Ludotheque du Centre Croussdeux de coopération

Editeur

Ages

# joueurs

Description

Ludo?

" fQso0z2¢t S

Haba

5+

1-6

Chateau labyrinthique, ou se cachent ¢
nombreux personnages. Un fantdm
parcourt les piécesLe jeu est livré ave
trois régles principales, dont un
coopérative.

de

s

Maskenbal

s

Selecta

4+

2+

Elles veulent toutes étre belles pour la f&
I Pour y arriver, il va falloir échanger |
LRAyGad alAa RV
mag(nét)ique réserve des surprises !

jeu coopératif, car pour gagner contre |
fourmis, les enfants vont devoir jougq
ensenble.

Haba

5+

Tous les campeurs doivent arriv
ensemble au village. Attention a ne p
étre capturer par Brigandi. Il faudra alg
libérer les amis.

BeledudFerti

5+

2-4

Les jeunes joueurs sont tous associés
incarnent de vaillants et preux chevalig
préts a risquer leur vie pour défendi
ensemble leur chateau fort contr
l'attaque des six dragons ennemis.

La chasse lievr

(Hasenjagd)

au

Herder

5+

2-5

Le chat
(Zauberk

L

magiciel

.q.

Herder

4+

2-4

Le but de ce jeu est de gagner, tg
ensemble, en s'aidant mutuellement, tol
les biscuits (jetons), avant que le matou
se transforme d'un chaton inoffensif ¢
endormi en un défenseur coléreux de g
biscuits enchantés.

Haba

5+

2-4

Réussirezous a construire trois tour
avant que le seigneur Sans Peur n'arf
au chateau fort ?
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Nom | Editeur | Ages | #joueurs| Description | Ludo?|

La Cité des fourmis Haba 6+ 1-4 I faut terminer la fourmiliere avan V
I'arrivée d'Oscar le fourmilier. Le pas lou
d'Oscar sefait soudain entendre. Le
fourmis se rendent alors a I'évidence
pour finir a temps, il va falloir qu'ellg
s'entraident ! Edu prét a aider les fourmis
pour qu'elles terminent leur fourmiliére ?

Tilsit 4+ 2-6 Les enfants jouenpour béatir le village. Uy V
méchant gnome essaye de les
empécher en détruisant les ouvrage
Lorsqu'un enfant a terminé ses maisong
peut aider les autres joueurs.

Herder 5+ |25 [ S @2t O0Fy RQdzyS nf|lVv
Vite, les habitants courent vers leur
SYOI NOFGA2ya LI dzNJ
Mais attention aux pirates qui veulent lg
faire prisonniers.

Haba 4+ 2-5 Celui qui récupere le plus de fruits gag V
la partie mais seulement si les joueurs
groupe aident le hérisson, sinon
perdent tous.

Haba 4+ 2-6 Félix flotte et les autres petits poissol V
aimeraient jouer au poisson agn-ciel.
Mais attention car Bloop, le poissqg
glouton, veut en profiter pour avaler lg
petits passons.

Herder 5+ 2-4 La partie est gagnée si tous arrivent] V
vaincre l'incendie.
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| Nom | Editeur | Ages | #joueurs| Description | Ludo?|

La forét enchantée Bioviva 4+ 2-6 Les animaux de la forét unissent le| V
forces pour sauver leur ami, le vie
magicien. Vite, il fautreconstituer la
recette de la potion magique avant
coucher du soleil!

Les XII Singes| 8+ 2-5 Le principe est de réaliser le plus beau { V
d'artifice en posant des cartes numéroté
de 1 a 5, dans cing couleurs différente
Mais on ne voit pases cartes qu'on a e
main, car elles sont tournées vers |
partenaires.

Hop ! Hop Hop ! Djeco 4+ 2-6 La bergére, ses moutons et son chjV
doivent descendre de la montagne

rentrer a I'abri dans la bergerie avant g
le vent n'emporte le pont.Les enfants
parviendrontils a coopérer pour le
ramener tous a la bergerie?

Hop!Hop!Hop!

Haba 4+ | 2-4 [ QK2 NRAT 2y O2YYSyO4Vv
fantbmes doivent se dépécher ¢
regagner leurs chateaux avant que le so

ne se léve.
L'Tle aventureusd Herder 5+ 2-4 Dans IMle aventureuse, des joueurs ¢ V
nsel) parviennent a se rejoindre sur un des
| mal chemins, avancent 2 fois plus vite car I

profite du dé de l'autre et vicgersa.

Cocktail 10+ | 24 Nous sommes une équipe d'aventurie| V
Games, perdus sur une ile qui s'enfonce peu a g
Interlude dans la mer. Avant de quitter I'ile, il no

faut récupérer quatre trésors. A chagqt
tour, des parties de I1le de plus en pl
nombreuses sont inondées. Il faut do
s'organiser Hicacement, faire des choi
parfois abandonner des régions moi
stratégiques pour ne pas perdre de v
I'objectif final.
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| Nom | Editeur | Ages | #joueurs| Description | Ludo?|

Jardinage Haba 7+ 2-6 Les jardiniers ont aménagé un comp( V
L2 dzNJ 20 0SyANJ RS f
doivent les aider a leemplir de vers de
terre.

Jeu de dragon (Drachespiel Herder 4+ 2-4 Le but commun: gagner toutes les pier V
— nrachenspiiel précieuses dont le dragon a la garg
[y Togmee. e e Chaque joueur posséde une cdsésor,
5 laquelle doit étre garnie avec des pieg
précieuses. Pour ce faire, les jouel
peuvent s'aider mutuellement. Mais il y
aussi le dragon qui peut chang
dangereusement d'aspect.

Nathan 3+ 4?7 Ce jeu présente deux regles de jeux t{ V
simples et conviviales : tous ensemti
contre le loup (coopératif) ou chacu

pour soi. Vite, vite ! Il faut faire s
cueillette avant que le loup ne sqg
complétement habillé, sinon... il voy

mangera ! En fait, il faut remplir sg
objectif (sa plague) sans tirer le loup d'
sac : si c'est le i, on chante la chanso
en choeur (promenons nous dans |
bois...) et on rajoute un vétement a
loup. S'il est habillé avant que les plaqy
individuelles ne soient pleines, c'est

qui a gagné
Le joueur de pipeauplus | Herder 7+ 2-6 Le joueur de pipeau, abusé par l¢V
édité] villageois, a charmé tous les enfants

vilage et est allé les perdre dans
montagne. Les joueurs doivent tous |
ramener sains et saufs.

MB 7+ 2-4 Les joueurs sont prisonniers d'un jeu ¢ V
société magiquells vont devoir faire er
sorte, pour gagner, gu'au moins |I'y
d'entre eux parvienne jusqu'au centre (

Jumaniji

y tablier.
Mare polare Selecta 4+ 2-4 Du suspens sur la banquisd.es petits| V
— A A—_ T Inuits se déplacent de glacon en glag

LJ2 dzNJ LJs OKSNJ f Sa L|
pour leur succulente soupe aux poisso
Une variante de coopération.

IBSR 10+ | 2-6 Ce jeu de société basé sur la coopératl V
sensibilise les enfants a la sécur
NRdziASNB® ¢2dza f §
pour arriver & destination avant minui
Les enseignants trouveront dans la bo
un carnet pédagogique.

S

—_

Ludothéque Centre Croussgux de coopération janvier 2011 page4
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Nom

Editeur

| Ages | # joueurs |

Description |

Ludo?|

Mon premier verger

; miers jeux
Mes p;/rec;@'lef_‘!e@e' =

Haba

2+

1-4

Revisité pour les toupetits redes
adaptées a I'age des enfants et accesso
spécialement congcus pour leurs petit
mains. Les jolies pieces en bois facile
saisir invitent également a jouer selon s
imagination et stimulent la motricité.

\Y

Filosofia

10+

24

Votre but : découvrir au plus vite le
traitements de 4 maladies qui attaque
I'humanité. Pour cela, il faut construire d
centres de recherche, qui permettent ur
meilleure communication et la découver
des fameux remédes.

Haba

3-8

1-4

Le Petit Verger fait appel a la mémoire et
la déduction, a l'adresse des touts peti
Les enfants partent ensemble a
cueillette des cerises, gambadant parmi
fleurs, mais en prenant garde a ce que
corbeau n'arrive pas avant eux dans l'arl

pour tout manger.

Selecta

3+

2-4

Un joueur décrit ou imite ['animg
recherché. C'est la captivante mission (
autres joueurs que de deviner de qu
animal il s'agit. Pour recevoir des poin
on doit rapidement reconnaitre et trouve
le poseérieur de I'animal parmi un certai
nombre de cartes.

Haba

4+

2-4

Un trés beau jeu avec des pions en b
un plateau a deux étages et le theme d
pompiers qui devrait séduire les peti
I Ne2yad [ Sa& LR YLRK
Une des variantes est coopérative.
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Nom

Editeur

| Ages | # joueurs |

Description |

Ludo?|

La ronde des oies

Haba

3-6 2-6

C'est I'heure des activités sportives
troupeau d'oies. Odette saute, plie ¢
genoux et se dandine dans le pigt les
enfants refont les mémes mouvement
Un jeu coopératif ou flaut bouger.

\Y

Saboteur

Gigamic

8+ 3-10

Vous jouez soit le rdle d'un chercheur d
qui creuse de profondes galeries, soit
réle d'un saboteur qui entrave Ilg
recherches. Mais parmi les autres joueu
vous ignorez qui est chercheur et qui ¢
saboteur! Essayez de le deviner pqg
savoir qui satenir... A la fin d'une
manche, si l'or a été trouvé, les cherchel
le partagent entre eux, sinon, g
saboteurs le récupérent. Apres 3 manch
le plus riche a gagn&aboteur allie bluffs
complicités et retournements

Sauve qui... poule!
sauVe qul...
Ty poOu

Haba

5+ 2-4

Quelle pagaille dans la basseur ! Une
fois de plus, les malicieux renards (¢
trouvé comme seule occupation (
poursuivre une pauvre pouléMais, quel
renard rattrapera en premier la poule ¢
gagnera ainsi cette coursed&ue ?

Sauvez le graniiire des
contes

Selecta

5+ 2-4

Qui connait les grands contes classique
Qui veut aider a sauver le Grand Livre
Contes ? Le méchant roi a brdlé tous
livres de contes, sauf un. Mais il a déch
608G SLIAA @2f dzr$s
disperser lespages dans le jardin d
chateau. Il va maintenant falloir fairn
LINBE dz&S RS O2dzNJ 3S
OS yQSaid 1jdzQSyasSyo
sauver les contes et de recomposer
livre. Risquez vous dans le jardin
chateau et réunisse les thfentes parties
du livre | Mais comment les assembler
Vous connaissez certainement chacun
O2y (S 2dz f QI dzii NB X
@2dza aSNBI Sy YS§
plusieurs ! Mais attention ! Il vous faud
avoir quitté le jardin avant que lméchant

NEA YQFA FAYAG &t
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