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Jeu de questions pour se découvrir

eorTion L Al

E JEU DE QUEST ONS POUR SE REDECOUVR R
L

Une régle du jeu

Ensemble : 36 cartes

Unique : 36 cartes

Fantastique : 36 cartes

Bambou : 36 cartes

Age : plus de 6 ans

Nb de Joueurs : a

partir de 2 personnes

Durée du jeu :30a 90

min

DiMOI

Nous souhallons avec cette édition vous proposcr une maniélre lucigue et positive
ce communlquer avec vos enfants sur des sujets varlés et orlginaux.

. ]
REGLES DU JEU ,

Le jeu dispose de quatre catégorlcs de guestions. Au choix, mélangez-les touies en un
paquet ou cholsissez une catégorie selon votre humeur de jeu et celle de vos enfants !
C'esi partl I Les parents tirent les cartes une & une et posent Les questions aux erfants.
si plusieurs enfants jouent en méme temps, vous polUvez au choix ;

+Tirer une carte et tous les enfants répondent a la mére question chacun leur tour,

- Tirer une nouvelle carte au fur et & mesure pour chague enfant.

Pour profiter au mieux de U'expérience DIMOI, invitez vos enfants a vous conner plus de
détails pour faire surglr leurs plus belies réponses et créer des moments déchanges
uniques.

Les questions ont &té concues pour les enfants mais vous pouvez également y répondre
s'ls vous le demandenl ou pour partager vos propres experiences avec eux !

DUREE DE JEU
pe quelgues carles & des heures de discussion |

LES CATEGORIES

Ensemble - Explorez avec vos enfants Lleur rapport aux autres, Une catégorie pour
mieux comprendre leurs besoins en matiére de communication, caffection et
d'accompagrement.

Fantastique - Echangez autour de situations imaginaires ou amusantes. Poussez ieur
imagination et prenez plaisir & découvrir de nouvelles facettes de leur personnalité avec
des guestions drdles et arlginales |

Unique « Montrez & vos enfants toutes les belles choses qui les rendent uniques.
Posez-leur des questions concrétes sur leur quotidien, leurs gouts, leurs passions et
leurs plus beaux souvenirs.

Bambou - Créez des conversations plus profondes avec des questions qui suscilent chez
eux une prise de recul positive. Des questions oul vous permettront de voir évoluer leurs
asplrations, leurs doutes, leurs réves.., Et d'échanger avec eux sur des sujets tels quela
confiance en sol, la gestion des émotlons ou les valeurs.
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v A

DiMOI

CURIOSITE BIEN PLACEE

_____—— EDITION FAMILLES

LE JEU DE Qu!

Une ré .
ne régle du jeu Age : plusde 11 ans

Trait d’union : 36 cartes Nb de Joueurs : a

partir de 2 personnes
Rétro : 36 cartes

Durée du jeu : 30 a 90

Avant-premiére : 36 cartes | min

Toi : 36 cartes

MO

glenvenue dans Vunivers DiMOL !

Nous souhaitons Proposer avec Ce jeu une maniere originale et inspirante o€ ¢

REGLES DU J

rapprother et 5¢ divertr en famile

EV a

Le jeu dispose de quatre catégories de questions, AU choix, mélangez-les
Youtes en un paguet cu choisissez une categorie selon votre humeur de jeu!

Cest parti. e
Ccommence,

membre de volre famille qui a feté son anniversaire en dernier

Tirez une carte ¢t posez La question & la personne 2 yotre gauche. celle ou
celui qut & répondu tre une nouvelie carte ot pose la question a\a personne

sa gauche.

Et ainsi de syl

ite...

DUREE DE JEU

De Q'JE[(ZUC‘J

cartes A des heures de discussion |

LES CATEGORIES

Trait d'union

« Explorez en famille ce qui compte pour yous dans vos relations

Une catigorie pour <Interroger sur yotre rapport aux autres et comprendre
encore Migux vos proches.

Rétro « Partagez vos mellleurs souvenirs &1 anecdotes famisales. Une categor ie

pour s& remé

morer toutes \es belles choses qui vous Lient en famille

Tol » EChangez sur Yos envies, vos gouts £k VoS aspirations. Une catégorie pour
Souvrir aux autres et prendre \e temps de migux 5'ecouter

Avant-premiere * Projetez-vous dans des mises en styation Imaginalres
ou insolites, une catégorie pour % divertir et vous falre surprendre par les
réponses de vos proches

gonne partie !

Uquipe de DIMO

PS ; une ldee, une question, une remarque ? DoONNEZ-NoUS de vos nouvelles
a helio@dimaijeux com o Sur instagram @dimoi_Jjeux
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Loto des émotions

Développement
socioaffectif
I
- _)

smotions

I == «

Une régle du jeu
6 planches de jeu recto verso

16 cartes émotions recto
verso

Un gabarit pour insérer les
planches de jeu

Un guide d’accompagnement

Age:1%an a4 ans
Nb de Joueurs : 2 joueurs

Durée du jeu : 5 min mini

Loto des émotions est concu pour aider les
enfants de 1% an a 4 ans a reconnaitre et a
nommer des émotions. Il leur apprend aussi
gue tout le monde vit des émotions, que
celles-ci ont différentes causes et qu’une
méme situation peut générer plusieurs

émotions.

Approche centrée sur I'interaction parent-

Y

enfant Placote vise a favoriser le
développement de I'enfant en sollicitant la

participation active du parent.

Les jeux Placote garantissent des moments

amusants en famille.




Jeux et Activités

Nature Contenu Age / Nb de Joueurs Descriptif
/ Durée du jeu

2 Minutes DE Bonheur en Famille ! Jeu
Famille - des Cartes pour communiquer en
Famille en s'amusant ! Idée Jeu de Voyage

La petite boite qui fait du lien Une régle du jeu Age:de7a1l7ans

2¢O

/ 2mbnutes 60 cartes it partager 0N
(®) Comment partag
ur prendre le temps d'étre heu‘e" 21“ h ) Utlec ; r bon e WVMSI ﬂl} /

T A2 ou plus, et ol vous voulez.
‘5‘ Piochez une carte au hasard et lisez-la @ voix haute,
réle en 2 minutes.
dialoguez avec bienveillance.
2 selon vos envies.

h Répondez-y a tour de
,3; Ecoutez, accueillez et
«* Laissezla magie opérer.. et continue

Pour nous contacter contact@lenutesdebonheur.com
3 o

[ 2mit J——“x.;_..wji .com |

6 o Amsterdam 75008 Pacl:

osée. Tous

Editon: 7C
2 minutes e bo nhru- e e rnuu de;.

. ] . 2 Minutes DE Bonheur Ensemble ! | Jeu de
Une régle du jeu Age:de7all7ans Questions intergénérationnel | Cartes

illimitées ! | pour Famille, Entreprise, Amis...
60 cartes

minu t s Comment partager Un
2 /e U" bon moment ensemble !

s VI plus, et ol vous voulez.
Piochez une carte au hasard et lisez-la a voix haute.
Répondez-y a tour de role en 2 minutes.
Ecoutez, accueillez et dialoguez avec bienveillance.

¢ ® Laissez la magie opérer.. et continuez selon vos envieg

Pour nous contacter : contact@2minutesdebonheur.com

2minutesdebonheur.com

Edition : 7C+ - 69, rue d'Amstardam - 75008 Paris - £2022
2 minutes de bonheur !* et une marque déposde. Tous drods réserves.




Jeux et Activités

Nature Contenu Age / Nb de Descriptif
Joueurs / Durée
du jeu

Une régle du jeu Age : Adultes Principe du jeu

1 plateau de jeu Nb de Joueurs : 8 A chaque tour, un joueur différent jous e rble du * conteur ‘) I marque

des soints | | en faisant deviner sa carte parmi celles des autres joueurs l'!.
composé de : arce & un indice qul leur donne. Mals cet indice doit étre subtil, car sl tous
. trouvent sa carte, le conteur ne margque aucun ! Tous les autres Jouelirs
- 1 pISte de score marquent des an retrouvant la carte du conteur, mais aussl en sttirant les

wotes des autres Joueurs grace 3 un choix de carte judicieux
- 8 emplacements X N

de carte La parte sarréte lorsqu'un ou plusieurs jouaurs atteignent ou dépassent
30 ueur quiale plus g est alors déclaré vaingueur.

- 1 aide de jeu (rappel
du décompte des points)

G Commentiouer
84 cartes Dixit Vb umiramat i s bk poureorsiBloeruns lome dulioik Mot

& Constituer I'énigme
neur examine

ou une phrase,

semble dlustrer au misux lindice

8 molettes de vote et e
< Resoudre Ié.fnlgme

pour le premier tour

sans la révélor) 5
10 autre joueur sélect]
Puischacun donne secrétement la

nce ur indice  voix haute (un
qul 3 en main, cal
qui mélange toutes

Ji lui

autour du plateau de jeu. sux empla
6 cortes gux empiacer

8 pions Iapin en bois L Bt pourles autres foueursest doretrouver acart d conteur. o joueur (e ricu) prend sa molete e secrbtarment

de la carte qu'il pense étre calle du conteur. Il n'e e mandea

tanément leurs molettes et les posent sur les cartes.

On procéde ensuite au décompre. Pour cela, le conteur révéle quelle est sa carte, et compte la nombre

o ¥y
GO &
Si tous les joueurs ont i
ou sl aucun joueur n'a Voté pour

s Quialle a requs

certains joueurs ont voté pour la carte du | - En plus, dans tous les cas, chaqt
our, mais pas tous joueur WYY (excepté le cont
margue 1 bonus pour chag
vote regu sur sa propre carte

e marque pas de point. @

WYY Les autres jousurs marquent chacun 2 "' Les joueurs qu!
contour
Lesautres

vteur marque 3

la carte du

n'on marquent g

g Les joueurs avancent leur pion lapin sur la pista de score d'autant de cases quiils ont marqué de

R & Fin du tour
) Toutes les cartes utilisées lors du tour sont placées en pike face visible 3 écart du jou pour cor
avoir 3 nouvesu 6 en main. S'll n'y a plus assez de cartes dans la pioche pour en distribue
mélangaes pour former fa nouvelle pioche

tituer la défausse. Chaque joueur pioche une carts pour en

AT S — res restantes et la défausse sont

o4 tous les joueurs,

f,m.

o dore2

IRy —

Al et e s e o e et 4l e g
) 0 he du conteur devient le nouveau conteur pour le tour suivar
F Feripra v St T o WAL T4 Lo joueur 3 gauche onteur pour lé tour suivant

Ein de partie si Ia fin d'un tour, un ou plus
quiale plus de () est alors déciaré vainqueu

Nt ANGINt oU dép
égalite,

556 30 sur la peste de score, la partie prend fin immédiatement, Le jouaur
oncernés partagent la victoire.

Pour jouer a 3 joueurs
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5
?
u
o
z
1
)

TES EMmoTioNs

()
W
B
g
¢
v
;

POUR COMPRENDRE .

TES EMOTIONS

Par Stéphanie Boudailfef orin, .

522

Par Stéphanie Boudaille-Lorin

52 cartes

Age : Tout age

Grace a ces cartes, les enfants apprennent a
comprendre et gérer leurs émotions afin de mieux
vivre avec !

La colere, la tristesse, la peur, la joie, le rire, la
fierté... Grace a ces cartes, les enfants apprennent
a identifier, comprendre et gérer leurs émotions afin
de les accueillir et de mieux vivre avec. Grace aux
conseils qui y sont proposés (choisir un confident de
poche, sourire lorsqu'on est heureux, pardonner,
appréhender une peur pas a pas, etc.), les enfants
apprennent a ne pas se laisser submerger par ce
qu'ils ressentent et a prendre la vie du bon c6té.

Un petit format ludique et pratique, pour que I'enfant
puisse I'emporter partout avec lui !

} Par Shuerine (T;mtfl b Bénédicte Fabert @‘5’

Par Séverine Gault et Bénédicte Fabert

52 cartes

Age : Dés le plus jeune age

52 cartes pour apprendre a signer et communiquer
avec son tout-petit !

- Manger, boire, dormir... Autant de besoins simples
qu’il est pourtant compliqué d’interpréter avant que
votre tout-petit ne sache parler. La langue des signes
est donc une solution efficace !

- Ces 52 cartes donnent les clés nécessaires pour
tisser un vrai lien de complicité avec bébé et
exprimer au travers de gestes simples les grands
themes du quotidien (émotions, famille, alimentation,
hygiéne, etc.).

- Le petit plus : les 52 cartes ont été réalisées en
partenariat avec I'association spécialisée Bébé fais-
moi Signe — cette derniére réalise des formations
pour les enfants et parents afin d’enseigner la langue
des signes francaise (LSF) adaptée aux tout-petits.
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Nature

Contenu

Age / Nb de
Joueurs / Durée
du jeu

Descriptif

2 tableaux magnétiques
avec des visages a
compléter

10 cartes pour aider
I’enfant a composer les
visages et parler de ses
émotions

10 aimants petits chats
pour analyser ses
émotions

10 adaimants émotions
(surpris, en  colere,
effrayé, amoureux,
joyeux dégodté, serein,
triste, fier, confiant)

20 aimants visages pour
représenter ses émotions

20 aimants yeux et nez

20 aimants bouche

Age : 3 ans et plus

« Bien connaitre les émotions et les nommer
permet de mieux comprendre ce que l'on
ressent. C’est un apprentissage essentiel pour
bien grandir et le faire en jouant, c’est toujours

plus amusant ! »

Un coffret qui invite I'enfant a recomposer, sur
les tableaux aimantés, différentes émotions.
Grace a ses 80 aimants et ses deux planches
magnétiques a scratcher, I'enfant développe sa
motricité fine et apprend a reconnaitre et
nommer les émotions. Il est aidé par de petites
cartes qui lui donnent les exemples au recto et
les explications d'une pédopsychiatre a

I'attention des parents au verso.
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Nature

Contenu Age / Nb de
Joueurs / Durée
du jeu

Descriptif

' Gaston corne

$3
: Céff

(g,
1
N

e
e

1 livret comprendre les

émotions de Gaston Age : a partir de 3 ans

Nb de Joueurs:2 a6

30 cartes émotions .
joueurs

1 mistigri

Mélange puis distribue l'intégralité
des carfes du jeu

UH des Joueurx aura une carte (JH F)‘LJS
gue les autres, c'est normal

Chaque joueur dépose devant lui
les paires d'émotions de Gaston
qu'il o déja dans son jeu

Le plus jeune joueur commence,

puis on tourne dans le sens des aiguilles
d'une montre. Chocun & leur tour,

les joueurs piochent une carte

chez leur voisin de gauche

Quand un joueur pioche une carte
et qu'elle forme une paire avec une autre
de son jeu, il peut déposer la paire devont lui

Lorsque toutes les paires des émotions
sont formées, le joueur qui a
le Mistigri Gaston en main gagne

Alternative : une autre fagon de jouer

est, au contraire, d'eax%ny(—z' de ne pas
conserver le Mistigri Gaston dans sa main,
comme dans un Mistigri classique

Et les autres alors ?

Avec Gaston, on est toujours gagnant !
Méme si tu n'as pas gogné la partie,

tu as passé un bon moment!

Est-ce gue ce n'est pas ca le plus important ?

A tout moment, tu peux feuilleter ce livret
pour comprendre ce que Gaston ressent
en fonction de la couleur de sa criniére
Et toi, quelles émotions ressens-fu

lorsque tu joues au Mistigri?
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Nature
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du jeu

Descriptif

Un jeu de mémoire et de concentration
incontournable pour s'amuser
en famille ou entre amis !

1 regle du jeu

48 cartes (2x24 paires)

Age : 3-6 ans

Nb de Joueurs : 2
joueurs et plus

Le mémo d'Archibald est un

jeu de concentration,

d'observation et de mémoire mettant a I'honneur Archibald,
ses activités favorites et celles et ceux qu'il aime. Une version
inédite du trés connu memory, pour s'amuser a reconstituer
des paires d'images en découvrant les passions d'Archibald.

REGLE DU JEU

2 joueurs et plus

® Mélanger toutes les cartes,
puis les étaler face cachée.

® Le premier joueur retourne deux cartes.
Si elles sont identiques, il les garde
et rejoue. |l continue tant qu'il trouve
des paires. Si les images sont
différentes, il les repose face cachée
et c'est au tour du joueur suivant.

® Celui qui a le plus de paires a gagné!

Un jeu d'observation incontournable pour
apprendre les noms des animaux en s'amusant !

1 régle du jeu
6 planches

36 cartes

Age : A partir de 3 ans

Nb de Joueurs:1a6
joueurs

REGLE DU JEU

146 joueurs

Chaque joueur prend une planche.
Mélanger les cartes correspondant
aux planches sélectionnées, puis les
disposer en pile, face cachée.
Le premier joueur pioche une carte.
Sans la montrer aux autres, il regarde
si 'image de la carte figure sur sa
planche. Si c'est le cas, il la pose dessus,
face visible, et rejoue. Sinon, il la montre
aux autres joueurs, Sil'un d’'eux la
reconnait sur sa planche, il la pose
dessus et joue & son tour.
Le premier qui a complété sa planche
a gagné!
Variantes : on peut aussi jouer avec
plusieurs planches par joueur, ou bien
tout seul, en s‘amusant a retrouver
les cartes de sa planche.

Le Loto d'Archibald est un
jeu de concentration et
d'observation  sur le
theme des animaux. Une
version inédite du tres
connu jeu du loto, pour
s'amuser a observer, a
reconnaitre et a nommer
les animaux présents dans
la série, en famille ou
entre amis.
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Nature

Contenu

Age / Nb de
Joueurs / Durée
du jeu

Descriptif

Ce jeu

adapté au

b ey plus petit
e ® ® > & ® ®® ;
w,;: iy .o.. A ': s deviendra

vite un rituel au moment du coucher : un
oreiller, un drap et un doudou a trouver,

des bisous a recevoir et... Bonne nuit !

1 régle du jeu

30 cartes

1 carte oreiller

1 carte couverture

2 personnages

Age : Dés 3 ans
Nb de joueurs : 2

Temps : 10-15 min

88 2 jpueurs (1 joueur, 1 meneur)

2 Dés3ans

Contenu -
32 carfiss, 2 personnages, 1 matelas

nﬁ- But du jeu : Collecter le plus de cartes possible avant d'avoir réuni
les 3 cartes "draps”, "oreiller”, et "doudou”.

m Régle du jeu : Le joueur sort tout ke contenu de la boite, et remet dans
le fond de la boite 'un des 2 personnages (au choix) sur le matelas, coté
"éveillé” (yeux ouverts). On écarte du jeu I'autre personnage.

Le meneur du jeu mélange bien les cartes et donne la pile au joueur,
faces cachées.

Le joueur les retoune une par une, devant lui.

Les cartes qu'il retourne sont autant de bisous, petites chansons et
autres chatouilles qu'il recevra plus tard. Aftention !, chaque fois qu'il
retourne une carte “soleil”, il doit supprimer 1, 2, ou 3 cartes (selon le
nombre de soleils sur la carte) de son tas constitué. Les cartes "soleil” et
les cartes supprimeées sont aussitit écartées du jew.

Lorsqu'il retourne la carte "oreiller”, le joueur la place sous la téte du
personnage dans son lit. La carte "draps™ doit étre placée sur les jambes,
et la carte "doudou” auprés de lui sous ou sur le drap.

Dés que ces 3 cartes sont réunies, la partie s'améte. Le joueur donne au
meneur toutes ses cartes gagnées. Le meneur les retourne une 3 une et
prodigue les bisous, les chatouilles, chante les chansons en fonction des
cartes obtenues (voir carte “index”). Lorsque la pile des cartes gagnées
est épuisée, on retourne l'enfant dans son lit (cité "endormi”), et on fui
souhaite bonne nuit avant d'aller se coucher !




Jeux et Activités

Nature Contenu Age / Nb de Joueurs / Descriptif
Durée du jeu
NV dadb M et Li. .n.
) | 1regle du jeu Age : Dés 5 ans {i’ Sp|dm[jn5[er
A ) pes 5 ans
72 cartes Nb de joueurs: 2 a 4 joueurs Epe23 tjoveuns

Motif ! Planete ! Monstre ! Les
associations s’enchainent et se
déchainent & un rythme délirant.
Le premier a s’étre débarrassé

de tous ses monstres a gagne.

Temps : 10 min

@ Cnntmu_: 72 cartes )

’%

é

QBu.tdupu sedd)arr;fmdetmtu.mnﬂ;s. ‘
-3 g Régle du jeu « le donmenrr distribue toutes i
1

]E;G:hzsmhvleﬁ}tmun Les jovseurs gardent
en main leur paguet de cartes faces cachées,
et posent devant eux, faces découvertes,

I 3 premiéres cartes de leur pile.

Puis le donneur pose une carte au centre,
face découverte. Aussitit, 1o plus rapidement
possible et simultanément, bous les joueurs
tentent de placer Jeurs carfes découvertes

au centre.

anpnu\-mp:ml:ube il faut que
celle-ci

- s0it le méme mul:lfd.e fond

posée.

LI nmmw&ﬁi

Sl

1. Wil PT

iuu PROCR, W2  J ) &_‘
P

. Chacun des joueurs a le druit d'avoir toujours 3 cartes

I - s0it la méme couleur de planite p N
?j - 50it le méme monstre que la carie A

4
devant hui. Ainsi,  chaque fois qu'il en dépose 1

au centre, il peut en reprendre 1 dans son paquet A
de cartes et la poser devant fui G
Au moment ot ils placent leur carte au centre sur la pile,

Jes joueurs doivent énoncer ce quils assocent alacarte |
directement posée en dessous.

F_wmple 2: Planite!

Exemple 1 : Motif !

1

E o4

1l peut armiver qu'aucun des joueurs ne puisse placer
aucune de ses 3 cartes. Dans ce cas, aprés vérificabon
de toutes Jes cartes retourmndes, tous les joveurs
retournent une carte supplémentaire de leur paguet
et ainsi de suite jusqu'a ce que le jeu soit débloqué.
Le gagnant est ke premier a s'étre débarrassé de e




Jeux et Activités

Nature

Contenu

Age / Nb de Joueurs /
Durée du jeu

Descriptif

Pour gagner il faut associer les
animaux ou les couleurs de bus
afin de ne plus avoir de cartes
en main. Attention! Seuls les
joueurs les plus rapides sauront

éviter le gorille.

1regle du jeu

45 cartes

Age : Dés 5 ans
Nb de joueurs : 3 a 5 joueurs

Temps : 20 min

5-99 ans
3-5 joueurs

45 cartes (40 cartes “animaux”, 1 carte joker, 4 cartes
“gorilles”)

But du jeu : Ne plus avoir de cartes en main.

Préparation du jeu : Le donneur distribue 6 cartes a
chaque joueur, le reste des cartes constitue la pioche.

@0 990

Régle du jeu : Le plus jeune joueur pose une carte
“animal” au centre de la table. (ex : Tigre + Bus Rouge).
Puis c'est au joueur suivant de poser une carte “animal”
de la méme couleur (ex : crocodile + Bus Rouge) ou une
carte du méme animal avec une autre couleur de Bus
(ex : Tigre + Bus Bleu). S'il ne peut pas jouer, il pioche.
Puis c'est au joueur suivant de jouer selon les mémes
régles. S'il ne peut pas jouer, il pioche.

PSS. : Une bonne pioche se joue immédiatement.

Les cartes spéciales :

1 carte Joker : cette carte se pose a tout ™ i T .
moment lors de son tour de jeu (mais elle 4 cartes “singe” : le joueur suivant saute son

. . tour (lorsque le joueur “A” pose cette carte,
ne _peut pas et]e posée au dernier tou). le joueur “B” ne joue pas ; c’est au tour
Le joueur suivant pose alors une carte du joueur “C")
“animal” de la couleur de Bus de son choix ) J :

ou une carte “gorille”. 4 cartes “¢léphant”: le déroulement du jeu

Q) . * g
4 cartes “panthere” : tous les autres joueurs =\ change de sens. Lorsqu'un joueur “B” pose
piochent 1 carte. On peut poser une autre cette carte, c’est au joueur précédent (“A”) de
carte panthére sur une carte panthére. - | jouer a nouveau.
& 4 Cartes "gorille": ces cartes

se posent sur une carte “animal” de la
couleur de Bus correspondante ou sur la
carte Joker (exemple : une carte “gorille + Bus
Jaune” peut se poser sur une carte “Zébre

+ Bus iaune”). Dés que cette carte est posée,
tous les autres joueurs doivent taper sur le
gorille. Le dernier joueur a taper, pioche 3
cartes de pénalité et redémarre avec une carte
“animal” de son choix (il ne peut pas jouer
une carte “gorille” ni la carte “Joker”).

PS : quand il n'y a plus de pioche, toutes les cartes du
pot sont mélangées et retournées pour constituer une
nouvelle pioche.

Fin de Ia partie : Quand un des joueurs n'a plus qu'une
carte en main, il doit dire “gorilla” et la partie continue.
Sl oublie de le dire, les autres joueurs doivent le lui
faire remarquer ; il pioche une carte de pénalité et la
partie continue. Si personne ne I'a remarqué, alors tant
mieux pour lui. Le gagnant est le premier joueur qui ne
possede plus de carte en main.

tention | Danger d'étouffement.




Jeux et Activités

Nature

Contenu

Age / Nb de Joueurs
/ Durée du jeu

Descriptif

Jeu d'observation et de rapidité
Pour gagner il faut étre vif et rester
concentré ! Le but dujeu est de
trouver le plus rapidement possible un
animal qui se trouve sur l'une des
cartes que vous avez entre les mains.
Une fois que vous avez repéré votre
animal, vous devez vite poser votre
carte sur la table.

° De nombreux animaux

e Jeu familial d'observation et

de rapidité

Le premier qui trouve sur la grande
carte méli-mélo un animal de son jeu
abat sa carte aussi vite que possible !
Ce jeu de société va permettre aux
enfants mais aussi aux grands de
travailler ou d'entretenir leur vue, leur
rapidité mais aussi leurs réflexes. Un
jeu en famille sans modération.

1 regle du jeu

72 cartes

Age : Des 5 ans

Nb de joueurs : 2 a 6 joueurs

Temps : 10 min environ

ZANIMATCH
£y 599 ans
% De 32 6 joueurs

~ o2
m 7 Contenu: 12 grandes cartes "méli-mélo", 60 cartes “animaux”,
= un index des animaux au dos de la régle du jeu

N

" But du jeu : étre le premier a se débarrasser de toutes ses cartes

|17 Régle du jeu : Le joueur le plus jeune commence. On joue dans le sens
~ des aiguilles d’une montre. Distribuer 8 cartes "animaux" a chaque

joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.
Le paquet des cartes "méli-mélo” est placé au milieu des joueurs,
face cachée. Le premier joueur retourne la premigre carte “méli-mélo”,
11 1a pose face découverte au milieu des joueurs,
Chaque joueur observe attentivement son jeu et la carte "méli-mélo”,
Les joueurs doivent trouver trés vite une carte de leur jeu ot figure
un des animaux vu sur la carte "méli-mélo”.
Le plus rapide si la carte jouée représente en effet un animal figurant
sur la carte "méli-mélo”, Le joueur se débarrasse alors de sa carte. Sinon,
il reprend sa carte et il est pénalisé en piochant 2 cartes supplémentaires.
Les autres joueurs reprennent leurs cartes.
On retourne chacun son tour une autre carte "méli-mélo”, et ainsi de suite.
A la fin du paquet de cartes "méli-mélo”, on le retourne et on
recommence.

Variante, pour les plus calmes : Un joueur retourne la
"méli-mélo” et il la pose au milieu de tous les joueurs. Il compte 2 voix
haute jusqu’a cinq.

Pendant ce temps, les joueurs doivent observer attentivement la

scene et les détails qui la constituent. Ensuite la carte "méli-mélo” est

retournée. Chaque joueur doit alors poser devant lui toutes les cartes
ol figurent des animaux vus sur la carte "méli-mélo”.
La carte "méli-mélo” est encore une fois retournée pour vérification.

[

idre carte

Les joueurs qui ont mis de mauvaises cartes les reprennent, et en
piochent une supplémentaire.

Les bonnes cartes ne seront pas réintégrées dans les jeux et seront
mises de cOté,

Le gagnant est celui qui a le moins de cartes en main, quand toutes les
cartes "méli-mélo” ont été joudes.

" B SRR e e T B S
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Jeux et Activités

Nature

Contenu

Age / Nb de Joueurs /
Durée du jeu

7 familles fantastigues de 4
personnages. Un jeu a la portée

des plus petits...

1regle du jeu

28 cartes

Age : Dés 4-7 ans

Nb de joueurs : 2 a 4 joueurs

Temps : 10 min

Descriptif

o D= 4 ans

R Delad4joueurs

5 Contenu - 28 cartes, 7 familles

- famille Crapaud 'E

- famille Sorciers @

- famille Royale @

- famille Fantomes n

- famille Troubadour ‘
- famille Chevaliers #

- famille Fée €}

But du jeu : Réunir le plus grand nombre
de familles.

w Régle du jeu : Dans ce jeu, une famille est

constituée de 4 personnages (le pére, la
mére, le fils, la fille). Distribuer 5 cartes
a chague joueur. Le reste constitue

la pioche. Le joueur le plus jeune
commence. On joue dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Les joueurs regroupent leurs cartes par
famille. 5'ils peuvent dés le début réunir une
famille, ils la posent devant eux.

Le premier joueur demande au joueur
de son choix une carte d'une famille.

nb : il doit avoir au moins une carte
de cette famille.

5'il obtient cette carte, il peut redemander une
autre carte au jouewr de son choix,

et ainsi de suite.

%'il ne I'obtient pas, il pioche, et c'est

au joueur suivant de demander une carte an
joueur de son choix.

La partie se termine quand toutes les cartes
ont été utilisées et les familles reconstituges.
Le gagnant est le joueur qui possede le plus 2
grand nombre de familles complétes. %




Jeux et Activités

Nature Contenu Age / Nb de Joueurs /
Durée du jeu

Descriptif

88 De2a 4joueurs

1regle dujeu | Age:Des 4-7 ans

W ) Dés4ans

33 cartes Nb de joueurs : 2 a 4 joueurs

@ Contenu : 33 cartes
32 cartes a associer >

Temps : 10 min

et un mistigri >

-
:
z
=

jeu de paires

But du jeu : Ne pas finir la partie avec le
Mistigri en main.

W Régle du jeu : Le joueur le plus jeune
commence. On joue dans le sens des

aiguilles d'une montre. Distribuer toutes
les cartes.
Les joueurs regardent si, dans leur jeu,

ils peuvent constituer des paires. Si oui,
ils les posent devant eux, face découverte. B

Le premier joueur tire une carte au hasard
dans le jeu de son voisin de gauche.

5i il pewt former une paire avec cette nouvelle
carte il pose la paire devant lui. 5i cette carte
ne lui permet pas de former une paire, il la
garde.

Puis c'est au tour du joveur suivant {celui qui
vient de donner une carte) de piocher dans le
jeu de son propre voisin de gauche. EE ainsi
de suite.

Toutes les cartes forment une paire a part la
carte Mistigri ! Alors gare a ne pas la garder
dans son jeu...

Le jeu peut alors commencer.

Associer des pairs d'images sans
récupérer ce dréle de chat : pour
gagner, c’est aussi simple que

ca!




Jeux et Activités

Nature

Contenu

Age / Nb de Joueurs /
Durée du jeu

Descriptif

C’est le plus grand chien qui
gagne ! Et si 2 chiens sont de la

méme taille, attention! il y a

"Bata-Waf" !

1regle du jeu

36 cartes

Age : Dés 3-6 ans

Nb de joueurs : 2 a 4 joueurs

Temps : 10 min

[ T |
L) Dis 3 ans

E A partir de 2 jousurs

@ Contenu : 36 cartes

But du jeu : Récupérer toutes les cartes
du jew.

Ce jeu de bataille a été congu pour les
tout-petits.

m Rigle du jeu : Distribuer toutes
les cartes. Chaque joueur forme
un paquet avec ses cartes, qu'il pose
devant lui face cachée.

Les joueurs refournent en méme temps la
premiére carte de leur pagquet.

Celui qui a mis la carte avec le chien

le plus gros remporte le pli. Parfois il
armivera que les jowenrs retournent deux
cartes avec des chiens de méme taille

[Dans ce cas, ils doivent dire «Bata-waf».

Ils mettent chacun au-dessus de leur carte
une autre carte, face cachée cette fois-ci. Puis
encore une autre carte face découverte. Celui
qui a mis la derniére carte avec le chien le
plus gros remporte toutes les cartes du pli.

Les enfants qui ne savent pas compter
peuvent aisément repérer qui remporte
le pli, en comparant les tailles des chiens.




Jeux et Activités

Nature Contenu | Age/Nbde Descriptif
Joueurs /
Durée du jeu

Puzzl Maman ehé . A - _—
uzzle duo Maman & bebe 12 puzzles duo | Age: 2 ansetplus | Assembler les puzzles selon la méme association d'idée :
(24 piéces) associer une maman et son petit

Puzzle autocorrectif

Enrichir son vocabulaire

Un carton solide pour jouer a volonté

Une boite avec anse pour I'emporter partout ou I'on veut
De jolies illustrations pour imaginer et raconter des histoires
Découvre le monde animalier

Développe sa dextérité et son vocabulaire

Un moment de partage et de complicité avec votre enfant
Son premier puzzle

Maman & bébé
Mom & baby

Mutti & Baby
Mamé & bebé

12

y — puzales

Puzzle trio la journée 8 puzzles Age :2 ans et plus

.\ Puzzles 3 piéces : I'enfant retrouve les éléments de l'image
(24 piéces)

centrale dans les petits images et les assemble

Puzzle Trio - La journée Un jeu éducatif avec le plaisir de
s'amuser, il faut trouver les objets correspondant aux différents

moments de la journée...




Jeux et Activités

Nature Contenu Age/Nb de Joueurs Descriptif
/Durée du jeu
Loto la maison : .
. 5 planches : Age : Dés 2 ans Le loto sur les objets de la maison est un loto

représentant 6 objets de
la maison regroupés par
piéce  (salon, jardin,
chambre, salle de bain,
cuisine)

30 piéces :

représentant un objet

classique composé de 5 planches et de 30 pieces
représentant des objets du quotidien.

Les pieces seront posées face cachée au centre et
les enfants choisiront tour a tour une piece au
hasard. Si le dessin correspond a l'une des images
de sa planche, il la pose dessus, sinon il la remet au
centre face cachée.

Ce jeu permet de développer le sens de
I'observation, la mémoire et le langage des
enfants.

2]

Magnetic’s
Dress’up

24 magnets en bois
pour s'amuser a créer
des personnages
magnétiques.

Age : Dés 2 ans

Chaque personnage se compose de 3 piéces
de bois pour les jambes, le corps et la téte.

Votre enfant s'amusera a réaliser les différents
personnages comme une princesse, un pirate,
une indienne, un chevalier, une siréne... puis
s'amusera a les mélanger entre eux.

Une activité ludique et éducative autour de
ce jouet en bois.

Des magnets a placer sur le frigo ou sur le
tableau magnétique. Pour développer son
sens de l'observation et sa coordination tout
en s’amusant !
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Nature Contenu Age/Nb de Joueurs Descriptif
/Durée du jeu
Loto de la ferme . g .
5 planches : : Age : Dés2 ans Un jeu pour se familiariser avec le vocabulaire de la

le poulailler, I'étable, le
potager, les champs...

30 jetons :

représentant un élément
de la ferme

ferme et les couleurs des cartes permettent
d'associer facilement les piéces.

Un grand loto pour découvrir la vie a la ferme et les
animaux a travers les 5 planches du jeu Le premier
gui a complété sa planche a gagné !

v" OBSERVATION

v" ASSOCIATION
v LANGAGE

12 grandes cartes dont 6
avec une matiere a
toucher.

Age : Des 12 mois

Une activité motrice de mémoire et d’association.

Un jeu a partager avec les parents, qui sollicite
I'attention conjointe.

Des expériences sensorielles pour faire découvrir a
bébé son environnement. Le petit explorateur
pourra toucher, caresser, manipuler. Un jeu a
partager avec les parents.




Jeux et Activités

Nature

Contenu

Age / Nb de
Joueurs / Durée
du jeu

Descriptif

1 regle du jeu

50 cartes

Age : Dés 1ans

funivers gas lout-pel

ien! SO Corlos dopprentssoge
% 100 m &S corios
SO occompagnis do dossi ppotiencnt &

enfont opprond & blen nommer le
Q les dosser dans ka BoNne cokd

AYOC Momaon, popa, grand-mde ou

grand-pére. groce

s Toul en jouant, volre

y$ carles, voro enfont

opprendea ropidamont da NOUVOOLX mots |

1 régle du jeu

16 cartes

Age : Dés 18 mois

Nb de Joueurs:2 a4
joueurs

/mon premier

domino

Préparation du jeu

Les cortes sont

Mélanger les cartes opris les avoir retoumdes, foce. cochée, sur la fable.
605 en d oveurs

De 2 & 4 joueurs
Contenu : 16 cartes

Oéroutement du jeu
L& plus jeune joueur pose,

82, chocun reqolt 5 cories ; & 3, chocun regolt 4 cores,
24, chacun regol 3 cares. Les cares restonles consthuent ka pioche

*5ile joveur subant a une image idenlique @ cefles dy doming 1 pose

foce visible, une de ses cortes sur a table.

51 n'a pos dimoge identique, i pioche. S fre
: alors un domino qui
comaspond, Il le pose. Sinon, il gorde le domino at c'est & son vmsln%a

goucho dojover
e T oo e e e
Fin du jeu =
Le preier qui pose tous ses dominos gogne la portie, 3 s
H +A 2 chacun ploche 7 dominos etles  + STl n'a aucun domino qui corres-
28 cartes Age : A partir de 3 ans poo deract kil Bcevidbics pond, Il poche. STt uabon
y‘y « A3 oud, chacun pioche 5 dominos. domino, il 1e pose, sinoa il passe
. —— Les dominos restants forment la son tour et C'est & son voisin de
ploche. guuche de jouer .
Le jeu Le gagnant
Le domino est un jeu pour Le plus jeune joueur pose le domino Le premier joueur qui a posé tous
apprendre i l'enfant & assocler de son cholx. Puls, c'est au joueur ses dominos gagne la partie. Si
des images entre elles. suivant de jouer, [l regarde sur ses personne ne peut plus poser de
dominos sl a une des deux images domino, c'est celui a qui il en reste
Avant de jouer qui correspond a une des deux images e moins qui gagne.
Commencer par ctaler toutes les du premier domino
cartes sur la table pour découvrirles  + ST a un domino qui correspond,
images. Retourner les dominos pour il le pose a droite ou & gauche du
cacher les images ef bien les melanger. premier domino. Contenu : 28 cartes




Jeux et Activités

Nature

Contenu

Age / Nb de
Joueurs / Durée
du jeu

Descriptif

1 regle du jeu
1des
4 plateaux

20 cartes

Age : Dés 3 ans

Nb de Joueurs: 134
joueurs

Durée : 15 min

Immersion imminente a la ferme ! Le but du jeu est de trouver
tous ensemble des éléments sur les plateaux pour gagner 10
cartes. On choisit le coté blanc ou vert du plateau et on joue
avec le coté des cartes de la méme couleur. Le plus jeune
joueur lance le dé puis il pioche une carte et la montre aux
autres joueurs. C'est I'élément qu'ils doivent retrouver sur le
plateau, autant de fois que le chiffre indiqué par le dé. La carte
est gagnée sile nombre d'élément a trouver est atteint. Sinon,
la carte est perdue. Une variante rapido est possible : il faut
gagner le maximum de cartes sur une durée de 5 minutes. Il
est aussi possible de jouer en solo ! La boite contient 1 plateau
de jeu recto-verso en quatre parties, 20 cartes recto-verso, 1
dé en bois et les régles du jeu en 7 langues. Une partie
"classique" dure environ 15 minutes.

2o = oo o oulld

i 2grands décors v ¢0 personnages a trouver

& - - ERCHE) & e
Rw ¥ :?%‘kéwe-' (VAR

ETITES
velié 2grands TOUGSED,
P .

décors

40 personnag
atrouver

2 grands décors
(12 cartes recto-
verso)

60 cartes
personnages @
trouver

Age : Des 3 ans

Nb de Joueurs:1a6
joueurs

Un jeu rigolo aux regles simples pour s'amuser en famille, avec
2 décors a assembler différemment a chaque partie et 60
cartes personnages. Regles du jeu :

1. Assemblez le décor de votre choix.

2. Prenez 10 cartes Personnages au hasard et ajoutez la carte
« Super cochon ».

3. Mélangez les cartes et placez-les autour du décor, face
cachée.

4. Atour de réle, chaque joueur retourne la carte de son choix.
5. Le plus rapide a trouver le personnage remporte la carte.

6. Le jeu se termine quand tous les personnages ont été
trouvés. Le joueur qui a le plus de cartes gagne la partie !

Chaque personnage vaut 1 point sauf ce coquin de cochon, qui
s’est déguisé. Il offre 3 points au joueur le plus rapide a le
démasquer a condition de crier : « Super cochon ! ». Si le
joueur oublie de crier « Super cochon ! », il ne remporte qu’l
point.
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