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* GOBBLET code 8688 (Gigamic, 2 joueurs, 8 ans — adultes)
Reprenant une vieille idée en I'améliorant encla® Editions Gigamic
nous font jouer aux poupées russes sur un air gsahce 4. Le résultat
est brillant et nous avons du plaisir a souleversegperbes piéces en bois
qui ne cessent d’en dévoiler d’autres. Cette fesdeux joueurs se
servent de leur mémoire pour former des alignenams pieces dans le
propre couleur. Chacun d'eux posséde douze goleglefsatre tailles qui
peuvent se recouvrir les uns les autres commeldaes des matriochkas i#
Jouer, c'est dans de nombreux cas couvrir un dgodesets (pour le
mettre en réserve ou le protéger) ou celui d'ursdire pour I'empécher
de réaliser une ligne. C'est pourtant souvent phli qu'on favorise la
victoire de son adversaire : il n'est pas rareeféet, de compléter une ligne adverse
en libérant un gobelet de I'autre couleur qu'omaricous un des siens. Excellent
Durée : 20 minutes

* GALOP DE COCHONS code 1300 (3 a 5 joueurs, a partir de 7 ans)

Un tres bon jeu, jadis édité par Ravensburgerjgepr 2000 par Abacus en forma
poche. Cing cochons font la course a la bouffe girécipitent de case en case pog
ramasser les pommes de terre, les navets et gowenandises du genre. Le jeu
fut I'initiateur d’un systéme de progression oupion n'avance jamais que vers lal
premiere case libre, ce qui donne des situatiorergks et tres intéressantes. En §
jouant, on comprend vite que certains momentsidéaux pour mener un cochon ==
en téte de file (et ramasser de la nourriture)réercde la distance entre lui et ses
poursuivants ! C’est une trés bonne recette degjee;; un
terrible verdict en fin de partie : chaque joueoit dvoir prévu
un superbe saut final pour prétendre a la victdgée : 15
minutes

GAMBIT 7 code 13424 (Days of Wonders, 2 a 8 joueurs, ¢
partir de 8 ans)

Ce jeu tres simple crée toujours un moment d’'étorame et de
plaisir. Sept questions sont posées durant lagpafrithacune
d’elles requiert une réponse qui est un chiffrepaarcentage,
une date ou un résultat du systeme métrique. Lestigns
abordent des domaines trés différents (sport, ®yleic...) sans
pour autant qu’on ait besoin de connaitre les énénés cités. |l
suffit de noter sur une ardoise ce qu’on croit ewai nous
tombe sous le bon sens. A ce stade, aucun risqperdee !

Vient ensuite le coeur du jeu qui est d'attribuepfes aux réponses qui semblent soit exactedesoit
plus proches de la réalité. Ce sont ces votesaguoiartent des points et font monter les scores. Les
joueurs peuvent méme prendre des risques en jianeton « gambit » et
mettre en jeu tous les points qu’ils ont gagnégyada, ce qui en ajoute a
I'ambiance. En tout un bon jeu de dégel, trés e¢od&in autre jeu dont on
commence a beaucoup parler : Timeline. Dur@ minutes.

GENIAL code 10046 (Kosmos, 2-4 jrs, 8 ans et +)
Ne vous fiez pas a votre premiere impression €sii@ semble d'abord étre un
domino dont les piéces sont hexagonales, ce jeul@mgurprise car il permet de
récolter des points jusque dans 10 directionsmiffies. Les joueurs disposent
d'un compteur sur lequel ils affichent les scor@gsgobtiennent pour chaque



couleur car chacune est évaluée séparément. ®sgtase critére précis que le jeu est
particulierement intéressant : en fin de partigoleeur compare son score le plus petit a ceux (les
plus petits également) de ses adversaires. Cettilijgluence considérablement la maniere de jouer
car, si les gros gains de points importent, illiga de favoriser ceux qui font remonter les scoles
couleurs a la traine. Génial est un jeu visuel aescrégles finalement trés simples : il convieaha
public large, dés 8 ans. Il offre, en outre, I'aage de pouvoir étre joué en solo ; dans ce cas, le
joueur note son score et tente de I'améliorerderprochaines parties. Boite allemande avec régles
francaises et matériel sans inscription. Dur&@ minutes

GRIMACES code 2057 (Djeco, 4 joueurs, a partir de 5 ans) :
Grimaces obligatoires : voila qui ravira les enanbila qui génera Ie. Y
adultes ! Oubliez donc les convenances et lachmrs VLe jeu se joue. o -,
en équipes de deux participants. Un joueur faitaémie de grimaces |
gue son partenaire doit mémoriser. Ce dernieratwtite les
retrouver parmi les cartes exposées. Un jeu inhalbét délirant.
Durée: 15 minutes

GLORIA PIKTORIA code 1608 (Zoch, 2 a 5 jrs, a partir de 8 ans)

Ordonnez les poules que vous gagnez et classpaiegrie de méme couleur.
Quand survient un décompte de points, les jougumehent des points s’ils
détiennent la série la plus grande dans une coleucriez pourtant pas trop vite
Victoire ! : il y a un renard qu’on se refile etiqmoque vos gains. Un jeu simple a
comprendre et facile a jouer. Duré45 minutes

L

JEU DE GO code 256 (GOKI, 2jrs, adultes) |'f
Jeu de go en bois bien large, avec 2 tiroirs da
le plateau pour accueillir les pierres blanches &
noires.
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* GIPF code 989 (10 ans-
adultes, 2 joueurs)

Un remarquable jeu de
stratégie qui se pose en rival
des meilleures créations de ce
dernieres années. 15 piéces sont introduites pauehjoueur sur
un plateau ou les pions se poussent les uns lessagmme dans
Abalone. Dans Gipf cependant, une ligne pleinaiestligne
pleine et pas question d’en supprimer ou d’en éjaat €lément !
Chacun cherche a réaliser des alignements de dspiéc
consécutives d’'une méme couleur, autant avec ees piu’'avec
ceux de I'adversaire. Ces alignements permetterdaeérer des
pieces pour se refaire une réserve ou de capsilles régles sont respectées, des pieces enndraies.
technique de jeu est facile mais les possibiligpalissée sont tellement nombreuses que de nombreux
retournements de situations surgissent. Matériblaglite et boite superbe comme toutes celleade s
collection. Chaque jeu est en résonance avec ameétédu monde : la terre, I'eau, le feu,

etc. Nombreuses distinctions. Durée: 20 a 30 mgute

GUILLOTINE _code 9722 (2 - 5jrs, 10 ans-adultes, Play Factory)

Un jeu léger et basique dans son fonctionnemergndpe la premiére carte d’'une série
de 12 tétes a couper ou perturber cet ordre padesi&0 cartes actions disponibles.
Chaque joueur est un bourreau qui veut surpassautees en coupant les tétes les plu
nobles du 18eme siecle : Marie Antoinette, Louisl XVLe mécanisme convient des 9
ans mais sans doute pas vraiment le theme qu’aliégpendant des illustrations pleine
d’humour._Durée 30 minutes.




* LA GUERRE DES MOUTONS code 7545 © (Asmodée, 3 a4 jrs, des 9 ans)
Vous avez aimé Carcassonne ? Découvrez un jesiphyde dont le parfum est
guelque peu semblable. Chaque joueur possede desmsalont il cherche a
former des troupeaux et ce sera son plus grangésay en fin de partie, qui lui
servira de score. Autour d’'une ferme centralejdasurs accrochent des tuiles et
forment ainsi un paysage de prés et de bois. Réundroupeau soit pris en
compte, il doit étre « définitif », ce qui veutaigu’il ne soit plus possible de
I'agrandir d’'une maniére ou d’'une autre car desucés ou des foréts I'entourent. Si
les cartes s’accrochent comme des dominos...ce passioujours comme on le
désire : les joueurs se génent les uns les autrdéweloppant de maniere
anarchique les prairies adverses ou placent darmle des loups qui anéantissent
la valeur d’'un troupeau. Heureusement qu’il exiige chasseurs et toutes sortes
d’autres possibilités pour rejouer immédiatemenginaenter sa réserve, surprendre
et ravir un bonus. Le matériel est beau, solidgeaegreux. Un jeu frais et bien
enlevé. Durée : 30 minutes.

* HALLI GALLI _ code 1306 (Amigo, 2 a 6 joueurs, a partir de ha)

Préparez vos mains. Ce jeu volage vous invite@p&asur une cloche quand une
certaine combinaison de cing fruits identiques agipaur les cartes. Les cartes des
joueurs sont retournées une a une et la tensiotemdaici une banane, deux
bananes, 3 fraises... Une banane disparait, une gqmuaait. Les deux bananes
disparaissent et sont remplacées par deux fralses qui comptent vite,
observent qu'il y a alors cing fraises visiblese§l’le moment de frapper sur la
cloche. Mais vous n’étes certainement pas le seatlles mains s’abattent les unes
sur les autres. Rires, joie, excitation ! La vigaievient a celui qui a la main juste
au-dessus de la cloche. Puis, hop ! c’est repdt@lli Galli c’est bon et pétillant !

A ne pas manquer! Duréd 0 minutes

HURRY'CUP code 13665 (Hurrican, 3 a 6 joueurs, 8 ans — adaf)
Hurry'Cup est un jeu de course automobile ou siafémt de 3 a 6 joueurs
sur des circuits qui different de partie en patteeplus grande originalité dt
jeu vient d’'un moment stressant ou les joueurs dewrbir choisir, tous en
méme temps, un jeton coloré dont la prise en maimet d'utiliser le de |
correspondant. Or les dés sont des multiplicatguirpermettent d’avancer 4;-?‘ W
sa voiture sur le circuit d'un nombre parfois d#iir de cases. L'affaire n'es { ##€
pourtant pas si simple car chaque joueur doit dasgi compte des
limitations de vitesse que son véhicule doit resgratans certaines courbey,
du circuit. Sauf s’il compte sur certains atoutatdbdispose mais qui sont «
usage unigue. Un bon jeu d’ambiance dont une pamécanisme est
inhabituel, délirant et donc et vivant. Durée midutes

i Antoine Rl

HOT COCOT code 4218 (Bioviva, 2 a 6 jrs, a partir dedns)

Vous désirez de I'ambiance ? En voici ! La chaisssicale - que vous
connaissez si bien - remplace ses chaises paodasteers qu’on
dispose sur la table. Un coquetier de moins quetebre de joueurs.
Au signal, au moyen de baguettes, chacun tentewdev&r un ceuf en
bois et de le poser dans un coquetier. A I'épra@jute 'ambiance,

| dEE - GAME - SPIEL

: TRl les cris, les glissements et méme le droit de déplas coquetiers
visés par vos adversalres Qui donc parmi les jeuastera le plus longtemps en jeu ? DurEe minutes

HANDS UP ! code 7363 (Schmidt, 3 a 4 joueurs)

Un jeu de réaction dans lequel les joueurs doixégliser sans se
tromper le geste de mains indiqué par la carteitiizdviais certaines =,
cartes sont impossibles a réaliser et celui quicttezait a l'illustrer,
risque de se faire mal et certainement de gagrsecattes, ce qui n'est
pas le but du jeu. Nous avons constaté que joued$lap en équipe




était tres amusant car les joueurs solidaires doiseordonner leurs mains droite et gauche dangekdss
parfois plus acrobatiques qu'’il n'y parait. Un gur le mode de Bonjour Robert, c’est a dire suregistre
apprécié !

X IDENTIK code 14746 (2 a5 joueurs — en réalité tant
gu'on veut ! - A partir de 8 ans)

Identik est un jeu de dessin pour les gens quaxerg pas dessiner.
A tour de rble, chaque joueur est le maitre d’ceavpaoche une
carte sur laquelle se trouve une scene souvenigecengu'il ne
montre pas aux autres. Il décrit ensuite en 90rskl’illustration
aux autres joueurs. Ceux-ci dessinent ce qu'’ilsretgnt en étant
attentifs aux détails sur lesquels le maitre d'einsiste. Dans
I'étape suivante, 10 criteres, inconnus jusqu’alsosit révélés et
chaque joueur doit vérifier si son dessin les @ntti par exemple, y
a-t-il trois boutons sur la chemise ? Ou encoaepdtte droite de
I'éléphant est-elle plus basse que la souris ? Caamre voit, ce
n’est pas sur la qualité graphique des dessinsguemportent les
points mais sur la qualité de la communicationeet&coute. Simple,
efficace... et spécialement dréle quand on fait ¢encles dessins
pour se regaler des ceuvres produite s

As d’Or du Festival des jeux a
Cannes 2010 _Durée30 a 60
minutes

IL ETAIT UNE FOIS code 3932 (ASMODEE , 10 - adultes, 4 a 6 joueurs) &
Un triple jeu de cartes pour inventer des histaipgisdevront finir par une  §
prophétie ou par toute autre finale dont chacuiede€le secret. Ici, les
joueurs interviennent dans le récit et en prenlenténes des qu'ils
entendent qu’on parle d’un élément qu’ils possegani leurs cartes.
C’est parfois un personnage - ogre ou princerfpjgaun outil - épée ou
hache -, parfois encore un élément de la naturendieu, arbre centenaire |

ou chateau Un jeu de paroles qui glissent ensrddegts pour former des I |

récits étonnants. Si le jeu s’adresse aux adolese¢@aux adultes, il est possible de le simplibiear
en exploiter le trés beau matériel avec des plusge

Le jeu
des dés

* % JEU DES 166 DES code 8445 (Abacus, 1 & 10 jrs, tous

ages)

Bonheur des rééditions ! Méme si le jeu nous reé\agac 166 dés au lieu
de 281, le plateau reste le méme et nous permietéague I'ancien
carnet de 50 regles permettait. Nous joignons dermurécieux carnet a la
boite (ce qui explique un surcolt de 5 euros)¢oatme nous livrons une
traduction des 6 régles actuelles (dont la derrdéstdéa meilleure). En
attendant, sachez que le jeu est étonnant et moon®pe dans des
domaines aussi divers que I'habileté, la logigaesyimbolique et la

) devinette. Nous voici jouant avec une louche, itaeindes taupes et des
de JEUX trésors, passant d’'une partie avec des petits srdiame autre de niveau
adulte, cachant des loups parmi des moutons, dsartasse-téte
incroyables, organisant encore des gllssades ébdfrun rendez -vous
épatant avec I'imaginaire. Grande variété danergueur des parties ;i ; e

JAMBO code 12075 (Filosofia, 2 joueurs, 10 ans — add}e 3
Dans ce jeu dont les illustrations sont magnifiquésque joueur dispose d’un i
marché sur lequel il peut disposer 6 marchandisesore faut-il qu’il les ait et,
s'il les a, qu'il les vende, son but ultime étatavibir beaucoup de pépites d’or
en fin de partie. S’il y a forcément du hasard daquoche, celui-ci est

relativisé, d’'une part, par le nombre de carteswques pouvez puisez l'une a la
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suite de l'autre (jusque 5) et, d'autre part, lages d’action avec lesquelles il fait bon jongler.jeu est
fluide et tres agréable. Avec la parution de s&eben francais, la seule réticence saute puisque no
disposons a présent de textes francais sur lesscaih jeu agréable qui mérite toute sa place atésc
des grands jeux de cette collection pour deuxésgierdues, Auf der Reeperbahn, Babel... Dude
minutes

* *x JENGA code 1599 (Hasbro, 7 - adultes, 1 a 20 jrs)

Jenga est le jeu original dont de nombreuses copieisondé notre marché. Ce jeu
merveilleux propose une tour ou les trois plan@setie chaque étage sont posées en sens
inverse des précédentes. Jouer est simple : dawle main, il faut tirer une des planchettes
de la tour et la reposer, bien alignée, sur le setnbe centre de gravité change
constamment et il est longtemps possible de trounerplanchette qui veuille bien quitter
la tour. Le danger est ailleurs. La tour ne cegsgrdndir
et devient finalement squelettique. Chacun, poyrasela
renverser, doit donc s’armer d’une douceur infidiar,
dans ce jeu, il n'y a qu’un seul perdant : celuiarée le
moindre écroulement, suscitant ainsi une fontdaere.
C’est un jeu magique ou la tension monte slrement,
chacun se retrouvant surpris de devoir encorecagtren
jouer ! Durée 10 minutes

* * JUNGLE SPEED code 254 (9-adultes, 3 & 6 joueurs)

Sur le mode apprécié de Halli Galli, voici un jéuspdifficile et plus
intéressant. La sonnette a été remplacée par untbesn en bois dont
chacun cherche a s’emparer quand un doublet d’isnagpearait sur des cartes qu’on retourne une a une.
Les graphismes ont été soigneusement choisis péerr la confusion et celui qui n'arrive pas a nisétr

son envie de saisir le totem quand ce n’est pasoswnpaie la note en recevant une amende salée. A
I'inverse d’Halli Galli, ici, c’est le premier qui’a plus de cartes qui emporte la partie. Le jaut veaiment
la peine, méme pour ceux qui possedent déja Halli.&es regles sont Iégerement différentes et
finalement plus intéressantes dans leur variétg pagties ont aussi I'avantage de se terminer dearsa
nette. JUNGLE SPEED est présenté dans un petitisée a emporter. Le jeu développe une énergie
intense et il n‘est pas rare que le totem, sopsuasée des joueurs, vole en l'air ! Que c'es dr®urée:

10 - 15 minutes par partie

EXTENSION POUR JUNGLE SPEED : code 8118 de nouvelles cartes disponibles !!!

* JAMAICA code 12612
(Gamesworks, 2 a 6 jrs, 8 ans —
familial)
Super jeu de pirates de niveau familial. Les
bateaux des joueurs font le tour d'une ile et
tentent de prendre de vitesse les bateaux
concurrents pour ramasser les trésors qui
sont cachés en divers endroits. Il n’est
cependant pas rare que des bateaux
s'attaquent mutuellement et c’est alors la
puissance de leurs canons qui leur permet
-5 a d’empécher I'adversaire de voler 'or qu’ils
transportent Un jeu avec un materlel superbe etregle hyper visuelle pour nous
permettre d’entrer facilement dans cette athmogptiéboucaniers. Durée : 50 minutes




* KANGO code 14225 (Tactic, 3 a 7 joueurs, 7 ans - faal)

i Trés apprécié par les familles et les groupes, @acatégorie familial et
possible dés 6 %2 ans, ce jeu positionne 11 kangsuwte couleurs
différentes au milieu de la table. Chaque joueantten main 5 cartes
issues d’'un talon bien mélangé. Les cartes affichiemplement les 11
couleurs des kangourous. Le but du jeu est de idédgpius possible de
kangourous en fin de partie. Quand c’est son teygueur joue une
carte et prend le kangourou de la couleur corredgaie, soit qu'il est
encore au milieu de la table, soit qu’il a déjagagné par un adversaire.
Ce dernier peut cependant se défendre en lui cribas les pattes » et
en jouant une carte de la méme couleur. Celui ¢giid@rnier mot, c’est
naturellement celui qui parvient a jouer une cde@lus que l'autre.

Plus malin gu’il ne parait, ce jeu se Ialsse gaglaetceux qui tiennent
compte du fait qu’il existe 5
cartes d’'une méme couleur.
R Il faut dés lors savoir perdre
Vang de kangosross. = | Wl certains combats pour

sl & i 'emporter plus tard. Un
régal facile ! Durée 15
minutes

* KLONGS (Bangkok

Klongs) code en attente

(DPL Games, familial, 9 ans et +)

Sur le marché flottant, les joueurs placent leongjjies et tentent de
marquer des points lorsqu’un groupe de quatre jesgans
laquelle ils ont un marchand est évalué. En coengattie, tandis
gue les jonques s’entassent entre les pontonsots's, des
gardiens et des gargouilles font leur apparitioecdeur lot
d’avantages ou d’inconvénients. Les regles de posesimples
mais suffisamment intelligentes pour rendre leifgéressant et
dynamique. Le matériel est soigné et c’est tolksi€ et, en
particulier, les saveurs de Thailande qui emplisieejeu de
tonalités que nous apprécions. Durdeheure

« Avec des parties de 60 minutes et des regleg sskement
assimilablesBangkok Klongs offre une expérience sympathique
pour les néophytes comme les expeatsjeux de plateau tendus et
tactiques. Le matériel agréablement illustré esphliles un délice
pour les yeux... ce qui participe a rendre cettibaole au marché trés rafraichissante.
(www.espritjeu.fr) »

KLICKADO code 13534 (Drei Magier, 2 a 4 jrs, 8 ans — adaft)
Quand un hérisson joue au cochon pendu, ¢ca dorenpalote d’aiguilles en §
équilibre. Sur cette idée audacieuse, la partjeisautour d’'un hérisson qui se KL CKnDO
suspend par magnétisme a une barre mais qui n‘angase de picot. A tour de R

role, les joueurs se débarrassent de ceux queiisént en main : c’est facile si lcjiies
picot est pourvu d’une partie métallique ; c’edterment plus compliqué si le
picot est tout en bois. Dans le premier cas, let@accroche a I'un des trois
aimants du hérisson tandis que, dans le secontkgaispt en bois devra se
trouver des points d’appuis assez solides pouerest!l’air. Ainsi se forme une
boule d’aiguilles suspendues par les miraclesidtefaction et de I'adresse des e '
joueurs. Avec en final, derriere ce mikado déguiséhérisson dont I'ceuvre d’'art est chaque fois
recommencée. Durée0 minutes




* *x KAHUNA code 1867 (Kosmos, 2 joueurs, 10-adultes) ©
Deux magiciens s'affrontent dans I'Archipel de KehuChacun cherche
étendre son réseau de routes et, quand il poss@dajdrité de celles qui
meénent a une le, il peut y déposer une pierraateire. De round en
round, la situation évolue avec souplesse et s@plans cet excellent je
de format moyen. Primé en 1999 en Allemagne. Naus/ons qu'il
meérite vraiment ses lauriers car voici un jeu pibeux trés différent de ce
gue nous connaissions. La boite est belle et mélagkan est un peu
plus fade, les routes en bois permettent une viaian rapide de la
situation. Des cartes bien pensées interviennetd ldgeu et les parties s¢
renouvellent extrémement bien. Un régal a ne pasjoex. Durée 35
minutes

* %k KINGSBURG code 11486 (Ubik, 3 —5 joueurs, 10 ans -
familial)

Dans ce jeu convivial a souhait, chague joueur geesprovince en y
construisant des batiments qui lui rapportent aastg. Pour les
construire, il a besoin de matériaux qu’il obtiaopres des conseillers
du royaume en lancant 3 dés personnels. Il usligerésultat comme il
I'entend : soit en les additionnant tous pour obties avantages d’'un
conseiller de haute importance ( 4

+ 6 + 5 lui permettent, par
exemple, de recevoir les faveurs 3
du conseiller n° 15), soit en les
séparant pour réunir différents
conseillers dans son jeu (par
exemple, avec le méme résultat,
le conseiller n° 10 + le conseiller
n°5). La magie du jeu vient de ce
gue tous les joueurs lancent leurs dés en mémestentue les
différents scores sont aussitét comparés. Ellet également d'une M
regle de jeu géniale : les joueurs dont les scgwatles moindres choisissent en premler Ieursanldms et
chipent parfois ainsi ce que d’autres joueurs espét. Plusieurs joueurs ne peuvent, en effet nitte
méme conseiller. C’est dire que la partie reboad#c beaucoup de contrariété, sans compter quarchdes
5 années jouées se termine par la révélation dinerai commun qui menace le royaume et auquelftl fau
pouvoir résister. Ainsi Ubik nous offre avec Kingsp un excellent jeu familial du niveau des Coldaes
Catane. Espérons juste que des provinces différapnient proposées en extension pour que le
développement des batiments varie apres quelquisspde jeu. Duréel h 30

* KELTIS code 13070 (Kosmos, 2-4 jrs, 8 ans - familial)
Le tres beau matériel de Keltis attire I'attentiblous jouons sur un site druidique. Du doimen edmp@rtent
des chemins de pierre sur Iesquels nos pions Empédlerinages. Au plus un pion s’éloigne, au pliécolte
[ de points. A l'inverse, tout pion engagé qui neasSe pas les 3
premieres cases d’'un parcours, ramasse des pengsifis. Les
regles de Knizia sont trés simples : en jouantde®s qu’on
tient en main, on avance d’autant de cases ungdgiges. A
nous de dépasser nos adversaires pour ravir s darnus que
recoivent ceux qui sont en téte, a nous aussi tbéarple
rebondissement possible d’'une case sur l'autre fainar
progresser des pions trop en retrait. Un jeu timsel d’'une
durée : 30 minutes.

* % KALEIDOS code 3460 (Asmodée, Cocktail
Games, 2 a 24 jrs, 10 ans adultes)

Kaleidos fait partie du peloton serré des jeux gyeut mettre
entre toutes les mains et spécialement de ceux'@uoient pas




jouer. Son invitation visuelle est légere puisqfdilit chercher des yeux sur I'une des 8 plaquqsqsées

tout ce qui est illustré et qui commence par utteslémposeée. o B _

De détail en détail, le regard s’ingénue a voa abmmer tout ‘ j .f' , e# “L&

ce qui lui tombe a portée d’'yeux, osant remontesdes = :
catégories (un homme est aussi un mammifere) agptadans &% 0 :
les détails (sur un visage, on voit des rides pliesdes coins, = -

des lueurs...). Se joue sans nombre défini maisipadar des = s

grands groupes qui se répartissent en 4 équipssebeontées
prétent souvent a discussion, ce qui fait naturedtg partie du
jeu. Incontournable en animation ! Duréde 15 a 90 minutes

* KETH le jeu du laser code 13063 (2 jrs, 10 ans —
adultes)

Laissez-vous étonner par ce jeu inattendu puisqy\oérifie
son coup en langant un véritable rayon laser dnondit de

miroir en miroir. Ses concepteurs sortent d’undesde
design américaine et le jeu a pris son envol a®8c0D0
boites vendues aux Etats-Unis. Dans ce jeu de&giegbour
deux joueurs, les pieces sont habillées de miraiestaines
de deux (I'obélisque), d’autres de un, d’autresghatout. Le
but est de bouger tour a tour ses piéces et de wnéghemin
pour votre laser, afin qu’en rebondissant de migaimiroir,
il touche et illumine le pharaon adverse. Pourdsigs
pieces, le mouvement est semblable (progressiomeoaux
dames), ce qui rend le jeu trés accessible. Diifése
dispositions de départ pour les 28 pieces sonilgessDeux
régles viennent pigmenter les parties : si vousnihez votre
propre pharaon, vous perdez d’office ; et toutegigon
réfléchissante touchée par le laser est mise bardurée
30 minutes

* % KUBB code 10468 (jeu de plein air)

2 a 12 joueurs

Pratiqgué en Suéde et de culture viking, ce jeu
se joue sur une aire de 5 X 8 m au milieu de
laquelle se dresse solitaire la quille du roi.
Chaque joueur ou chaque équipe (jusque 6
personnes dans une équipe) aligne devant lui, a
4 métres du roi, ses 5 kubbs (quilles carrées).
Les camps jouent a tour de réle. Jouer, c’'est
lancer 6 batons pour tenter de faire tomber les
kubbs adverses. Les Kubbs renversés sont
capturés et positionnés derriere le roi, créardi ain obstacle naturel pour le lancement de |'égjaigverse.

Le roi sera en fin de compte la derniére quilléra éapturée. Le jeu qui connait un succes craigsan
Allemagne, complete bien (comme le Mdlkky, d’ailigula gamme des jeux surdimensionnés en y ajoutant
un créneau plein de convivialité. Il redonne égaletaux quilles , généralement réservées aux enfiamt
usage pour adultes et, en cela, un usage plud.sotia bonheur ! Duréede 30 a 60 minutes. (Poids : 5

kg)




* % KUBB ROI ROUGE : code16780

Nous proposons également un KUBB avec quilles
renforcées et roi rouge. Il se distingue du précédé
en trois points. Poids : 8 kg a la place de 5,5 kg.

* KALEIDOSCOPE code 2202 (Gigamic, 1-3 jrs, 6
ans - adultes)

Le carnet de Kaleidoscope vous propose 101 énigmé
résoudre : chacune d’elles
est une figure & composer
au moyen de blocs en 4 SR : :
couleurs. Chacune d’elles porte un nom Iudlquedalmer ch|c le bébé éléphant,
la douche du soleil... Le joueur dispose de 18 piaagisiues par leur taille, leur
forme et leur couleur. Placez d’abord vos plus gsgegieces, puis, en priorité, les
bleues et les jaunes qui sont les plus difficilegefin, les rouges et les noires qui
restent. Un puzzle peut avoir plus d’un millionsdbdutions : et pourtant en
trouverez-vous une seule ? D’un acces facile, dakzope propose des
challenges de tous niveaux aux joueurs de tous Ages un coffret en plexi et

un site internet pour en faire davantage. Dur#ea 30 minutes

* LE LIEVRE ET LA TORTUE _(Hase und IGEL)

code 3611 (Adlung) 3a 6 jrs, 8 ans - familial

Aprés 10 ans d’absence, le chef d’ceuvre des ari®&8squi ouvrit
avec tant de finesse le droit de jouer pour ledteslunous revient. Un
jeu tout en équilibre dans lequel le dé n’a pags.oumais bien
I'énergie carotte ! Un subtil équilibre entre lesbiam d’avancer et celui
de reculer pour se faire des provisions et d’autaatix sauter en
avant. Avec bien d’autres surprises : des salad#ssecases qui
favorisent les derniers pour qu’ils ne soient jangala traine.
Remarquable... mais si savoureux qu’il faut étre tedodbur

'apprécier ! Il n’existe qu’en boite allemande,imie matériel est
vierge et, bien sdr, accompagné d’'une régle fraec@lurée 1 heure.

* % x KAPLA code 828 (5 ans- adultes) Des 5 an®Quel merveilleux jeu de
construction qui ramene les parents vers I'espageuet du beau ! Etrange
intelligence de ce jeu qui permet de construirdelau sans jamais le figer. |
Construire et défaire, naitre et mourir. Un jotestune tour. Un autre, un ponge &
Une autre fois encore, un canard, un pavillon deirges bords de circuit, un .
océan de vagues... Les petites baguettes en piawnidss sont parfaites : 3
épaisseurs valent une largeur et 5 largeurs valentongueur. Dimensions
magiques, clés d'architecture. A 8 ans, ils y jdwartore... et méme ados, ils
le reprennent pour des constructions bien plusso&éeseul conseil : ne
I'achetez pas trop tét pour ne pas I'associer ppurde petite enfance.

* KATAMINO (a partir de 6 ans et pour adultes)
L’'univers des casse-téte serait incomplet sanKd¢smino. Un katamino se &= .

compose de 12 pentominos (5 carrés accolés lesuxnsutres) qu’on doit essayer de caser dans wfm:eu
déterminée. Le défi semble facile... mais trés vit@lécouvre que la derniére piece nous met en irapass
— o 2alors quil y a des milliers de manieres correctesgositionner
—— TERENEE | 'ensemble des piéces sur le plateau. C’est icilgjeu Katamino
!_ L\L/\IA‘{ :rl-uT f: nous propose une méthode intéressante et progeekhie
barrette permet de limiter la surface de pose etedeuer

gu’avec 4, 5 ou 6 pentominos. On apprivoise amsiifficulté et
on découvre quelques régles logiques qui nousatietus tard
dans le jeu.




Difféerentes qualités de plateau et de piéces samigsées : en plastic, en bois coloré ou en bois de
différentes essences.

Katamino basique (plastic) : code 1216

Katamino classic (bois coloré, avec jokers) : cods881
Katamino bois essences multiples : code 2127

GTP complet : code 16304

GAGNE TON PAPA = Katamini + Kataboum : cette fois, le jeu se jemehauteur et fait appel au sens
de I'équilibre :code 5226

KIMALOE _code 13840 (Gameworks, 2 a 4 jrs, 8 ans — familal
Sur la planete Terre, les droits des enfants nepamtrop souvent
respectés. Nous les joueurs, nous allons doncrsodes projets
qui les défendent. Chacun dispose d’'un camion gsse d’un
continent a l'autre et de deux pions qui gravisset échelle de
points : un pion adulte et un pion enfant qui dotvgarder une
certaine proximité dans leur progression établisaasi une regle
de solidarité qui nous parle peut-étre de cellésopt nécessaires
pour vivre ensemble. A travers des mécanismes ssnphis bien
pensés par les auteurs, les joueurs gagnent des pbaque fois
gu’un enfant en difficulté rentre en possessiotods ses droits
(droit de manger, d’aller a I'école, droit aux smietc.). Outre un plateau tres original et unetarn
expliquant les droits des enfants (I'initiative @ejeu revient a 'ONG Terre des Hommes), les
illustrations et le matériel de jeu sont trés beaaxnme toujours chez cet éditeur Gameworks a @us n
devons aussi Jamaica. Durée : 30 — 45 minutes

* % LES LOUPS-GAROUScode 4311 (Asmodée, 8 a 21 jrs, 10
ans-adultes) .
Un jeu unique et inclassable qui, selon mon expéeigconvient a defi
nombreux publics adolescents et adultes. En débpadie, chacun
recoit une identité secrete : les uns sont desslgapous et les autres
des villageois ; chague groupe essayant d’élinliaetre. Le jeu se
déroule sur un rythme de nuits (tous ferment lgats) et de jours.
Durant la nuit, les loups-garous se réveillentetisissent une
victime. Durant le jour, les villageois discuteiup trouver des
coupables. Avec des rbles extraordinaires quirjetta sel et des
étincelles dans ces parties dont on garde des siosiveerveilleux :
celui d’'une voyante qui veérifie ses soupcons, cetluine jeune fille
qui peut tricher, celui de Cupidon qui crée
des amoureux... (Le jeu se joue sous la
conduite d’'un meneur) Durée : 20 a 75
minutes.

* EXTENSION NOUVELLE LUNE : Code 6435

L’extension tant attendue des loups garous. Akeio ple nouveaux
personnages, un evénement différent pour chaquegepet la possibilité de
jouer en connectant différentes parties. A découwiais aussi de nouveaux
personnages. Voici le Medium qui entre en contaet #esprit des trépasseés, le
Possédé qui est un loup garou qui ne particip@pasrnage nocturne (ignorant
donc qui sont ses fréres), le Hibou qui désigneelanuit un joueur qui devra
particulierement se défendre du lynchage, le Mytwoen le Hamster... sans
compter la variante avec "fantdmes" pour occupex cgli ont été tués ! Seul
reproche : des illustrations médiocres sans aus@seire avec celles du jeu des
loups garous.

* LOUPS GAROUS — LE VILLAGE




Dans une boite plus solide, le jeu de base eshgmagné d’'une extension « batiments » ou nous
profitons des secrets que connaissent la maitdissele, le boulanger et quelques autres acteurs du
village. Les maisons de ceux qui meurent son atigk par le maire au vagabonds.

* % LA HAVANE code 15463 (Filosofia, 2 a 4 joueurs, a partir d&
ans)

Pas disponible actuellement mais réédition espéréassurez-vous qu'il
est a nouveau disponible !)

Un petit bonheur d’ambiance et de plaisir. La Hava@ joue en 45 minutes
avec des ingrédients inhabituels. Pour gagner @@sénts, vous aurez
besoin de matériaux, de main d’ceuvre et d’argesixeei s’obtiennent ou
se volent au moyen des actions qui font partieagecartes personnelles
(tous les joueurs ont les mémes). Mais voila : vmupouvez tenir que deu
cartes en main et, a la fin de chaque tour, vouszdeenoncer a l'une des
deux pour un certain temps. Ah | Comment retenglls longtemps
possible dans sa main la carte idéale pour paraeros fins ? Et comment
bluffer vos adversaires qui se doutent de ce qus eherchez a obtenir ?
Un jeu aux personnages joyeux qui vous fera caurklisMama et le percepteur, avec des siestes et
d’autres bons moments. Un jeu plein d’'innovatiagas simples (qui joue avant qui) qui a des airs de
Citadelles sans pourtant lui ressembler. A décol@urée: 45 minutes

* LINK code 1804 (IN LUDO VERITAS, 4 a 8 jrs, a partir del0 ans)
Qui sont donc les agents secrets parmi les jouplrse regardent ? A tour de role, chacunj
cite un mot de passe, soit pour se faire recorndén’autre agent secret, soit pour brouille s
les pistes. Les agents secrets ne se connaissemigis, par un systeme de cartes, ils ont
mot en commun. lls ne peuvent pas le prononcer peaisent tourner autour du pot. Ainsi, &
si le mot est ski, I'un dira peut-étre « neige Baaitre « vacances ». Le probléme, c'est auf
gu’ils ne devraient pas étre repérés par les ajguesirs qui se donnent du plaisir a abondsg
dans le sens des themes que d’autres joueurs omqiés. Les rounds sont pourtant trés
courts et finissent de maniére spectaculaire. Quahqdit : 1 2 3! et, a cet instant précis, |
joueurs doivent pointer du doigt les agents tagdesles agents doivent se pointer I'un
'autre. Durée 30 minutes (Excellent avec des adolescents)

% %X LABYRINTHE code 170 (Ravensburger, 8 - adultes, 1 & 4 joueurs)
sop 8| | es différents labyrinthes de Ravensburger sonjalesétonnants.

; Ce fut révolutionnaire, lorsque le premier soditmaginer un jeu
dont les cases se déplacaient. Ici, chacun chemihehemin dans un
dédale aux routes désordonnées pour parvenir swrages ou
trainent des objets et des trésors intéressantseslibon sens de
I'espace est requis car I'intervention de chaquejo modifie le plan
des routes et des possibles. Dans le labyrintlssiglae, chacun
poursuit des objectifs différents tandis que, dariabyrlnthe master,

Ehutssur s frdaors dons un lodpeimtha en

une course folle vers les mémes objets est la@&ite derniére version, a mon g
sens plus palpitante, est particulierement poétiqueson imagerie et certaines de & YO
ses regles renvoient a la sagesse proverbialeagaitcomment exploiter les herbe &4l =~ &
et les tisanes pour tisser un brin de sorcellerie. 2

* LIVINGSTONE code 13955 (Schmidt, 2 a 5 jrs, 9 ans — adultes)
A chaque tour de jeu, le bateau de I'explorateanae sur le fleuve Zambeéze. En

revendent sur le marché ; utilisent cet argent poustruire des camps de plus en
plus colteux qui rapportent immédiatement des palatvictoire ; estiment que de
I'argent dépensé pour une carte d’action en vapeiae... et le jeu leur donnera
sans doute raison. Ainsi se construit un jeu viviaméractif, diversifié et doté d’'un
trés beau matériel. Tres familial. Durék heure




* % LE LABYRINTHE MAGIQUE _code 13954 (Drei Magier, 1 a 4 jrs, 6 ans — fanal)

Qui résisterait a faire I'expérience d’entrer danaunivers dont les murs sont invisibles ? Or dxsh ce
que font les pions des magiciens qui se promengrié plateau _
bleuté. En cherchant leur chemin vers un objet quagiils se heurtent® =
parfois & un mur invisible contre lequel leur cente gravité (une billetsss
sous le plateau, solidarisée par magnétisme) seeheties
abandonne. De cette expérience étonnante, chagyieiematente de
garder la mémoire pour s’orienter de maniere dfié lors de ses
prochains déplacements. L’éditeur Drei Magier roellejamais
devant les prouesses techniques

~ tout en nous donnant des jeux qui
fonctionnent avec brio et
simplicité. Le nombre et la place
~des murs invisibles peuvent étre changés a chaaytie,jxe qui assure
. un renouvellement parfait des parties de jeu. lrends pions des
magiciens sont en bois et le jeu a évidemmenté&éetsonné parmi les
5 meilleurs jeux allemands pour enfants en 2009.

LIGRETTO code 2068 (Schmidt, 2 jrs, 8
ans et +) .
~ 160 cartes en 4 motifs et 4 couleurs...et a &
~ plus on est de fous, au plus c’est drole ! Ic
personne n’attend son tour car chacun joue déklguoeut afin de réaliser une
série de 10 cartes dans une méme couleur. Lespdrrent a peine 10 minutes...et si vous étes plus
gue 4 joueurs, ajoutez simplement un second jeu.

* LEAGUE OF SIX code 13115 (Czech Games
| Editiopn, 3 a 5 joueurs, a partir de 11 ans)

: Remarquable jeu qui vous permettra de découvayseeme
d’enchéres « ote-toi de la que je m’y mette » qufonve
egalement dans Amun Re. Les joueurs représentsmotlecteurs
d'imp6ts qui se déplacent dans différentes villas |y collecter
des marchandises. Certaines villes, plus riched,redurellement
plus agréables a taxer mais le droit d'y exercarraétier sera le
fruit d’une lutte apre durant laquelle il faudrancéder des soldats
a ses rivaux ; alors que certains joueurs s'arramgeour ne rien payer et pourtant obtenir desmas !
Ces derniers attirent les faveurs du roi et desbies et permettent de progresser sur difféerencteslés
qui rapportent des points de victoire. Un jeu pennti... mais combien bon ! Duréé h 30

* MAGIC DANCE ( LA DANSE DES SORCIERES)
code 11846 Ravensburger, 2 a 6 jrs, 7 ans-adultes
Un million d’exemplaires vendus, c’est dire qu’'ahjeu se glisse
bien dans le plaisir des familles ! Un succes fiéspiar cette
histoire bon enfant qui fait danser des sorcienesasmontagne au
solstice d’été. Mais le petit matin pointe et chadoit reconduire
les sorcieres de sa couleur vers son pays. Legmahlc’est
gu’une sorciére ressemble & une autre sorcieresequielles sont
toutes dans la danse, bien malin est celui qui @ectre dire ou
sont les siennes. Heureusement que certains monetdgegle

: "R : permettent de vérifier I'identité d’'une sorciélde double six, par
exemple. Pourtant ici encore, la regle se faivodale : toute sorciere vérifiée doit étre montedex autres
joueurs. Il reste enfin une surprise de taillepdasibilité d’'user de magie et de faire reculetaiees
sorciéres. La danse des sorciéres, c’est un jeun oit beaucoup de soi-méme. Sans doute un jeu de
mémoire... mais comptez surtout sur la pagaille éblane humeur qui s’installent a tous les couparép
25 a 40 minutes.




* MEANDER code 8181 (2 a 4 joueurs, a partir de 7 ans)
Remarquable jeu visuel. Les joueurs forment a chaautie

un nouveau labyrinthe de rigoles que cing billesstvo
emprunter lorsqu’on positionnera cette créatiopemte. Si
une bille parvient a traverser I'entiéreté du mateslle marque
un point. Mais ce qui vaut dans un sens, n’esspésialement
valable dans l'autre sens et des surprises attéteejoueurs.
La construction du jeu est tout aussi passionnzartées
joueurs, tout en essayant de bien placer les squier eux-
mémes, tentent de créer des voies sans issueguosr |
adversaires qui jouent « dans l'autre sens » (adréiu lieu
d’horizontal)._Durée 20 minutes

The g:nms_\ altockiics and gravity

LES MONSTRES S’TENFUIENT code 16410 (Heidelberger,
2 a 5 joueurs, a partir de 8 ans)

Les monstres en mal d’espace se cherchent uneparte.
Bondissant dans le vide mterplanetalre nous ssveur voyage en tentant de l'influencer. En effet
en fin de partie, la place occupée par les
monstres dont nous défendons secrete
les couleurs, rapporte des points en
fonction de leur rang : le plus en avant
vaut un point négatif, le second 3 points,
troisieme 2 points, le quatrieme 1 point € / |
le dernier rien du tout. Les rounds sont d i y
lors tres actifs, chacun utilisant au mieux
les cartes qui passent entre ses mains p(
acceélérer ou ralentir un monstre, pour
piguer une carte a un adversaire ou crée
des permutations inattendues sur le
plateau. C’est rapide et joyeux ! Avec de
illustrations du méme auteur que « La chasse awstres ». (duréel5 minutes)

* MONDO code 16802 (Pegasus, 2 a 4 joueurs, a partir@ans

— familial) Liste des meilleurs allemands 2011

Chague nouvelle partie ouvre un défi : qui, surglateau personnel,
créera l'univers le plus riche en zones tropicatesn présence
d’animaux ? Jouant tous en méme temps, durant dtesinles joueurs
piochent des tuiles dans une réserve commune rsgant leur
plateau en veillant a ce que des zones contiglesnspletent de
maniére cohérente. Pas si facile la premiere faikagitant plus

difficile si d’autres facteurs interviennent : matemple, un temps plus
court ou des objectifs a atteindre comme la pEsede 3 éléphants ou
le record des lacs intérieurs. Entierement visteejeu devrait plaire a
de nombreux joueurs par la tension

tranquille qui s’installe et les jolies |
couleurs qui ponctuent les paysage
créés. Livré avec une minuterie
intéressante (1 a 10 minutes) qui
peut servir pour bien d’autres jeux
de grand groupe ! Durée30

Lo minutes

MONTE CRISTO 16390 (Filosofia, 2 a 4 joueurs, a partir de 10
ans)

Si I'affaire est de gagner 40 points en profitaes trésors éparpillés da
un chateau, faut-il encore se servir le mieux ssle cet étrange




toboggan a billes qui donne du pouvoir et de laré. Il est composé de 4 couloirs qui permettknt
jouer 4 actions importantes durant la partie. Daragjue couloir une bille de chaque joueur est posée
Or c’est la bille la plus en avant qui détermin@demier joueur, les autres suivant dans l'ordre.
Lorsqu’une bille est jouée, elle est enlevée duainat posée dans un autre couloir en dernier.r@eg
mécanisme intéressant — qui rappelle un peu cel@iatdjeling — est plus futé qu’on ne le penseest d
joueurs tactiques parviennent a I'exploiter aveo.lra place de premier joueur offre, en effet, de
nombreux avantages : choisir le ravitaillement gujarde et celui gu’on donne a ses adversaires ;
placer plus d’aventuriers que les autres dansdapds ou se trouvent les trésors ; ajouter desitsé

ce qui peut déclencher une collecte et naturell¢theeiaire au moment ou le cours de certains te2sor
est haut et intéressant pour ses propres pionglJou il faut rester attentif si on ne veut pas étla
traine ou se laisser mener ! Durée : 1 h 15

MEURTRE A L'HOTEL AROSA code 16265 (3 a 5 joueurs,
familial)

Un jeu atypique et familial. Chacun glisse des sutgpsous forme de
petits cubes dans la cheminée d’aération d’'un hAtefil de la partie,
guand les étages ou des crimes ont été commisiéootiverts, les
suspects les plus proches de ces lieux collectidrdes points négatifs.
Tout I'art est de dénoncer au bon moment ses aaivesset de recourir
sa mémoire auditive. Inhabituel et saugrenu ! Du&minutes i

NEGOCIO code 16964 (Réseau Ethique, 2 a4 jrs, 10 ans
adultes) =
Produit par le réeseau du commerce équitable (des@cau Pérou et d’autres en France), ce jeu
propose aux joueurs de suivre le chemin du caféisant des choix équitables pour I'amener sur les
marchés occidentaux. En cours de partie, les jewbnivent protéger les plus petits producteurs,
coopérer, négocier et respecter le plus possiblerires qui font que le café mérite son lalvespect
de I'environnement, partenariat durable avec lesrimédiaires du circuit, qualité du café, rémuneénat
équitable et respect des droits des travailleurac€tement, les joueurs développent une entreprise
doivent s’allier a d’autres négociants, faire facdes
imprévus comme une invasion de sauterelles et prou
leurs connaissances lors de petits défis. Mémees'il
joue avec de vrais grains de café Négocio n'erm ness
moins un jeu d’'un certain niveau, relativement agtlu
donc difficile & comparer aux créations modernésgu
jouent des themes les plus fantaisistes et inneaard
cesse en mécanismes inattendus. Un jeu pourtant tre
apprécié par les militants du secteur et sans doute
intéressant a diffuser dans les milieux scolaites d
niveau du lycée ou de la fin du college. Durdeh 45

* NEXOS code 16393 Winning Moves (2 a 4
joueurs, 7 ans — familial)

L’auteur de Blokus, Bernard Tavitian, nous propose
variante du « jeu qui plait a tout le monde ». plesjues de
Blokus sont remplacées par des batons dont lesskrm
varient de 24 manieres différentes, les plus graagant 4
segments. Le but du jeu est de se débarrasses geeses
en suivant les couloirs gravés dans le plateaujdiesurs
posent tour a tour une de leurs piéces sur leaqlata
premiére devant étre en contact avec le point gartiée
méme couleur, les suivantes de maniére a ce qu @ibamt




au moins un contact avec les pieces déja poséds joaieur. La partie s’acheve lorsque plus auoueyr
ne peut poser de piece. Chacun compte alors lanvaéss piéces qu’il n’a pas pu poser (1 point riegat
segment). Comme dans Blokus, le bonheur de jotielaes I'art de bloquer un adversaire ou de passer
travers les barrages qu'il a construits. Et comamesdlokus, le matériel est en plastic. Durée matutes
(En stock)

* NOTRE DAME code 12077 (Ravensburger, 2 a 3 joueurs, 10 anadultes)
A 'ombre de la cathédrale, chaque joueur est nesplale
d’'un quartier parisien et tente de prendre le Gdaties
banques, des auberges et autres batiments cacceux-
rapportent des revenus lorsque les pions des adres€n
empruntent les services. Mais la prospérité ett@mmeée
vient aussi de contacts plus futiles et se laisskt&nir de
personnages qu’il faut corrompre. A cela s’ajoiagivée
des rats et la récurrence incessante de la pestd daut
préserver le groupe d’habitants dont le joueur a la
responsabilité. En, in fine, il faut penser a inivess gains
dans la construction de la cathédrale, ce qui vapisorte des
points de renommeée et vous permet peut-étre deegén
partie. Le plateau modulaire permet de jouer deiénan
LLLLI LRI DS L ELUT AR LRI ELER RS D LR L LR LEE S DL L] " efﬁcace a 2’ 3’
? ; e Fe H'c ['CI "ﬁ 4 ou 5 joueurs. Le jeu est hautement appréciégpar |
communauté des joueurs aimant les grands jeux de
stratégie. Duréel h 30

XNEFERTITI  code 8053 (Matagot, 2 a 4 jrs, 9 ans —
familial)

Excellent jeu familial ou, dans les différentesvpnces, des
marchés ne cessent de s’ouvrir et de se fermest @'gu’on
découvre et tente d’acquérir des objets qui plaiaétharaon.
Et plus on offre des pareils en une fois, plus agng des
points car Pharaon se révele étre un collec-tionmes régles
souples et mtelhgentes nous font passer un extethoment en une durée de 1 h 15.

ONIRIM code 16966 (1 a 2 joueurs, Filosofia, 10 ans —
adultes)
Onirim est d’abord un jeu solitaire
En se promenant dans le monde ©
réves, le joueur essaie d'en sortir ¢
découvrant les 8 portes (8 cartes)

qui le ménent vers la sortie. Pour ;
arriver, il explore les arcanes d'u
monde imaginaire, des couloirs, dé
aquariums, des jardins... en ;

que la pioche ne soit épuisée,
auquel cas ce sont les cauchemaré
qui I'emportent. Onirim devient coopératif Iorsqdmux joueurs
jouent ensemble la quéte en s’entraidant, tantdaipalialogue,
tantbt en mettant sur la table, dans une courtgvésune carte
utile a l'autre joueur. Si le jeu affiche un theéetales illustrations trés poétiques, nous pensons
gu’Onirim est plutdt un jeu de manipulation doniacanique est abstraite voire séche. Il rallie
pourtant, a notre étonnement, le plaisir et I'iét&’'un grand nombre de joueurs.




PLATEAUX code 16394 Winning Moves (2 a 4 jrs, a partire Mo
10 ans)

Tour a tour, les joueurs posent sur le plateawpigee en bois (elles ont E n u x
des formes différentes) afin de construire unerpida commune. A la

place de construire, un joueur peut choisir defgitmper son pion. Pour

gue la progression d’'un pion soit valable, ella dedpecter des regles i B =
précises : ne sauter aucun étage, hisser sur eanl ne se trouve aucul
autre adversaire, emprunter un escalier dont leshraa sont réguliéres. Dt
cette maniére, en montant aux meilleurs momerggoleeurs cherchenta |~
obtenir la place la plus haute sur la pyramidegoesle jeu s’arréte.
Matériel en bois._Durée : 30 minutes

PINGU RALLYE code 13069 (Amigo, 2-4 jrs, des 8 ans)

De maniere étonnante, ce jeu —en
passant d’'une grosse boite a une
édition compacte ou les figurines sont
remplacées par des cartes — devient "%
fluide et nous arrache des parties A

Il ne s’agit pourtant que de poser des
cartes pingouins qu’on tient en main, ?
en respectant 2 regles : la premiéere est qu ontpelufalre sur Ia premlere
rangée des 8 emplacements qui forment la base gyraeide ;

seconde est qu’'aux étages supérieurs, la cartadmitune connexion de
couleur avec une des 2 cartes qui se trouve steussimper, bloquer,
soupirer... Vous éprouverez toutes ces émotionsuamja ce petit jeu qui
convient a tant de mondéurée : 10 minutes

PARIS CONNECTION code 16956 (Queen Games, 3 a5
jrs, 8 ans — familial)

Un agréable jeu familial ou se déploient les résabb
compagnies ferroviaires qui n’appartiennent a persoChacun
veille pourtant a favoriser celles dont il détisatretement des
actions derriere son paravent. Une compagnie gagrealeur
lorsque son réseau permet de relier Paris a des pilus ou
moins importantes. Les actions sont simples et ptemt aux
joueurs d'intégrer les deux grandes régles en geslqinutes :
soit poser de 1 a 5 trains, soit échanger une batisns s’ils
supposent que c’est une bonne idée. Mais les sagguettent
ceux qui se décident trop tard... Duré¥b minutes

PROJECT X o]
(= PICTUREKA) code 9073 (Arne, [

8 ans — adultes, 2 — 8 jrs)

Imaginez un grand lynx pour adultes : un jeu d’exrgion visuelle. 9 planches
recto-verso ou s’entremélent des dizaines de matifiérents défis (100
épreuves différentes) existent : par exemple trouremotif unique, jouer un
contre la montre, par exemple encore repérer e ghbjets d’'un univers
(monde spatial, cabinet médical...). Le jeu se joreeain dé qui renvoie soit a
des cartes, soit a un niveau de difficulté. Unjsuel donc accessible au plus
grand nombre. Duréel5 — 30 minutes (Méme jeu que Pictureka de Hasbr




* LE PENDULE DE SABLE code 5145

Nous en faisons I'expérience chaque jour au mag@sialqu’un se tient la, tranquille,
s’émerveillant des fresques dessinées par le penBascination devant le mouvement
régulier, devant les dessins qui se forment egfarghent. Entrée dans le silence... Nous
travaillons avec 2 modéles. Celui qui est illugtséen bois et se pose sur une table (65 cn
l'autre se suspend (85 cm, plus ample) et sa vassjuen métal. Renseignez-vous sur celu
gui est en stock et sur la disponibilité de celuivgpus convient.

Nous proposons aussi une version
spectaculaire du pendule de sable (1,80
m) a 180 euros. Superbe dans un hall
d’entrée !

) ) 7L
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* PRIVACY code 12826 (Gigamic, 6 — 12 jrs, ados - adultes)
Privacy : un jeu de découverte des autres aveqdéstions tantbt surprenantes
tant6t intimes, tant6t drbles. Par exemple : Dorvazs nu ? Avez-vous déja
fumé un joint ? Avez-vous déja répondu au téléphmmelant que vous faisiez
'amour ? A chacun de choisir, parmi les 6 questide la carte qu’il tient en
main, celle qui lui convient (la possibilité existenc d’écarter celles que nous
n'aimeriez pas). Outre cela, le jeu — et c’estosad — respecte 'anonymat des
avis. Ce que vous direz sera noyé dans le panseregenses qu’on met
secrétement dans une boite aux lettres. Bien audtdetiévoilement, le but du je
est d’ailleurs de pressentir combien de participaniront répondu « oui » a la
guestion posée. Si votre estimation est juste @wqus étes proche du résultat
exact, vous gagnerez des points. Que de surptiséstennements, sans compte
les commentaires qui fusent et qui provoquent dadg éclats de rire. Duré80
a 45 minutes

PENTAGO code 1832 (2-4 jrs, 8 ans-familial)

Pentago est un jeu suédois composé de 4 carrésgprbsentant
chacun 9 alvéoles (3x3) Ces carrés sont eux-mérmgessis de
facon a former un grand carré de 6x6. Deux jouplaent, tour a
tour, une bille (noire ou blanche) dans une alvébte, puis ils font
pivoter l'un des carrés d'un quart de tour dasshes de leur choix.
La seule restriction est qu'ils n'ont pas le dil@ffectuer le

. mouvement exactement inverse du joueur précédergrémier
a8 ’, joueur qui parvient a aligner 5 billes (avant oueade mouvement)




a gagnée. Il existe également une version qui pedea@isqu'a 4. Elle est constituée de 6 carréx8e 3
forment un rectangle. Le principe d’alignementeestactement le méme. Primé en divers endroits. Geau
matériel en bois. DuréelO minutes

X PETITS MEURTRES ET FAITS DIVERS code 12052 (Asmodée, 5 a 7 jrs, ados- adultes)

Un remarquable jeu d’enquéte de Hervé Marly, I'es do-auteurs du jeu des Loups-Garous. Si vousnede de
'ambiance pour un nombre limité de joueurs, n'tegspas ! Un joueur prend le réle de
I'inspecteur et, sur un fond de fait divers diff@réors de chaque partie, il interroge les s e By
autres joueurs qui sont ses suspects. Chacunspaiéfendre, doit glisser dans ses A '
réponses 3 mots qui sont semblables pour tousnesents et differents pour celui qui F’BU’[E; MB“I‘“‘HS
est le coupable. En écoutant et en recoupantpbicieur essaie ainsi de découvrir le T FAITS DIVERSC
coupable. Le jeu se joue avec des agendas querchaete discrétement a la date
épinglée par l'inspecteur et trouve ainsi tougéseignements dont il a besoin pour sd
défendre : son identité (boulangére, psychiatrisjvo...), sa culpabilité éventuelle et le
mots qu’il doit intégrer dans ses réparties. Ciagnt inspiré de I'excellent Carabistouill §ifg
et pourtant treés personnel. Ambiance et rires gi@rpour tous ceux qui se laissent
aller... De 20 minutes & beaucoup plus, selon le désgroupe.

* LES PILIERS DE LA TERRE code 12017 (Filosofia, 2 a 4 jrs, 10 ans-
adultes)

Liste des meilleurs jeux allemands en 2007. Vousisor le chantier d’'une
cathédrale, dans le sud de I'’Angleterre. Un jessant durant lequel vous
partagerez votre enthousiasme et votre stratégie @s ouvriers dans les
carrieres et des artisans sur les différents ol@antMais que privilégier ? 14
lieux différents vous obligent constamment a cl@sit ce qui vous rapporte
immédiatement des points de victoire, soit ce gaughlera ceux que vous
aurez plus tard. Sans compter que chaque jouedgvrait jamais perdre de
vue la menace des imp6ts qui pésent ou d’'un évémamatendu qui
appauvrit les batisseurs sans réserve. En mélantun -
systéme de tirage au sort a un développement de g ﬂ? et
4 :

Kcn Follett

tres serré, les auteurs nous entrainent dans un jeu
passionnant et, étonnamment, peu l@mgée: 1 h 15

* %X PUERTO RICO Code 9895 (Alea, 12 ans et +, 2-5 jrs) ©

NOUVELLE EDITION, avec REGLE POUR 2 JOUEURS ! Umijeouverts de
prix, unanimement salué, et pourtant que de jouguirge le connaissent pas! |
Nous sommes chacun responsable d’'une ile sur laquaisse du café, du tabac, §
du mais, de l'indigo et de la canne a sucre. Massrécoltes ne valent rien si elles
ne sont pas coupées puis manufacturées. Nous alonodesoin d’engager de la
main d’ceuvre et de les amener dans des batimeatdgwotraiter ou les raffiner. \
Chacune de ces actions sera possible en son tEmpeéfet, durant chaque tour de jeu, les joueum)ssent
des réles qui permettent 'une ou l'autre de cé®as. Or c’est ici que se noue la grandeur detBlRICO :
chaque fois que quelqu’un choisit un réle (I'amiske planteur, le marchand, lI'intendant...), tousdeatres
joueurs peuvent profiter de ce réle en pratiquastattions du méme type (produire, planter, vendre,
engager...). Les iles se développent donc. Ca sentbuoisson, I'or, le commerce ! De superbes bétis
surgissent. Chacun choisit ce qu'il veut : desdmaatas, des grands ou des petits marchés, des@ainep
hospice, un bureau de douane... Jusqu’au jour oteatrdes bateaux. C’est alors la cohue au porcuh
tente d’'y placer les marchandises qu’il a produigessachant bien deux choses : 1. il n’y a pgsueside
place dans les cales pour tout ce qui est pro2lu@e qui ne sera pas embarqué sera mangeé patdésQue de
possibilités dans ce remarquable jeu de gestibn’'ést pourtant guere facile d’accés car la lextlg sa regle
est décourageante. Non qu'’il soit difficile a joue(Comme dans Catane, on y trouve un rythme régutais
les choix qu’on peut y faire sont tellement nomblrgue sans les pratiquer, ils semblent une montagmseul
conseil donc : découvrez Puerto Rico avec des jsugu connaissent déja le jeu. Duréheures

PICKPOCKET code 13324




* ¥ PICKOMINOS code 10777 Zoch/gigamic, 9ans-adultes, 2 a 6 jrs ©
Les pickominos sont des dominos a gagner. Sur ch#lopa 2 informations :
le nombre de vers de terre qu'on gagne en déteeguitkomino (de 1 a 3) et le
nombre qu’il faut obtenir aux dés pour gagner t&kpmino. Pour gagner un
pickomino, on lance 9 dés. Parmi ceux-ci, en regpécine logique de triage
(jamais 2 fois la méme valeur), le joueur en retcamtains puis relance les
autres. Le jeu est délicieux, porté par I'espoifailee de bons résultats, par
I'intuition ou la déception, par les encouragemelds autres joueurs et le droi
de voler chez eux dans certains cas. Le matérigdsne est agréable au
toucher et présenté dans une jolie petite boitgeCait partie, selon nous, des meilleures noutésa
de 2005. Durée 10 a 30 minutes

PYLOS code 359 (Gigamic, 2 jrs, a partir de 9 ans)

Je suis toujours émerveillé par les premiers jarex@igamic nous fit découvrir : parmi
ceux-ci se trouve I'excellent PYLOS, cette tredeopiyramide de billes en bois qu’on
construit a deux. Les regles sont simples (posetbilte, former des carrés, récupérer
des billes, monter d’étage...) et pourtant le jeusnméne a de tres bons niveaux de
stratégie. But du jeu : étre celui qui pose unke loié sa couleur tout en haut de la
pyramide. Un classique indémodable comme ses fderesllection : QUARTO,
QUORIDOR et QUIXO. Durée 10 a 20 minutes

VERSION GEANTE DE PYLOS : code 8830

* PITCHCAR code 9502 (Ferty,

2 a 8 jrs, 6 ans-adultes)

Pitchcar (anciennement appelé
Carabande) est un circuit de formule 1
gu’on peut construire de maniéres
diverses. Ce ne sont pas des bolides
qui y font la course mais des pions
bien arrondis que les joueurs font
avancer en leur donnant des
pitchinettes du bout des doigts. Un jeu d’adrepgeialement dans les courbes ou les joueurs egptdés
bords extérieurs pour rebondir et gagner du tertlimest pas rare qu’un bolide sorte du circuitem
pousse un autre : il faut alors se référer a lenggur savoir ou repositionner les pions. Un jés apprécié
par toutes les catégories d’age. En montant et de&mbsouvent les circuits, une certaine usure rafpaux
connections des pieces : elle est due au matémalogé (du MDF) mais ne géne en rien le jeu. Eterég
générale, on optera pour le modele normal. Mai®ss aimez les casse- téte ou que vous deésirez
'emporter en vacances, sachez qu'’il existe un reoohéni, exactement pareil mais en format réduiteU
extension avec un pont est également proposee.

Modéle normal : code 9502 Extension pour modéle normal : co@882

modele mini: code 10796 Extension pour modéle mini : 10855

PIRATISSIMO code 10856 (Selecta, 2 a 4 jrs, a partir de 6 an
On gagne rarement dans ce jeu en ne respectanh@gsste
mesure. Méme si le bateau d’un joueur peut empde&ombreux
trésors, mieux vaut laisser de la place dispombl& les
surcharges que ne manqueront pas de lui envoyadsessaires.
Il n'est pas rare, en effet, qu'un bateau sombus $& charge, soit
gu’il ait fait une mauvaise rencontre, soit qu’wesdhombreux
typhons de la partie le fasse valser dans le wdattempéte. Liste
des meilleurs jeux d’enfants 2006 en Allemagne éeuB0
minutes




| SIDENAe
POW WOW code 9697 (4 a 6 jrs, 9-adultes - Ravensburger ['patswan]

La tres belle version de Tilsit change d’éditeudenhom. On

la trouve désormais chez Ravensburger sous le edpow
wow, avec quelques différences. Pow Wow est urtrgsu
simple qui séme une ambiance facile et bon enantiébut de
partie, chacun se coiffe d’'un serre-téte et glissgans une o
plume de carton dont il ne connait pas la vale@r $20, -15, =
etc.) mais que les autres voient. Le but du jeu’ésiter de 8= \
perdre ses points de vie, ce qui arrive chaquegioisn accuse e :
guelqu’un d’exagérer et que ce n’est pas vrai.fi&t,@uand c’est son tour de jeu, il faut déclapee le total
des valeurs sur toutes les plumes vaut autant gioas un peu plus que ce qu’a annonce le jouaaegient.
On peut évidemment penser que ce dernier exagega’vme connait pas la valeur affichée sur sarppe
front. Mais connaissez-vous mieux la votre quipestt-étre un + 20, un zéro ou une division par dtign?
Un systéme d’encheéres a I'aveuglette qui n’estspas rappeler Perudo. Un jeu apprécié par destertfard®
ans et des jeunes ados mais peut- étre un peupmurties adultes. Avec des cartes spéciales agoue
variante. Durée 25 minutes (A ne pas confondre avec Pow WowrdajBs, jeu €épuisé) que sur un theme
didactique, la Planéete des sens n'est en rienuuig@prentissage. On y plonge comme dans uneuaeestt
les enfants y suivent un parcours sur lequel ilsrpet déployer leur corps et leurs acuités naesella boite
indique 4 joueurs mais il serait facile d'y jouatavantage. Duréeune trentaine de minutes

**x QUORIDOR code 4503 (Gigamic, 7-
11 ans, 2 jrs)
... est un jeu merveilleux que nous vous
conseillons de maniére prioritaire dans une
sélection. Chaque joueur tente de rejoindre la rive
opposée en optant a chaque tour pour I'une ou
I'autre manceuvre : soit avancer son pion, soit
poser une barriere. Ainsi se crée un véritable
labyrinthe, différent a chaque partie, qui se
referme parfois comme un piége sur les pions de
celui qui I'a construit. La présence d’un troisieme
ou d’'un quatrieme joueur hausse le jeu de

: - o plusieurs crans car le danger vient alors de tous
les cOtés. Méfiez-vous également (ou exploitezamtactéristique) du nombre impair des caseshdes
joueurs auront vite compris que le cceur du jeugeor cette ambiguité, tant pour se protéger que p
percer des couloirs... Durée : 15 minutes

VERSION GEANTE DE QUORIDOR : code 1833 (60 x 60 cm)
VERSION MINI : code 6330

* QUARTO Code 360 (Gigamic, 2 js, 9 ans-adultes)

T Un grand classique pour 2 joueurs dont les regissfaciles : Les
pieces blanches et brunes appartiennent aux 2rgmuees joueurs
cherchent a former une ligne compléte dans lagledld pions ont au
moins une caractéristique commune. Un joueur nesithoas la piéce
gu’il joue mais la recoit de son adversaire ! Cleagion est une
combinaison de 4 caractéeristiques : rond ou chart# ou blanc, creux
ou plein, petit ou grand. Soyez observateurs e d@gouvrirez
I'incroyable richesse que permettent ces caratiguiss combinées aux
regles de jeu. Bon a savoir : il existe une vaganéconnue dans
laquelle les carrés de pions ayant une caractgrsstommune sont
aussi valables.

VERSION MINI DE QUARTO : code 1263
VERSION GEANTE DE QUARTO code 10810 (60 x 60 cm)



