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  KIKOU LE COUCOU 
 à Partir de 4 ans 

            de 2 à 5 Joueurs 

              temps de jeu : 15 minutes 

                      Auteurs : Viktor BAUTISTA I ROCA  et Josep MARIA ALLUE 

Descriptif : Qui pourra aider Kikou le coucou à bâtir un nid pour couver ses œufs à l'aide des baguettes? Attention : dès que le nid 

commence à prendre forme avec quelques branchages, il faut déjà poser un œuf. Dans un nid en construction, il n'est pas impossible qu'un œuf 

dégringole ! Ce n'est qu'avec beaucoup de doigté et un peu de chance que l'on peut poser ses œufs en premier dans le nid et gagner. 

              VICE & VERSA 
 à Partir de 4 ans 

             de 2 à 6 Joueurs 

              temps de jeu : 10 minutes 

                             Auteur :  Haïm SHAFFIR  

Descriptif : Un jeu de 32 cartes recto verso. À chaque tour, un joueur retourne secrètement une carte pendant que les autres joueurs ont 

les yeux fermés. Puis, tout le monde ouvre les yeux. Le premier à trouver la carte qui a été retournée peut se débarrasser d'une de ses cartes. Le 

premier à ne plus avoir de carte remporte la victoire ! 



LA CHASSE AUX MONSTRES 
                   à Partir de 3 ans 

               de 1 à 6 Joueurs 

             temps de jeu : 10 minutes 

               Auteur : Antoine Bauza 

Descriptif : 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! 

      LE TRESOR DES LUTINS 
                     à Partir de 4 ans 

             de 2 à 4 Joueurs 

            temps de jeu : 20 minutes 

             Auteur : Gina Manola 

Descriptif : Un jeu coopératif et féérique pour tous les lutins en quête d'aventures. Les joueurs doivent faire équipe 

pour se frayer un chemin au milieu de la forêt et récolter les trois clés qui permettent d'ouvrir le coffre. Mais il ne faut pas 

trop tarder car le dragon arrive. 



TWIN IT !  
à Partir de 6 ans 

de 2 à 6 Joueurs 

temps de jeu : - 15 minutes 

Auteurs : Thomas Vuarchex, Nathalie et Rémi Saunier 

Descriptif : A Twin it, les cartes s’accumulent sur la table en formant une mosaïque colorée. Votre but ? Essayer de détecter plus vite que 

les adversaires les paires de cartes aux motifs exactement identiques ! La plupart des motifs sont en double, certains sont en triple et quelques 

pièges sont uniques ! 

     PERLIN PINPIN                                                                                                                                                                    

                                                 à Partir de 6 ans 

          de 2 à 5 Joueurs 

 temps de jeu : - 15 minutes 

          Auteur : Miranda Evarts  

Descriptif : Une dizaine de ravissantes princesses ont été plongées par enchantement dans un profond sommeil. À vous de réveiller le 

plus grand nombre de ces belles endormies pour gagner la partie. Alors, usez d’un peu de tactique, d’une once de mémoire et d’un soupçon de 

chance. Mais gare aux chevaliers qui viendront prendre vos princesses ou aux potions qui les feront dormir à nouveau ! 



         OKIYA 
 à Partir de 8 ans 

            2 Joueurs  

             temps de jeu : 10 minutes 

                         Auteur : Bruno CATHALA 

Descriptif : Pour remporter la partie, vous devrez soit aligner 4 geishas sur une même ligne, soit faire un carré de 4 geishas soit 

empêcher votre adversaire de jouer.  Quand vous placez une de vos geishas sur le plateau, vous retirez la tuile de cet emplacement. 

Chaque tuile possède deux caractéristiques : un type de végétation et un sujet. L'adversaire doit alors obligatoirement placer son prochain 

pion sur une case qui possède soit la même végétation soit le même sujet. A vous de jouer. 

      ZOMBIE DICE    

 à Partir de 8 ans 

           de 2 à 8 Joueurs   

             temps de jeu : 20 minutes 

                         Auteur : Steve JACKSON 

Descriptif : Un jeu très simple, 13 dés, et un gobelet. Le but, manger des cerveaux et éviter les balles. Bonne 

chance à vous zombies. 



    RUMBLE IN THE HOUSE 
                  à Partir de 8 ans 

                       de 3 à 6 Joueurs 

                     temps de jeu : 20 minutes 

                      Auteur : Olivier SAFFRE 

Descriptif : Dans ce jeu tactique, vous devez, lors de votre tour, soit déplacer un personnage seul dans une pièce adjacente soit éliminer 

un personnage dans une pièce qui en contient au moins deux. Les personnages éliminés sont mis de côté en ligne dans l'ordre de leur 
élimination. Quand il ne reste plus qu'un seul personnage la manche se termine et chacun gagne des points pour son meilleur personnage. 

CATAN JUNIOR 
                à Partir de 6 ans 

                       de 3 à 4 Joueurs 

                     temps de jeu : 30 minutes 

                      Auteur : Klaus TEUBER 

Descriptif : Catane Junior est l'adaptation pour les plus jeunes du célèbre jeu de société Les Colons de 

Catane. Il permet aux plus jeunes d’apprécier l’expérience de Catane et de s’immerger dans cet univers riches en rebondissements. 



       KARUBA 
à Partir de 8 ans 

           de 2 à 4 Joueurs 

            temps de jeu : 40 minutes 

                               Auteur : Rüdiger DORN 

Descriptif : Qui fera traverser correctement la jungle à son équipe d'expédition, gardera à l'œil les autres joueurs et surtout récoltera l'or et 

les cristaux tout au long du chemin ? Mais il faudra aussi se déplacer à temps ! Seuls les premiers à arriver aux temples pourront récupérer les 

trésors les plus précieux ! 

            ZACK ET PACK 
à Partir de 10 ans 

           de 3 à 6 Joueurs 

            temps de jeu : 30 minutes 

                                          Auteur : Bernd EISENSTEIN 

Descriptif : Dans Zack & Pack, vous devez réussir votre déménagement. Pour cela vous devez remplir au 

mieux votre camionnette et ne rien laisser sur le trottoir ! À chaque tour, vous recevez des meubles et des cartons puis vous devez choisir la 

camionnette idéale pour pouvoir les transporter. Attention, tout est affaire d’observation et de rapidité !      

https://www.trictrac.net/repertoire/personnalite/bernd-eisenstein


   QWIRKLE 
           à Partir de 6 ans 

            de 2 à 4 Joueurs  

             temps de jeu : 45 minutes 

                      Auteur : Susan MCKINLEY ROSS 

Descriptif : 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. 

  LA FORÊT MYSTERIEUSE 

      

      à Partir de 6 ans 

                   Jeu à 4 Joueurs 

                   temps de jeu : 20 minutes 

                          Auteur : Carlo A. ROSSI 

Descriptif : Après avoir traversé un tableau magique, Jonas se retrouve plongé dans un univers fantastique. 

Aidez-le à traverser la grande Forêt Mystérieuse et affrontez ensemble la Reine des Draconia, une des créatures les plus dangereuses de cette 

forêt.         



      DICE FORGE 
 à Partir de 10 ans 

            de 2 à 4 Joueurs 

             temps de jeu : 40 minutes 

                      Auteur : Régis BONNESSEE 

Descriptif : Dice Forge est un jeu de développement doté d’un matériel innovant : des dés aux faces 

amovibles. Dans ce jeu de dice crafting vous construisez vous-même votre dé. Lancez vos dés, gérez vos ressources, réalisez les épreuves 

avant vos adversaires et explorez les multiples stratégies pour remporter la victoire. 

        DIAMANT 
 à Partir de 8 ans 

            de 3 à 8 Joueurs 

             temps de jeu : 30 minutes 

 Auteur : Bruno FAIDUTTI, Alan R. MOON 

Descriptif : Diamant est un jeu de stop ou encore malin et rapide, qui vous entraine dans une aventure 

incroyable. Enfoncez-vous dans la grotte de Tacora, à la recherche de trésors oubliés, mais allez-y d’un pas prudent ou vous pourriez tomber 

dans un piège et perdre tous vos diamants. 



    QUI PAIRE GAGNE 
 à Partir de 10 ans 

             de 3 à 8 Joueurs 

              temps de jeu : 30 minutes 

                        Auteur : Stephen GLENN 

Descriptif : Posez 11 photos sur la table. Sous la pression du sablier, chacun réalise 5 paires secrètes le plus "logiquement" possible à 

partir des 11 images visibles. À la fin des 90 secondes, comparez vos paires. Plus vous avez de paires en commun avec les autres joueurs, plus 

vous marquez de points. 

        BLITZ !   
 à Partir de 10 ans 

             de 3 à 6 Joueurs 

              temps de jeu : 20 minutes 

                             Auteur : Andrew INNES 

Descriptif : Tour à tour, les joueurs tirent une carte et la placent devant eux. Si un symbole identique entre deux cartes apparaît, c’est le 

duel ! Pour l’emporter, trouvez en premier un mot en rapport avec le thème de la carte de votre adversaire. À la fin de la partie, le vainqueur est le 

joueur ayant cumulé le plus de cartes. * Le nouveau jeu d’ambiance format « jeu en sac » 



      CODE NAMES 
                   à Partir de 10 ans 

             de 2 à 8 Joueurs 

              temps de jeu : 15 minutes 

              Auteur : Vlaada CHVATIL 

Descriptif : Deux Maîtres-Espions connaissent l’identité des 25 Informateurs sur la table, mais leurs Agents, eux, ne voient que leur Nom 

de Code. Les Maîtres-Espions donnent un et un seul mot d’indice pouvant désigner plusieurs Noms de Code sur la table. Leurs Agents essayent 

de deviner les Noms de Code de leur couleur et d’éviter ceux de l’autre équipe. Et par-dessus tout éviter l’Assassin ! Un jeu d’ambiance et 

d’association d’idées fin et original. Existe aussi en version image. 

MOT POUR MOT    
   à Partir de 10 ans 

             de 2 à 12 Joueurs 

              temps de jeu : 20 minutes 

              Auteur : Jack DEGNAN 

Descriptif : Mot pour mot marie habilement le jeu d'ambiance et de lettres! Deux équipes s'affrontent. À votre tour, trouvez vite un mot 

correspondant à la catégorie imposée puis déplacez chacune de ses lettres vers vous. La première équipe à capturer 6 lettres en les extirpant du 

plateau l'emporte! 



      BUBBLEE POP 
       à Partir de 8 ans 

       2 Joueurs 

       temps de jeu : - 15 minutes 

       Auteur : Gregory OLIVER 

Descriptif : Combinez trois boules identiques (ligne ou colonne) sur votre plateau : vous faites 

exploser les boules, déclenchez des pouvoirs et marquez un point par boule. Jusqu’à battre votre adversaire. 

 

 BUBBLEE POP : level up 
         à Partir de 8 ans 

           2 Joueurs 

           temps de jeu : - 15 minutes 

                    Auteur : Gregory OLIVER 

  Descriptif : Toujours plus de pouvoirs avec l’extension de bubblee pop  

 



SPLENDOR                                                                                                                                                                   
               à Partir de 10 ans 

        de 2 à 4 Joueurs 

        temps de jeu : 30 minutes 

        Auteur : Marc ANDRE 

 Descriptif : Dans Splendor, vous dirigez une guilde de marchands. À l'aide de jetons pierres précieuses, vous allez acquérir des 

développements qui produisent de nouvelles pierres. Le premier joueur à parvenir à quinze points de prestige en cumulant nobles et 

développements déclenche la fin de la partie. 

LES CITES DE SPLENDOR : 
extensions 

                       à Partir de 10 ans 

        de 2 à 4 Joueurs 

        temps de jeu : 30 minutes 

        Auteur : Marc ANDRE 

Descriptif : 4 nouvelles extensions en une, pour plus de folie.  


