Plus grand ou plus petit ?
A LAFAY

Jeu de bataille et jeu des familles : Comparer des nombres ou
former des familles de nombres, deux jeux amusants et stimu-
lants pour développer le sens des quantités. Dans le premier jeu
(90 cartes), les nombres sont illustrés de 4 facons différentes:
des doigts levés, des points ordonnés (dés a jouer), des points
non-ordonnés ou les nombres arabes. Les nombres représentés
se situent entre 1 et 10. Dans le second jeu (84 cartes), les nom-
bres sont illustrés de 3 fagons différentes : des points ordonnés,
des points non-ordonnés et des nombres arabes. Les nombres
représentés se situent entre 6 et 250.

Niveau 1 Niveau 2
REF. PT272 -18<€ REF. PT273-18€

des nombres
A SINIBARDY

nEiﬂﬂ LT

Des jeux de manipulation et de représentation mentale pour
favoriser l'apprentissage des nombres jusqu’a 100. Avec l'aide d’une
ménagerie loufoque, l'enfant aborde la numération mais aussi
la sériation et la comparaison. Chaque animal est représenté a coté
d’une toise ce qui renforce l'acquisition du placement des nombres
sur la ligne numérique et leur représentation visuelle et verbale.

REF. CT042 -18€

I

Activités numériques
élémentaires
A MENISSIER

Cubes réglettes

En matiére plastique souple, 100
cubes a empiler en 10 couleurs assor-
ties (10 cubes pour chaque couleur).

REF. NAO34 -16,40€

Cet ouvrage de 32 pages propose des
petits jeux numériques abordant des
notions telles que : les principes de car-
dinalité, de bijection, d’abstraction et de
non-pertinence de l'ordre ; le renforce-
ment de [‘équivalence numérique ; la
recherche de linvariance quantitative ;
la comparaison de quantités ; etc.

REF. DB0OS - 34,10 €

La magie des nombres
A LAFAY

En observant les différentes quantités représentées sur les cartes de
jeu, les enfants doivent découvrir la quantité cachée. Les objectifs de ce
matériel sont de développer les systemes numériques précis et appro-
ximatif qui permettent l'identification des petites et des grandes quan-
tités ; de reconnaitre des configurations canoniques de points ainsi que
les nombres arabes ; développer les aptitudes a décomposer les nom-
bres de 1 a 10 utiles a l'addition et la soustraction. 40 cartes-nombres.

REF. PT250 -25€
L B e R |
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1, 2, 3, en avant!
A LAFAY

Ce matériel permet de développer la ligne numérique mentale ;
de développer l'association entre les représentations numériques
symboliques arabes et orales d’'une part, et les représentations
numériques analogiques (ligne numérique) et mentales d’autre part;
de travailler les faits arithmétiques additifs et soustractifs. Selon les
cartes qu'ils prennent, les joueurs avancent ou reculent leur pion sur
la droite numérique. Le premier arrivé a la «piscine a balles » des droles
de tamanoirs gagne la partie. 6 niveaux de difficulté et 44 cartes.

REF. PT251 -29€ -
g
- 0
— -
Argent factice i G
Tres utile pour jouer a la -
marchande ! Contient 98 .. il
billets de 5 a 500 euros, .. ® -
40 pieces de monnaie .
de 1 centime & 2 euros et e '“:__"""',r ,,._-‘
une carte de crédit. e
REF.HAO04 -12,90 € S
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Arrét de bus

Un joli jeu amusant pour aborder les principes de l'addition et de
la soustraction avec de jeunes enfants a partir de 4 ans. En suivant
les consignes données par les dés, 'enfant fera monter ou descendre
les passagers de son bus. Il se familiarisera également avec les quan-
tités inférieures ou égales a six. 40 cartes passagers.

REF.0T001 -14€

??9
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Compte ™
et compare
C. BOUTARD m m

Quatre jeux de dominos (145 cartes au total) pour s'approprier les nom-
bres et les symboles mathématiques. Cartes vertes : comparaison de
quantités, signe «=». Cartes oranges : petites additions et soustractions
sur des quantités inférieures ou égales a 10, signes «+, -». Cartes rouges
:notions de «plus de », «moins de». Cartes bleues : notions de «au plus»,
«au moins», «au minimumb», «au maximum». A partir de 5 ans.

REF. E189142 - 77€

100 jeux-tests pour
étre fort en calcul

Ce petit cahier de 63 pages propose
aux enfants a partir de 9 ans, d’appren-
dre a lire, comprendre et résoudre des
problemes mathématiques. Ils devront
notamment sélectionner les informa-
tions nécessaires dans 'énoncé, décom-
poser le probléme en plusieurs étapes et

100 jeux-tests
pour étre fort
en caloul

vérifier leurs hypotheses et résultats.

REF. REO03 -7,50€

STRas
WE OPERATION

Je construis les quatre opérations

Ces cahiers de 80 pages ont pour objectif principal de revenir
sur le sens des opérations et la pratique des calculs, sources
de difficulté pour de nombreux enfants dyscalculiques ou non.
Pour cela, il propose d'utiliser des quantités concretes, de faire
manipuler et verbaliser, de solliciter les mémoires visuelle et
auditive, d’introduire une régularité des consignes et bien sir
de favoriser l'implication par des jeux variés.

Addition et soustration Diyision
REF. TP034 -13€

REF. TP017 -13€

Multiplication
REF. TP030-13€

Calculo Dingo

Ce jeu de 36 cartes est un jeu de calcul mental. La notice propose
23 petits jeux autour des additions, soustractions, doubles,
comparaisons, suites, unités et dizaines, nombres pairs et impairs.
Apartirde 5 ans.

REF. CG0O03 -10€

Des jeux pour
s'entrainer
aux opérations

Ce cahier de 64 pages contient des acti-
vités amusantes pour aider les enfants, a
partirde 7 ans, arésoudre les 4 opérations
arithmétiques ainsi que des problemes
mathématiques. A travers des situations
concrétes, il permet d’aborder le sens des

opérations, les nombres jusqu’a 1000, les
doubles, les moitiés, les compléments ...

REF. REQ53 -7,50€



Gamme Calcul’As m

S. HOEBEN

Les jeux de cartes Calcul’As permettent de favoriser la visualisation
globale des nombres et donc quitter le comptage par un, de s’entrainer
a l'addition, la soustraction ..., de disposer de schémes a proposer aux
enfants (de 1 a 10), d’offrir une continuité de la 1 année a la 5¢ année
et de disposer d’'un matériel qui n‘occasionne pas de longue correction.

Calcul’As Zador

Calcul’AS Zador permet de se construire
desimages mentales des nombres jusque
6, de manipuler des schemes différents
(3 variétés), de comparer des quantités,
de découvrir la notion d’égalité, de quitter
petit a petit le comptage. 110 cartes.

REF. AZ0O1 - 14 €

Calcul'As Trézor

Les cartes sont réalisées selon l'optique
de la «FORCE 5». On complete d’abord
5 cases (une colonne) avant de poursui-
vre. Chaque fois les cartes représentent
les nombres de 1 a 10 et sont produites
avec deux styles «de grisés».Ily adoncen
tout 40 cartes ou l'enfant peut encore compter par un et 60 cartes
qui ne le permettent plus. Les deux séries permettent de proposer
- a partir de la 3%-4¢ année - que les cartes de ['une soient considérées
comme des unités et les cartes de 'autre comme des dizaines ou
des dixiemes. 100 cartes.

REF. AZ003 -14€

opg—

Calcul’As Minor

Les cartes sont réalisées selon l'optique de
la «FORCE 2». Les cases sont complétées
2 par 2. Cela permet de visualiser les nom-
bres pairs comme des nombres rectan-
gles. Chaque fois les cartes représentent
les nombres de 1 a 10 et sont produites
avec deux styles «de grisés». Il y a donc en tout 40 cartes ou l'enfant
peut encore compter par un et 60 cartes qui ne le permettent plus.
Les deux séries permettent de proposer - a partir de la 3%-4¢ année
- que les cartes de l'une soient considérées comme des unités et
les cartes de l'autre comme des dizaines ou des dixiemes. 100 cartes.

REF. AZ002 -14€

Calcul’As Major

Les cartes sont réalisées sur base d’un
carré de 10 sur 10 (soit 100). La sépa-
ration permet de voir rapidement si
on est au-dessus ou en dessous de 50.
La position du personnage «Major»
donne également un repére visuel de la
moitié de la ligne. Toutes les cartes sont en double : parfois des billes
mauves sur fond blanc, parfois des billes noires sur fond mauve.
Les deux séries permettent de proposer - a partir de la 4¢ ou 5¢ an-
née - que les cartes de 'une soient considérées comme des unités et
les cartes de 'autre comme des dizaines ou des dixiemes. 108 cartes.

REF. AZ004 -14 €

Calcul’As 3D

Les «CalculAS 3D» comblent les lacunes mathématiques des
réglettes habituelles et de ses dérivés. En effet, avec ce matériel :
une quantité ne dépend pas d’une couleur; les nombres pairs sont
des nombres «rectangles » et les nombres impairs s'emboitent ; la
valeurcardinalepeutétredesunités,desdixiemesoudescentiémes.
La bande numérique propose un rail avec les unités visibles et un
rail uniquement marqué a chaque dizaine ; elle offre la possibilité
d’aller jusque 120 unités et permet de travailler les tables de mul-
tiplication jusque 12 x. 2 bandes numériques avec deux rails et
120 nombres « CalculAS»de 1 a 10 en 4 couleurs.

REF. AZ016 - 49€

Fraction'As : ‘ 1

Ce jeu de 110 cartes est congu pour : classer des fractions de méme
famille ; classer des fractions de plusieurs familles ; comparer
des fractions de méme dénominateur entre elles (des %2 de gran-
deurs différentes) ; former des égalités de «grandeur» et des égalités
de «proportion»; construire « 'unité » a partir d’une fraction donnée.

REF. AZ009 -14 €

Tabl'As

Ces deux jeux sont congus pour travailler les tables de mul-
tiplication. Ces familles de multiplications sont souvent
approchées dans deux langages : le langage numérique :
2x5=10ou le langage alphabétique : deux fois cing doigts,
cestdixdoigts ou encore deux mains, c’est comme dix doigts.
Les cartes « TablAS» apportent un langage géométrique au
service du visuel. « TablAS izzy» s'appuie sur les tableaux de
nombres. enfant, en plus dedisposerdelignes decarrés, voit
les nombres écrits. Il peut ainsi voir le nombre «résultat» et
le nombre de lignes. « TablAS Owy» offre exclusivement une
approche cardinale avec des points et des carrés situés dans
les lignes. L'enfant exprime le nombre de lignes qu'il voit ainsi
que le nombre «résultat» qu'il a retenu. 90 cartes par jeu.

Tabl'As izzy Tabl'As Owy
REF. AZ0O7 -14€ REF. AZ008 -14€
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Iz Petit jeu de calcul mental dans lequel MultiMax 1 : Les tables de x2 a x5
= les doublets vous font perdre. Ala maniere MultiMax 2 : Les tables de x2 a x9
du UNO, des cartes-actions vous aideront ; o

o' ou vous compliqueront la tache. 56 cartes. SuperPlus : Les tables d'addition
() REF. GG024 -13€ Ces jeux de 55 cartes sont des jeux de mathématiques et de rapidité. Il S'agit de retrouver
6 l'unique paire nombre/opération entre deux cartes. Congus pour renforcer la mémorisa-
o) tion des tables, ils proposent des astuces et un code couleur facilitateur. A partir du CE1.
= = o Tam Tam MultiMax1 Tam Tam MultiMax2 Tam Tam SuperPlus

£ 2 # é REF. TT011 -9€ REF. TT012-9€ REF. TT010-9€
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Je fais les courses

Dans ce jeu de plateau, l'enfant
doit se rendre dans différentes
boutiques, payer ses achats et

Le jeu des fruits

= rendre la monnaie grace aux
o Jeu de calcul mental de 48 cartes. Lenfant piéces factices. Un jeu utile pour
@ doit poser une de ses cartes sur une carte se familiariser avec la monnaie et
(&) précédemment posée a condition quelle ~comparer des quantités. A partir
ait une quantité supérieure du méme fruit. de5ans.
Ce petit jeu amusant aidera lenfant a REF. OT005 -14€
visualiser de petites quantités et a soutenir
son attention. A partir de 6 ans.
REF. PK012-9€
MATH puzzles
Un probleme d’arithmétique est indiqué au
verso de chaque piece découpée du puzzle.
Aprés résolution du probleme, 'éleve pose la
piece découpée image dessus a la bonne place
sur la case correspondante du tableau de résul-
tat. Ainsi se forme progressivement une illus-
tration en couleur. Lors de la pose, ['éleve peut :
immédiatement vérifier si son calcul est juste. ¥
3 puzzles avec 3 niveaux différents. Un probleme
d’arithmétique est indiqué au verso de chaque
piece découpée du puzzle. Apres résolution du probléme, 'éléve pose la piece découpée
image dessus a la bonne place sur la case correspondante du tableau de résultat. Ainsi se
forme progressivement une illustration en couleur.
Ad(dition jusqu’a 20 Soustraction jusqu’a 100
L'atelier des fractions REF. SC23463 - 17,90 € REF. SC23452 -17,90€
«Latelier des fractions» propose une gamme Soustraction jusqu’ a 20 Addition/soustraction jusqu'a 100
de matériels adaptés qui permettent des REF. SC23464 - 17,90 € REF. SC23455 -17,90€
approches variées tout en jouant, pour un (, > . .. [
sujet qui, en mathématique, trouble de nom- Addition/soustraction jusqu'a 20 Tables de multiplication de dix
breux enfants. Les guides d'utilisation four- REF. SC23450 -17,90€ REF. SC23458 -17,90€
nissent de nombreuses idées de mise en pra-
tique et de propositions de jeux. 2 supports, Addition jusqu'a 100 Multiplication jusqu'a 100
15 disques et 60 pieces-potions. REF. SC23451 - 17,90 € REF. SC23466 - 17,90 €
REF. SC22459 - 29,90 €
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Comptes-textes - nouvelle version
R. DUPAS

L'objectif de ce matériel est de comprendre [’énoncé pour résoudre
le probléme. Avec le support concret et dynamique du jeu, la com-
préhension et I'interprétation des énoncés sont grandement facilitées
et les tches arithmétiques inhérentes a la résolution des problemes
deviennent presque évidentes. Au cours de la partie, l'enfant sera
amené a travailler la numération, la comparaison de nombres, le cal-
cul mental, les opérations, la logique, sans se rendre compte qu'il fait
effectivement des mathématiques, Ce matériel s’adresse aux enfants
- a partir de 8 ans et éducation spécialisée - présentant des difficultés
en mathématiques liées, notamment, a des troubles de la pensée
logique, du raisonnement et/ou de la compréhension du langage
oral. 132 cartes.

REF. OE438 -58€

4 o0
2 |
w
Jeux des portraits

Ce jeu d’observation visuelle et de décodage d’indices offre de
multiples possibilités d’activités sur le theme du visage. Les 16
fiches portrait (13 x 13 cm) sont organisées en 3 séries de difficulté
progressive. Chaque fiche présente, au recto, les indices codés (sous

forme de pictogrammes) et, au verso, le portrait-robot a reconstituer.
Apartirde4 ans.

REF. NAO58 - 38,50 €

Objectif Maths
R. DUPAS

Ce volume contient 20 jeux a fabriquer sur
le theme du raisonnement logico-mathéma-
tique. Elle y aborde les pré-requis;; la relation
quantité/nombre ; le comptage; les relations
entre les nombres ; les opérations ; le voca-
bulaire mathématique ; le systeme décimal ;
les fractions ; les nombres relatifs ; la logique,
la déduction et le raisonnement. La plupart
des jeux sont basés sur le theme du cirque
et de la foire qui plait beaucoup aux enfants.

REF. LUOO7 -44 €

Logikville

Jeu de logique dans lequel chaque figurine doit étre placée dans
la bonne maison. Pour ce faire, des indices numériques, spatiaux,
positifs et négatifs sont a disposition sur les cartes. Les 84 défis sont
de difficulté croissante et adaptés aux enfants de 4 ans et plus.

REF. AS005 - 20€

© ©2 PH

Téte de pioche

Jeu de 55 cartes dont 30 représentent chacune 4 animaux différents
et 25 qui sont des cartes-consignes avec ces mémes animaux barrés
ou non. Le but du jeu est de se défausser de ses cartes en respec-
tant les consignes. Un matériel trés ludique pour travailler la logique,
la négation et l'attention visuelle. A partir de 4 ans.

REF. PK020 -9€
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Le jeu du kangourou
A DAULY

&

Ce matériel a été congu pour favoriser la construction de la notion
de sériation. Il comporte deux épreuves d’évaluation et sept activi-
tés ludiques. Celles-ci sollicitent les capacités visuo-constructives et
perceptives, les habiletés de sériation, d’anticipation et de déduction
pour amener a la notion de sériation opératoire. Ce matériel est donc
particulierement destiné aux enfants en difficulté de raisonnement
logique, a partir de 8 ans.

REF. OE170 - 54 €
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Dominomath

C. BOUTARD

Quatre jeux de 32 dominos chacun pour acquérir et comprendre
le lexique mathématique et le sens des opérations mais aussi s'ex-
ercer a la résolution de problémes. Les quatre jeux sont de difficulté
progressive. Cartes vertes : petits problemes additifs et soustractifs,
données numériques inférieures a 10. Cartes violettes : niveau un
peu plus élaboré, données numériques inférieures a 20. Cartes roses:
sens de la multiplication et de la division, données numériques in-
férieures a 30. Cartes jaunes : sens des 4 opérations et leurs symboles.

REF. E189143-77€

Des jeux pour
apprendre a raisonner

Un cahier de 64 pages, destiné aux enfants
de 6 ans et plus, qui propose des exercices
ludiques pour développer leurs capacités
de raisonnement logique et d’attention.
A partir de dessins a compléter ou a co-
lorier, 'enfant rencontrera des situations
logiques faisant appel au repérage, a la
comparaison, a la combinaison de plu-
sieurs éléments, a l'ordre, a la déduction,
au rangement et a la distribution.

REF. RE039 -7,50€

Des jeux
pour pprendre
4 ralsenner

i PR ey

Des jeux pour
s'entrainer
i raisonner

Des jeux pour
s'entrainer a raisonner

Aux enfants a partir de 9 ans, ce petit
cahier de 64 pages propose des exerci-
ces ludiques pour effectuer différentes
activités mathématiques : combiner
plusieurs éléments entre eux, anticiper
et prévoir, transformer, coder, décoder,
partager, orienter, aligner, raisonner de
facon abstraite ... Les diverses activités

sont présentées dans un ordre croissant
de difficulté.

REF. RE052 - 7,50 €

50 devinettes
pour bien raisonner

Ce cahier de 48 pages propose aux en-
fants a partir de 7 ans, un entrainement
ludique et progressif au raisonnement
logique. Lenfant devra comprendre,

observer, analyser, percevoir des liens
logiques ou chronologiques, des relations
spatiales, émettre des hypotheses, faire

des déductions et tirer des conclusions.
REF. REO08 - 7,50 €

La course & la chute (YIUEENT®)

M. QUENEE

Ce jeu de plateau permet de travailler la résolution de problémes.
Lesjoueurs devront: lire et comprendre un énoncé et exprimer si pos-
sible ou impossible ; lire un énoncé tronqué de sa question et imagi-
ner celle-ci; lire un énoncé tronqué et trouver la donnée manquante;
lire un probléme et choisir 'opération pour le résoudre et donner
la réponse. 1 plateau et 104 cartes avec correction au dos..

REF. E181567 - 99€

 Probléemes en images
L. BRIVE

Ces classeurs contiennent de grandes
images destinées a combiner des in-
formations visuelles pour raisonner
mais aussi pour apprendre les termes
essentiels du langage mathématique
et celui des consignes de base. Les
thémes choisis abordent des situa-
tions de la vie quotidienne. Un maté-
riel utile pour tous les patients présen-
tant des troubles du raisonnement
logico-mathématique et/ ou de la
compréhension. 81 pages...

Problemes enimages1 Problémes enimages?2
REF. E180011 - 55€ REF. E18005809 - 55€

BB en e
100 énigmes
pour réussir
en maths

100 énigmes
« pour réussir en maths

Ce petit cahier de 64 pages propose aux
enfants a partirde 10 ans, d’aider 'inspec-
teur Bos des Maths a mener ses enquétes.
Lenfant pourra ainsi s’entrainer a lire et
a comprendre des énoncés mathéma-
tiques, a sélectionner les informations
nécessaires, a décomposer un probleme
complexe en taches simples, a compren-

dre les liens logiques entre les données,
a vérifier ses résultats.

REF. REO02 - 7,50 €



Résolu - Ensemble complet §ye]e) G
A LAFAY Ventepg

Résolu est un ensemble de 5 jeux permettant le travail de la résolu-
tion de problemes mathématiques. Ces problémes sont classés selon
l'opération mathématique, la structure mathématique (ex. : ajout,
mise en commun, comparaison pour |'addition), et selon la place de
l'inconnu. Chacun des jeux offre ainsi un travail spécifique permettant
a lenfant de résoudre les problémes par la manipulation de matériel
a travers histoire de deux extraterrestres. 439 cartes et 8 planches.

REF. PT193-90€

Mini Logix
A la maniére du Qui est-ce 7%, il faut procéder

par déduction et par élimination pour trouver
le personnage choisi par son adversaire. Un ex-

Oudordodo

Les Comptes de la Forét (&gl
V. CORDEL dev

Ce jeu propose une situation ludique (la recherche de l'anneau
magique) ou lenfant est amené a accéder au sens d’énoncés
mathématiques originaux. Les énoncés varient suivant ['opération
a effectuer (additions, soustractions, multiplications) et la complexité
des nombres mis en jeu. L'intérét essentiel de ce jeu est de permettre
al'enfant de construire des représentations mentales grace au champ
lexical des contes et ainsi de mieux manipuler les données utiles pour
la résolution de problémes. A partir de 7 ans. 222 cartes.

REF. OE391 - 38€
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Numé Cat's 1
Les énigmes
mathématiques

Ce jeu de 80 cartes propose de résoudre
des énigmes qui sont autant de problémes

cellent jeu de logique et de langage. 30 cartes.

Teki fille
REF. DJ05357 -6 €

Teki gargon
REF. DJ05356 -6€

Petit jeu de logique pour retrouver la maison
dans laquelle dort Dodo l'ourson. L'enfant
devra donc poser les bonnes questions,
les mémoriser, observer tous les différents
critéres et faire des déductions logiques.
A partir de 4 ans. 24 cartes.

REF. DJ05106 - 8€

mathématiques simples, divisés en 3 catégo-
ries : langue francaise et nombres - langage
mathématique - opérations. En s'amusant,
les enfants exerceront leur langage, leur
logique et leur calcul mental. Au total, ce sont
340 questions accessibles a partir de 8 ans.

REF. CFOO05 - 12€

Résolutions d'énigmes par raisonnement logique

Deux fichiers pour lier, comprendre et associer. Les énigmes contiennent de petits textes
accompagnés d'illustrations et sont disponibles dans au moins deux niveaux de difficulté.
Leurs objectifs sont multiples : faire preuve de raisonnement logique, combiner des infor-
mations, rechercher des indices, introduire du vocabulaire, appliquer, renforcer ou répéter
ce vocabulaire. Ils sont particuliérement adaptés aux enfants qui présentent des trou-
bles du raisonnement logico-mathématique, du langage écrit ou de la compréhension.

Niveau CE2

REF. SC13762 - 21€

Un guide de création d’énigmes est proposé dans le niveau CM1 pour pouvoir s'adapter
aux besoins de chaque patient. 72 pages.

Niveau CM1
REF. SC13763 - 21€
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Les trois petits cochons

Avec les personnages du célébre conte et leurs maisons, sans oublier
le méchant loup, les enfants devront résoudre 48 défis, du plus sim-
ple au plus complexe. Il s'agit de placer les maisons sur le plateau
selon deux modes de jeu distincts : avec les cochons seuls, ceux-ci
doivent étre a l'extérieur de leurs maisons ou avec les cochons et
le loup, niveau dans lequel les cochons doivent se réfugier dans
leurs maisons pour échapper au loup. Au détour du jeu, les enfants
exerceront leurs capacités d’orientation et d’organisation spatiales.
La bande-dessinée du conte est incluse. A partir de 3 ans.

REF. SGO51 - 22€

Archelino

Le but de ce jeu de casse-téte est de faire monter les animaux a bord
de l'arche de Noé en respectant les contraintes indiquées sur 60 fiches-
défis de difficulté progressive. Ce jeu trés ludique permet de travailler
le raisonnement logique, la topologie et la négation. A partir de 4 ans.

REF. GG0O02 - 25€

La Marche
des Pingouins A #

Jeu de logique comprenant un plan de jeu et ses 6 pieces magné-
tiques ainsi qu’un livret de 48 défis de difficulté croissante et leurs
solutions. Le but du jeu est de constituer une ligne avec les pingouins,
tout en respectant les contraintes de départ. Les enfants exerceront
ainsi leur raisonnement logique, leur structuration spatiale tout en
s'amusant. A partir de 5 ans.

REF. SG047 -13€

Le petit chaperon rouge

Placez la maison, les sapins et le Petit Chaperon Rouge sur le plan
de jeu et utilisez les tuiles «chemin» pour lui permettre de rejoindre
la maison de Mere-Grand. 24 défis de difficulté croissante. Jouez
également avec le loup et parvenez a résoudre 24 autres défis en
créant deux chemins différents vers la maison de Mere-Grand.
La bande dessinée du conte est incluse. A partir de 4 ans.

REF. SG052 - 22€

@nt.

La mare aux canards

Trois familles de canards nagent dans la mare, chacune composée
de Maman Cane et de ses canetons. La famille jaune est composée
de cing membres, la rouge de quatre et la bleue de trois. Par déduc-
tion, il faudra placer correctement tous les canards sur le plan de jeu
de maniére a ce que tous les canetons suivent leur propre maman.
Pour cela, vous devrez utiliser les chiffres et les couleurs de chaque
famille comme indices. Jeu magnétique de 48 défis.

REF. SG064 -10€

Rush Hour

Trois jeux de logique, d’'organisation spatiale et de planification
trés ludiques. Le but est de faire sortir la voiture rouge ou le ca-
mion du marchand de glaces des embouteillages. 40 cartes-chal-
lenges de difficulté croissante sont proposées. Elles indiquent
comment placer les différents véhicules, au joueur ensuite de les
déplacer sans jamais les soulever pour guider son propre engin
vers la sortie. A partir de 8 ans (6 ans pour la version junior).

Rush Hour Rush Hour Duo
REF. TF002 - 21€ REF. TFO06 - 24 €

Rgsh Hour Junior
REF. TFO04 - 21€
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Smart Cookies Camelot Junior

Apartird’indices visuels, placez correctement vos neuf cookies surlepla-  Jeu de réflexion et de logique qui sollicitera l'organisation spatiale,
teau. Certains indices fournis concernent la forme du biscuit a placer sur  la planification et la motricité fine. Le livret propose 48 défis de difficulté
une case spécifique du plateau, d’autres sa couleur. 1 livret de 64 défis. croissante dont le but est de reproduire les constructions indiquées
REF. FX005 - 21€ puis d’ajouter d’autres blocs imposés afin de former un chemin per-
mettant au chevalier de rejoindre la princesse. Les blocs et les person-
nages sont en bois et tout doit tenir en équilibre. A partir de 4 ans.

REF. SG014 - 24 €
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La nuit des fantémes Combimax c
o
Un jeu de logique au théme attrayant pour travailler le raisonnement 0.BOYER w
logique et t}’organlsatloAr) spfat\ate. Placezles6 tlees transparentessur 5, patients de tous ages, ce jeu propose de renforcer ses capacités §
le plan de jeu, de maniere a ce que tous les fantomes soient éclairés  go risonnement logique. A travers des niveaux progressifs, il sagit
par les faisceaux lumineux des torches électriques imprimes sur e combiner des propositions logiques et d’assembler des propriétés
les tuiles de jeu. Une seule solution par défi et 60 defis. (formes, couleurs, habillages) pour trouver toutes les différentes réa-
REF. SG059 -15€ lisations possibles. Un bon matériel pour travailler la logique des
classes, la négation, etc. 82 cartes.
0P REF. E189318 - 65€
\Jent
\ M
Chateau logique
. o o ~1Q-Puzzler Pro
Ce jeu de construction stimulera la logique, l'organisation spatiale,
la motricité fine et la planification des enfants a partir de 3ans. 48 défis ~ Ce jeu de construction propose de reproduire des modeles en 2 ou
de difficulté croissante proposent de reproduire des schémas imposés 3 dimensions avec des billes de couleur. Le livret propose 120 défis
avec les 4 blocs contenant des trous pour y insérer les 3 tours en bois.  de plus en plus complexes qui permettront de stimuler la logique,
Le but du jeu est que chaque construction puisse tenir en équilibre. l'organisation spatiale et la motricité fine. A partir de 6 ans.
REF. SG016 - 24 € REF. SG063 -12€
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