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Jouons en famille, entre générations, entre ami(e)s … 
 

 

Les différents jeux ci-présents ne représentent qu'une partie qui est à votre disponibilité ! 

Vous pouvez consulter les autres catalogues pour d'autres choix ! 

 

 

 

Chaque adhérent peut emprunter les jeux pour une durée 
de 2 semaines 

 

 

 

La BD-Ludothèque est aussi un lieu de rencontres intergénérationnelles et interculturelles autour 
du jeu, du jouet et des BD's. Il y a à votre disposition une grande collection de jeux, de jouets et 
des milliers de bandes dessinés pour tout âge. 
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  E251 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Planche d'équilibre et de stabilité à bascule (labyrinthe avec une balle). Pour 
stimuler les pieds, le corps et l'esprit. 

Convient pour tous, adultes et enfants. 

 
Adaptée aux plus de 3 ans. 
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  D277 - D390 
D391 - D412 
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D346 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Idéal pour les parties de Bowling en extérieur ! 
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D491 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les enfants s’assoient dedans seuls ou à deux et font tourner la toupie en utilisant 
le poids de leur corps. Du coup, ils développent leur équilibre, leur coordination et 
leur force de manière ludique. 

Fou rire assuré !  😜😜😜 😍😍😍 
A partir de 3 ans 
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Jeu de stratégie 
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D523 

 

Règles du jeu "Dames chinoises" 
Les dames chinoises se jouent sur un « tablier ». Il y figure une étoile à six branches 
composée de 121 petits creux. 

Vous devez faire parcourir à toutes vos pièces le plateau pour qu’elles atteignent la 
branche opposée de l’étoile. Vous devrez donc traverser le centre du plateau tout comme 
vos adversaires, à vous d’être le plus rapide et le plus malin. 

 

Les parties en équipe 

Pour jouer à 6 par équipe de 2 joueurs, on forme trois équipes, les coéquipiers se placent 
les uns opposés aux autres sur les branches de l’étoile puis la partie se déroule de 
manière normale. 

Pour qu’une équipe gagne, ses deux couleurs doivent toutes les deux avoir rejoint leurs 
zones d’arrivée respectives. Ce type de partie avec alliance permet de donner au jeu un 
aspect encore plus stratégique, chacun pouvant aider son partenaire en lui facilitant les 
enchainements. 
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E582 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jeu de construction, 

d'habileté et dextérité. 

Conseillé à partir de 11 ans 
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E582 
 

 

Règles du jeu "Alhambra" 

 

Gagne celui qui reste le plus longtemps en jeu. 

Un joueur quitte le jeu quand sa tour s'écroule. Ses pièces sont remises au centre et sont 
à nouveau disponibles. Si c'était à son tour de jouer, il choisit dans la réserve une dernière 
pièce à offrir à son voisin. 

Chaque joueur reçoit 10 haricots. 

Quand c'est à ton tour de jouer, le joueur choisit entre deux options : soit acquérir une 
pièce pour lui, soit donner une pièce à son voisin de gauche. 

Dans le groupe, soyez attentifs à bien voir celui dont c'est le tour de jouer. Pour le savoir, il 
suffit de se rappeler de qui est partie la pièce posée et désigner le suivant. 
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Jeu d'empilement et de stratégie 

à la fois simple et tactique. 
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E697 

 

Règles de Jeu "Avalam" 
 
Chaque joueur choisit une couleur de pions, mais on peut jouer avec les pions de son adversaire.  

En début de partie les pions recouvrent le plateau.  

A tour de rôle les joueurs déplacent un pion ou une pile de pions vers une case adjacente.  

Les pions s'empilent, formant des tours de 1 à 5 pions maximum.  

Pour gagner il faut avoir un maximum de tours dont le pion supérieur est de sa couleur. 

 

Facile à apprendre, pas facile à gagner ! 
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  D705 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Le Pedal Go 4 roues rouge est un excellent outil pour apprendre les bases 

d'équilibre aux enfants.  
Ce produit amusera vos enfants pendant des heures, à l'intérieur et dehors. 

Jeu très ludique et permet de travailler la motricité ! 
 

A partir de 4  ans 
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  D791 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Votre enfant partira à l'aventure, à l'intérieur comme à 
l'extérieur, avec cette "patinette" 4 roues stable et 

dirigeable. 

 

 

 
  

Super skater 
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Dextérité et adresse. La vague électrique est un jeu de concentration.  

A l’aide de la poignée, parcourir la vague du début à la fin sans que le métal de 
l’anneau n’entre en contact avec celui de la vague. En cas d’échec, le jeu émet un 
signal sonore. 

 

Circuit 

 

 électrique 
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Un fan de foot à la maison qui n'en a jamais assez ? Avec ce baby-
foot, des heures d'amusement l'attendent !  

Pratique, les pieds s'enlèvent et se remettent très facilement. 
Adapté aux plus de 4 ans 

Kicker  

 

Baby-foot 
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Football 

billard 

 
 
 
 
 
 

D950 
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D950 
 

Règles de Jeu "Football billard" 
 

Ce jeu est idéal pour deux joueurs ou à équipes de deux.  

Chacun dispose de 3 billes en plomb. 

Les joueurs visent le ballon avec les billes en orientant la rampe. 

Les billes doivent toujours être lâchées en haut de la rampe. 

Les joueurs ne peuvent pas toucher le ballon avec les doigts, seul les balles en plomb peuvent toucher le 
ballon. 

Le jeu se termine dès qu'un joueurs à marquer 9 goals ! 
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D1029 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Jeu d'adresse
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D1029 
Règles du jeu "Villa Paletti" 

 

Les joueurs doivent construire la villa la plus haute possible en utilisant des colonnes sans 
faire écrouler la structure. 

A chaque tour, un joueur peut monter une colonne de sa couleur sur le plateau supérieur. 

 Le joueur ne peut toucher qu'une seule colonne. 
 S'il ne parvient pas à dégager la colonne, il perd son tour et ne peut plus toucher la 

colonne jusqu'à la fin de la partie. 

Si le joueur ne peut monter aucune colonne, il doit proposer de déposer un nouveau plateau. 
Un joueur peut contester ce choix et dégager une colonne lui-même. 

 S'il y parvient la colonne est éliminée du jeu. 
 Si pas le premier joueur désigne une colonne que le 

joueur contestataire ne pourra plus toucher jusqu'à la 
fin de la partie. 

A partir du deuxième plateau commence le décompte des 
points: 

 Les colonnes valent de 1 à 3 points (le petit rond vaut 
1 point, l'hexagone 2 points, le gros rond 3 points). 

 Quand un joueur prend la tête des points sur le 
plateau supérieur, il gagne le "sceau de l'architecte". 

Fin de la partie 

Lorsque la villa s'effondre, celui qui a le sceau de 
l'architecte gagne la partie. 

 

Pour 2 à 4 joueurs. 

 

 

 

 

  



 

21 / 37 

 

D1030 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jeu d'adresse 
 

 

 

 

 

 

 

RAPIDO 
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D1030 

 

Règles du jeu "Rapido" 
 

Tirer au sort pour la mise en jeu. 

Le vainqueur de la mise en jeu place la boule dans son camp devant l’un des deux palets 
et démarre la partie. 

Le gagnant est celui qui a marqué les 10 premiers points. 

 

Remarque : une fois fermé, le jeu devient une valise. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


















