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Ludothèque du Centre Crousse - Jeux de coopération 

Nom Editeur Ages # joueurs Description Ludo? 

" ƭΩŞŎƻƭŜ ŘŜǎ ŦŀƴǘƾƳŜǎ 
 

Haba 5+ 1-6 Château labyrinthique, où se cachent de 
nombreux personnages. Un fantôme 
parcourt les pièces. Le jeu est livré avec 
trois règles principales, dont une 
coopérative. 

V 

Le Bal masqué des 
coccinelles 

 

Selecta 4+ 2+ Elles veulent toutes être belles pour la fête 
! Pour y arriver, il va falloir échanger les 
ǇƻƛƴǘǎΦ aŀƛǎ ŀǘǘŜƴǘƛƻƴ Υ ƭΩŀǘǘǊŀŎǘƛƻƴ 
mag(nét)ique réserve des surprises ! Un 
jeu coopératif, car pour gagner contre les 
fourmis, les enfants vont devoir jouer 
ensemble. 

V 

Bandit Brigandi 

 

Haba 5+  Tous les campeurs doivent arriver 
ensemble au village. Attention à ne pas 
être capturer par Brigandi. Il faudra alors 
libérer les amis. 

V 

Castello del Drago 

 

Beleduc Ferti 5+ 2-4 Les jeunes joueurs sont tous associés et 
incarnent de vaillants et preux chevaliers 
prêts à risquer leur vie pour défendre 
ensemble leur château fort contre 
l'attaque des six dragons ennemis. 

V 

La chasse au lièvre 
(Hasenjagd) 

Herder 5+ 2-5  V 

Le chat magicien 
(Zauberkater) 

 

Herder 4+ 2-4 Le but de ce jeu est de gagner, tous 
ensemble, en s'aidant mutuellement, tous 
les biscuits (jetons), avant que le matou ne 
se transforme d'un chaton inoffensif et 
endormi en un défenseur coléreux de ses 
biscuits enchantés. 

V 

Les Chevaliers de la tour 

 

Haba 5+ 2-4 Réussirez-vous à construire trois tours 
avant que le seigneur Sans Peur n'arrive 
au château fort ? 

V 

  

http://www.selecta-spielzeug.de/index.php/selecta_fr/layout/set/image/produkte/spiele/familienspiele/maskenball_der_kaefer?img=1
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La Cité des fourmis 

 

Haba 6+ 1-4 Il faut terminer la fourmilière avant 
l'arrivée d'Oscar le fourmilier. Le pas lourd 
d'Oscar se fait soudain entendre. Les 
fourmis se rendent alors à l'évidence : 
pour finir à temps, il va falloir qu'elles 
s'entraident ! Es-tu prêt à aider les fourmis 
pour qu'elles terminent leur fourmilière ? 

V 

La Cité des lutins 

 

Tilsit 4+ 2-6 Les enfants jouent pour bâtir le village. Un 
méchant gnome essaye de les en 
empêcher en détruisant les ouvrages. 
Lorsqu'un enfant a terminé ses maisons, il 
peut aider les autres joueurs. 

V 

Corsaro  

 

Herder 5+ 2-5 [Ŝ ǾƻƭŎŀƴ ŘΩǳƴŜ ƞƭŜ Ŝǎǘ ŜƴǘǊŞ Ŝƴ ŞǊǳǇǘƛƻƴΦ 
Vite, les habitants courent vers leurs 
ŜƳōŀǊŎŀǘƛƻƴǎ ǇƻǳǊ ǊŜƧƻƛƴŘǊŜ ƭΩƞƭŜ ǾƻƛǎƛƴŜΦ 
Mais attention aux pirates qui veulent les 
faire prisonniers. 

V 

Docteur Hérisson 

 

Haba 4+ 2-5 Celui qui récupère le plus de fruits gagne 
la partie mais seulement si les joueurs du 
groupe aident le hérisson, sinon ils 
perdent tous. 

V 

Félix Flotte 
 
 

Haba  4+ 2-6 Félix flotte et les autres petits poissons 
aimeraient jouer au poisson arc-en-ciel.  
Mais attention car Bloop, le poisson 
glouton, veut en profiter pour avaler les 
petits poissons. 

V 

Feuerwehr/ les pompiers 

 
 

Herder 5+ 2-4 La partie est gagnée si tous arrivent à 
vaincre l'incendie. 

V 
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La forêt enchantée 

 

Bioviva 4+ 2-6 Les animaux de la forêt unissent leurs 
forces pour sauver leur ami, le vieux 
magicien. Vite, il faut reconstituer la 
recette de la potion magique avant le 
coucher du soleil! 

V 

Hanabi 

 

Les XII Singes 8+ 2-5 Le principe est de réaliser le plus beau feu 
d'artifice en posant des cartes numérotées 
de 1 à 5, dans cinq couleurs différentes. 
Mais on ne voit pas les cartes qu'on a en 
main, car elles sont tournées vers les 
partenaires. 

V 

Hop ! Hop ! Hop ! 

 

Djeco 4+ 2-6 La bergère, ses moutons et son chien 
doivent descendre de la montagne et 
rentrer à l'abri dans la bergerie avant que 
le vent n'emporte le pont. Les enfants 
parviendront-ils à coopérer pour les 
ramener tous à la bergerie? 

V 

Huhuuh 

 

Haba 4+ 2-4 [ΩƘƻǊƛȊƻƴ ŎƻƳƳŜƴŎŜ Ł ǎΩŞŎƭŀƛǊŎƛǊΦ [Ŝǎ 
fantômes doivent se dépêcher de 
regagner leurs châteaux avant que le soleil 
ne se lève. 

V 

L'île aventureuse 
(Abendteuerinsel) 

 

Herder 5+ 2-4 Dans l'île aventureuse, des joueurs qui 
parviennent à se rejoindre sur un des 4 
chemins, avancent 2 fois plus vite car l'un 
profite du dé de l'autre et vice-versa. 

V 

[ΩOƭŜ ƛƴǘŜǊŘƛǘŜ 
 

Cocktail 
Games, 
Interlude 

10+ 2-4 Nous sommes une équipe d'aventuriers 
perdus sur une île qui s'enfonce peu à peu 
dans la mer. Avant de quitter l'île, il nous 
faut récupérer quatre trésors. À chaque 
tour, des parties de l'île de plus en plus 
nombreuses sont inondées. Il faut donc 
s'organiser efficacement, faire des choix, 
parfois abandonner des régions moins 
stratégiques pour ne pas perdre de vue 
l'objectif final. 

V 
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Jardinage 

 

Haba 7+ 2-6 Les jardiniers ont aménagé un compost 
ǇƻǳǊ ƻōǘŜƴƛǊ ŘŜ ƭΩŜƴƎǊŀƛǎΦ [Ŝǎ ƧƻǳŜǳǊǎ 
doivent les aider à le remplir de vers de 
terre. 

V 

Jeu de dragon (Drachespiel) 

 

Herder 4+ 2-4 Le but commun: gagner toutes les pierres 
précieuses dont le dragon a la garde. 
Chaque joueur possède une case-trésor, 
laquelle doit être garnie avec des pièces 
précieuses. Pour ce faire, les joueurs 
peuvent s'aider mutuellement. Mais il y a 
aussi le dragon qui peut changer 
dangereusement d'aspect. 

V 

Le jeu du loup 
 

 

Nathan 3+ 4?? Ce jeu présente deux règles de jeux très 
simples et conviviales : tous ensemble 
contre le loup (coopératif) ou chacun 
pour soi. Vite, vite ! Il faut faire sa 
cueillette avant que le loup ne soit 
complètement habillé, sinon... il vous 
mangera ! En fait, il faut remplir son 
objectif (sa plaque) sans tirer le loup d'un 
sac : si c'est le loup, on chante la chanson 
en choeur (promenons nous dans les 
bois...) et on rajoute un vêtement au 
loup. S'il est habillé avant que les plaques 
individuelles ne soient pleines, c'est lui 
qui a gagné 

V 

Le joueur de pipeau [plus 
édité] 

Herder 7+ 2-6 Le joueur de pipeau, abusé par les 
villageois, a charmé tous les enfants du 
village et est allé les perdre dans la 
montagne. Les joueurs doivent tous les 
ramener sains et saufs. 

V 

Jumanji 

 

MB 7+ 2-4 Les joueurs sont prisonniers d'un jeu de 
société magique. Ils vont devoir faire en 
sorte, pour gagner, qu'au moins l'un 
d'entre eux parvienne jusqu'au centre du 
tablier. 

V 

Mare polare 

 
 

Selecta 4+ 2-4 Du suspens sur la banquise : Les petits 
Inuits se déplacent de glaçon en glaçon 
ǇƻǳǊ ǇşŎƘŜǊ ƭŜǎ Ǉƻƛǎǎƻƴǎ ǉǳΩƛƭ ƭŜǳǊ Ŧŀǳǘ 
pour leur succulente soupe aux poissons. 
Une variante de coopération. 

V 

Mobicité 

 

IBSR 10+ 2-6 Ce jeu de société basé sur la coopération 
sensibilise les enfants à la sécurité 
ǊƻǳǘƛŝǊŜΦ ¢ƻǳǎ ƭŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ǎΩŜƴǘǊŀƛŘŜƴǘ 
pour arriver à destination avant minuit. 
Les enseignants trouveront dans la boîte 
un carnet pédagogique. 

V 

http://www.selecta-spielzeug.de/index.php/selecta_fr/layout/set/image/produkte/spiele/familienspiele/mare_polare?img=1
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Mon premier verger 
 

 

Haba 2+ 1-4 Revisité pour les tout-petits : règles 
adaptées à l'âge des enfants et accessoires 
spécialement conçus pour leurs petites 
mains. Les jolies pièces en bois faciles à 
saisir invitent également à jouer selon son 
imagination et stimulent la motricité. 

V 

Pandémie 
 

Filosofia 10+ 2-4 Votre but : découvrir au plus vite les 
traitements de 4 maladies qui attaquent 
l'humanité. Pour cela, il faut construire des 
centres de recherche, qui permettent une 
meilleure communication et la découverte 
des fameux remèdes. 

V 

Le Petit Verger 

 

Haba 3-8 1-4 Le Petit Verger fait appel à la mémoire et à 
la déduction, à l'adresse des touts petits. 
Les enfants partent ensemble à la 
cueillette des cerises, gambadant parmi les 
fleurs, mais en prenant garde à ce que le 
corbeau n'arrive pas avant eux dans l'arbre 
pour tout manger. 

V 

Picco popolino 

 

Selecta 3+ 2-4 Un joueur décrit ou imite l'animal 
recherché. C'est la captivante mission des 
autres joueurs que de deviner de quel 
animal il s'agit. Pour recevoir des points, 
on doit rapidement reconnaître et trouver 
le postérieur de l'animal parmi un certain 
nombre de cartes. 

V 

Pin-pon pin-pon! 

 

Haba 4+ 2-4 Un très beau jeu avec des pions en bois, 
un plateau à deux étages et le thème des 
pompiers qui devrait séduire les petits 
ƎŀǊœƻƴǎΦ [Ŝǎ ǇƻƳǇƛŜǊǎ ǎƻƴǘ ǘǊŝǎ ǎƻƭƭƛŎƛǘŞǎΧ 
Une des variantes est coopérative. 

V 

  

http://www.jeujouethique.com/media/catalog/product/cache/8/image/9df78eab33525d08d6e5fb8d27136e95/s/e/selecta-picco-popolino.jpg
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La ronde des oies 

 

Haba 3-6 2-6 C'est l'heure des activités sportives du 
troupeau d'oies. Odette saute, plie les 
genoux et se dandine dans le pré. Et les 
enfants refont les mêmes mouvements. 
Un jeu coopératif où il faut bouger. 

V 

Saboteur 
 

Gigamic 8+ 3-10 Vous jouez soit le rôle d'un chercheur d'or 
qui creuse de profondes galeries, soit le 
rôle d'un saboteur qui entrave les 
recherches. Mais parmi les autres joueurs, 
vous ignorez qui est chercheur et qui est 
saboteur! Essayez de le deviner pour 
savoir qui soutenir... A la fin d'une 
manche, si l'or a été trouvé, les chercheurs 
le partagent entre eux, sinon, les 
saboteurs le récupèrent. Après 3 manches, 
le plus riche a gagné. Saboteur allie bluffs, 
complicités et retournements. 

V 

Sauve qui... poule! 

 

Haba 5+ 2-4 Quelle pagaille dans la basse-cour ! Une 
fois de plus, les malicieux renards ont 
trouvé comme seule occupation de 
poursuivre une pauvre poule. Mais, quel 
renard rattrapera en premier la poule et 
gagnera ainsi cette course tactique ? 

V 

Sauvez le grand livre des 
contes 

 

Selecta 5+ 2-4 Qui connaît les grands contes classiques ? 
Qui veut aider à sauver le Grand Livre des 
Contes ? Le méchant roi a brûlé tous les 
livres de contes, sauf un. Mais il a déchiré 
ŎŜǘ ŞǇŀƛǎ ǾƻƭǳƳŜ Ŝƴ ŘŜǳȄΣ ŀǾŀƴǘ ŘΩŜƴ 
disperser les pages dans le jardin du 
château. Il va maintenant falloir faire 
ǇǊŜǳǾŜ ŘŜ ŎƻǳǊŀƎŜ Ŝǘ ŘΩŜǎǇǊƛǘ ŘΩŞǉǳƛǇŜΣ ŎŀǊ 
ŎŜ ƴΩŜǎǘ ǉǳΩŜƴǎŜƳōƭŜ ǉǳΩƛƭ ǎŜǊŀ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ 
sauver les contes et de recomposer le 
livre. Risquez vous dans le jardin du 
château et réunisse les différentes parties 
du livre ! Mais comment les assembler ? 
Vous connaissez certainement chacun un 
ŎƻƴǘŜ ƻǳ ƭΩŀǳǘǊŜΣ ƛƭ ƴŜ Ŧŀƛǘ Ǉŀǎ ŘŜ ŘƻǳǘŜ ǉǳŜ 
Ǿƻǳǎ ǎŜǊŜȊ Ŝƴ ƳŜǎǳǊŜ ŘΩȅ ŀǊǊƛǾŜǊ Ł 
plusieurs ! Mais attention ! Il vous faudra 
avoir quitté le jardin avant que le méchant 
Ǌƻƛ ƴΩŀƛ Ŧƛƴƛǘ ǎŀ ǇǊƻƳŜƴŀŘŜ Χ  

V 

  

http://www.ludocortex.fr/boutique/images_produits/zRondedesoies.jpg
http://www.ludocortex.fr/boutique/images_produits/zsauvequipoule.jpg

