
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LES DOMINOS 
 

Ce jeu très ancien est toujours populaire pour sa simplicité. Ce jeu se 

joue de 2 à 4 joueurs. 

Le but du jeu du domino est d’être le premier joueur à avoir posé tous 

ses dominos. 

 

 

Nombre de joueurs : 2 à 4 

Âge conseillé : tout public 



COLORINO MON PREMIER JEU DES COULEURS 

 

Toucher, manipuler, construire et déconstruire permet aux petits de 

mieux s'approprier les tailles, les formes et les couleurs. Avec ce jeu 

incontournable, les enfants jouent à compléter des silhouettes 

amusantes avec de gros pions colorés et faciles à fixer, sur un grand 

support transparent. Les 6 fiches recto-verso leur offrent la possibilité de 

suivre le modèle, ou de créer des combinaisons de couleur en toute 

liberté. Les 40 pions extra larges et aux couleurs variées (bleu, jaune, 

rouge, vert, orange et violet) offrent aux petites mains un confort de 

jeu optimal, et donne aux enfants l'envie de jouer, encore et encore ! 

Ce jeu favorise ainsi le développement de la motricité fine, 

l'apprentissage des 6 couleurs de base et la créativité. 

 

Nombre de joueur : 1 

Âge conseillé : à partir de 2 ans 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PREMIÈRES LECTURES : LA PETITE ÉCOLE 
 

6 jeux progressifs pour apprendre à lire ses premiers mots, en jouant 

seul ou à plusieurs. Des images amusantes aux couleurs très gaies. 

L’enfant découvre des mots d’1, 2, 3 ou 4 syllabes. Il assemble les 

syllabes pour reconstituer le mot et l’image et jouer avec les sons. 

 

Nombre de joueurs :  1 ou plusieurs 

Âge conseillé : 4 à 6 ans 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DOBBLE 
 

Dobble est un jeu d'observation qui fait voir double. idéal pour jouer 

entrE amis ou en famille, le jeu d'ambiance Dobble s'adresse à tous les 

publics. Fun et rapide, le principe du jeu Dobble est simple.  Les 55 

cartes du jeu Dobble comporte chacune 8 symboles. Tous les joueurs 

jouent en même temps et tentent de retrouver le symbole commun à 

deux cartes. Les symboles varient de taille d'une carte à l'autre ce 

qui corse le jeu Dobble. Une fois le symbole repéré, il faut le crier. 

Ambiance garantie ! 

Le Dobble c'est une seule règle et 5 variantes qui permet de jouer à 

l'infini. Dobble est une suite de mini jeux de rapidité. Le joueur qui a 

gagné le plus de minis jeux l'emporte. Pour les fondus de compétition, 

vous pouvez faire un tournoi Dobble grâce au système de points 

proposé dans la règle du jeu. 

 

Nombre de joueurs : 2 à 8 

Âge conseillé : à partir de 6 ans 



 

 

JEUX DE 7 FAMILLES 

 
Ce jeu très populaire auprès des jeunes enfants pour sa facilité est 

parfait pour une première approche d’un jeu de cartes. Les 7 familles 

se joue de 2 à 6 joueurs. 

Le but du jeu des 7 familles est d’être le joueur ayant à la fin de la 

partie, réussi à réunir le plus de familles complètes. 

 

Nombre de joueurs : 2 à 6 

Âge conseillé : à partir de 6 ans 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1234 BASIC 
 

Découvrez le jeu d'encastrement 1234 basic de Djeco, un jouet d'éveil 

en bois composé de 8 pièces en bois colorées qu'il faut encastrer sur le 

socle. 

Vous pourrez en profiter par la suite pour lui apprendre les formes et les 

couleurs. 

Un beau jouet en bois pour la dextérité et l'éveil de votre enfant. 

 

Nombre de joueurs : 1 

Âge conseillé :  dès 18 mois 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PUZZLE ÉVEIL « LA FERME » 

 
Un puzzle pour les petits.  Idéal pour développer l'imagination et la 

motricité fine dès 18 mois 

 

Nombre de joueurs : 1 joueur 

Âge conseillé : dès 18 mois 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PIRATATAK 
 

A l'abordage !! Construis ton bateau avant tes adversaires, évite les 

autres pirates et accumule des pièces d'or pour terminer ton gallion. 

Aventureux ou prudent, à chacun sa stratégie pour construire son 

bateau avant que les pirates ne l'attaquent. 

Les règles sont simples et les parties rapides. Pour tous les pirates en 

herbe ! 

 

Nombre de joueurs : 2 à 4 

Âge : à partir de 5 ans 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RUSH HOUR : CIRCULEZ EN TOUTE LOGIQUE… 
 

Comment faire sortir du carrefour la petite voiture rouge avec tous ces 

véhicules qui bloquent son issue, qui forment un Grand 

Embouteillage ?Avec un peu, beaucoup de réflexion, on arrive à 

trouver que si la voiture mauve avance, cela permet au camion rose 

de reculer, mais il faut aussi que la voiture...... 

 

Âge conseillé : à partir de 8 ans 

Nombre de joueur : 1 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JEU DE 54 CARTES 
 

Jouez à l'un des innombrables jeux possibles avec le jeu de 54 cartes. 

 

Âge conseillé : à partir de 6 ans 

Nombre de joueurs : dépend du jeu choisi 

 

 



BIOVIVA 
 

Avec Bioviva - Le Jeu, partez à la découverte des merveilles de la 

Nature et de l’incroyable diversité de la vie sur Terre. Un jeu familial 

incontournable mêlant questions-réponses insolites sur la Nature et 

défis amusants. 

Découvrir la planète et ses innombrables richesses devient un jeu 

d’enfant ! 

 

 

Âge conseillé : à partir de 8 ans 

Nombre de joueurs : de 2 à 6 joueurs 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TIME'S UP FAMILY 
 

Avec Time's Up Family, faites découvrir à votre famille ou à vos amis 

des objets, des métiers et des animaux. Durant la première manche, 

décrivez-les sans les nommer. Faites-les ensuite deviner en ne 

prononçant qu'un seul mot, puis pour finir, mimez-les. Pour gagner, pas 

besoin d'être premier de la classe. Il suffit d'être vif, malin et inspiré et 

de savoir reprendre son souffle entre deux fous rires ! 

 

 

 

Âge conseillé : à partir de 8 ans 

Nombre de joueurs : de 4 à 12 joueurs 



DIXIT 
 

Une image 

vaut mille 

mots ! 

Dixit est un 

jeu de 

société enchanteur qui vous invite à vous laisser porter par 

votre imagination. Découvrez 84 illustrations oniriques sur de grandes 

cartes et interprétez ces images énigmatiques. 

 

Un joueur conteur sélectionne une carte de sa main et énonce un 

thème en rapport avec l’illustration. Les autres joueurs choisissent 

une carte de leur main qui leur évoque ce thème. On mélange puis 

on révèle toutes les images : les joueurs doivent retrouver la carte du 

conteur. Pour marquer des points, son thème ne doit être ni trop simple 

ni trop complexe. 

 

 

Âge conseillé : à partir de 8 ans 

Nombre de joueurs : de 3 à 6 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SIMILO CONTES 

 
Votre but est de faire deviner aux autres joueurs un personnage secret 

(parmi les 12 au centre de la table). Pour cela d’autres cartes de votre 

main vous serviront d’indices. 

L’idée étant de pointer sans un mot des similitudes ou des différences 

entre le personnage indice et le personnage secret (détails physiques, 

émotion, métier, idées, caractère...). 

Par exemple pour faire deviner le petit Chaperon Rouge on pourrait 

utiliser Alice comme carte indice de similitude (petite fille, yeux bleus 

etc.). 

Après chaque tour, les autres joueurs doivent retirer un ou plusieurs 

personnages de la table jusqu’à ce qu’il n’en reste qu’un, en espérant 

que ça soit le bon. 

 

 

 

Âge conseillé : 7 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 8 joueurs 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MUNCHKIN 

 
Vous rêvez d'en découdre avec des monstres en tout genre ? 

Munchkin est LE jeu qui répond le mieux à ce souhait. Vous incarnez un 

aventurier qui explore un donjon. Pour gagnez, vous devez accéder 

au 10ème niveau de la tour en éliminant toutes les créatures qui se 

mettent sur votre chemin. Mais vous n'êtes pas seul. D'autres 

explorateurs vous accompagnent et ont le même objectif : arriver le 

1er au sommet du donjon. 

 

 

 

Âge conseillé : 10 ans 

Nombre de joueurs : 3 à 6 joueurs  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 WONDERS : DUEL 

 
Triomphez de votre adversaire en développant et améliorant votre 

civilisation sur les plans civils, scientifiques et militaires. 

 

 

 

Âge conseillé : 10 ans 

Nombre de joueurs : 2 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MICRO MACRO CRIME CITY 

 
Dans cette ville, le crime se cache à chaque coin de rue. La police 

n'arrive pas à faire face à ces nombreux vols et ces crimes de sang-

froid.  

C'est pourquoi, nous avons besoin de vous. Vous devez résoudre 

différentes affaires, de la plus banale à la plus délicate. 

Vos compétences en observation et en déduction sont requises ! 

Ensemble, résolvez des affaires criminelles, identifiez les mobiles, 

trouvez des preuves et arrêtez les coupables.  

 

 

 

Âge conseillé : 10 ans 

Nombre de joueurs : 1 à 4 joueurs 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JEU D'ÉCHECS 

 
Profitez de ce boîtier de pièces d'échecs autour de la table du Jardin 

de Lecture de la médiathèque ! 

 

 

 

Âge conseillé : dès 7 ans 

Nombre de joueurs : 2 joueurs 



JEU DE 

DAMES 

 
Profitez de ce boîtier de pions de dames autour de la table du Jardin 

de Lecture de la médiathèque ! 

 

 

 

Âge conseillé : dès 7 ans 

Nombre de joueurs : 2 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MORPION GÉANT 

 
Alignez trois symboles et c'est gagné ! 

 

 

 

Âge conseillé : dès 5 ans 

Nombre de joueurs : 2 joueurs 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

COFFRET 100 JEUX 

 
Jeu de cartes, jeu de l'oie, petits chevaux, dames, marelle … vous 

trouverez toujours un jeu à votre goût avec ce coffret de jeux en bois ! 

 

 

 

Âge conseillé : dès 5 ans 

Nombre de joueurs : 1 à 4 joueurs 



 

ESCARGOTS… PRÊTS ? PARTEZ ! 

 
Les escargots Esteban, Gloria et Cie se lancent dans une amusante 

course d'escargots dans le potager de Wilfried et Marie. 

Même s'ils se déplacent à vitesse d'escargot, ils peuvent parfois se 

dépasser en rampant les uns sur les autres ou se doubler en glissant. 

Avec de la chance aux dés et un peu de tactique pour déplacer les 

escargots, avancez les jusqu'au podium des vainqueurs pour obtenir le 

plus de points et remporter la partie ! 

 

Âge conseillé : dès 5 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P'TIT JEU DE DÉTECTIVES 

 
Chizville a besoin de ses meilleurs détectives pour découvrir qui a volé 

sa fameuse statue en fromage ! Aidé d’une planche de 12 suspects, 

pose les bonnes questions à ton adversaire et sois le premier à déduire 

l’identité du coupable. 

 

Âge conseillé : dès 4 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 6 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LA CHASSE AUX MONSTRES 

 
La Chasse aux monstres est un jeu de mémoire coopératif. Comment 

ça fonctionne? Pendant la nuit, des monstres sortent de sous le lit de 

l'enfant. Pour les chasser dans le placard et gagner la partie, il faudra 

retrouver le bon jouet. Attention, si on se trompe trop souvent, de 

nouveaux monstres apparaîtront. Et si ceux-ci entourent 

complètement le lit, ce sont eux qui remporteront la partie! 

 
Âge conseillé : dès 3 ans 

Nombre de joueurs : 1 à 6 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PUZZLE LES ANIMAUX DE LA SAVANE 

 
Le puzzle, jeu éducatif par excellence, permet à l'enfant de faire ses 

premières découvertes en développant sa coordination visuelle et 

motrice et en aiguisant sa curiosité et son esprit logique. 

Une activité calme, ludique et éducative sur le thème des animaux de 

la savane 

 

Âge conseillé : dès 4 ans 

Nombre de joueurs : 1 joueur 

 



MÖLKKY 

 
Devenez adepte du Mölkky ce jeu de plein air, jeu de lancer très 

populaire en Finlande qui combine adresse, tactique et chance et 

s’apparente à la fois aux jeux de pétanque, de billard et de bowling. 

C’est très simple, et très convivial, soyez le premier à atteindre 50 

points exactement et c’est gagné ! 

 

Âge conseillé : dès 6 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 10 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BATASAURUS 

 
Un jeu de mémoire sous forme de bataille. Au lieu de tenir les cartes 

dans ses mains, celles-ci sont posées, face cachée, sur la table. 

Quelques secondes pour mémoriser leur place et c'est parti pour le 

combat de dinosaures ! 

 

Âge conseillé : dès 5 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LITTLE COOPERATION 

 
Sur la banquise, 4 petits animaux tentent de regagner leur igloo. 

Attention car le pont de glace menace de s’écrouler. 

 

Âge conseillé : dès 2 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

QWIRKLE 

 
Associer des tuiles de formes ou de couleurs identiques.  

Mais si les règles sont simples, la victoire passe par une audace 

tactique et une stratégie bien élaborée. 

 

Âge conseillé : dès 6 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TANTRIX 

 
Gardez la ligne. Les tuiles hexagonales ont chacune trois bandes de 

couleurs différentes qu'il faut connecter en respectant la 

correspondance des couleurs entre elles. 

 

Âge conseillé : dès 6 ans 

Nombre de joueurs : 1 à 6 joueurs 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PUISSANCE 4 

 
Puissance 4 est un jeu de stratégie classique dans lequel 2 joueurs 

s'affrontent afin de dominer la grille ! On choisit d'abord une couleur 

de jetons (rouges ou jaunes). Puis on laisse tomber ses jetons dans la 

grille pour tenter de les aligner verticalement, horizontalement ou en 

diagonale. 

 

Âge conseillé : dès 6 ans 

Nombre de joueurs : 2 joueurs 

  



 

 

LUCKY NUMBERS 

 
À la croisée des chemins d’un Sudoku et d’un loto, Lucky Numbers est 

un jeu où vous pourrez provoquer votre chance ! Votre but est d’être 

le premier à remplir votre jardin de trèfles. Mais vous devez respecter à 

tout moment LA règle : Que chaque ligne et chaque colonne de votre 

grille soient toujours classées en ordre croissant. Alors, piochez, posez et 

réorganisez votre jardin pour améliorer vos chances de victoire. Mais 

attention de ne pas laisser aux adversaires les trèfles qui leur 

permettront de finir leurs jardins avant vous ! 

 

Âge conseillé : dès 10 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs 

  



 
 

TOUS AU POTAGER 

 
Tous au potager : Bien manger c'est important !  

Créez un maximum de potagers composés de 7 rangées de fruits 

et légumes différents. 

Associez 2 cartes, l'une représentant 5 rangées de fruits et lé-

gumes, et l'autre les 2 complémentaires. 

À chaque tour, une grande carte est mise en jeu. 

Les joueurs doivent retrouver en premier et pointer du doigt la 

petite carte complémentaire parmi les 20 réparties sur la table.  

L'association est bonne si les 7 fruits et légumes sont présents 

dans le potager reconstitué. 

3 règles de jeu différentes sont proposées : association, façon 

loto, ou en solo. 

 

Âge conseillé : dès 5 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs 

  



 
 

 

À LA MANIÈRE D’ARCIMBOLDO 

 
À la manière d’Arcimboldo, s’inspire des tableaux de Giuseppe  

Arcimboldo. 

Les joueurs vont utiliser des fruits, légumes, céréales et fleurs  

magnétiques pour créer des œuvres. 

Ici, pas de stress d’exécution, place à la création et au fun ! 

À LA MANIÈRE D’ARCIMBOLDO 

 

Âge conseillé : dès 7 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs 

  



 
 

SUSHI GO 

 
Devenez le sushi master ! Pendant que les cartes Sushi passent de 

mains en mains entre les joueurs, choisissez les cartes que vous 

placerez devant vous. Collectionnerez-vous les raviolis ou tenterez-

vous d’avoir le plus grand nombre de desserts ? À moins que vous ne 

préfériez viser les paires de tempuras ? À vous de choisir, mais n’oubliez 

pas de garder un œil sur les cartes prises par vos adversaires pour les 

contrer ! Sushi Go c'est un mélange bien dosé de tactique et de prise 

de risques avec des règles simples qui mettra à l'épreuve votre 

mémoire et votre capacité à anticiper. 

 

 

Âge conseillé : dès 8 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 5 joueurs 

  



 
 

NOUVELLES CONTRÉES 
 

Nouvelles ContRées, un jeu pour explorer vos romans ! 

En coopération, explorez n'importe quel roman de votre bibliothèque ! 

Traversez des paysages imaginaires et trouvez le trésor de la Cité Per-

due ! Lors de votre aventure, vous rencontrerez de surprenantes péri-

péties et réaliserez d'audacieuses missions ! 

Un jeu avec des marque-pages ! 

Partez en éclaireur dans un des livres de votre bibliothèque. Lisez se-

crètement les premières lignes de la page explorée. Choississez un des 

marque-pages visibles, puis lisez le passage aux autres joueurs. Après 

écoute, le reste de l'équipe essaie de retrouver le bon marque-page 

pour avancer dans le livre et se rapprocher de la victoire ! 

 

 

Âge conseillé : dès 10 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 6 joueurs 

  



 
 

RUMMY 
 

Débarrassez-vous de toutes vos pièces en formant des combinaisons 

qui associent chiffres et couleurs ! 

 

Âge conseillé : dès 9 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs 

  



 
 

 

TANGRAM SPEED 
 

Les Tangrams développent l'imagination et le sens de l'observation. 

Ce coffret contient 2 tangrams et permet de jouer en tournoi à 2 

joueurs. Le but du jeu étant d'être le premier à réaliser la figure présen-

tée sur la carte. En fonction du niveau des joueurs, vous aurez le choix 

entre 2 niveaux de difficultés : figures partiellement découpées ou fi-

gures normales. 

 

Âge conseillé : dès 7 ans 

Nombre de joueurs : 1 ou 2 joueurs 

  



 

 

SPICY 
 

Trois chats luttaient encore et toujours pour savoir lequel était le plus 

fort du royaume. Comme ils ne parvenaient jamais à se départager, ils 

eurent l’idée d’un concours épique. Qui serait celui d’entre eux qui 

serait capable de manger les plats les plus épicés ? Une idée, 

assurément, qui ne manquait pas de sel ! Le concours fut organisé… et 

les chats commencèrent alors à déguster… Spicy est un réjouissant jeu 

de cartes dans lequel de 2 à 5 joueurs tentent d’imposer leur 

supériorité en dégustant des plats épicés… ou en faisant croire qu’ils le 

font ! Le bluff est en effet de la partie, et il sera tout à fait possible 

(voire conseillé) de mentir sur les cartes jouées. 

 

Âge conseillé : dès 10 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 6 joueurs 



 
 

QUARTO ACCESS 
 

L'objectif : aligner 4 pièces ayant au moins un point commun entre 

elles. Mais ne croyez pas que vous jouerez celles que vous voudrez : 

c'est l'adversaire qui choisit pour vous ! 

Les seize pièces du jeu, toutes différentes, possèdent chacune 4 ca-

ractères distincts : haute ou basse, ronde ou carrée, rainurée ou lisse, 

pleine ou creuse. Chacun à son tour choisit et donne une pièce à l'ad-

versaire, qui doit la jouer sur une case libre. Le gagnant est celui qui, 

avec une pièce reçue, crée un alignement de 4 pièces ayant au 

moins un caractère commun et annonce : «QUARTO !». 

QUARTO ACCESS a été pensé pour permettre aux joueurs malvoyants 

de profiter pleinement de leur jeu. La présence de masques permet à 

toutes et tous de jouer à égalité de chances tout en mettant l’accent 

sur le sens du toucher et la mémoire. 

 

Âge conseillé : dès 8 ans 

Nombre de joueurs : 1 ou 2 joueurs 

  



 

 

LE VERGER 
 

En fonction du résultat du dé, les joueurs cueillent les fruits et les dépo-

sent dans les paniers, ou complètent le puzzle du corbeau. Si les en-

fants cueillent tous les fruits avant que le corbeau ne soit reconstitué, ils 

ont alors gagné tous ensemble ! Un jeu coopératif et de reconnais-

sance des couleurs. 

 

Âge conseillé : dès 3 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 8 joueurs 

  



 
 

 

 

MAMIE, PAPY… C’ÉTAIT COMMENT AVANT ? 
 

Le jeu « C’était comment avant ? » vous invite de façon ludique au 

partage d’histoires et découverte des récits de l’histoire familiale et à 

faire travailler la mémoire. Les cartes avec des photographies rétro 

inspirent les joueurs qui se souviennent et transmettent aux autres 

comment c’était avant. Par la suite, les cartes avec des questions 

reviennent sur les récits entendus. Celui qui a écouté attentivement et 

répond correctement peut avancer sur le plateau de jeu.  

 

Âge conseillé : dès 6 ans 

Nombre de joueurs : 2 à 12 joueurs 

  



 

 
 

MAXI-MEMORY TACTILE DE LA NATURE 
 

Un Maxi-Memory tactile avec différentes textures posées sur des 

images réelles de la nature pour travailler la discrimination tactile, la 

mémoire visuelle et l'attention au travers du sens du toucher. 

Permet de jouer au Memory classique et au Memory tactile. 

 

Âge conseillé : dès 3 ans 

Nombre de joueurs : 1 à 8 joueurs 

 


