisation de 'emplacement des objets.

Combinaisons :
On positionne 5 pions différents en ligne sur la table. Le groupe mémorise I'ensemble des 5 pions,
ceux-ci sont cachés sous les pots.

2 possibilités :

s Les 5 pions correspondants seront cachés dans un sac. Le premier joueur pioche un pion et devra
le placer au bon endroit, (c'est-a-dire en face d'un pion identique) Si le joueur trouve la bonne
réponse, il conserve le pion. Dans le cas contraire, aprés vérification, il pourra indiquer aux autres
joueurs la nature du pion gu'il aura découvert. Le but étant bien sir d'avoir le maximum de pions a la
fin du jeu.

« Les 10 sortes de pions existants sont posées sur la table, les joueurs doivent essayer de se
souvenir de la combinaison exacte des 5 pions posés en ligne sur la table en posant devant les 5
pions correspondants.

Vous pouvez ensuite augmenter la difficulté en augmentant le nombre de pions dans la combinaisaon.

Mémoire et déduction :

L'un des membres deviendra le meneur de jeu et ne montrera pas aux autres les pions gu'il aura mis
sous les pots, Les autres joueurs, feront des propositions de pions au meneur, Celui-ci situera en
répondant si ces pions demandés font bien partie de son choix et s'ils sont bien placés.

Le membre qui aura la bonne réponse globale ou qui s'en approchera le plus prés, sera le vaingqueur.

BON JEU...

Bec et Croc — Fabrication artisanale Sauge
Derriére Le Mont — 25500 MONTLEBON
Tél : 03 81 67 6542 - Fax : 03 81 67 54 87
www.bec-et-croc.com




Capitaine Crochet

Référence : R246J

Tarif : 2€

Caution : 30€

Jeu du Capitaine Crochet

Régle du jeu

Prenez 'anneau métallique qui est suspendu a une ficelle et visez le
crochet fixé sur le mat. Vous avez réussi ? Bravo vous pouvez relever la
perle du compteur d'un point ! Sinon retentez un lancé en modifiant la
trajectoire de |'anneau.

2 fagons de jouer:

® Les 10 essais : chague joueur a 10 essais pour faire un maximum de
points, celui qui a réussi a accrocher le plus de fois I'anneau
remporte |a partie. Si les joueurs ont un score égal, alors il joueront
chacun leur tour jusqu'a ce qu'il y ai un joueurs qui marque "le point
en or ».

e Chacun son tour : Les joueurs jouent a tour de rdle et lévent le
marqueur de points a chaque fois qu'ils réussissent a accrocher
I'anneau. Le premier joueur qui marquelO points remporte la
partie.

La simplicité de la régle du jeu améne rapidement les joueurs dans un
climat de challenge et de concours.



Carrom

Référence : E19j

Tarif : 5€

Caution : 50€

CARROM
Fiche signalétique

Public ; a partir de 8 ans

Mb de joueurs : 2

Durée des parties : 30 min

Meécanisme : Adresse / Stratégie

Objectif : Etre le premier 4 rentrer tous les pions de sa couleur dans les quatre trous de |a surface de
jeu.

Autre nom : Billard indien

Comment jouer ?

Les pions (9 pions blancs, 9 pions noirs et 1 pion rouge «reines) sont placés au centre du plateau. Le
joueur gui commence a les pions blancs. |l doit placer le lanceur sur les 2 lignes de la zone de tir
devant lui. Il vise n‘importe quel pion (les tirs en arriére sont autorisés). Tant que le joueur rentre ses
pions, il continue de jouer reprenant a chague fois le palet afin de le repositionner sur les deux lignes
de la zone de tir. Dés qu’il manque san coup, c’'est au tour de son adversaire.

Le gagnant est le premier a n"avair plus de pion.



Carrousel de Poules

Référence : R131V

Tarif : 4€

Caution: 100€

CARROUSSEL DE POULES
Fiche signalétique

Public ; a partir de 4 ans

Nb de joueurs: 2 a4

Durée des parties : 15 min

Mécanisme : Mémaoire

Objectif : Ramasser un maximum d’ceufs,

Comment jouer ?

Les ceufs sont répartis dans les nids puis recouverts par une poule,

Tour & tour, chagque jousur lance le dé. Si le dé indique 1, 2 ou 3, le joueur choisit une poule, la
souléve et ramasse autant d'csufs que de points indiqués par le dé (s'il y a moins d'ceufs, le joueur
doit se contenter de la quantité restante). Si le dé indique un tréfle, le joueur choisit une poule et
prend tous les ceufs qui se trouvent dans le nid.

La partie se termine dés qu'un joueur a ramassé 8 ou 11 ceufs (suivant le nombre de joueurs), il
remporte ainsi la partie.

Variantes possibles :
1. Faire un quart de tour du plateau a la fin de chagque tour de jeu
2. Sila partie s’enlise, découvrir tous les nids un court instant



Chaudron Sorciere

Référence : E305j

Tarif : 5€

Caution : 100€

LE CHAUDROM DE LA SORCIERE XXL
A partir de 4 ans.

Jeu de memaoire et de couleurs. Les petits sorciers et petites sorcieres cherchent la couleur de la face
du dé sous les champignons magiques. Si le champignon est de la bonne couleur, hop dans le
chaudron | Sinon il sera remis en jeu. Au prochain joueurs de se souvenir de la couleur du
champignon. Le but est d'étre le premier a remplir son chaudron de 7 champignons de différentes
couleurs. Dim. du plateau de jeu : 36 x 36 cm.

Contenu :

» 1 plague tournante en bois ;
« 28 champignons en bois ;

+ 1 plateau de jeu ;

* 1 régle de jeu.
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ﬁ 4 joueurs (2 équipes)
Corn Hole r:vrceoons

€0 20 & 30 minutes
Jeu d'habileté traditionnel du Mid-West des Etats-Unis d'Amérique
o But du jeu
Etre la premiére équipe a marquer
21 points en lancant des sacs remplis
de mais sur une planche percée d'un trou.
o Matériel
2 planches percées inclinées (photo)
8 sacs remplis de mais (2 couleurs)
o Préparation
Placer les planches en face I'une de l'autre
pour les trous soient espacés de 10m.
Chaque équipe place un joueur a coté de
chaque planche. Les sacs de mais sont
placés sur une planche.
o Déroulement

Le jeu se passe en autant de manches que nécessaire pour qu'une équipe

atteigne 21 points.
Corn Hole Manche

Les joueurs qui ont les sacs de mais lancent a tour de rdle les sacs aux
couleurs de leur équipe. Pour lancer, les joueurs, placés a cté d'une planche
peuvent faire un pas d'élan sur la longueur de la planche. Le bras fait un

Référence : E320j mouvement de bas en haut. Lorsque tous les sacs sont lancés, les points sont
comptés :
- 3 point par sac passé dans le trou;
- 1 point par sac resté sur la planche.

Tarif : 5€ Le's sacs tombés a coté ne raportent pas de points. '
L'équipe qui a le plus de points dans la manche score la différence de points.
Exemple : score de début de manche, équipe A 10 points, équipe B 16 points.
- équipe A lance 1 sacs dans le trou, 1 sac sur la planche et 2 sacs en dehors;
. - équipe B lance 3 sacs sur la planche et un sac dehors.
Caution : 100€ L'équipe A ajoute 4 - 3 = 1 point & son précédent score et a maintenant

11 points.
o Fin de la partie

La premiére équipe a totaliser 21 points remporte la partie.
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: R426v
5€
100€

Crokinole 65
Référence
Tarif
Caution




Billard Japonais (Culbuto)

Références : R244j &

Tarif : 5€

Caution : 100€

"BILLARD JAPONAIS"

Régles du jeu

But du jeu :

Le jeu consiste a faire rouler les boules, une a une, dans les trous
numeérotés, et marguer plus de points que l'adversaire !

stallatio jeu

Poser le billard a plat sur une table, Il est
parfois |égérement penché vers le haut grace
a des cales situées sous le jeu.

Déroulement du jeu :

Le premier joueur lance une premiére fois
toutes les boules.

Chaque boule qui revient peut étre relancée une seule fois !

On laisse sur le plateau les boules qui sont rentrées dans les trous et
celles qui ne sont pas revenues.

Une boule lancée peut en pousser un autre déja jouée.

On additionne ensuite les points marqués par chaque trou occupé par une
boule,

Le gagnant est celui gqui marque le plus de points !



Dobble XXL

Référence : R1168;j

Tarif :

Caution:

Préparation

On forme un cercle de 20 cartes que U'on pose au sol face visble. Tous les jousurs
se placent sur une carte de leur choix en veillant & etre A peu prés uniformément
espaces les uns des aulres. Tout le monde va dans la mame direction : la course se
chiroule dans le sens das aiguilles dune montre.

But du jeu
Fiaster dans la cowrse |

Comment jouer 2
Au top départ, chagque joueur ente de brouver le symbole identique entre La carte qui
s frouve sous ses piads et la carte stuee juste devant Il Dés qu le voit, 1l le nomeme
& voit haute (x Borhorme de neige | », « Dinosawre | , « Flew I, efc.), puis 1 avance.
Aprées quo, il recommence : pour avancer & nouveau, 1l doft donc fouver le symbole
3 wmmhMKMQdQMsmsmMe{hmamﬂa 2
s sulte. Evick t, tout le monde jous e avance st Dés qu'un jouswr gy
amive sur la méme carte qu'un tre ce demier doit fiah b qitter
le cercle. La partie est finie pour |

Le gagnant
La course se termine quand il ne reste plus qu'un seul jouews :
c'est lui le grand gagnant de |a partie |

* A utliser sous I surveiance d'un adulte.

Préparation
On forme au sol une figure de 4*5 cartes face visble. Un jouew est le Loup et se place

sur une des I cartes occupant les coins. Ensuite, chacun des autres joueurs se place
sur une carte de son choix.

But du jeu
Echapper au Loup,

Cornment jouer ?

Au top départ, tous les joueurs (y comprs le Loup) se déplacent vers une carte voisine

{en ligne cu en colonne, mais pas en diagonale). Pour se déplacer, il faut trouver

le symbole idenfique entre la carte qui se rouve sous ses pleds et la carte sur laguelle
. onveut aller, Des lors, il suffit de le nommer & vobx haute (x Cle | », « Coccinelle | s,

«Eclair | 3, ete) et de se déplacer, Les jousurs dofvent échapper au Loup, qui essaye

e les affrapar, Deus foueurs ne peuvent pas &l sur une méme carte.

Des que le Loup amve sur la méme carte qulun aulre jouswr, ce demier sort cu jew,

Le gagnant
Le demier jouewr qui échappe au Loup est déclare vainquew. Il sera le Loup dusant
la prochaine partie |

P F A
@ Y

didacto

¥ Preparation
mpuwmmmsdmammummmmmmm
Jouews nipes egales. Lesj da chacy
smtenm!dm«dmlemm@oded‘wn unpuwrmten1 un autre
len'2, ete.

But du jeu
| Remporter le plus de cartes pessble.

Comment jouer ?

 Au top depart, l'abire appelle un rurmars A voic haute, puis il place au sol les deu
prermitres carbes de la pile face visible. Pour ajouter un peu de piment, 'arbiire peut

L s e veut appeler les numéros dans le désordre (par exemple, en'S ls,an' s,

N «n'3 1y, ete), mais il doit @fre bien sr d'appeler tous les numeros a tour de role.

\ Lmduumdschnmeequpemmlemmwdommleplus
vite possible vers les dew cartes décounvertes : Le premier des deus jouewrs o !
hmwmmmmmmamwmﬂmw
un nouveau numéro et revile deun nouvelles cartes, et ainsi de suite Jusqu'a ce que

| laplle soft epuisce,

| Le gagnant
Lecquipe qui a rermporté le plus grand nombre de cartes gagne la partie,

4-3 joneurs

Préparation
On pose au sol deux rangées de 10 cartes face visible. Les joueurs se repartissent
en deux ¢quipes et on tire au hasard une rangée de cartes powr chacune,
Chaque équipe est diisée en dew moiids, qui se rendent aux dew extrémités de
leur rangée de cartes.

But du jeu
Sa relayer le plus vite possible d'un bout & lautre da sa rangée de cartes.

Comment jouer ?
A fop départ, un premier fouew de chague équipe tenbe de fraverser le plus rapidement
possible les 10 cartes de sa rangee. Pour cela, 1L doft trouver e symbole idanfique entre
la carte qui se frouve sous ses pieds et la carte sihuge juste devank [uj, puss le nommer
& voi haute. Il peut alors avancer dfune carte. Apres quol, 1 epate l'oparation afin de
poursue sa progression.

Quand un joueur amive au bout de sa rengee, 1L tape dans la main ofun codquipier pour
lui passer le relals. Ce coéquipier doit alors parcourt la rangée de cartes dans lautre
sens pour passer le relals & un autre joueur de son eéquipe.

Le gagnant

Les gagnants sont les jouews de l'équipe qui sont les premiers & avolr tous fraverse
lew rangee de cartes en se passant | relais & tour de role.

Variante & 2 joueurs

Chaque jousur doit raverser sa rangée de cartes dans un sens puis dans ['aulre.
Le gagnant est celul cul falt Ualler-retowr le plus vite.



Dominos géants

Référence : R173v

Tarif : 4€

Caution : 50€

LES DOMINOS

Le jeu de dominos se joue & deux, trois ou quatre joueurs.

COMPOSITION

Vingt-huit dominos ol les chiffres sont représentés par des points.
Sept dominos sont doubles (de zéro-zéro a six-six); les vingt et un
autres vont de zéro-un a cing-six.

PREPARATION

Les vingt huit dominos sont soigneusement mélangés et posés sur la
table, face cachée. Chague joueur en prend un. Celui qui a les points
les plus élevés sera le premier a jouer.

Avant de commencer a jouer, chaque joueur prend le méme nombre de
dominos (quatorze & deux joueurs, neuf & trois joueurs, sept a
quatre joueurs) et les pose devant lui sans faire voir ses points aux
autres joueurs. A trois joueurs, le domino restant est laissé a I'écart
sur la table.

LE JEU

Le premier joueur pose un de ses dominos, face visible, sur la table.
Son wvoisin de droite pose |'un des siens contre le premier domino,
a condition d'avoir le méme nombre de points : cing contre cing,
zéro contre zéro, etc.

Puis, le troisieme joueur continue la chaine, et ainsi de suite.

Si un joueur n'a pas de domino avec le méme nombre de points que
celui qui vient d'étre posé, il passe son tour jusqu'a ce qu'il puisse
ajouter un domino a l'un des deux bouts de la chaine.

FIN DE LA PARTIE

Le gagnant est le premier joueur qui s'est débarrassé de tous ses
dominos.

Si persunne ne peut plus jouer, le gagnant est celui dont les dominos
restants totalisent le plus petit nombre de points.



FLIP KICK
Flipper-football

1 terrain de jeu (dimension: environ 43 x 6 x 28 cm)
1 balle en acier (diamétre: & 1,2 cm)

Jeu de foot fait penser au Flipper.

But du jeu : marquer plus de buts que son

Flip Kick

Références : R301j & R301jbis

Tarif : 3€

Caution : 50€

adversaire

Le terrain du jeu est bombé de maniére que la balle roule vers un des
deux buts.

Le jeu commence avec la remise en jeu de la petite balle en métal par
les trous au milieu des deux cdtés.

Par la suite, on essaye de lancer la balle dans le but de 'adversaire en
appuyant sur les boutons de chaque c¢dtés comme au Flipper ou bien le
Pinball.

De marquer un but n'est pas si simple car des adversaires sont assez
nombreux sur le terrain en forme des petits pions en caoutchouc.
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Grand Bowling

Référence : E311jbis

Tarif : 5€

Caution : 100€

Déroulement du jeu et comptage des points

Une partie de bowling compte dix carreaux, ou frames. Chaque joueur lance deux boules a chaque
carreau, sauf en cas d’abat, ou strike. Un abat consiste a faire tomber les dix quilles avec la premiére
boule. La réserve, ou spare, consiste a faire tomber les dix quilles avec les deux tirs consécutifs du
carreau .

- En cas d’abat (ou strike, indiqué par un « X » ) : 10 + nombre de quilles abattues aprés les
deux lancers survants.

- En cas de réserve (spare, indiquée par le nombre de quilles renversée au premier lancer, suivi
d'un «/ », par exemple « 8 /»): 10 + nombre de quilles abattues au lancer suivant.

- Jeu ouvert (ou trou) : nombre de quilles abattues,

- Le dixiéme jeu est particulier. En cas d’abat au premier lancer, deux lancers supplémentaires
sont accordés. En cas de réalisation d’une réserve, un lancer supplémentaire est accorde.

Ainsi, la marque parfaite est de 300 points, pour 12 abats consécutifs



Grande ascension

Référence : E145j

Tarif : 5€

Caution : 100€

GRANDE ASCENSION
Fiche signalétique

Public ; a partir de 6 ans

Nb de joueurs:1a4

Durée des parties : 10 min

Mécanisme : Adresse / Rapidité

Objectif : Tenter de faire monter une bille a travers une zone de trous.

Comment jouer ?

En tirant sur les cordes, les joueurs tentent de faire monter une bille & travers une zone de trous. Un
des rares jeux ol il faut apprendre a relacher pour réussir |
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A la téte de votre équipe d'Ours,
participez a une course effrénée et
tentez de rapporter le plus grand
nombre de Poissons a Larrivée,

Un jeu de Bruno Cathala
et Matthew Dunstan
illustré par Camille Chaussy

mouvante et fragile, tous les coups sont
permis ! ot

) 1 plateau Départ

) 1 plateau Village d'arrivée

|Ce Team )(Xl. © 4 plateaux Parcours

) 24 tuiles Banquise

) 8 tuiles Igloo (3 coller sur les cases
Igloo - 8 autocollants fournis)
) 8 figurines d'Ours (4 avec une écharpe
verte, 4 avec une écharpe rouge)
iE 5 ) 30 jetons Poisson avec une face
Référence : RlOGG] "Poisson frais” et une face "Poisson
congelé” (20 avec 1 Poisson, 12 avec
2 Poissons et B avec 3 Poissons)

O 2des
Avent votre premidre pariie
‘t‘ cotler bes duiles igloo sor fours
l% s 0 emplocements respectifs sur bes

4 plateous de few & Faide des
avdecollants dowble-foce.

Tarif : 3€

Caution: 20€



Jeu de billes

Référence : E321j

Tarif : 3€

Caution : 50€

Jeu de billes

Ce bowling de table sera idéal pour jouer en famille ou entre amis. Ce jeu

se joue aussi bien entre adultes qu'avec des enfants. Facile & installer,
vous pouvez le sortir a tout moment, dans |'aprés-midi, en soirée ou
méme a l'apéro.

Reégles du jeu : Le but du jeu est trés simple, faites tomber les quilles pour
gagner des points et remporter la partie | Le joueur qui aura le plus de
points au bout de 3 tours de jeu gagne le jeu.



Jeu de palets

Référence : R117v

Tarif : 3€

Caution : 40€

Jeu de palets

Voila le classique jeu de palets complétement revisité avec des couleurs
vives et des illustrations punchy ! Ce jeu de palet en bois, qui peut se
jouer seul, est un jeu d'adresse et de concentration idéal a partir de 6 ans.

Comment étre le champion des palets ? C'est simple, utilisez le lanceur
pour diriger et envoyer le palet dans les différentes zones de couleur en
visant pour atteindre le nombre de points maximum ou en laissant la
chance vous accompagner !

Ce jeu convient a toute la famille car il comporte plusieurs niveaux de
difficulté.
¢ Niveau 1: chaque joueur doit marquer un maximum de points en 10
coups.
e Niveau 2 : le joueur lance les dés qui lui indiguent le nombre de
points a atteindre en un minimum de coups !

Pour étre le meilleur, il faudra bien viser, éviter les piéges et réussir le
super lancer dans la lucarne pour gagner les 100 points tant convoités !

Ce jeu développe la concentration et I'esprit de compétition... ainsi que le
sens de la stratégie. Un sac en coton permettra de ranger tous les
accessoires : 2 palets, 2 dés et des pions de couleur pour marquer les
manches.



Jeu des batonnets

Référence : R1170;j

Tarif : 3€

Caution : 70€

"JEU DES BATONNETS"

Régles du jeu

But du jeu :

Ne pas étre le dernier a retirer un baton !

Installation du jeu :

Installer tous les batonnets sur
le plateau et prenez place de
chaque coté.

Déterminez qui commencera a jouer en premier. On joue
chacun son tour.

Chaque joueur peut retirer 1, 2 ou 3 batons a chaque tour.
Celui qui prend le dernier baton a perdu !

Attention il y a une astuce...

-~

Age minimum :

5 ans.



Jeu de brochettes

Référence : A38V

Tarif : 3€

Caution : 20€

Jeu des brochettes

Dans ce coffret de jeux de perles en bois éducatif, votre enfant dispose de
grosses perles en bois de formes et de couleurs différentes. Dans un
premier temps, il les enfile sur un cordon de maniére aléatoire et
développe sa motricité fine et la précision de ses gestes. Quand il est a
l'aise, votre enfant essaie de reproduire les modeéles séquentiels des
plagues en bois. |l observe attentivement le modéle et enfile les perles le
long de la tige dans |'ordre et la couleur demandés. Cette seconde phase
de jeu le familiarise aux formes, aux couleurs et au tri.
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Klask
Référence
Tarif :
Caution




Kyykka

Référence : E306j

Tarif : 3€

Caution : 20€

FR

CONTENU :
24 quilles, 2 battes, caisse de rangement

BUTDU JEU

Dégager les quilles du terrain adverse.

Le premier joueur ou équipe qui réussit gagne
la partie.

PREPARATION DU JEU

Installez le jeu a l'extérieur sur un sol lisse

de préférence. Chaque équipe posséde son
terrain de 3m x 3m placé a 6m de distance
de l'adversaire (voir illustration 2). Chaque
équipe positionne 6 paires de quilles Kyykka,
en ligne sur la ligne 2 (illustration 2}, a 60cm
des bords de son terrain (illustration 1).
Présentation d'une paire de quilles = deux
quilles I'une sur l'autre.

EEEERER
F "
oo BB EBENER <~

ILLUSTRATION 1:
Placement des quilles sur la ligne 2 en début de
partie.

COMMENT JOUER ?

Le jeu comprend deux manches, chacune
ayant le méme nombre de tours. Avant de
débuter la partie, décider du nombre de tours
pour chague manche (entre 5 et 10). Les deux
équipes commencent par lancer de la ligne de
fond de leur terrain (voir illustration 2 : ligne 1)
et procédent ainsi jusqu'a ce gu'au moins une
des quilles adverses sortent du terrain. Lorsque
cela se produit, I'équipe lance alors a partir de
la deuxiéme ligne de lancement a l'avant du
terrain (voir illustration 2 : ligne 2).

Chaque équipe lance deux battes par tour.

A son tour, l'équipe essaye avec sa batte de
dégager des quilles adverses hors du terrain.
Aprés avoir joué deux battes, le tour passe a
I'équipe adverse qui procéde de méme. Les
battes sont transmises a |'8quipe adverse.

La partie continue ainsi jusqu'a ce que le
nombre de tours prévus initialement ait été
effectué, Puis on compte les points,

COMPTER LES POINTS

Pour chaque quille qui est restée a l'intérieur
du terrain adverse, ou toujours sur une ligne
de départ, I'quipe marque -2 points, et pour
toute quille qui est sur les bords de l'aire de jeu
-1 point.

Si I'dquipe réussit & dégommer toutes les
quilles adverses du terrain, elle marque

+1 point pour chaque batte non utilisée.

Par exemple : 5i l'équipe A a laissé deux quilles
en place sur le terrain adverse et que I'équipe B

a réussi a dégommer toutes les quilles aprés la
premiére batte du dernier tour, l‘équipe A marque
-4 points et l'équipe B marque +1 point.

Aprés avoir compté les points, la seconde
manche peut commencer.

FIN DE LA PARTIE

On cumule les points a la fin de la seconde
manche. Léquipe qui totalise le plus de points
(ou le moins de points négatifs) gagne la
partie.

im 6m 3im

ILLUSTRATION 2:

Les carrés rouge et bleu représentent les terrains des
deux équipes, et les lignes en pointillé leurs lignes
de lancement.



La Tour de Babel

Référence : E325;j

Tarif : 5€

Caution : 60€

La tour de Friobel : un jeu de coopération géant

Un jeu en bois coopératif géant pouvant réunir de 3 & 24 joueurs. Tous
sont unis pour constituer la tour sans la faire basculer. Les enfants ou les
adultes découvrent ainsi un jeu collectif oli chacun trouve facilement
sa place.

Un jeu coopératif original idéal en collectivité ou pour un godter
d'anniversaire.

« Spielen : Spiel ist die héchste Stufe der Kindesentwicklung. » : Friedrich
Frébel

« Jouer : Le jeu est I'étape la plus importante du développement de
l'enfant. »

But du jeu : Tous les joueurs devront coopérer afin de placer tous les
blocs de bois pour recréer la tour.

Nombre de joueurs : Jusqu'a 24 joueurs
De 4 a ..ans

Contient :

*6 Pieces de bois rainurées

*1 Etrier avec une tige métallique

*1 Plaque avec 12 trous et 12 cordons (pour 24 joueurs) de 4 m de long
(2 metres de corde par joueur)

*Régle du jeu en Frangais

Régle du jeu :

Chaque joueur a une ou plusieurs cordes a la main et forment un cercle de
telle sorte que le dispositif de suspension puisse étre aligné sur les plots.
Aprés avoir placé le dispositif dans la rainure d'un bloc il va falloir
constituer la tour sans que celle-ci ne bascule. Le groupe devra ainsi
coopérer afin de placer correctement les blocs.

Les joueurs doivent décider au début de la partie si lorsque le crochet
tombe, le plot peut &tre mis en place & nouveau, ou s'il est retiré de la
partie.

Variantes :

1-Jouer « a l'envers » et défaire la tour

2-Les joueurs ne communiquent pas pendant la partie.

3-Les participants jouent a une seule main ou avec leur main faible

Un jeu en bois coopératif fabriqué en Autriche.

https://www.jeujouethique.com/tour-de-frobel-jeu-de-cooperation-
geant.htm| (Consulté sur ce site le 25/07/2018)




Laby Toupie

Référence : E6B9IM

Tarif : 5€

Caution : 100€

LABY TOUPIE

Nombre de joueurs :
1et+

Age:
A partir de 6 ans

Matériel:

1 plateau bois

1 boule en bois a visser
6 toupies

1 regle du jeu

Taille du jeu:
Longueur 60 cm [/ Largeur 25 cm

But du jeu:

Les toupies se situent dans le compartiment de rangement & la base du jeu.
Le joueur prend une toupie & la fois, et la fait toumner dans la partie basse du jeu (devant les 5
pitons en ligne.) Puis dirige sa toupie en prenant la base du jeu dans ses deux mains et en
inclinant le plateau & sa convenance pour dinger sa toupie dans les ftrous.
Lorsqu'une toupie s'arréte de tourner avant de rentrer dans un trou, elle ne marque pas de point,
et est retiree de la surface de jeu. Lorsque le joueur a jouée ses 6 toupies, il fait le total des points
marques, et I'on passe au joueur suivant . Le vainqueur sera le joueur qui aura marqué le plus de
points.
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:E101v
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Tarif :
Caution

Référence



Jeu de dessin coopératif

Référence : E108v

Tarif : 5€

Caution : 100€

MAMMUTH
Fiche signalétique

Public ; a partir de 6 ans

Nb de joueurs : 3 a 10

Durée des parties : 15 min
Mécanisme : Adresse / Coopération
Objectif : Dessiner ensemble.

Comment jouer ?

Le crayon permet de réunir jusqu’a 10 joueurs, tenant simultanément un crayon via une corde
tendue. Placés autour d'une table, les joueurs vont dessiner sur des feuilles de papier.

On peut imaginer de nombreuses applications comme faire un circuit de voiture ou des balises a
contourner, fagon régate, sortir d'un labyrinthe (les joueurs devront suivre le circuit sans déborder
des limites), réaliser un dessin ... Il n'y a pas de limite a l'imagination. Le crayon coopératif est donc,
selon ses applications, un jeu de “fusion” ou de “coopération”.

Le jeu requiert beaucoup d'écoute et d'attention a "autre. Il donne & chacun une place irremplacable
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Micro macro crime city

Référence : R1064jbis

Tarif : 3€

Caution : 30€

MICRO MACRO CRIME CITY GEANT

Description
MicroMacro vous propose de résoudre des enguétes en observant attentivement une carte géante
truffee de détails.

Enguétez sur des affaires, reconstituez les faits et résolvez les énigmes. Une observations minutieuse
est aussi importante gu'une déduction astucieuse |

Dans ce jeu coopératif, les joueurs incarnent des détectives qui devront résoudre des affaires
criminelles en observant une carte. Les joueurs choisissent une enquéte et retrounent la premiére
carte. Cette carte vous détaille 'affaire. Prenez ensuite la carte suivante et répondez a la gquestion
indiquée. Pour vérifier votre affirmation, retournez la carte. La réponse est au dos | Continuez de
répondre aux questions afin de résoudre l'enquéte,
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Mikado Géant

Référence : R172v

Tarif : 2€

Caution : 30€

MIKADO

Ce jen de batonnets 4 enlever exige habileté et concentration.

Pour commencer le jeu
Prendre les batonnets dans la main de telle sorte que le poing repose sur la table.

En ouvrant la main, les batonnets tombent sur la table en formant un cercle.
Si le jet n’est pas réussi (par exemple, si les bitonnets restent serrés), il est permis de recommencer.

Le jen proprement dit

Essayer, chacun & son tour, d’enlever les bitonnets un aprés |"autre sans qu'un autre bitonnet du jeu ne
bouge.

Une pression exercée avec le doigt sur la pointe du biatonnet permet de le retirer de la fagon la plus
siire.

Si un autre bitonnet bouge, il faut cesser de jouer et ¢’est au tour du joueur suivant.

Les joueurs doivent se mettre d"accord sur le nombre de tours a jouer par partie.

Le gagnant est celui qui aura obtenu le plus de points.

A préciser avant de commencer i jouer

- la valeur de chaque bitonnet : soit un point pow chacun, soit une valeur différente suivant la

couleur ;

- un batonnet désigné en début de part (le seul d’une couleur) peut étre désigné comme mikado ; il
donne droit 4 20 points ;

- pent-on se servir d’un batonnet pour en enlever d'autres ? si oud, est-ce uniquement avec le mikado ?



Mini billard

Référence : E312j

Tarif : 5€

Caution : 30€

BILLARD AMERICAIN

Position du triangle : La pointe au centre, le bord supérieur a 10 cm
et paralléle a la petite bande.

Bille n® 1 face au point de cassage.

Chacun sa moitié de billard

Le jeu se joue sur 120 Points et lorsque la bille blanche est rentrée sur
115 points.

La partie est gagnée a 61 points (58 quand la blanche est perdue. )

Si la blanche reste en jeu, elle soit se jouer en 3 bandes et vaudra 5
points.

Si 1 bille reste, elle doit se jouer en 3 bandes, si elle rentre en moins,
les points vont 3 I'adversaire.

Le joueur visiteur casse la premiére manche

Le joueur visité casse la deuxiéme manche

Aprés la casse, rejouer 1 fois.

A la casse, le camp ol une bille tombe le désigne; Si une bille dans
chaque camp, la premiére tombée indique le camp et le joueur passe son

tour. Si les billes tombent simultanément, le joueur choisit son camp.

Si la blanche rentre aprés la casse, le joueur perd 5 points et passe
son tour.

Lorsque la blanche rentre : le point de la bille marque mais moins 5
points et le joueur passe son tour.

Lorsqu’une bille tombe dans le camp adverse : les points vont a
I'adversaire, le joueur passe son tour.

Si une bille est éjectée hors du billard, la remettre au point central du
jeu et le joueur passe son tour.

Si une bille est poussée, les points vont a I'adversaire.



Mini Bowling

Déroulement du jeu et comptage des points

Une partie de bowling compte dix carreaux, ou frames. Chaque joueur lance deux boules a chaque
carreau, sauf en cas d’abat, ou sfrike. Un abat consiste a faire tomber les dix quilles avec la premiére
boule. La réserve, ou spare, consiste 4 faire tomber les dix quilles avec les deux tirs consécutifs du
carreau .

- En cas d’abat (ou sirike, indiqué par un « X » ) : 10 + nombre de quilles abattues aprés les
deux lancers survants.
- En cas de réserve (spare, indiquée par le nombre de quilles renversée au premier lancer, suivi

d'un «/ », par exemple « 8 /»): 10 + nombre de quilles abattues au lancer suivant.

Mini Bowlin g - Jeu ouvert (ou trou) : nombre de quilles abattues.

- Le dixieme jeu est particulier. En cas d’abat au premier lancer, deux lancers supplémentaires
sont accordés. En cas de réalisation d’une réserve, un lancer supplémentaire est accorde.

Référe nce : E31 1j Ainsi, la marque parfaite est de 300 points, pour 12 abats consécutifs

Tarif : 5€

Caution : 100€
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Pack Multidéfis

Référence : R921j

Tarif : 4 €

Caution : 250 €

PACK MULTIDEFIS
Ce pack regroupe des jeux complémentaires :1 jeu de lancer, 1 jeu de mémoire & 1 jeu d'adresse.
Chaque jeu se glisse sur le méme support, ils doivent donc étre joués les uns aprés les autres,
Détail des jeux du pack Multidéfis :

+ Ringo Bingo : jeu de lancer d'anneaux en corde

+  Memory des animaux : jeu de mémoire

s SOS : jeu de précision et d'habileté : suivez |e parcours sans faire tomber la bille dans les
trous

Ce pack est idéal pour organiser des tournois ou des challenges.



Parachute

Référence : E204;j

Tarif : 2€

Caution : 40€

LE PARACHUTE

Fiche signalétique

Public : 3 partir de 4 ans

Nb de joueurs : 35 8

Durée des parties : 10 min

Mécanisme : Adresse / Coopération

Objectif : Outil permettant d'intégrer des enfants porteurs de handicap dans un groupe et faire
coopérer ensemble des personnes de capadtés différentes. De plus, il permet de développerle sens
du rythme. Les activités langagieres peuvent aussi faire partie de |la plupart des jeux de parachute.

Comment jouer ?

Woici certaines suggestions, fadles et adaptées pour la petite enfance, de jeux a faire avec un
parachute :

Pop corn : Faire de petites vagues et ajoutez des balles de tennis surle parachute

Rouler les balles : Faire rouler des balles dans I'orifice situé au centre du parachute

Faire des vagues : Tout en tenant le parachute, tout le monde bouge les bras vers |e haut et
vers le bas pour faire de petiteset de grandes vagues

Soulever le parachute : Lever le parachute bien haut, par-dessus |a téte puis, le ramener vers
le bas pour entendre les bruits doux et des petites brises. Bouger le parachute plus vite pour
remarquer les differents effets.

Champignon : En se tenant debout, soulever le parachute de terre jusqu’a la taille en
comptant. Arrivé  trois, demander a tout le monde de soulever le parachute au-dessus de
leur téte, puis de s'accroupir en tirant le parachute fermement derriére soi. L'effet d'un
champignon est ainsi créé au moment ol le parachute retombe.

Jeu du chat : Soulever le parachute bien haut, par-dessus la téte. Demander & un enfant de
courir (sauter, sautiller, tournoyer ou de ramper) jusqu‘a I'autre cSté avant que le parachute
ne descende et ne le touche.
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Passe trappe 4 joueurs

Référence : E326j

Tarif : 5€

Caution : 200€

Planche a rebonds 4 joueurs

But du jeu :

Etre le premier joueur a vider son camp de tous les palets.

Reégle du jeu :

Chacun des 4 joueurs se place d’un c6té du jeu et pose quatre palets dans son camp.

Au top départ, chaque joueur tente de faire passer le plus rapidement possible tous les palets situés
dans son camp vers les camps adverses, en les propulsant avec son élastique.

Il n’y a pas de tour de jeu, les joueurs lancent leurs palets en méme temps et le plus vite possible.

Dés qu’un joueur n’a plus aucun palet dans son camp, il est déclaré vainqueur et une nouvelle partie
peut démarrer.

Adresse et rapidité seront les maitres mots !



Pengoloo Géant

Référence : E106v

Tarif : 5€

Caution : 100€

blue arange




Pentago XXL

Référence : E300J

Tarif : 5€

Caution : 50€

Régles de jeu v

Avant de débuter une partie, veillez & vider le grand plateaude jeu. Celui-ci est
perforé de 36 cavités. Ce grand plateau se compose de 4 mini-plateaux déboi-
tables, comprenant, chacun, 9 cavités,

Chaque joueur choisit la couleur avec laquelle il jouera jusqu'a la fin du jeu.

Le joueur qui commence la partie place une bille dans une cavité de son choix.
Apres avoir déposé sa bille, le joueur fait pivoter I'une des quatres parties du grand
plateau d'un quart de tour {90 degrés) dans le sens des aiguilles d’'une montre ou
le sens opposé.

A chague tour de jeu, le joueur doit faire pivoter un des mini-plateaux, méme s'il
s'agit d'un plateau sur lequel il n'a pas placé de bille.

Le second joueur fait la méme chose, ¢.-a.d.qu'il pose une bille et fait pivoter un des
4 mini-plateaux. Et ainsi de suite ...

Le premier joueur qui parvient a aligner 5 billes de sa couleur, remporte la partie!

Un alignement peut-étre horizontal, vertical ou diagonal et peut déborder sur 2 ou
3 mini-plateaux. Lorsqu’un des joueurs parvient a aligner 5 billes sur une rangée en
déposant une bille dans une cavité, il ne doit plus tourner un des mini-plateaux.

Un match est déclaré nul lorsque toutes les cavités ont été comblées sans parvenir
a un alignement de 5 billes identiques. De méme, le match est nul si 2 joueurs
alignent 5 billes de leur propre couleur aprés gu'un joueur a fait pivoté un des
mini-plateaux.

Pour de plus amples informations, n'hésitez pas & visiter :www.pentago.se!
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: 3€
: 50€

E152j & E152]bis

Pitch Car
Tarif
Caution

Références




Régle du jeu
Pomela

1 plateau arbre

2 cueilloirs

10 boules (pommes)

20 points (pots de confitures)
1 sablier

1 panier

1 régle du jeu

A partir de 6 ans
2 a4 joueurs
En équipe de 2

But du jeu : Obtenir le plus grand nombre de pot de confitures.

Choisir de jouer en individuel ou en équipe.

Déposer les pommes sur 'arbre, préparer le sablier et déposer le panier a environ 20 cm
Pommela de I'arbre.

Déroulement :
Individuel : Chacun son tour, et le temps du sablier, les joueurs prennent les deux
Ty a cueilloirs, et doivent récolter le maximum de pommes et les déposer dans le panier.
Reférence : E104v Lorsque le temps est terminé les joueurs s”arrétent,
Les joueurs récuperent autant de pots de confiture qu’il y a de pommes dans le panier.
11 faut ensuite replacer toutes les pommes sur 1'arbre pour le joueur suivant.

" En ¢quipes de 2 : Les deux joueurs d’une équipe prennent chacun un cueillorr et
Ta rlf . 4€ ensemble ils doivent récolter le maximum de pommes et les déposer dans le panier.
Lorsque le temps est terminé les joueurs s”arrétent,
L’équipe récupére autant de pots de confiture qu’il v a de pommes dans le panier.
11 faut ensuite replacer toutes les pommes sur [’arbre pour I’équipe suivante.

Caution : 60€

Fin du jeu : Le jeu s arréte lorsque chaque joueur ou chaque équipe est passé une fois.
Le joueur ou I’équipe qui a récupérer le plus grand nombre de pot de confiture a gagné.

Attention . Chaque pomme tombée en dehors du panier est retiré du jeu pour le joueur ou
I'éguipe qui I'a échappée.



Puissance 4 géant

Référence : E514v

Tarif: 3€

Caution : 20€

"PUISSANCE 4"

Régles du jeu

But du jeu :

Le but de ce jeu trés célébre est d'aligner 4 pions de sa couleur, en
vertical, en diagonal ou en horizontal !

Selon la taille du jeu que vous avez choisi et selon les personnes
qui vont y jouer, vous le placerez au sol ou sur un table.

Déroulement du jeu :

1. Chacun des 2 joueurs
regroupe ses pions.

2. On joue chacun son tour.
3. Quand un joueur a aligné

4 pions de sa couleur, il a
gagneé !

4. Pour les grands joueurs, pourgquoi ne pas tenter de poursuivre
avec un Puissance 5 en alignant 5 pions ?!

5 ans.



QUARTO!"

PRESENTATION ET PREPARATION

- Un plateau de 16 cases

-16 piéces différentes ayant chacune 4 caractéres (fig. 1):

claire ou foncée, ronde ou carrée, haute ou basse, pleine ou creuse.
En début de partie, les piéces sont déposées a coté du plateau.

BUT DU JEU

Créer sur le plateau un alignement de 4 piéces ayant au moins un caractére commun (fig.
2).

Cet alignement peut-étre horizontal, vertical ou diagonal (fig. 3).

DEROULEMENT D'UNE PARTIE

- Le premier joueur est tiré au sort.

- Il choisit une des 16 piéces et la donne a son adversaire (fig. 4).

- Celui-ci doit la placer sur une des cases du plateau et choisir ensuite une des 15 piéces
restantes pour la donner a son adversaire.

- A son tour, celui-ci la place sur une case libre et ainsi de suite...

Quarto GAIN DE LA PARTIE

La partie est gagnée par le premier joueur qui annonce "QUARTO " (fig 5).

1 Un joueur fait "QUARTO " et gagne la partie lorsque, en plagant la piéce donnée:

-> |l crée une ligne de 4 claires ou 4 foncées ou 4 rondes ou 4 carrées ou 4 hautes ou 4
basses ou 4 pleines ou 4 creuses.

Plusieurs caractéres peuvent se cumuler,

AfA . H -> |l n'est pas obligé d'avoir lui méme déposé les trois autres piéces.
Refe rence : Eggl -> Il doit faire reconnaitre sa victoire en annongant “QUARTO ",

2 Si ce joueur n'a pas vu l'alignement et donne une piéce a I'adversaire:
-> Ce dernier peut “a ce moment” annoncer "QUARTO !, et montrer I'alignement: c'est lui
qui gagne la partie.
3 Si aucun des joueurs ne voit I'alignement durant le tour de jeu ol il se crée, cet
Ta I'If . 5€ alignement perd toute sa valeur et |a partie suit son cours.

FIN DE LA PARTIE
-Victoire: un joueur annonce et montre un “QUARTO I,
- Egalité: toutes les piéces ont été posées sans vaingueur.

. DUREE D'UNE PARTIE
Cautlon . 100€ -De 10 a 20 minutes.
- Il est possible en tournoi d'allouer a chague joueur un temps limité d'une minute par
coup.

VARIANTE POUR JOUEURS DEBUTANTS (ENFANTS...)

Pour s'initier progressivement, on peut jouer en ne prenant que 1, 2 ou 3 caractéres comme
critéres d'alignement. Exemple:

créer sur le plateau un alignement de 4 piéces ayant la méme couleur (un seul caractére
retenu).

VARIANTE POUR JOUEURS AVERTIS

Le but du jeu est de créer un alignement ou un carré de 4 pieces ayant au moins un
caractére commun (fig 6).
Il'y a alors 9 possibilités supplémentaires de faire "QUARTO I".

Copyright 1991 Gigamic s.a , d'aprés un concept de Blaise Muller.




Jeu de Quilles

Régles du jeu :

Il faut faire tomber le plus de quilles possible avec |a boule. On a le droit 3
2 tires. On gagne 1 point par quille tombée. Si on fait tomber toutes les
quilles d'un coup, on gagne 20 points. Si on fait tomber toutes les quilles
en 2 coups, on gagne 10, Le gagnant est celui qui a le plus de points.
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Quilles en bois

Référence : E93v

Tarif : 2€

Caution : 50€



QUORIDOR"

PRESENTATION

- un plateau de jeu,

- 2 zones de stockage;

- 20 barriéres et 4 pions.

BUT DU JEU
Atteindre le premier la ligne opposée & sa ligne de départ (fig 7).

REGLE POUR 2 JOUEURS

En début de partie, les barriéres sont remisées dans leur zone de stockage (10
par joueur).

Chagque joueur pose son pion au centre de sa ligne de départ (fig 1).

Un tirage au sort détermine qui commence.

Déroulement d’une partie

A tour de réle, chaque joueur choisit de déplacer son pion ou de poser une de
ses barriéres.

Lorsqu'il n'a plus de barriéres, un joueur est obligé de déplacer son pion.
Déplacement des pions:

les pions se déplacent d'une case, horizontalement ou verticalement, en avant
ou en arriére (fig 2) ; les barriéres doivent étre contournées (fig 3).

Pose des barriéres:

une barriére doit étre posée exactement entre 2 blocs de 2 cases (fig 4).

= La pose des barriéres a pour but de se créer son propre chemin ou de ralentir
Quondor l'adversaire, mais il est interdit de lui fermer totalement 'accés a sa ligne de but:

il faut toujours lui laisser une solution (fig 5).

Face a face:

quand les 2 pions se retrouvent en vis-a-vis sur 2 cases voisines non séparées
par une barriére, le joueur dont c'est le tour peut sauter son adversaire et se
p—_— placer derriére lui (fig 6).

Référence : R1065i Si une barriére est située derriére le pion sauté, le joueur peut choisir de
bifurquer a droite ou a gauche du pion saute (fig & et 9).

FIN DE LA PARTIE
Le premier joueur qui atteint une des 9 cases de la ligne opposée a sa ligne de
depart gagne la partie (fig 7).

Tarif : 5€ DUREE D'UNE PARTIE
De 10 a 20 minutes.
En tournoi, il est possible d'allouer a chaque joueur un temps limité.

REGLE POUR 4 JOUEURS
- 2 En début de partie, les 4 pions sont disposés au centre de chacun des 4 cotés
Cautlon . 80€ du plateau et chague joueur dispose de 5 barriéres.

Les régles sont strictement identiques, mais on ne peut sauter plus d'un pion
a la fois (fig 10).

® & © 1997 Gigamic from a concept of Mirko Marchesi



Rolling Ball

Référence : E181J

Tarif : 3€

Caution : 10€

Rolling ball: un jouet en bois qui challenge les joueurs !

Si vous recherchez un jouet original fabriqué en bois, découvrez vite le roll-up de table, un petit jeu
qui exige de I'adresse.

Le but est trés simple : en début de partie, la boule métallique se situe en bas du jeu. En écartant les
2 tiges, la boule remonte mécaniquement. Toute la difficulté est de trouver le bon rythme pour faire
grimper la bille le plus haut possible. Si vous parvenez a amener la bille tout en haut, vous marquez
500 points ! Le roll-up se joue en 4 manches. Celui qui totalise le plus de points remporte la partie.

Petite variante de jeu :
Visez un objectif de 3 000 points et amenez la boule du roll-up au score exact. Le premier joueur a
totaliser les 3 000 points remporte la partie.

Vous vous prendrez vite au challenge | Les enfants devront faire preuve de concentration et
d'adresse pour réussir a marquer le plus de points possible.

Un jouet en bais de qualité, fabriqué en bois massif et en métal.
Dimensions : 47 x 19 cm

535 minimum : 5 ans
Nombre de joueurs : 1 et +
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Set de Crocket Junior
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‘E305
3€
: 10€

Référence
Tarif
Caution
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Shuffle Puck

Référence :E302j

Tarif : 5€

Caution : 80€

HOCKEY DE TABLE / SHUFFLE PUCK
Contenu : 1 table de Hockey de table
1 palet

2 poignées en bois

Nombre de joueurs : 2 joueurs

Age : a partir de 5 ans

But du jeu:
Défendre son camp et marquer des points en envoyant le palet dans le
camp adverse.

Regle du jeu :

A |'aide d'une piéce, on tire au sort le joueur qui engagera la partie.

A chaque fois que vous parvenez & marquer un but, vous marquez 1 point.
Le gagnant est le premier & atteindre 5 points, mais il faut 2 points
d'écart pour gagner.

La ligne du milieu ne peut €tre franchie par la poignée des joueurs.

Tous les coups, directs et indirects, sont permis.

Que le meilleur gagne |



SIAM Deluxe

Référence : R369J

Tarif : 5€

Caution : 100€

Un jeu pour 2 personnes de Didier Dhorbait © 2005 Ferti — durée : environ 15 minutes

MATERIEL

- Un plateau de jeu en bois

- 5 éléphants

- 5 rhinocéros

- 3 blocs de rochers

- 5 feutrines a appliquer sous le plateau, 1 au cenire et 1 sous chaque angle
- Larégle de jeu

Nous sommes au Royaume de SIAM, jadis véritable paradis terrestre, terre dimmensité ou
éléphants ef rhinocéros vivaienf en paix depuws des siécles. Un jour la terre se mit & frembler ef
SIAM fut alors réduite a frois régions enfourées de gigamntesques montagnes. Depuis éléphants et
rhinocéros n'ont plus assez d'espace pour vivre ;| ces deux espéces d'une force incroyable vont
alors se livrer & une lutte sans merci pour régner sans partage sur deux territoires ...

BUT DU JEU

Aprés avoir choisi votre animal, étre le premier a sortir une région montagneuse (bloc de rochers)
a lextérieur du plateau.

COMMENT JOUER

Chaque joueur choisit son animal. Les joueurs joueront & tour de
réle.

Au début du jeu les animaux sont disposés & l'extérieur du plateau
et les blocs de rochers au centre du plateau (fig. 1). Les éléphants
blancs, animaux sacrés dans le royaume de SIAM commenceront a
jouer.

Les joueurs ne pourront jouer & chaque tour de jeu gu'un seul de
leur animal et ne faire qu'une des 5 actions suivantes :

- Entrer un de ses animaux sur le plateau

- Se déplacer sur une case libre

- Changer l'orientation de son animal sans changer de case

- Sortir un de ses animaux disposés sur une case extérieure

- Se déplacer en poussant d'autres piéces disposées sur le plateau
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Table d’équilibre

Référence : E144J

Tarif : 3€

Caution : 50€

REGLE DU JEU D’EQUILIBRE

But du jeu :
Placer des piéces sans faire basculer le plateau.
Ordre du jeu :

Chagqgue joueur lance le dé, celui qui aura fait le plus petit nombre prendra la zone 1
et commencera la partie.

Celui-ci commence par lancer le dé, puis il prend une piéce de son choix et la place
dans la partie de sa zone indiguée par le dé.

Le joueur suivant lance le dé & son tour, choisit une piéce et la place dans la partie
de sa zone indiquée par le de et ainsi de suite.

Si il n'y a plus de place dans une zone ou un joueur doit placer une piece, celui-ci ne
peut déplacer une piéce déja posée et doit empiler les piéces dans cette zone.

Le joueur qui en posant sa piéce, fait basculer le plateau, et tomber une ou plusieurs
pieces est éliminé.

La partie peut continuer entre les joueurs aprés stabilisation du plateau, s'il reste des
pieces sur celui-ci.

Dimension : 61 x 61 x49 cm
Livré avec : 50 piéces, 1 dés, une régle de jeu.

jeu a partirde : 5ans  Nbr de joueurs : 2 a 4 joueurs
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v Wackelturm XXL “Active”- Spielanleitung XXL Wobbly Tower ,Active* - Instructions
ILLARDS ET JEU!

SPIELYORBEREITUMG: PREPARATION;

Zuniichst werden alle Spielsteine zu einem Turm aufgestelit. Dabed The pieces should be arranged in the form of a tower, in
werden immer drei Holzklétze in eine Reibe gelegt. Die ndchsten colour order; the pieces are assembled in blocks of 3 pieces
drei kommen in entgegengesetzter Richtung oben drauf Immer im per block, so that each colour is made up of three layers (for
Wechsel. Als Orientierung dient die Abbildung auf derVerpackung.. guidance, please refer to the photo on the box). i you use the

Tour XXL

Référence : R459v

Tarif : 4€

SPIELVWEISE:

MNun wird ausgelost welcher Spieler beginnt. Der Beginner fingt
an zu wisrfeln. Dhe angezeigt Farbe miuss mit der Farbe auf ginem
Spielstein Obereinstimmen, Dieser Spielstein darf dann nur mit

einer Hand herausgezogen werden. Die oberste Reihe muss immer
liegen bleiben, Gewannen hat, wer den Turm nicht zum Einstlirzen

bringt oder die meisten Spielsteine besitzt.

Tour XXL ,Active® - Régles du jeu

PREPARATION DU JEL:

Placer les pieces de maniere a construire une tour ordonnee
par couleurs. Les pieces doivent etre disposess par etages (3
pieces par etage). Aingi, chaque couleur composera 3 etages de
pieces (voir la photo sur la boite).Pour vous fadliter le travail de
construction et de mise en place des pieces, utiliser le carton
fourni avec le jew.

COMMENT JOUER?

Designer le joueur qui debutera la partie. Celui-ci lancera le de
et devra retirer une piece de la couleur indiquee par le de, avec
beaucoup de precaution. en veillant a ne pas toucher les autres
piaces et a ne pas faire tomber 1a tour Le jousur qui touchera

dautres pieces ou fera tomber la tour sera elimine. Le vaingueur
sera le joueur qui possedera le plus de pieces et qui n'aura pas ete

elimine.

Torre tambaleante XXL ,Active®- Instrucciones

PREPARACION DEL JUEGO:

enclosed template it will help in asserbling the peces.

HOWTO PLAY

Choose a player to start the game, who should roll the

die and remowve from the tower a piece that matches the
coloured dot on the die. The player should use great care,
as hefshe must only remaove one piece without touching any
of the other pieces and without making the tower collapse,
Any player whio touches another piece or makes the tower
collapse is out. The winning player is the one left at the end
with the most pieces

Torre traballante XXL ,Active* - Istruzioni

PREPARAZIOME DEL GIOCO:

Sisternare i pezzi formando una torre ordinata per colori, i
pezai devono essere disposti per piani, 3 s pezzi per piano. in
modo tale ehe agni colore sara formato da 3 piani di pezzi (a
lvello orientative e possibile guardare Nimmagine della scatola).
Se viene utilizzato il cartone contenuto. sara molto piu facile
procedere a sistemare | pezai.

MODALITA DI GIOCO:

Werra scelto il giocatore ehe iniziera la partita. Questo lancera
il dado e dowra ritirare un pezzo del colore indicato dal dado,
ma con molta cautela perche bisognera prelevare il pezzo
senza toccare gh altri e senza far cadere la torre.

Il giocatare ehe tacca gh altri pezal o ehe fa cadere la torre
verra eliminato.Vincera quel giocatore ehe awra piu pezzi e
ehe non e stato

eliminate.

Se colocan las piezas formando una torre ordenada por colores; las
piezas se dispanen por pisos, 3 piezas por piso; de esta forma cada
color estara formade por 3 pisos de piezas (como orientacién
puedes mirar la foto que hay en la caja). 51 utilizas el cartdn adjunto
te facilitara mucho el trabajo de colocacién de las fichas,

Caution : 70€ MODO DE JUEGO:

Se elige el jugador que comenzara la partida, este lanza el dado y
delbera retirar una pieza del color que indique el dado, pero con
mucha precaucibn ya que ha de quitar la pieza sin que e jugador
toque las otras piezas y sin que la torre caiga. El jugador que toque
otras piezas o que tire la torre quedara eliminado. Ganara el
jugador que mas piezas tenga y no haya sido eliminado.




Jeu du tri sélectif
Pour enfants
De 1l a4 joueurs

Régles du jeu:

Eveillez I'intérét de votre enfant pour I'écologie en I'initiant au tri sélectif.
Placez d’abord les différents objets dans les piéces correspondantes, puis
triez ! Il apprendra le tri sélectif dans ce jeu de société a la fois amusant et
ludique ! Ainsi, votre enfant deviendra un as du développement durable
et de I'éco-responsabilité avec cette activité pédagogique.

Référence : R264V

Tarif : 5€

Caution : 120€



Tridominos géant

Référence : R1169j

Tarif : 4€

Caution : 150€

Tridominos géants

Voila un dominos avec plus de possibilités de jeu, puisqu'on peut faire concorder 2 ou 3 faces de
dominos. Le graal est lorsqu'on pose une piéce au milieu du jeu ! On marque alors le plus de points.

Tridominos est un jeu de tactique et en grande dimension. On lit facilement les chiffres, ils sont
graves dans le bois et la taille de la gravure est plus ou moins grande selon le numeéro. Par exemple,
le n°1 et plus petit que le n® 5.

Le bois des dominos est protégé par une huile écologique, qui remplace le verni.

Jeu de conception et fabrication frangaise Atelier Bec et Croc.

Age : i partir de 6 ans.

Nombre de joueurs: 2-6



Tumbling Dice

Référence : E301j

Tarif : 4€

Caution : 100€

DIICE |

+ Un plateau de jeu en trois parties « 10 tourilons en bois « 18 dés répartis en 4 couleurs (5+5+4+4),

But du jeu
Etre le premier joueur, ou la premigre équipe, & atteindre 301 points en lancant & chaque manche ses dés & laide dune
pichenette.

Assembloge
Pour assembler le platecu, placez les éléments "2, "3x" et "4x” sur la surface de jeu. Puis encastrez ['élément " 1x” de maniere &
obtenir le méme plateau de jeu que sur la baite. Enfin, enfoncez les tourilons en bois dans chaque trou du plateau

La partie surélevée du plateau de jeu, dépassant légérement & larrigre du plateau, est la piste de lancement (depuis faquelle
les dés seronf propulsés & l'aide o une picheneitel

Chagque joueur choisit ensuite une couleur de dés (pour lo répartition des dés, reportez-vous aux sections suivantes), puis chacun
lance un dé pour déterminer sa position dans I'orare du tour.

I est conseilé de se munir d'une fevile de papier et d'un crayon afin de marquer les scores de chaque manche.

Regles en individuel ?our 3 ou 4 joveurs :

A son tour, un joveur place un de ses dés ol il veut sur lo piste de lancement, puis le propulse & l'aide dune pichenette vers
l'avant du plaleau, dans 'espoir qu'l s'arréte sur une des zones numérotées " Tx", “2x", “3x", ou mieux encore “4x",

Flus un dé s'arréte lain sur le platecu de jeu, plus | pourra potentiellement rapporter de points en fin de partie.

Tout dé qui sert du plateau ne repporte cucun peint. Une fois un dé lancé, on n'y touche plus (quil rapporfe ou non des paints! :
il sera tovjours un obstacle ou un objectif pour les joveurs adverses.

Les joueurs lancent ensuite chacun & tour de dle un de leurs dés.

| est possible d'expulser du plateau un ou plsieurs dés en les percutant « il suffit pour cela de bien viser,
De méme, il est parfois judicieux de pousser ses propres dés, ou de les protéger en plagant un dé dans leur alignement. En plus
d'étre un jev d adresse, Tumblin-Dice est cussi un jeu factique.

Une fois que les dés de fous les joueurs ont é1é lancés, chacun compte ses points :
+ chaque dé situé dans la partie ™ Ix” rapporte outant de points négalifs que sa valeur lexemple : -1 x 3 = -3 points) -
« chaque dé situé dans la partie " 1x” rapporte autant de points que sa valeur (exemple : 1 x 5= 5 points! ;
« chaque dé situé dans la partie "2¢" rapporte autent de points que sa valeur multiplige par 2 lexemple : 2 x 4 = 8 points) ;
- et ainsi de suite avec les parties “3x" et “dx’”.

Remarque : 24 est le maximum de points que l'on peut marquer avec un dé (4 x & = 24 points]

On joue oufant de parties que nécessaire jusgu' ce que la somme des points gagnés par un joveur atteigne ou dépasse 301
points. $i plusieurs joueurs lou équipes! ofteignent ou dépassent en méme temps les 301 points. celi ou eeux qui ont le plus de
points | empartent.

Regles pour 2 joueurs :
On peut jouer de frois maniéres différentes :
+ chaque joueur prend cing dés d'une méme couleur ;
» chaque joueur prend cing dés d'une méme couleur et un dé bonus d'une autre covleur. Les points marqués par ce dé
compteront double. Chacun décide du moment ob il veut lancer son dé bonus ;
- enfin, il est possible d'utiiser deux couleurs de dés par joueur (sait neuf dés par joveur],

Regles par équipes (4 ov & joueurs):

A 4 joueurs, on forme deux équipes de deux joueurs, chacun prenant 4 dés d'une méme couleur. Les points margués par les
deux couleurs dune méme équipe sont additionnés,

A 6 joveurs, en forme deux équipes de frois jeueurs, chague équipe disposant de 9 dés 15 d'une couleur ef 4 d'une autre
oodléeurl Chaque joueur dune équipe prend frois dés en main. Les points marqués par les joueurs d'une méme équipe sont
aaditionnés.




3170

Verger Géant ’ﬁc’wér‘gel"

Les joueurs doivent cueillir ensemble tous les fruits du
verger avant que le puzzle du corbeau ne soit

Référence : R53v reconstitué.

C'est la couleur du dé qui indique quels fruits il faut aller ramasser.
La face panier permet aux joueurs de choisir eux-mémes quel fruit
ils doivent cueillir. Mais attention, si le dé tombe sur le symbole du
corbeau, il faut poser une piéce du puzzle de l'oiseau.

Lorsque le puzzle est fini, Cest le corbeau qui gagne la partie !
Ta rif . 4€ Mais, si la cueillette est terminée avant que 'image du corbeau ne
L soit compléte, alors toute I'équipe a gagné la partie !

Le jeu de coopération le plus connu !
De 2 a 4 enfants, a partir de 3 ans

Caution : 100€

Idée : Anneliese Farkaschovsky
llustration : Walter Matheis

Contenu du jeu : 10 pommes,

10 poires, 10 paires de cerises,

10 prunes, 4 paniers, 1 puzzle du
corbeau (9 piéces), 1 de,

1 régle du jeu

Durée de la partie : 10 & 15 min

Astuces et particularités :

- Un jeu coopératif : les joueurs
gagnent ou perdent tous ensemble
contre le corbeau ! Un jeu qui
véhicule de grandes valeurs !

- Un jeu qui développe aussi la
reconnaissance des couleurs et des
formes.

- Avec de beaux fruits en bois

Prix public conseillé :

& HABA France
91291 La Morville Cedex
Tél,; 01 60 81 63 60
Fax: 0160816330

Mail : jouets@haba.fr
www.haba fr



Verger motricité

Référence : A108m

Tarif : 3€

Caution : 20€

Le verger — Jeu de motricité

Reégles du jeu :

Notre jeu classique Le verger si apprécié existe désormais sous |la forme
d’'un jeu de motricité divertissant dés 18 mois. Commencez par installer
I'arbre en bois, puis suspendez-y les poire, pomme, cerise et prune dans le
feuillage de I'arbre. La régle du jeu de motricité Le verger est trés simple.

But du jeu : les enfants doivent cueillir les fruits avant que I'effronté
corbeau n’atteigne I'arbre. Le dé coloré indigue si les enfants font glisser
les fruits le long du tronc depuis la cime de I'arbre ou si le corbeau
progresse le long de la barre de comptage. Les joueurs parviendront-ils a
récolter tous les fruits avant que le corbeau n'atteigne I'arbre ? Le jeu de
motricité Le verger haut en couleurs permet de stimuler la motricité fine
ainsi que la reconnaissance et le classement des symboles et couleurs.

Contenu: 1 arbre de jeu, 5 rouleaux, 1 dé.



REGLES DU
WEYKICK

Weykick Football

Références : E313j & E313jbis

Tarif : 5€

Caution : 200€

Matériel :

- Un plateau octogonal surélevé par des pieds, avec des buts, des rebords, et deux compteurs de points.
- De 4 a 6 figurines aimantées.

- Une bille en plastique.

Régles :

- Les joueurs se séparent en deux équipes, et s'installent a 'opposeé, chacun du coté de ses buts.

- Les figurines sont guidées par un aimant posé sous le terrain de jeu. En déplagant I'aimant, les joueurs font bouger
les figurines sur le plateau de jeu.

- A 2 joueurs, on prend 2 figurines chacun (total : 4 pions)

- A 4 joueurs, on prend 1 figurine chacun (total : 4 pions)

- A B joueurs, on prend 1 figurine chacun (total : 6 pions)

- On détermine quelle équipe commence.

- Chague joueur ne peut se déplacer que dans sa propre moitié de terrain.

- Le joueur qui a encaissé un but réengage le jeu a partir de sa moitié de terrain.

= Si l'aimant ou la figurine tombe, le but n'est pas valable.

- Le jeu se termine lorsqu'une équipe a cumulé 10 points.



REGLES DU
WEYKICK

Weykick Football Junior

Référence : E314j

Tarif : 5€

Caution : 100€

Matériel :

- Un plateau octogonal surélevé par des pieds, avec des buts, des rebords, et deux compteurs de points.
- De 4 a 6 figurines aimantées.

- Une bille en plastique.

Régles :

- Les joueurs se séparent en deux équipes, et s'installent a 'opposeé, chacun du coté de ses buts.

- Les figurines sont guidées par un aimant posé sous le terrain de jeu. En déplagant I'aimant, les joueurs font bouger
les figurines sur le plateau de jeu.

- A 2 joueurs, on prend 2 figurines chacun (total : 4 pions)

- A 4 joueurs, on prend 1 figurine chacun (total : 4 pions)

- A B joueurs, on prend 1 figurine chacun (total : 6 pions)

- On détermine quelle équipe commence.

- Chague joueur ne peut se déplacer que dans sa propre moitié de terrain.

- Le joueur qui a encaissé un but réengage le jeu a partir de sa moitié de terrain.

= Si l'aimant ou la figurine tombe, le but n'est pas valable.

- Le jeu se termine lorsqu'une équipe a cumulé 10 points.



Weyckick Golf

Référence : E310J

Tarif : 5€

Caution : 100€

Weykick Golf

Régles du jeu :

Maintenant, grdce au Minigolf WeyKick, vous ne serez plus obligé
d’attendre le beau temps. Ce jeu tres apprécié des familles arrive dans
votre maison et se pose sur votre table, Avec les mémes régles de jeu que
sur un grand terrain, utilisez le club fourni pour rentrer votre bille dans le
trou en moins de coups possibles.

Terrain : dimensions : 52 x 65 c¢cm,

Contenu :

-1 club (canne)
- 2 billes en inox
-1 bloc de score



Weykick Hockey

Référence :E307j

Tarif : 5€

Caution : 100€

WEYKICK HOCKEY - Jeu en bois 4 JOUEURS

Un jeu en bois intergénérationnel et familial qui ravira petits et grands.

En observant un partie de Weykick Hockey, vous aurez I'impression que les joueurs se déplacent tout
seuls ... comme par magie.

Le plateau de Weykick étant surélevé, placez vos mains sous le jeu et grice aux poignées
magnétigues déplacez vos personnages qui possédent aussi une base magnétique. Un barre placée
sous le plateau empéchera tout conflit en évitant aux joueurs d'aller dans la zone adverse.

Les parties de Weykick sont frénétiques, endiablées et passionnantes. En faisant appel tant aux
garcons qu'aux filles, ce jeu de grande qualité est idéal pour des familles avec ou sans fans de hockey
qu'ils soient petits ou grands

Fiche technique Weykick Hockey sur glace

CONTENU : 4 joueurs et 4 palets et 1 flacon de poudre de glisse

POINTS FORTS : Motricité fine, observation, concentration, coordination ceil / main, interaction
sociale.

DUREE D'UNE PARTIE : 10 mn

NOMBRES DE JOUEURS : 2 ou 4

AGE MINIMUM : 5 ans



Weyckick Kubbolino

Références : R427J & R427Jbis

Tarif : 5€

Caution : 100€

Kubbolino

Surface de jeu de 71 x 46 cm
11 quilles (dont 1 roi noir)
3 balles.

But du jeu :

Representation miniature du jeu de Kubb extrémement populaire (aussi
appelé "échecs des vikings")Renversez les chevaliers adverses, & l'aide de la
catapulte, avant de vous attaquer au roi !

Régle du jeu:
Chague joueur dispose de 5 défenseurs (quilles) qui doivent étre renversés.

Dans la maniére des vikings, tous les défenseurs (5 quilles adverses) doivent
étre renversees a l'aide de la catapulte avant d'attaquer le grand roi.
Seulement alors, le grand roi peut étre attaqué.



