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Jeu sensitif, Lobjectif est de rechercher un objet dans les
six trous de la boite remplie de matieres rigolotes a

toucher.

Jeu de construction, tout age, plus de 100 pieces.

Ces briques faites en carton, de trois tailles differentes,
permettent de créer une multitude de constructions

en les empilant a I'infini !



Jeu de construction, tout age, 84 pieces.

Dans une mousse souple et flexible, les legos sont
faciles et agreables a manipuler par les plus jeunes,
qui découvriront avec enthousiasme les joies de la
construction.

Construire et renverser la pyramide de boites a Laide des balles



Jeu d’adresse, se pratique seul ou en groupe.
(ible a accerocher avee coussin gonflable a
lintérieur. Marquer le plus de points possible en
lancant la balle. {

(Chacun son tour, lancez les 6 sacs dans le trou, celui
qui remporte le plus de points a gagne.






Le joueurs determinent une ligne de tir et lancent
chacun leur tour les anneaux pour marquer le plus
de points.
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Tout age, jeu de construction, 1200 pieces.
Faire des constructions avec des planchettes
de bois.



Le parachute est un jeu cooperatif ou vous pourrez vous
retrouver jusqua 12. Chacun saisit un coin du
parachute, plusieurs variantes sont proposees :

-Lancer un ballon ou des balles et faite en sorte qu’il

ne tombe pas et reste toujours au milieu. - Pendant

quune partie des joueurs maintient la toile
du parachute en l'air, une autre partie des
joueurs tournent sous le parachute sans le
toucher.

Jeu d'adresse, de 1 a 3 joueurs.

Chaque joueur a ses pieds sur chaque ski. Le but est d arriver

a avancer ensemble. La difficulte réside dans la coordination

des mouvements et la capacité pour chaque equipe de bien cooperer.



De 2 a 4 joueurs.
Le jeu des petits chevaux pour les tous petits.
Chaque joueur a son tour jette le dé et fait avancer un
de ses pions jusqu'au symbole indiqueé.
Liobjectif est d'étre le premier a avoir rentré tous ses
pions a la mais?n.

Jeu de mémoire pour 1 a 6 joueurs.

Le but du jeu est d'étre le premier joueur a disposer de 6
ampoules de couleurs difféerentes sur son tableau de notation.






Jeu d’adresse ou le but est de se rapprocher le plus du
centre de la cible a l'aide des fléchettes fournies.
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Jeu de lutte qui voit s affronter deux équipes, le but du
jeu est de tirer Lautre équipe, en utilisant la force,
vers la limite pour remporter la partie.



Construire et renverser la pyramide a 1 aide des balles en
mousse.

Dans ce jeu d adresse, les joueurs déterminent une ligne de tir
et lancent chacun leur tour les anneaux sur les crayons
pour marquer le plus de points.



L chasse aux bonbons : de 1 a 8 joueurs.
On dispose les bonbons sur le plateau de jeu,
on lance les 3 des couleur et tous les joueurs
doivent retrouver un bonbon qui possede les
couleurs indiquees sur le de.

Pour 6 joueurs : Surprise ! Qui casse un ceuf en

plastique, fait une « omelette » en tissu !

Jeu de course et d adresse bien traditionnel.

A vous d'imaginer les obstacles que vous mettrez sur la route des
participants : passer au-dessus d un fil, tourner autour d'un arbre,
ou encore monter sur une chaise.
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De 1 a 6 joueurs, seul, a deux ou en groupe.
Ce jeu offre de nombreux exercices progressifs, 1 serie
de jeux pions couleurs et 1 serie pions formes
fournies. -Jeu mémoire evolutive : ideal pour
entretenir la meémoire visuelle, souvenez-vous de
ce qui est cache... -Jeu cache image : qui sera le
premier a deviner I'image cachée sous les
petites plaquettes. -Jeu de memory : utilisez
ce jeu en memory avee les pions couleurs
et formes.




Jeu d adresse pour 2 joueurs, Kssayer de battre 1 adversaire
en renvoyant la bile dans ses buts !
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Jeu de construction qui permet une creativite illimitee avec

ses 60 pieces. Par exemple : chacun leur tour, les joueurs retirent
un bloc de la tour et le dépose sur le dessus,

le joueur qui fait écrouler la tour en premier a perdu.



Jeu de 2 a 4 joueurs qui consiste a lancer le de,
deplacer le totem et étre le premier a traverser la Jungle
en s aidant des eehelles et en evitant les serpents.

Jeu de 2 a 4 joueurs qui consiste, comme pour le jeu des echelles,
a traverser le plateau de jeu en evitant les serpents, le premier qui
arrive pile sur la case 100 remporte la partie.



Jeu d'adresse de foot, de 2 a 4 joueurs,
Le but du jeu est de marquer 10 buts a son adversaire avec
les figurines guidées par un aimant pose sous le terrain de jeu.



Jeu d’adresse, se pratique a 2 joueurs.
Le but du jeu est de marquer le plus de points possible
en rentrant les pions de sa couleur dans les cases
numerotees par une pichenette.

Tracez la ligne de départ et la ligne d'arrivée.

Le jeu peut se jouer individuellement ou en equipe.

Au signal, les joueurs, en sautillant avec leur sac en toile de
jute, s élancent vers la ligne d’arrivée, le premier arrivée a gagne.



Jeu de hasard, 1 joueur.

Lacher les pions du haut du plateau.

I1s tomberont dans différentes cases apres étre passes
par le labyrinthe.
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Jeu d’adresse, a partir de 1 joueur.

Commence tes aventures dans L'espace !

Lance ta balle par la fusee. Utilise les deux flippers pour
accrocher le meilleur score et essaye d activer les divers fonctions,
comme la sonnette, le cymbale, le tourniquet...



Jeu d’adresse, a partir de 1 joueur.
Le but etant de se mettre a environ 2 metres du jeu et
de lancer les palets en visant la gueule de la grenouille
en priorite. Celui qui fait le plus de points a gagne.

Jeu d’adresse a partir de 1 joueur.

A Taide de 'arbaléte armée d'une fléche en plastique,

il faut essayer d’étre précis et dégommer la pomme rouge
qui tombe en bas du jeu ou est indiqué le nombre de points...



Jeu de palet avec 2 manettes. Se joue comme le air hockey.
L'un contre Lautre, le but du jeu étant en s aidant de la
manette de faire glisser le palet et mettre des buts chez
Ladversaire. Celui qui a marqué le plus de but a gagne.
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Jeu d adresse pour 1 joueur.
Faire glisser les palets pour les faire entrer dans les couloirs
de plus forte valeur.






De 1 a 6 joueurs.
Esssayez de recuperer le plus de baguettes sans faire
bouger ou déeplacer les autres.
Le 1" joueur tient les baguettes serrees dans son
pion et les laisse tomber, en éventail sur le sol.
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(“est en bougeant qu on développe son équilibre et la conscience
de son corps, sur cette planche stable, il sagit de faire rouler les
trois boules de bois colore dans le labyrinthe.

Un entrainement parfait d'équilibre et de patiente.



Un joueur a tour de role, les yeux bandeés essaye de remettre
sa queue a lane, guide Q{Dﬁpﬁ(;(?l}li&?gf? par ses amis.
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Jeu d'adresse, se pratique a 2 joueurs. Jeu de foot sur plateau
en bois, 2 camps, 2 cages et une bille. Marquer des buts a l'aide
d'une raquette en bois.



Jeu d’adresse, se pratique a 2 joueurs.
Eitre le premier a vider son camp de tous les palets avec
Laide de I'élastique. I1 n'y a pas de tour de jeu, les
joueurs lancent leurs palets en méme temps le
plus rapidement possible.

Jeu d'adresse, se pratique a 2 ou 4 joueurs.

L équipe gagnante sera la premiére qui parviendra a vider
son camp de tous les palets avec Laide de 1'élastique.

I1 n'y a pas de tour de jeu, les joueurs lancent leurs palets en
meme temps, le plus rapidement possible.



De 2 a 6 joueurs.
Chaque joueur recoit v dominos ou 6 dominos suivant le
nombre de participants a la partie. Attention, les dominos
doivent etre distribues points caches.
Le reste des dominos fait office de pioche.
Chaque joueur doit poser un domino sur la table
ayant au moins un cote avec le meme nombre de
points que celui deja present.
Pour gagner, il suffit d étre le premier joueur
a avoir pose tous ses dominos.




Jeu d adresse ou il faut lancer les balles Tac autour
d'une grande échelle verticale,
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Jeu d’adresse pour 1 joueur.
Marquer le plus de points en poussant des boules de billard
dans des cases a l'aide d'une queue de billard.



Le but du jeu est de preserver son camp (represente par le trou
placé en face de soi) et d'envoyer la bille de liége chez les
adversaires en la déplacant par le souffle de sa poire.
Chaque bille logée dans un trou compte un point
perdant au joueur qui l'a recue. Celui-ci lance alors la

bille sur le jeu et la partie continue. Le marqueur
comptabilise les points perdants. Le gagnant est

celui qui aura done marque le moins de points.

50mm

Jeu d’adresse, a partir de 1 joueur.

Dexterite et adresse.

La vague électrique est un jeu de concentration.

A Taide de la poignée, parcourir la vague du début a la fin sans
que le métal de Tanneau n'entre en contact avec celui de la vague.
En cas d'échec, le jeu émet un signal sonore !



Les participants jouent chacun leur tour en donnant une
pichenette a leur pion/voiture. Si jamais une voiture quitte
la route, quil sagisse de celle du joueur ou d'un autre, le
coup est annule, les voitures remises a leurs places et 7
cest au joueur suivant de jouer. A lissue des 3 tours,
c est le joueur dont la voiture franchit la premiére la
ligne d'arrivée qui 'emporte.

Jeu de hasard, 2 joueurs.

Eliminer tous les pions de son adversaire en decalant le
chariot sur la case 1. Pour cela, les joueurs doivent envoyer par
une pichenette leurs pions derriere la barriere en fond de jeu.






Sport de precision, le golf est un sport complet qui demande
endurance et concentration. 11 consiste a envoyer la balle
dans un trou, sur un parcours. Le but est de I'effectuer en
un minimum de coups.
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(Cette paire d échasses en aluminium stable grandit les
petits ! La tige telescopique est ajustable sur 2 positions et les
repose-pieds en plastique solide se fixent fermement a Laide de

vis sur 3 positions, elles supportent jusqu’a 50 kilos.
(hauteur env. 16,22 & 28 cm)



A partir de 1 joueur. Casse-tete multiple dont les
solutions vont du simplissime a I'extrémement difficile.
Jeu totalement atypique qui plait aux joueurs quels que
solent leur ages et leurs aptitudes.

Jeu de hasard, 2 joueurs.

Faire glisser des petits palets vers des cases numerotees,
plus on va loin, plus on a de points, mais attention a ne pas
depasser la derniere case.



Se pratique a 2 ou 4 joueurs.

Le but est de faire un 6 sur le de pour pouvoir
sortir un cheval et ensuite lui faire faire le
tour du plateau de jeu (a coup de deés) pour
finir par remonter la colonne centrale de sa
couleur. Le gagnant est celui qui mettra le
premier ses chevaux sur leur couleur.

|
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Jeu de réflexion, 2 joueurs.
En placant un pion a tour de role a 1 emplacement de son
choix, etre le premier joueur a aligner 5 pions de sa couleur.






Jeu coopératif jusqua 6 joueurs ou il faut empiler les cuves
ensembles. Chaque joueur prend dans ses mains le bout
dune ou plusieurs ficelles en fonction du nombre de
joueurs. Empiler tous ensemble la tour des chiffres
par ordre croissant ou decroissant en attrapant les
crochets avec I'anneau central.

6+

Jeu d’adresse, idéal en plein air.
Viser la cible en orange avec la balle, et si celle-ci percute
la cible, le projectile que vous aurez mis dans la catapulte
est alors propulseé vers le tireur.



Chaque joueur doit choisir un maillet et une boule
de la méme couleur. Les joueurs se placent a
environ 20 ¢cm du premier piquet. Le premier
joueur commence, il doit frapper sa boule en bois
pour la passer sous Larcean. Sil échoue cest a
Ladversaire et ainsi de suite, le joueur vainqueur
est celul qui termine le parcours en premier.
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11 s'agit de lancer des palets métallique sur un carré en

bois place a distance. Le premier joueur lace un palet plus
petite appele le Maitre, sur la planche en bois.

Le but du jeu pour les deux adversaires est de s approcher le
plus possible du maitre, sans tomber hors du carre.

Un jeu d'adresse ou vous risquez de vous casser les dents.



Jeu de carte de 2 a 6 joueurs, chaque participant dispose de
7 cartes et doit reussir a etre celui qui dispose du plus grand
nombre de famille pour remporter la partie.
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32 pieces, a partir de 1 joueur.







Jeu de motricite de 7 a 10 ans.
Pour sauter dans la peau du kangourou et
exercer dexterite et motricite.

Jeu de motricite : echasses sabot en plastique resistant.
Prendre la corde dans les mains, mettre un pas devant
Lautre, et avancer tant bien que mal.



Se joue de 1 a 4 joueurs, le but du jeu est, a 1 aide de
cannes a peche, d arriver a récuperer au centre tous les
objets de sa couleur.

Jeu d'adresse a partir de 1 joueur. Ne convient pas aux

enfants de — de 3 ans. Grace aux 2 tiges metalliques, faire
rouler la boule pour I'emmener le plus loin possible et gagner le
maximum de points. La boule ne doit faire quun trajet par tour
de joueur : pas de retour possible a Lorigine !
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Jeu de strategie pour 2 joueurs.
Etre le premier a reconstituer une ligne, une colonne

ou une diagonale complete de 5 cubes
strictement identiques. ’ - :

A partir de 1 joueur,
A Taide de la boule suspendue, faire 3 fois le tour du plateau

avant d abattre les quilles.
Le gagnant est celui qui aura tombe le plus de quilles.




Jeu d'adresse, les flechettes sont lancées sur une cible
ronde ou des points sont repartis en cercle selon le degre
de precision des tirs, le but est de se rapprocher le plus
du centre de la cible.

Pour 2 joueurs : essayer de recolter un maximum de

graines. Au debut, chaque cases contient 4 graine et a

tour de role, un joueur prend le ta de graine d'une de ses 6
cases et les distribuent une a une dans les cases suivantes.
Lorsque vous distribuez, votre derniere graine dans une case
de I'adversaire contenant 1 ou 2 graines, vous les prenez et faite
de méme avec la case precedente.



Jeu d’adresse, se pratique a 2 ou 4 joueurs.

Au centre du plateau sont disposes 9 pions blancs,

9 pions noirs et un pion rouge egalement appele
« reine ». Celui qui commence prend les pions blancs,

le but du jeu est de rentrer tous les pions de sa
couleur dans les quatre trous de la surface de jeu.
I1 faut pour cela les percuter a l'aide d'un palet
en résine que Ion déplace sur la zone de tir
situee face a sol.
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Jeu de reflexion, de 2 a 6 joueurs.
Chaque joueur occupe une pointe avec ses pions de couleur et
doit les amener le plus rapidement possible dans la pointe opposée.



Pour 2 a 6 joueurs, la partie dure 5 minutes.
Le but est de placer différentes pieces de bois sur un
plateau en equilibre selon un tirage de des.
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Pour 1 joueur, il faut faire tomber les personnages

grace a la toupie. Entourer le fil autour de la toupie,

placer la toupie dans L'encoche au bout de la piste.

Tenir le dessus de la toupie avec I'index puis tirer la

ficelle avec Lautre main en lachant la toupie. La toupie

est alors liberee, elle parcourt la piste en faisant tomber les
quilles. Pour faciliter son déplacement vous pouvez retirer au
fur et a mesure les quilles tombeées. La manche prend fin lorsque
la toupie est tombee.



Jeu de strategie, 2 joueurs.
Le but est que I'adversaire ait seulement 2 pions sur le

tableau ou quil lui soit impossible de réaliser des
mouvements, ses pieces etant bloquées. Pour ceci, le
but immeédiat est d’essayer de faire des Moulins
(trois pions en ligne) avec ses propres pions, ce
q111 donne le droit de capturer un pion de
Lopposant. / |
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Jeu dadresse, de 2 a 6 joueurs.
Le principe du jeu est de faire tomber des quilles en bois

a l'aide d'un lanceur appelé Molkky.
Les quilles sont marquées de 1 a 12. L'équipe qui arrive
a totaliser exactement 50 points a gagne la partie.




Aligner 4 pieces avec au moins un point
commun entre elles, ¢est I'adversaire qui choisit votre
piece. Les pieces du jeu, toutes differentes possedent
chacune 4 caractere distinets : haute ou basse, ronde ou
carree,claire ou foncee, pleine ou creuse.

Jeu de strategie, 2 joueurs.

Le but du jeu est de prendre les pions de son adversaire
en les emprisonnant entre 2 pions de sa couleur.

L gagnant est le joueur qui, le premier, a pris tous

les pions de son adversaire.



Jeu de reflexion, 1 joueur.
Comme aux dames, il faut prendre les pions en sautant
par-dessus a condition de pouvoir retomber sur une case
libre, ceci dans n'importe quel sens, vertical ou
horizontal.
Pour gagner, il ne doit rester quun seul pion.

Jeu pour 2 joueurs, qui se joue tour a tour,

Lobjectif est de créer un alignement de 3 symboles :

cet alignement peut étre vertical, horizontal ou

diagonal. Les parties se jouent au nombre de points que
vous avez defini en debut de partie avee votre partenaire

de jeu. A la fin de la partie, soit un des deux joueurs reussit
a aligner 3 symboles et il gagne, soit il y a egalite et la partie
peut étre rejouée sans quaucun des joueurs ne soit déclaré
vainqueur.



Le but du jeu est de faire des numeéros de jonglage avec
ses bras grace aux poids de chacune des deux balles.
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Dans cette version geante, vous devrez battre votre adversaire
en mettant son roi en situation d échec en deplacant chacun a

votre tour tous vos pions.



Deplacez les différentes pieces afin de reformer la tour
d hanoi. Le joueur ne doit bouger qu une piece a la fois,
seule une petite piece peut étre placée sur une grosse piece.
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Jeu de strategie, de 1 a 4 joueurs.
Le principe du jeu est de recuperer ses cubes pour reformer son
carre de couleur en se deplacant sur les cases.



POUR LES
PLUS

PETITS ..







Parcours d’exploration spécialement étudié pour les 0 & 3 ans.
Compose de 19 elements : 2 demi-lunes, 2 vagues douces,
1 colline, 1 vallée, 1 tapis quatre vagues, 1 cylindre ¢ 12 cm,
1 deux marches, 3 tapis d'angle a 90, 2 petites pentes,
1 grande bosse, 1 tapis deux vagues, 1 trapeze,
2 tapis simples.

Facile a assembler, entierement modulaire et tres
resistante, permet de créer un nombre infini de parcours de
motricité et d activités gymniques. Composé de 44 éléments
1 latte vague, 2 lattes simples, 1 latte escalier,

2 latte quart de cercle, 2 lots de cubes,

4 lots de 2 demi-cubes, 3 lots de 2 briques,

1 lot de 2 bumpers, 4 batons, 2 cerceaux.



Parcours d'exploration spécialement étudié

pour les 0 a 3 ans. Se combine a I'infini afin de
leur faire vivre des situations variées d'expression
et de relations.

Deplacer, soulever, transporter.

Compose de 8 elements : 1 trapeze, 1 deux marche,
1 babipont a rideau, 2 instables, 1 tapis miroir 2
bosses, 1 tapis 2 vagues, 1 tapis carre.

Permet de developper la coordination, la maitrise des
mouvements, l'estimation visuelle des distances et I'équilibre
tout en jouant.

11 sagit de sauter de pierre en pierre sans toucher le sol.



Motricite, a partir de 2 ans %

Voiture facile a piloter grace a un mouvement
ingenieux sur la direction qui lui permet
d’avancer sans bouger les pieds.

Motricite, jusqu a 6 ans.
Tente hexagonale en tissu avec armatures,
facile a plier, remplie de balles.






Agreables a toucher, ces disques en plusieurs coloris et tailles
avec des reliefs differents sont ideaux pour un jeu sensoriel
avec les tout petits.

Une poutre rectangulaire en mousse légere et robuste pour compléter
le parcours de motricite. (L: 1m, 1: 32 em, H: 32 em)



Jeu permettant le développement sensoriel de 1'enfant.
Compose de 10 « arbres » et de 10 « portes » entierement
fabriquées avec du materiel de recuperation.
Elles peuvent étre utilisées pour créer un parcours
sonore, en effet, chaque objet a son propre son.



