


LA BELLA FISTORIA DE
LOS JUEGOS DJIECO &

La historia de Djeco es 1a de una empresa familiar, dirigida
por un equipo creativo, inventivo y apasionado. Desde 1954,
disfrutamos cultivando el arte de la fantasia para despertar,
estimular, inspirar y deleitar a grandes y pequefios.

La aventura de Tos juegos comenz6 para Djeco en 2004,

con los primeros juegos de mesa. En 2005, lanzamos una coleccion

de juegos de cartas con titulos que han pasado a considerarse
imprescindibles, como Bata-Waf, Mistigri o Piratatak. Posteriormente,
desarrollamos los juegos Little para nifios a partir de 2 afios y medio.
Djeco también propone juegos de 16gica, rompecabezas y juegos clasicos.

Para Djeco, un juego exitoso exige, por supuesto, unas reglas

del juego claras y un desarrollo eficiente, pero creemos que ‘
un juego también debe ser hermoso y sélido. Con estos exigentes 0%
criterios, seleccionamos los juegos e interactuamos con

los autores antes de probarlos en una ludoteca o en familia.




NUESTRO
EN[F@@ME ARTISTICO

Nuestros juegos son el resultado de 1a combinacién de unas
reglas del juego, un concepto de autor y el universo gréfico
y artistico de un ilustrador. Para disefiar sus colecciones,
Djeco recurre a numerosos ilustradores, artistas
reconocidos o talentos emergentes, y reivindica claramente
esa dimensidn artistica singular presentando imagenes
originales y sensibles que gustaran a todos los usuarios,

pequefios y mayores, en todo el mundo.

JUEGOS DE MESA pégina 30
JUEGOS DE LGGICA pagina 50

¢ Descubre nuestros nuevos productos
N7 eneste folleto gracias a este simbolo.




LITTLE

Son juegos especialmente concebidos para nifios

y nifias de 2 %2 a b afios: animales bonitos y divertidos,
reglas sencillas y una duracion del juego adecuada.

La promesa de disfrutar de auténticos momentos

de didlogo y complicidad entre los més pequefios

y los adultos.

LITTLE MEMO

lutor: Djeco
[lustrador: Nathalie Choux

UN JUEGO DE MEMORIA

OBJETIVO: unos pequefios animales se pasean

por el jardin cuando, de pronto, uno de ellos, se esconde.
¢Puedes encontrarlo?

Los 9 animales se colocan sobre 1a mesa. Uno de los
jugadores elige un animal, que esconde bajo 1a caja,
mientras que los demds tienen los ojos cerrados. Cuando
vuelven a abrir los ojos, 1os jugadores deben decir qué
animal ha escondido. E1 que 1o encuentre, gana una ficha.
+++ Se puede empezar poco a poco, utilizando

menos animales.




LITTLE AGTION
OO o

UN JUEGO DE DESTREZA

OBJETIVO: jes 1a fiesta en 1a jungla y los animales

se lanzan divertidos desafios!

Por turnos, los jugadores dan 1a vuelta a una carta

del mazo y tratan de superar el desafio que figura

en la carta (construir una pirdmide, jugar a los bolos,
lanzar, atrapar, etc.). Silo consigue, gana una medalla,
que se coloca delante. Cuando todas las medallas se han
repartido, gana el que tenga mas.

++4+ Cada desafio se realiza con un animal (o varios).

DJ08557

LITTLE GIRGUITT
D @ ' e v

UN JUEGO DE RECORRIDO

OBJETIVO: 10s animalitos se pasean.

¢Quién egara primero al final del camino?

Para avanzar en el circuito, usamos un dado de color.
Rojo: avanzo hasta la siguiente casilla roja.

Azul: hasta el siguiente cuadrado azul... Si es la abeja,
mala suerte: hay que volver. jEl primer jugador que Tlegue
ala tltima casilla gana!

+++ jNo hay necesidad de saber contar gracias
a los dados con colores y simbolos!
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LITTLE
OBSERVATION

hutor: Djeco
[lustrador: Nathalie Choux

UN JUEGO DE OBSERVACION Y RAPIDEZ

OBJETIVO: pequefias mariposas revolotean por el jardin.
iTendrés que ser observador y rdpido para atrapar 1a mariposa correcta!
Las 9 mariposas se colocan encima de la mesa. Cada dado contiene 6 caras
con todos los colores representados en las alas de las mariposas. Una vez
lanzados los dados, los jugadores deben encontrar la mariposa que muestre
Ta combinacién de ambos colores. El que encuentre 1a mariposa correcta
mas répidamente, gana una ficha.

+++ Desarrolla 1a observacion y el reconocimiento de los colores

de los nifios pequefios

LITTLE
ASSOGIATION

Autor: Djeco
[lustrador: Nathalie Choux

UN JUEGO DE OBSERVACION Y ASOCIACION

OBJETIVO: el conejo vive en el huerto, 1a vaca en el prado

y 1a rana en el estanque. ;Serds capaz de averiguar a qué
universo pertenece cada elemento?

Se colocan los 3 universos encima de 1a mesa. El adulto saca
una carta de un elemento que corresponde a cada universo.
E1 nifio debe colocar 1o antes posible el animal correcto en el universo
que corresponde a este elemento. Por ejemplo, si saca una zanahoria,
el nifio tiene que colocar el conejo en el huerto. Si el nifio hace

Ta asociacién correcta, gana un punto.

+++ Permite al nifio descubrir universos diferentes

(huerto, prado, estanque)..




LITTLE
GOOPERAIION

@ @ Autor: Djeco
[lustrador: Nathalie Choux
UN PRIMER JUEGO COOPERATIVO

OBJETIVO: estd oscureciendo, ayudemos a los pequefios
pescadores a volver a casa.

Los animales se colocan en el tablero de inicio del “témpano
de hielo”. Se tira el dado. Cara del puente: un animal avanza desde
el témpano de hielo hacia el puente. Cara de igli: un animal avanza
desde el puente hacia el igld. Cara de hielo: el puente se derrite
y se retira uno de los pilares. Si todos los animales 1legan al igld
antes de que el puente se derrumbe, jse gana la partida!
+++ Un primer juego cooperativo para los mas pequeiios.

LITTLE
GOLLEGT

& @ Autor: Djeco
[lustrador: Nathalie Choux
UN JUEGO DE COLECCION

OBJETIVO: 1os conejitos son codiciosos. Para acercarse

a ellos, primero hay que cosechar zanahorias y guisantes...
ipero cuidado con el zorro que merodea por ahi!

Cada jugador coloca un tablero de huerto delante de é1y debe
completarlo con 3 zanahorias, 3 guisantes y 3 conejos. Por turnos,
cada jugador saca una carta que le permitird obtener uno de estos
elementos. Cuidado con la carta del zorro, que asusta a los conejos
y obliga al jugador a retirar uno de ellos.

+++ Un primer juego de recopilacién para los mds pequeiios.




LITTLE MATGH

Autor: Babayaga
[lustrador: Nathalie Choux

UN JUEGO DE ASOCIACION DE FORMAS Y DE COLORES

OBJETIVO: para ponerse en fila, los animales deben ser

del mismo color o de 1a misma forma. jAyidalos a colocarse!

Las cartas se barajan y se reparten 4 a cada jugador, que Tas sujeta
en la mano. Se coge una carta y se coloca boca arriba en el centro

de 1a mesa. En su turno, cada jugador intenta colocar una carta sobre
Ta carta colocada en el centro de 1a mesa, asociando el mismo color
o0 animal. Si no puede hacer nada, coge una carta y cede el turno

al siguiente jugador. Gana 1a partida el primer jugador que coloque
todas sus cartas en el centro de 1a mesa.

+++ Un primer juego de descarte rapido y facil.

LITTLE FAMILY

Autor: Babayaga
[lustrador: Nathalie Choux

UN JUEGO DE PAREJAS

OBJETIVO: jlos pequefios animales buscan a su pareja

y hay que ayudarlos a encontrarla!

Se barajan las cartas de animales y cada jugador recibe 4 cartas
que coloca boca arriba delante de €1, visibles para los demas
jugadores. Con el resto se forma un montén. En su turno, cada jugador

coge una carta y se la coloca delante. Luego, observa todas las cartas
colocadas sobre 1a mesa (las suyas primero y luego las de los demés
jugadores) e intenta formar una pareja utilizando sus propias cartas o una
de ellas con la carta de otro jugador. La partida termina cuando se hayan
formado todas las parejas y gana el jugador que mdas parejas haya formado.
+++ jUn juego de parejas concebido especialmente para los mas pequefios!




LITTLE PUZZLE
@ @ Autor: Babayaga .
[lustrador: Nathalie Choux
UN JUEGO DE PUZLE Y DE ASOCIACION DE COLORES

OBJETIVO: jPara consequir una buena captura, necesitamos pescar
peces enteros! ;Quién serd el primero en pescar 47

Al principio del juego, 1as 24 mitades de peces se colocan mezcladas
boca arriba en el centro de 1a mesa. Todos los jugadores juegan

al mismo tiempo e intentan formar 1o antes posible cuatro peces para
ganar la partida. Atencidn, para que el pez sea vélido, hay que encontrar
Tas dos mitades correctas, con 1a misma mancha de color.
+++ Un primer juego de observacion para los mas pequefios.
También se puede jugar a un memo de colores.

DJ05060

LITTLE MIME
@ $ Autor: Bab_ayaga .
[Tustrador: Nathalie Choux
UN JUEGO DE MiMICA, SONIDOS Y COOPERACION

OBJETIVO: ayudar a los animales a encontrar su camino y a volver a
su casa imitando a su madre.

En el centro de 1a mesa se colocan 4 cartas de animales boca arriba.
Estos animales se han perdido y, para ayudarlos a regresar a sus
hogares, hay que imitar a su madre. El primer jugador empieza
eligiendo en secreto un animal de 1a mesa e imita su sonido, sus
gestos o ambos. Todos los demds jugadores intentan descubrir
juntos de qué animal se trata. Si aciertan, el animal puede regresar
a su casa. Otro jugador elige otro animal para representarlo y asf
sucesivamente hasta que los 4 animales encuentran su camino.
+++Un primer juego de dramatizacion para los mas pequefios,

que puede jugarse de forma colaborativa.
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JUEGOS DE CARTAS

Adecuados a partir de los 3 afios, los juegos

de cartas de Djeco son ideales para toda la familia!l

Juegos con nuevas reglas y juegos clasicos que crean

una gran variedad, asi que jsiempre hay algo para todos!

Las cajas de calidad han sido especialmente disefiadas

para almacenarlas, transportarlas y jugarlas en todas partes.

SUJETADOR DE GARTAS

llustrador: Christophe Gilet

Extraordinariamente audaz, el sujetador de cartas de Djeco con forma
de cabeza de gato es del tamafio adecuado para las manos de los nifios pequefios.
Ideal para sostener facilmente una mano de cartas durante 1a partida.
CONVENIENTE: brinda a los nifios una visién clara de las cartas.

FIABLE: facil de usar y no daiia las cartas.
INTELIGENTE: deja 1as manos libres para jugar.

DJ05997




[ BATA-WAF BATA-MIAOU BATANINGO

lutor: Babayaga Autor: Babayaga lutor: Babayaga
[lustrador: Eric Héliot [lustrador: Géraldine Cosneau [lustrador: Sébastien Chebret

DJ05104
DJ05139
DJ05177

JUEGOS DE BATALLA

000

OBJETIVO: jganar todas las cartas gracias a los animales mas grandes!
Se reparten todas las cartas entre los jugadores. Cada uno de ellos coge las cartas y se las coloca delante.
Todos al mismo tiempo dan 1a vuelta a 1a primera carta. La carta que tenga el animal mas grande gana la mano.

Si hay en 1a misma mano dos animales del mismo tamafio, se produce una batalla. Cada uno de los jugadores que participa
en la batalla coloca sobre su carta una carta boca abajo y una boca arriba. El jugador que haya sacado el animal més grande,
gana entonces todas las cartas de 1a mesa. Gana la partida el jugador que consiga todas las cartas del juego.
+++ jNo es necesario saber contar, sino que basta con comparar el tamaiio de los animales para saber cudl gana 1a mano!

- J




Babayaga
Delphine Durand

UN RITUAL PARA IR A DORMIR

Se barajan todas las cartas y se colocan en un montén boca abajo. Uno de los
personajes se coloca sobre el colchdn, en el fondo de 1a caja. El jugador da 1a vuelta
a las cartas de 1a baraja una por una delante de €1. Para dormir, hay que encontrar
las cartas de la almohada, 1a manta y el peluche. Tan pronto como se encuentren
estas 3 cartas, termina el juego. Entonces, deben representarse las cartas

de acciones encontradas: mimos, cosquillas, besos, cancioncillas...

Babayaga
Lili Scratchy

UN JUEGO DE OBSERVACION

Se reparten b cartas a cada jugador y se colocan las cartas
grandes boca abajo, en el centro. Por turnos, se da la vuelta
a una carta grande. El jugador que més répido encuentre un elemento
de su juego en la carta grande, se descarta. El primero que se descarte
de todas sus cartas, gana la partida.



3.6 Autor: Babayaga
afios [lustrador: Olivier Tatyk

UN JUEGO DE ASOCIACION

0BJETIVO: crear animales divertidos asociando
correctamente 1a cabeza, el cuerpo y las patas.

Un Animomix esté formado por 3 partes: una cabeza,

un cuerpo y unas patas. jAtencidn, no te confundas! Hay dos %
tamafrios de cuello y dos de cadera. Al principio del juego, cada
jugador recibe 4 cartas. Cada uno de los jugadores pide a otro jugador que le dé
una cabeza, un cuerpo o unas patas para intentar formar un Animomix tnico.

No hay que olvidar que, para que sea valido, 1as tres partes de un Animomix deben
conectarse correctamente. Gana el primer jugador que forme 4 Animomix.

+++ jLos jugadores tendran que observar sus cartas para asociar correctamente
las 3 partes de su Animomix!

DJ05146

) Autor: Babayaga
afios [lustrador: Véronique Bulteau

UN JUEGO DE DEDUCCION

OBJETIVO: el osito Dodo ha desaparecido.

iSabras descubrir donde se esconde?

Se colocan todas las cartas de casa sobrela mesa y el osito
Dodo esté escondido debajo de una de ellas. Los jugadores
tienen que hacer preguntas para eliminar las casas una

por una. jDebajo de la dltima casa se esconde el osito Dodo!...
+++ Un primer juego de deduccion apto para los mas pequefios.



Véronique Bulteau Petits Pois

DJ05105
DJ05141

JUEGOS DE PAREJAS

Por turnos, cada jugador saca una carta de 1a mano del jugador que tiene al lado.
Tan pornto como un jugador tiene en 1a mano las cartas que le permiten formar una pareja, 1as coloca sobre la mesa.
Pero cuidado, porque 1a carta con el Mistigri no tiene pareja. Al final de 1a partida, pierde el jugador que se quede con esta carta.

Babayaga
Smahane Girardet

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

DJ05126

En su turno, el jugador coloca una carta delante de €1 si le permite completar su serie
o roba una carta de un jugador si tiene una carta de lobo feroz. El jugador puede defenderse \
girando una de las cartas del bosque que se encuentran sobre 1a mesa. Si es un cazador,
asusta al lobo y puede conservar su carta; de 1o contrario, esté obligado a entregar su carta
al jugador que 1o haya atacado. Gana el primer jugador que retina las 6 cartas del cuento.




MINI NATURE

hutor: Djeco
[lustrador: Charlotte Labaronne

I FAMILY,

lutor: Babayaga
llustrador: Virginie Fraboulet

DJ05128

JUEGOS DE 7 “MINI” FAMILIAS
4-7
afnos
OBJETIVO: jayudar a los personajes fantésticos (Mini Family)

0 a los animales que viven en el mismo habitat natural (Mini Nature) a encontrar a sus familias!
Por turnos, el jugador A le pregunta al jugador B que elija si tiene una carta especifica para completar
una de sus familias. Si “B” tiene 1a carta solicitada, debe darsela, de 1o contrario “A” saca una carta.

Tan pronto como un jugador tiene las 4 cartas de una familia en su mano, 1as pone sobre la mesa.

El ganador es el jugador con mas familias delante de él.
+++ Un juego de 7 familias de 4 personajes para los més jovenes. /

\

4-10 Autor: Babayaga
afios [lustrador: Ellen Giggenbach

UN JUEGO DE ATENCION

OBJETIVO: jla divertida familia de los gatos!:

encuentra los elementos que tienen en comiin para reunirlos.
E1 mismo sombrero, 1as mismas mejillas o el mismo vestido...
i3 formas de combinar los gatos entre si! Por turnos,

Tos jugadores intentaran descartarse de 10 2 de sus cartas colocéndolas
sobre 1a tiltima carta colocada que tenga al menos una caracteristica

en comin. jGana el primero en deshacerse de todas sus cartas!

+++ jTodos los motivos se parecen!

EMRAMATON \

\}
DJ05130
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MISTISRIFF

hutor: Jérémie Caplanne
[lustrador: Bob Kolar

UN JUEGO DE PAREJAS Y ESTRATEGIA

OBJETIVO: reunir monstruos, salvar al rey y a 1a reina,
dominar al dragdn y convertirse en un valiente caballero. §
Segtn el principio de Mistigri, los jugadores reuniran
parejas de monstruos. No todas las cartas permiten ganar puntos.

Algunas, incluso confieren poderes especiales que permiten realizar acciones
adicionales (volver a jugar, robar una pareja, etc.). El rey y 1a reina te haréan
ganar puntos al final de 1a partida, pero ten cuidado con el Mistigriff,

que te hara perder puntos.

+++ Un juego de parejas estratégico.

DJ05142

MIMO RIGOLO

Autor: Anja Wrede
[lustrador: Clément Lefevre

UN JUEGO DE MiMICA

OBJETIVO: es 1a fiesta de Tos monstruos y todos bailan.
Por turnos, los jugadores los imitan.

Se colocan 7 cartas con monstuos encima de 1a mesa,

el resto forma un mazo. Por turnos, los jugadores imitan
Ta postura de un monstruo y los deméas jugadores deben
adivinar el monstruo imitado 1o mas rdpidamente posible,
Sila respuesta es correcta, ganan la carta.

+++ Monstruos divertidos cuyas posturas divertidas deben
imitarse.

Prprecg

—




hutor: Cyril Fay
[lustrador: Kate McLelland

UN JUEGO COOPERATIVO DE 7 FAMILIAS

OBJETIVO: jayudar a todos los animales a encontrar

a sus familias antes de que 1legue el lobo!

Las 6 cartas de lobo se colocan boca abajo en el centro

de 1a mesa. Los jugadores se turnan para colocar una de sus
cartas sobre 1a mesa, ya sea comenzando una familia por
cualquier ntimero o completando una serie de una familia
ya iniciada siguiendo el orden. Si no puede jugar, le da

Ta vuelta a una carta de lobo. Para ganar, deben reunirse las
7 familias antes de que el Tobo se descubra por completo.
+++ Todos los jugadores tienen que cooperar contra el Tobo.

HAPPY FAMILY
@ $ [lustrador: Pascale Estellon

UN JUEGO DE 7 FAMILIAS

OBJETIVO: ratones panaderos, patos carteros... hay que encontrar
1 divertidas familias.

En su turno, el jugador A le pregunta al jugador B que elija si tiene
una carta determinada para completar una de sus familias. Si el
jugador B tiene la carta solicitada, debe darsela; de 1o contrario,
el jugador A saca una carta. Tan pronto como un jugador tiene

las 6 cartas de una familia en su mano, las coloca sobre la mesa.
Gana el jugador que tenga mas familias delante.

+++ Cada familia representa una profesion y una vez que

las cartas se colocan una al lado de 1a otra, se forma una cenefa.




Gregory Kirszbaum & Alex Sanders
Alex Sanders

Gregory Kirszbaum & Alex Sanders
Alex Sanders

DJ05117

JUEGOS DE ESTRATEGIA Y TOMA DE DECISIONES

Se barajan las cartas y se colocan formando un mazo. En tu turno, puedes coger tantas cartas como quieras, pero cuidado,
porque si te sale un pirata solo te puedes defender con el cafién. Si no 1o tienes, perderas 3 de tus cartas.
Mas vale no sacar demasiadas cartas... Otra forma de conseguir cartas de barco es comprando una de estas cartas
a otro jugador con 3 cartas de monedas de oro... El primer jugador que consiga construir su barco gana la partida.

Thierry Chapeau
Frédéric Pillot

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

Cada jugador recibe 4 cartas y el resto forma el mazo. Por turnos, cada jugador puede poner un
huevo (con las cartas de gallo, gallina y nido) o robar un huevo de un oponente (colocando un zorro
delante de su huevo) o bien incubar uno de sus huevos (con 2 cartas de gallina). Cada vez, las cartas
colocadas se devuelven al mazo. El primer jugador que tenga 3 pollos delante gana la partida.

DJ05119




SARDINES
@ $ ﬁl:tsi:agzr\zsjnique Bulteau
UN JUEGO DE MEMORIA

OBJETIVO: jencontrar el maximo de sardinas escondidas al fondo de 1a lata!
Las cartas grandes de cajas de sardinas se colocan en un montén boca abajo
en el centro de 1a mesa. Cada jugador recibe 5 cartas pequefias de sardinas,
que mantienen boca abajo. Se da 1a vuelta a una carta de lata de sardinas:
Tos jugadores tienen unos segundos para memorizar la carta antes de volver
a darle Ta vuelta. Los jugadores miran sus 5 cartas y luego colocan las
sardinas que creen haber visto en Ta caja frente a ellos. Cada jugador gana
Tas cartas cuyas sardinas estaban realmente en la lata; por cualquier error,
devuelven una carta ganada. Cuando 1a baraja se agota, el jugador con més
sardinas gana la partida.

+++ Ejercitar 1a memoria con divertidas sardinas disfrazadas...

5-99 hutor: Djeco
anos [lustrador: Benjamin Chaud

UN JUEGO DEL MENTIROSO

OBJETIVO: animales con pelo, plumas, desnudos o vestidos
de Tos que hay que deshacerse: a veces mintiendo, pero,
sobre todo, jsin que nadie te descubra!

Se reparten 11 cartas a cada jugador. El primer jugador juega
una carta, boca abajo, en el centro de 1a mesa y anuncia por ejemplo,
que es un animal peludo. Por turnos, los demds jugadores colocan sobre
esta carta, otras cartas boca abajo que representan a animales con pelo...
ipero pueden mentir! Si un jugador duda de 1a sinceridad de otro jugador
puede decir: “PIPOLO”. Si tiene razdn, el mentiroso se queda con las cartas,
si no ha mentido, este recupera todas las cartas. El primer jugador

que consiga descartarse de todas sus cartas, gana.

+++ jE1 famoso juego del mentiroso con divertidas llustraciones,
cargadas de humor!




Gregory Kirszbaum & Alex Sanders
Alex Sanders

UN JUEGO DE MEMORIA EN FORMA DE BATALLA

DJ05136

Cada jugador recibe un conjunto idéntico de dinosaurios de fuerzas

numeradas del 1 al 12, los baraja, los alinea frente a él boca arriba, memoriza su ubicacién
y los pone boca abajo. E1 primer jugador coloca una de sus cartas en el centro de 1a mesa.
Cada jugador elige una de sus cartas para intentar ganar 1a baza. E1 dinosaurio con

el nimero mas elevado gana todas las cartas. Si dos jugadores juegan la misma carta

y es la carta més elevada de la ronda, hay una batalla: ambos jugadores dan la vuelta

a otra carta al mismo tiempo. La carta mas alta gana todas las cartas de 1a ronda.

El jugador que haya ganado més cartas gana la partida.

Babayaga
Eric Héliot

UN JUEGO DE OBSERVACION Y DE RAPIDEZ

Jeu de batalle et de rapidite.

Las cartas se barajan y se reparten entre los jugadores. Todos
tienen sus cartas en la mano, boca abajo. Al mismo tiempo, los jugadores
colocan su primera carta boca arriba en el centro de 1a mesa. El primer jugador
que detecte un animal comuin a todas las cartas dadas la vuelta lo anuncia y gana
Tas cartas. Si no hay un animal comdn, hay que gritar jBataflash! para ganar las
cartas. El primer jugador que recupere todas las cartas gana la partida.
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Babayaga
Catherine Nicolas

UN JUEGO DE SONIDOS Y MiMICA

Los jugadores se turnan para sacar una carta y deben lograr que se adivine
1o que aparece en su carta con un sonido, un mimo o un sonido y un mimo.
ET primer jugador que encuentre la respuesta correcta gana la carta.

El ganador es el jugador que haya ganado mas cartas al final del tiempo
decidido al principio de la partida.

Jonathan Favre-Godal
Olivier Latyk

UN JUEGO COOPERATIVO DE MEMORIA

DJ05144

Todos juntos, los jugadores tienen que asociar los objetos magicos

con sus respectivos propietarios. Se barajan todas las cartas y se colocan
en un mazo, boca abajo, sobre 1a mesa. Por turnos, cada jugador levanta
una carta del mazo, Ta ensefia al resto de jugadores y 1a coloca encima

de la mesa boca abajo. Si los jugadores piensan que la carta jugada forma
una pareja con una que ya esté encima de 1a mesa, 1a colocan encima.

Si no, 1a colocaran al 1ado. Cuando todas las cartas se han jugado,

se comprueban 1as 16 parejas formadas. Los jugadores ganan si han
conseguido asociar correctamente 10 o més parejas.




ZANIMATGH

lutor: Babayaga
[lustrador: Laurence Moussel

UN JUEGO DE OBSERVACION Y DE REFLEJOS

OBJETIVO: jqué animales tan traviesos, se han mezclado todos!

Cada jugador se concentra para encontrar el suyo antes que los demds.
Se reparten 8 cartas de animales a cada jugador y 1as cartas barajadas
se colocan en el centro de 1a mesa boca abajo. Se da 1a vuelta a una carta.
Cada jugador mira a ver si tiene alguno de los animales entre sus 8 cartas.
Si ve algtin animal, lo descarta lo més réapido posible. Si, de 1o contrario,
comete un error, toma su(s) carta(s) y saca 2 cartas adicionales por cada
carta que deje por error como penalizacidn. El primer jugador que no tenga
ninguna carta en su mano gana la partida.

+++ Un juego muy divertido de observacidon y reflejos.

GORILLA

hutor: Babayaga
[lustrador: Smahane Girardet

UN JUEGO TACTICO

OBJETIVO: todos Tos animales quieren subir al autobis,
pero no se hace en cualquier orden...

A cada jugador se le reparten 6 cartas y con el resto

se forma el mazo. En su turno, el jugador puede descartar
una carta si es del mismo color o del mismo animal que

la carta colocada por el jugador anterior. Si no puede jugar,
saca una carta y pasa el turno. Cuando se juegan las cartas especiales,
obligan a los jugadores a sacar una o més cartas adicionales, cambiar
de direccién o pasar su turno. jHay que ser répido para no perder el hilo!
E1 ganador es el jugador que primero se descarta de sus cartas.
+++ jUna version colorida del American 8!




SPIDVONSTERS
@ $ [lustrador: Michael Slack

UN JUEGO DE OBSERVACION Y RAPIDEZ

OBJETIVO: jnos invaden los extraterrestres!

¢Quién serd el mas rapido en mandarlos de vuelta a sus planetas?
Se reparten las cartas equitativamente entre los jugadores. Para poder
descartar una carta, esta debe presentar el mismo monstruo, el mismo
color de fondo o el mismo motivo que aquella descubierta en el centro
de la mesa. Atencién: jtodo el mundo juega al mismo tiempo, por lo que
todo puede cambiar de un momento a otro! El primer jugador que consiga
deshacerse de sus cartas gana la partida.

+++ Un juego absolutamente delirante, en el que las asociaciones
se hacen y deshacen a un ritmo vertiginoso.

SWIR’SHBEP
@ o
UN JUEGO DE ESTRATEGIA

0BJETIVO: ;sabras defenderte de los ataques nocturnos

de los Tobos y salvar a tus ovejas?

¢;Conservar un perro guardién para que defienda a tus ovejas

o un lobo para atacar a tus oponentes? Al principio de cada ronda,
Tos jugadores intercambian una tarjeta con el jugador de al lado.
Los jugadores con un lobo pueden atacar a otro jugador tratando
de robarle una tarjeta de oveja. No obstante, si el jugador atacado
tiene una carta de perro, se defiende y el ataque se vuelve contra
el lobo. Cuando se han producido todos los ataques, los jugadores
ganan las ovejas que este tiene en su mano. Al final, quien haya
ganado el mayor nimero de ovejas gana.

+++ La estrategia consiste en elegir 1as cartas que entregamos
a nuestros oponentes al principio de 1a ronda.



Babayaga
Jean-Francois Chavanne

UN JUEGO DE MEMORIA Y EXPRESION FACIAL \

jeu de mémoire délirant

AGRIMACES

DJ05169

Cada equipo recibe 2 juegos idénticos de cartas de muecas pequefias y grandes.

Los que adivinan, reciben las cartas pequefias. Los que hacen las muecas, sacan

6 cartas grandes, 1as memorizan y luego las representan. Entonces, su compafero busca
Ta tarjeta representada entre 1as muecas que tiene en su mano. Tan pronto como cree
que la ha reconocido, pone la carta pequefia correspondiente delante de é1y el jugador
que hace 1a mueca pasa a la siguiente mueca (sin mirar sus cartas), y asf sucesivamente.
Al final del juego, se comprueba si 1as cartas pequefias y 1as grandes coinciden

y si es correcto, se ganan las cartas pequefias. Al final, el equipo que haya ganado
mads cartas gana la partida.

\

Babayaga
Rémi Saillard

SARAPUSS

UN JUEGO DE RAPIDEZ

DJ05111

éﬂ\%‘@

Se utilizan tantas familias de 4 gatos como jugadores. Los gatos se barajan

y luego se reparten entre los jugadores. Las cartas de piojos, pulgas y garrapatas
se colocan en montones boca abajo en el centro de 1a mesa. Al principio de

Ta partida, todos y cada uno de los jugadores al mismo tiempo, le pasan una carta
a su vecino de 1a izquierda y asf varias veces, hasta que un jugador tenga 4 gatos
idénticos en 1a mano. Inmediatamente, este jugador toca el montén de cartas

en el centro y muy rapidamente los demds hacen To mismo. El jugador mas lento
recibe una carta de un parésito... Al final de 1a partida, los jugadores cuentan

sus parasitos; el jugador con menos parasitos gana.




Liesbeth & Pierre-Yves Lebeau
Elodie Duhameau

UN JUEGO DE MEMORIA Y RECOPILACION

El juego se juega en 2 fases: la fase de recopilacidn de cartas, durante la cual
los jugadores recopilan cartas de taller, y 1a fase de construccién, durante

1a cual Tos jugadores construyen su itinerario de aventuras en las copas de los
arboles. Tan pronto como un jugador termina de construir su itinerario, anuncia
que ha terminado y saca la tarjeta de bonificacién con el valor mas alto. Cuando
todos los jugadores han terminado, se comprueban los itinerarios y se cuentan
Tos puntos: 1 punto por carta colocada y puntos de bonificacion si los hay.

El jugador con més puntos gana la partida.
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Babayaga
Smahane Girardet

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

P

Las cartas representan piezas del esqueleto enteros o rotos. Como en el juego
de 1as 7 familias, los jugadores piden a sus adversarios cartas concretas.

Si el adversario no tiene el trozo de esqueleto que se le pide, el jugador saca
una carta. Si, por el contrario, tiene la carta, esta obligado a entregérsela...
pero, jatencién! Puede darte un hueso entero o roto... Gana el jugador que
consiga formar dos esqueletos enteros y uno roto.



Babayaga
Philippe Derien

UN JUEGO DE MEMORIA

DJ05120

E1 primer jugador saca una carta y hace el sonido o mimo ilustrado en esa carta. En su turno,
el jugador saca una carta, hace el sonido o el gesto realizado por el jugador anterior y afiade
el de Ta carta que acaba de sacar. Tan pronto como un jugador comete un error, se queda con
una carta como penalizacidn, el resto de las cartas jugadas se descartan y el juego comienza
de nuevo con una nueva carta. Gana el jugador que tenga menos cartas al final del tiempo

de juego definido al principio de 1a partida.

Sébastien Decad
Gaia Stella

UN JUEGO DE OBSERVACION Y RAPIDEZ

DJ05148

Todos los jugadores reciben las mismas & cartas Kotakote, con diferentes
formas geométricas de colores en el reverso y la mitad de una ilustracién J
en el anverso. Se da la vuelta a una tarjeta de desafio en el centro de la mesa.

Todos los jugadores al mismo tiempo deben reproducir 1a ilustracién de 1a tarjeta
de desafio yuxtaponiendo dos de sus cartas Kotakote. Atencién: deberan colocar
en la mesa solamente las cartas necesarias para superar el desafio, las demés
deben conservarse en la mano. El mas répido gana la carta del desafio,
que también tendra que conservar en la mano hasta el final de 1a partida.
Gana 1a partida el primer jugador que consiga b cartas de desaffo.




HERO TOWN
A @ i,
UN JUEGO DE COOPERACION Y MEMORIA

OBJETIVO: derrotar a los supervillanos que atacan la ciudad
pidiendo ayuda a los superhéroes.

Para derrotar a los supervillanos, los jugadores 1laman a los superhéroes
encontrando Tas cartas de accesorios necesarias previamente memorizadas.
La partida termina después de 6 rondas, cuando todos los supervillanos

han atacado. Si el edificio no estd completamente en 1lamas, jenhorabuena!,
jtodos Tos jugadores ganan! Sin embargo, si durante el juego el edificio estd
completamente en 1lamas o si al final de una ronda quedan 3 supervillanos,
se ha perdido 1a partida.

+++ Un juego cooperativo de superhéroes.

HERO TOWN
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ATHLETIC GAMES
OO .
UN JUEGO DE ESTRETEGIA Y DESCARTE

0BJETIVO: combinar tus cartas 1o mejor posible para poner
tantas cartas como sea posible sobre 1a mesa y convertirte
en el campeon de los Athletic Games.

Se colocan 5 cartas formando un circulo encima de 1a mesa y se reparten 7 cartas

a cada jugador. El resto de cartas forman un mazo. En cada turno, el jugador

debe intentar colocar el maximo de cartas posible sobre cualquiera de las cartas

en el centro de 1a mesa por orden creciente, decreciente o del mismo valor.

Hay que saber combinar lo mejor posible 1as cartas para conseguir colocarlas

todas en el centro de la mesa y ganar 1a medalla. Cuando un jugador gana 5 medallas,
se termina la partida y este se declara atleta del afio.

+++ Una ingeniosa mezcla del 8 americano y el solitario.

o ATHLETIC GRMES



David Paput & Eric Plotton
Philip Giordano

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

Cada jugador recibe las 6 cartas de queso, asf como cartas que pueden ser un gato,

un ratén o un perro. En su turno, los jugadores ponen una de sus cartas en 1a mesa junto
a una carta ya colocada. Cuando se alcanza la superficie méxima del juego, se pasa

ala etapa de Tas resoluciones: 1os perros asustan a los gatos, los gatos se comen a los
ratones y los ratones se comen los quesos y, por tanto, se retiran de 1a mesa las cartas
de los gatos, después las de los ratones y, por ltimo, as de los quesos. A continuacion,
Tos jugadores recuperan sus tarjetas de quesos que hayan quedado sobre 1a mesa y suman
sus puntos. Ganard el que mayor niimero haya acumulado.

Yann Dupont
Frédéric Pillot

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

En cada turno, un jugador juega una de sus cartas y, sequidamente,
cada jugador juega también una de sus cartas: esta debera ser de 1a misma
familia que 1a carta jugada anteriormente o bien una cebra (comodin).

Si el jugador no tiene una carta de 1a misma familia ni una carta de cebra,
puede jugar 1a que quiera. La carta mds alta gana la ronda. Atencidn: algunas
cartas brindan puntos positivos, pero otras, puntos negativos. Cuando a los
jugadores no les quedan cartas en 1a mano, cuentan sus puntos (positivos

y negativos). El jugador con més puntos, gana la partida.



GRAZY DUCKS
O
UN JUEGO DE ESTRATEGIA

OBJETIVO: Las tortugas tienen cuatro patas, los flamencos solo
tienen una y los patos tienen dos... jexcepto los patos secretos de los jugadores,
que tienen tres! ;Serds capaz de desenmascarar los patos de tus oponentes?
Cada jugador recibe una carta de pato, que guarda en secreto. Le dice el color de sus patos
secretos. Luego, por turnos, los jugadores colocan 1, 2 o 3 cartas en la mesa en linea.

El siguiente jugador debe decir en voz alta el nimero total de patas que cuenta en esa linea
(cuenta 4 patas por cada tortuga, 2 por cada pato, 1 por cada flamenco y 3 por cada uno

de los patos de su color secreto). Por deduccidn, Tos jugadores podran adivinar los colores
secretos de los demds jugadores. Tan pronto como un jugador crea que ha descubierto

el color secreto de un oponente, 1o anuncia en voz alta. Si tiene razén, gana todas las cartas
sobre la mesa. De 1o contrario, el jugador que no ha sido descubierto recupera las cartas.

Al final de 1a partida, el jugador que haya ganado més cartas gana.

+++ jQué Tio contar 1as patas de los patos, que a veces tienen tres!

8-99 Autor: Babayaga
afios [lustrador: Sébastien Chebret

UNA BATALLA DE LETRAS DELIRANTE

OBJETIVO: una carta, un tema: jrapido, hay que encontrar
una palabra! jBatalla de palabras en torno a 1a mesa!

Se reparten todas las cartas entre los jugadores, que las guardan boca
abajo. Al mismo tiempo, todos dan 1a vuelta y colocan su primera carta en el
centro de 1a mesa. Cuando solo se da la vuelta a cartas de letras, el primer
jugador que encuentre una palabra que contenga al menos dos de las cartas
dadas Ta vuelta gana la mano. Si se da 1a vuelta a una carta de tema, se debe
encontrar una palabra que corresponda al tema (ciudad, nombre, animal o
color) y que contenga al menos una de las letras dadas la vuelta. Si aparecen
dos cartas de temas, se produce una batalla entre los jugadores que las
hayan descubierto. Gana el que se quede con todas las cartas.

+++ Juego de batalla con palabras.




JUEGOS DE MESA

Djeco ha trabajado con autores e ilustradores

para disefiar juegos de mesa en los que los nifios
puedan jugar con sus famflias o solos. Con mucha
variedad de conceptos, aprendizajes y con un material
de calidad, jnunca querras estar sin ellos!

3-6 Autor: Djeco
afos [lustrador: Nathalie Choux

UN JUEGO DE MEMORIA, EQUILIBRIO
0 RECORRIDO

OBJETIVO: 3 juegos completos para los més pequeiios.

Un juego de itinerarios para jugar con colores, un juego

de memoria con animales escondidos bajo los cubos

y un juego de equilibrio donde se juega a superponer

cubos y animales segtin el resultado de los dos dados...
+++Los coloridos animales y los cubos de carton estimulan
1a imaginacién de los pequeifios y los atraen al juego.

30



3.6 Autor: Babayaga
afios [lustrador: Flip Flop Design

UN JUEGO DE MEMORIA AUDITIVA

OBJETIVO: encontrar el sonido de todos los animales
con este divertido juego de memorizacién de sonidos.

El jugador da 1a vuelta a una tarjeta de animal e intenta
encontrar el sonido que hace ese animal presionando uno
de los botones del tablero. Si el sonido coincide con el del animal,
entonces gana la carta. Si no, se da la vuelta a 1a carta y el turno
pasa al siguiente jugador. Una vez encontrados todos los animales, =
gana el jugador con mas cartas.

+++ jUn botén permite reordenar los sonidos antes de cada partida!

a a
RAPIDO METEO
@ ﬁ’ $ :\]utir: gab.azizga .
ustrador: Véronique Bulteau
UN JUEGO DE MEMORIA

OBJETIVO: para encontrar el atuendo de Theo, tendras
que escuchar atentamente y memorizarlo todo.

Los jugadores cierran los ojos. El lider del juego escoge
una carta y describe en voz alta el atuendo de Theo,

el osito. Tan pronto como termine 1a descripcion,

Tos jugadores pueden abrir los ojos y buscar en la mesa
Taropa y los accesorios adecuados para vestir a su osito
tal como se muestra en la carta. El primer jugador
que vista correctamente a su oso gana la carta.
+++ Un juego de memoria auditiva.



Autores: Gi Kirszbaum & Alex Sand
OO i
UN JUEGO DE HABILIDAD, COORDINACION
Y COOPERACION

OBJETIVO: el pulpo no esté contento y escupe tinta.

iRdpido, ayudemos a todos los peces a huir a aguas mas claras!

De dos en dos, y cada uno con su propia cafia de pescar, 1os jugadores
pescan el mismo pez, 1o levantan y 1o 1levan a 1a laguna. Si a los jugadores
se les cae un pez por el camino, tienen que sacarlo de donde haya caido.
iDeprisa, deprisa, deprisa! Todos los peces deben llegar a aguas claras
antes de que termine el reloj de arena.

+++ Un gran juego de pesca magnético cooperativo.

HOR1 HORI HOoP1I
@O L i

UN JUEGO COOPERATIVO

OBJETIVO: Esta 1oviendo, jayudemos a 1a pastora a recoger
a sus ovejas blancas!

Para volver al redil, hay que bajar 1a montafia, atravesar el prado y cruzar
el rio por el pequefio puente de madera. Para ello, tira el dado que indica
el movimiento de las fichas. Atencidn: si el dado indica el viento, se retira
un pilar del puente. Si todo el mundo 11ega al redil antes de que el puente
se derrumbe, jse gana la partida!

+++ Un juego cooperativo que les encantara a los mas pequefios.



WENMO DIABOLO
DO ...

UN JUEGO DE ASOCIACION Y MEMORIA

OBJETIVO: ayudar al mayor niimero de gatos posible

a encontrar a su gemelo.

Todas 1as fichas gato se colocan sobre 1a mesa, mezcladas
y boca abajo. El primer jugador da 1a vuelta a dos fichas
gato y se las muestra a los demas jugadores. Si estas son de diferentes
gatos, les da la vuelta a las dos fichas y 1as coloca en el mismo lugar

y le pasard el turno. Entonces, es el turno del siguiente jugador, que debe
darle Ta vuelta a dos fichas. Si ambos gatos son idénticos, el jugador gana
la pareja y se la coloca delante. Ademés, vuelve a jugar. Cuando ya no quedan
gatos encima de 1a mesa, el jugador que haya conseguido mas parejas gana.
+++ jLos gatos son muy bonitos, pero terriblemente similares!

PING’ M
PING” MO

Autor: Bab
@ @ Hustradzrfgﬁahane Girardet
UN JUEGO DE AZAR

OBJETIVO: ser el primero en completar el erizo

con todas las pinzas.

Dependiendo de To que salga en el dado, Tos jugadores
podrén colocarle una pinza al erizo, colocérsela

en su ropa, robarsela a su adversario o devolverla al montén...
jGana el primer jugador que consiga completar su erizo
sin tener ninguna pinza en la ropa!

+++ jEs divertido sujetarse pinzas en 1a ropa.




FARMANIMO

Autor: Karin Hetling
[lustrador: Ilya Green

UN JUEGO COOPERATIVO Y DE RECONOCIMIENTO TACTIL

OBJETIVO: répido: ayudemos a los animales a volver al prado antes

de que el granjero vuelva al pueblo.

Para mover un animal, el jugador coloca 1a mano dentro del saco para
tocarlos y sacar la pieza de juego correspondiente, pero cuidado: solo

una pieza blanca mueve al animal hacia adelante. Si sacas una pieza negra,
iel granjero avanza! Si uno de los animales llega al prado antes de que

el tractor 1legue a la granja, jtodos ganan! Si no, todos perderan.

+++ Las diferentes formas de los animales ayudan a identificarlos
mediante el tacto.

ANIMO DIGE

Autor: Babayaga
[lustrador: Smahane Girardet

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

0BJETIVO: hacer rondas de animales 1anzando los dados.

A cada jugador se le reparten 3 cartas de combinaciones de animales

y se las coloca, boca arriba, delante. En su turno, el jugador tiene hasta
tres lanzamientos para realizar una de estas combinaciones. Al final

de cada tirada, el jugador decide mantener o tirar 0, 1, 2 0 3 dados para
tratar de hacer una combinacién ganadora. Tan pronto como un jugador
acierta una combinacién, entrega la carta correspondiente. El primer
jugador que complete las tres combinaciones gana la partida.

+++ Un primer paso en los juegos de dados.




SWEET WONSTER

Autor: Guillaume Desportes
[lustrador: Philip Giordano

UN JUEGO DE MEMORIA Y DEDUCCION

OBJETIVO: atraer a los pequefios monstruos encontrando

sus golosinas preferidas gracias a tu memoria.

Este juego esté formado por 12 cartas diferentes con anverso
y reverso (1 anverso de monstruo, 1 reverso de golosina o

un pescado podrido), que se colocan en el centro de 1a mesa por el lado del monstruo.
En su turno, cada jugador lanza los dos dados y obtiene una combinacién de monstruo
y golosina. Debe encontrar la carta correspondiente a esta combinacion, dandole
Ta vuela a una de ellas. Si acierta, gana una ficha golosina. Cuando se da la vuelta
a una carta, ésta permanece en ese lado. Atencién: si al dar 1a vuelta a 1a carta
se descubre un pescado podrido, deberé entregar una ficha y se gira otra vez
el pescado podrido. El juego termina cuando un jugador gana la quinta ficha.
+++ jDeben demostrar memoria y deduccién para darle 1a vuelta a las cartas acertadas!

FEE TOIBELLE

Autor: Babayaga
[lustrador: Muriel Kerba

UN JUEGO DE RECOPILACION Y DE MEMORIA

OBJETIVO: el principe inaugurara el baile con 1a primera princesa gie esté
lista. Asi que date prisa y coge todos sus accesorios y encuentra una carroza.
Cada princesa recibe un tablero, que debe completar con 4 accesorios.

Los accesorios de las princesas, asi como las fichas de “volver a jugar”

y “carroza” se mezclan y se colocan boca abajo. Por turnos, cada jugador
tira los dados y avanza en el tablero. Si encuentra una ficha del mismo color
que su princesa, la coloca en su tablero; si no, 1a coloca boca abajo. También
puede descubrir una ficha de “volver a jugar” y “carroza”. La primera princesa
que haya rellenado su tablero y encontrado una carroza para llegar
al castillo gana la partida.

+++ Alas pequefias hadas les encantara.




BIG PIRAIE

Autores: Gregory Kirszbaum & Alex Sanders
[Tustrador: Alex Sanders

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

OBJETIVO: los grumetes intentan robar el tesoro del pirata,

jpero el pirata no les dejara salirse con 1a suya tan facilmente!

Un jugador es el pirata, los demés son los grumetes.

Los grumetes pueden desplazarse 1, 2 o 3 casillas en todas direcciones
gracias a su dado y disponen de cartas de cocoteros para esconderse

y de cartas de loros para duplicar el valor del dado. El pirata avanza mas
rapidamente gracias a su proprio dado, pero no puede dar media vuelta.
Si durante un movimiento el pirata atrapa o supera a un grumete, este se elimina
de la partida. Para ganar, cada uno de los grumetes debe recuperar un tesoro

en la cueva y volver a su barco. El pirata gana si elimina a todos los grumetes.
+++ jUn juego cooperativo con personajes muy simpaticos y un pirata impresionante!

WOOLFY

Autores: Gregory Kirszbaum & Alex Sanders
[lustrador: Alex Sanders

UN JUEGO COOPERATIVO

OBJETIVO: 1os 3 cerditos hacen su casa de 1adrillos mientras

el gran lobo feroz trata de meterlos en su olla.

Dependiendo del resultado del dado, los cerditos avanzan,

se refugian en las casas o construyen la casa con ladrillos.

Pero cuidado: el dado también puede mover al lobo de una casilla

a otra. Si el lobo supera a un cerdito con su movimiento, 1o mete

en su olla. Afortunadamente, los cerditos siempre pueden salvarse.
Los nifios ganan el juego si logran construir toda la casa de ladrillos
y poner a todos los cerditos a salvo en su interior.

+++ Un juego basado en el cuento de Tos 3 cerditos.




POTOMAG
A @ o ierse
UN JUEGO DE COOPERACION

OBJETIVO: ayudemos a los pequefios animales en su peligroso
viaje al bosque.

Para llegar al bosque, los pequefios animales tendran que superar
varios obstéculos: cruzar el rio con la balsa sin ser arrastrados
por la corriente y cruzar el claro sin ser atrapados por el lobo.
Por turnos, cada jugador tira el dado que indica el movimiento

de un animal, del lobo o de 1a balsa. Tan pronto como los

6 animales hayan 1legado al bosque, estaran a salvo y todos

Tos jugadores habran ganado.

+++ jLas cartas de defensa pueden ayudarte a combatir al lobo!

GADOMINO
@O e
UN JUEGO DE OBSERVACION Y RAPIDEZ

OBJETIVO: jlos traviesos animales han escondido los regalos!
;Quién serd el mas rapido en encontrarlos?

Las fichas de domind se extienden libremente sobre 1a mesa.
En Tos cuadrados de estas fichas de dominé aparece un animal sobre un fondo
de color. Se da la vuelta a una carta de desafio, que indica a los jugadores

un animal A (punto de partida), un color (punto de 1legada) y el regalo que
encontraran. Se identifica al animal A en 1as fichas de domind. Este aparece
al lado de otro animal B, que debes encontrar en otra ficha de doming sobre
la mesa... El animal B de 1a segunda ficha de dominé aparece al lado de un
animal C... Y asf sucesivamente hasta 1legar a un cuadrado con el color indicado
por la carta de desafio: jel regalo se encuentra detras de este cuadrado!

El primer jugador que encuentre el cuadrado correcto gana la carta de desafio.
+++ Un juego de observacidn basado en el principio del domind.




SAVANIMO

Autor: Sébastien Decad
[lustrador: Philip Giordano

UN JUEGO DE OBSERVACION Y RAPIDEZ

OBJETIVO: los animales de 1a sabana se reiinen.

¢Seras el mas rdpido en encontrar y atrapar al animal correcto?

Los animales se colocan formando un circulo en el centro de la mesa,
alternando animales amarillos con los grises. Seguidamente, se lanzan
Tos 5 dados: 1 dado color, 2 dados con los animales amarillos y 2 con

Tos animales grises. Los jugadores juegan al mismo tiempo para intentar
ser el mas répido en coger al animal adecuado. Primero, se tiene que
observar el color del dado de color, después, los animales de este mismo °
color. Si en los dos dados animal se muestra el mismo animal, este debe
atraparse. Si en los dados hay dos animales diferentes: se tiene que coger
el animal que se encuentre entre estos dos animales. E1 primer jugador
en cogerlo gana una ficha. El primer jugador en tener 6 fichas gana la partida.
+++ jEs tan divertido atrapar a los animales!

Autor: Danna Banki -

llustrador: ya Green A A ‘
UN JUEGO DE COOPERACION - / .\e— Fip %
OBJETIVO: el sol calienta y los mufiecos de nieve deben apurarse si quieren o
Tlegar al hielo antes de que los icebergs se derritan.
Los mufiecos de nieve se componen de 3 partes (cabeza / cuerpo / piernas)
que se mueven por separado. Sin embargo, cuando 1leguen al otro 1ado del hielo,
Tas partes deben Tlegar en el orden correcto para reconstruir los mufiecos
de nieve correctamente. Cada vez que se tiran los dados, se realiza una accion:
en el lado numerado, el jugador avanza una o més partes del hombre
segtn el resultado del dado; en el 1ado del sol, retira un trozo de hielo, %
reduciendo las posibilidades de cruzar de los mufiecos. Si todos los
mufiecos de nieve consiguen Tlegar al otro lado, jtodos los jugadores ganan!
+++ Juego cooperativo para aprender a jugar, ganar o perder juntos.

-
-
-
-
-
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-
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GLOUTONS

Autor: Yannis Lidy
[lustrador: Clément Lefévre

UN JUEGO DE OBSERVACION Y RAPIDEZ

OBJETIVO: ;quién seré el mas rapido en tragarse los objetos

que hay en 1a habitacién?

Cada jugador toma un monstruo y una pinza. Las cartas de desafio
y las cuerdas se colocan en el centro de 1a mesa. Se entrega una
carta de desafio. Al mismo tiempo, los jugadores deben agarrar
con sus pinzas las cuerdas correspondientes a los objetos indicados
en la carta y meterlas en 1a boca del monstruo. El primer jugador
que lo consiga, gana la carta.

+++ Juega con los dados para animar los desafios.

MosSQUITO

Autor: Max Gerchambeau
[lustrador: Christophe Gilet

UN JUEGO DE REFLEJOS

OBJETIVO: 1os insectos sobrevuelan el huerto... jTendréds

que ser rapido para aplastar al mosquito, mover 1a abeja

ala flor o atrapar 1a manzana!

En el centro de 1a mesa hay una flor, una manzana y un mosquito.
Cada jugador tiene el mismo niimero de cartas y una abeja delante. |
Todos los jugadores dan 1a vuelta a una carta al mismo tiempo.

Si varios jugadores giran la misma carta, entonces deben realizar
Ta misma accidn. Si son cartas de abejas, esta se coloca en la flor;
si son cartas de mosquitos, se aplasta el mosquito; y si son cartas
de manzanas, atrapan 1a manzana. E1 jugador mas rpido gana

una mariquita. E1 primer jugador que consiga b mariquitas gana.
+++ jPara este juego de alta velocidad, més vale tener reflejos!
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TAPIKEKO]

Autores: Romaric Galonnier
& Laurent Toulouse
[lustrador: Sébastien Chebret

UN JUEGO DE MEMORIA

OBJETIVO: poner a prueba 1a memoria de tus oponentes encontrando
los objetos robados de 1a casa mientras 1a familia duerme.

En su turno, cada jugador interpreta el papel de 1a familia, mientras que todos
Tos demds hacen de ladrones. Se colocan objetos en las plantillas que representan
el saldn, 1a cocina, 1a habitacion o el jardin de 1a casa. Mientras el jugador @
que interpreta a 1a familia duerme, los ladrones roban cosas. El jugador que

hace de 1a familia tiene que recurrir a sumemoria para encontrar todos los objetos
que faltan. Si no lo consigue, el ladrén conserva el objeto robado. En cada turno

se afiaden nuevos objetos. ;Quién consequird reunir 1a mayor cantidad de fichas?
+++ Cada objeto puede colocarse en su lugar habitual para facilitar 1a memorizacion.

TULUM

Autor: Hartmut Kommerell
[Tustrador: Cecilia Botta

UN JUEGO DE ESTRATEGIA Y ASOCIACION

OBJETIVO: ser el primero en terminar 1a pirdmide. Tendréds que ser atrevido...
jpero no demasiado!

Por turnos, cada jugador tira los dados. Si los colores son los que necesita
para construir su pirdmide, puede tomar los ladrillos del color correspondiente
y colocarlos en su tablero de juego. Entonces, puede decidir dejarlo asi para ganar |
Tos ladrillos colocados o tirar los dados no utilizados de nuevo para tratar de
colocar mas ladrillos. Cuidado, si después de esta nueva tirada de dados, ningtin
color corresponde a un ladrillo que necesita, se pierden todos los ladrillos ganados
durante ese turno. El primero en terminar su pirdmide gana la partida.
+++ Un juego de toma de decisiones que divertird a toda 1a familia.

DJ08400
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RALLYE
@ @ f\lztsi:agzra ¥:r?1a8champ
UN JUEGO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO: jugar todas tus cartas gracias al cilculo mental.
Cada jugador recibe 6 cartas de kilémetros. En cada turno,
se lanzan los dados para definir el niimero de kilémetros

que deben recorrerse. Cada jugador comprueba si, entre las 6 cartas de su
mano, puede realizar sumas o restas para conseguir ese nimero de kilémetros.
Si, por ejemplo, el resultado es 7, un jugador puede jugar las cartas 4 + 3.
Cuando un jugador se descarta de todas sus cartas, gana una etapa y una ficha
de coche. El primer jugador que gane tres fichas de coches, gana la partida.
+++ jViajar calculando nunca fue mas divertido!

GHOPI GFOP1 ey
@ L e
UN JUEGO DE ESTRATEGIA

OBJETIVO: en el juego del gato y el ratén siempre hay un ganador:

4 ratones intentan comer el queso mientras el gato quiere atraparlos.

Las baldosas se colocan al azar. Un jugador serd el gato y los demés serén
Tos ratones. Los jugadores que hacen de ratdn pueden jugar con cualquier
raton. En su turno, el jugador avanza el nimero de casillas correspondientes
al resultado del dado y le da 1a vuelta a 1a ficha en 1a que se detiene.

Luego, realiza 1a accién indicada en esta baldosa (queso, plato roto, +1, +2
o supermovimiento). Si un ratén da la vuelta a un trozo de queso: 1o gana.
iSi el gato se para en el cuadrado donde esté el ratén, 1o atrapa! El gato
gana si logra atrapar a los 4 ratones. Los ratones ganan si ganan 10 quesos.
+++ Un juego semicooperativo.




TWIST UP

Autor: Babayaga
[lustrador: Margaux Carpentier

UN JUEGO DE HABILIDAD LINGUISTICA EN EQUIPO

OBJETIVO: reproducir 1a carta modelo correcta y rapidamente, pero para
ello tendrds que comunicarte y escuchar.

En cada equipo hay un actory un portavoz. Cada equipo recibe un juego
de 9 cartas de colores y otro de 9 cartas transparentes de animales

Los portavoces cogen una carta de desafio, que guardan oculta.

A continuacion, deben explicar a su actor tnicamente con sus palabras
cdmo colocar las tarjetas de colores y de animales para reproducir

el modelo de 1a carta de desafio. Ambos equipos juegan al mismo tiempo
y el que mas rapidamente supere el desafio, gana la carta. El primer equipo
que obtenga 5 cartas de desafio gana la partida.

+++ jUna buena comunicacidn es 1a clave del éxito!

GUzZLE

Autor: Julien Lamouche
[lustrador: Charlotte Gastaut

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

OBJETIVO: una frenética carrera para hacer un pulpo perfecto.
;Quién serd el mas rapido en terminar su pulpo? Cada pulpo debera
tener 1 cabeza y 8 tentdculos, todos los cuales deberén estar
correctamente conectados a 1a cabeza mediante las piezas del
rompecabezas. jNumerosas posibilidades, pero solo un ganador!
jHay que prestar atencién a no mezclar los tentaculos por

Tas prisas! ;Tienes ganas de hacer el juego mas dificil? Antes de
empezar, elige més piezas de las necesarias para formar el pulpo.
iEl més répido gana la ronda!

+++ jUn sistema de montaje muy simple, jpero ganar

no es tan fécil como parece!




TOTEM ZEN

Autor: Babayaga
[lustrador: Smahane Girardet

UN JUEGO DE HABILIDAD Y RAPIDEZ

OBJETIVO: no es facil atrapar estas pequefias piezas con palillos
y luego equilibrarlas a mano. jLa destreza es indispensable!
Se Te da la vuelta a una carta del mazo y sale un tétem que puntia
entre 3y 7 puntos. Muy rapidamente, y todos al mismo tiempo, los
jugadores utilizan sus palillos para coger las piezas de madera indicadas
enla cartay se las colocan delante. A continuacién, 1o mas répidamente
posible con 1as manos (en lugar de los palillos) realizan el mismo tétem
que aparece en la carta. El primer jugador en construirlo correctamente,
gana la carta. Si el tétem no es correcto, pierde una carta ya ganada.
La partida termina cuando un jugador consigue sumar 20 puntos.
+++ jHay que coger las piezas con palillos!

BLUFF PIRAUTE

Autores: Gregory Kirszbaum & Alex Sanders
[lustrador: Alex Sanders

UN JUEGO DE APUESTAS

OBJETIVO: conviértete en pirata y sé el primero en descubrir
el tesoro de 1a isla secreta lanzando faroles para avanzar.
iAl abordaje! Acaba de comenzar una carrera para ser el primero
en hacerse con el tesoro oculto en una de las islas secretas. Para hacer
avanzar tu ficha en forma de barco, tendras que mostrar en 1a mesa
series de cartas idénticas. Puedes lanzar un farol y ocultar parte
de las cartas de la serie sin que lo descubran tus oponentes,
a riesgo de darles ventaja. ;Listo para emprender esta aventura?
+++ jUn primer juego de audacia!




PYJAMA PARTY

Autor: Djeco
[lustrador: Marianne Dupuis Sauze

UN JUEGO DE INTERACCION

OBJETIVO: realizar diferentes pruebas para ser el primero
en llegar al final del recorrido del tablero.

Se ird avanzando por el tablero dependiendo del resultado
del dado. En algunas casillas, se tienen que realizar pruebas:
contar un chiste, inventar una historia, contar una anécdota,
explicar historias, retratos chinos, etc.

+++ jUn juego que garantiza unos momentos inolvidables!

MEMO DINGO

[lustrador: Margaux Carpentier

UN JUEGO DE MEMORIA

OBJETIVO: conseguir el mayor nimero

de parejas. Hay 80 piezas, es decir, 40 pares...

jeste juego de memoria es una locura!

Este juego esté formado por 40 pares de cartas de animales
(80 cartas en total) que se mezclan y se colocan boca abajo m
sobre 1a mesa. En su turno, cada jugador les da 1a vuelta a 2 cartas
y se las muestra a los demds jugadores. Si las dos cartas son idénticas,
gana el par y vuelve a jugar. Si las dos cartas son diferentes, vuelve

a ponerlas boca abajo en su lugar y es el turno del siguiente jugador.

La partida termina cuando se han encontrado todos los pares.

El jugador que haya ganado el mayor nimero de pares gana la partida.
+++ jUn gran nimero de pares para poner a prueba 1a memoria!
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POLYSSIMO
GHALLENGE

Autor: Alain Brobecker
[lustrador: Céline Bénédé

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

OBJETIVO: colocar el méximo niimero de piezas

posibles en el tablero.

El juego se desarrolla en 2 fases: la eleccidn de 1as piezas
y su colocacién. Durante 1a primera fase, los jugadores
eligen sus piezas por turnos una tras otra. En 1a segunda fase,
Tos jugadores colocan sus piezas una por una en el tablero
(comienza el dltimo jugador en elegir una pieza). Cuando ya no
se puede jugar mas, el jugador con menos piezas gana la partida.
+++ jUn rompecabezas que puede jugarse con 2, 3 o 4 personas!

ALIEN CAFE

Autor: Henri Kermarrec
llustrador: Michael Slack

UN JUEGO DE COOPERACION

OBJETIVO: conviértete en camarero del Alien Café,

el restaurante de comida rapida mas famoso de 1a galaxia.

iSé cooperativo, rdpido y no cometas ningiin error,

porque los clientes son exigentes!

Todos los jugadores juegan juntos y al mismo tiempo: se ocupan
de su rincdn de 1a sala (su tablero) y deben colocar las fichas
de los clientes y los pedidos sobre este, respetando Tas limitaciones
de cada uno. Pueden interactuar y ayudarse mutuamente para
intercambiar fichas y 1lenar su tablero. Al final de 1a ronda, indicada
por el final del reloj de arena, el juego se gana colectivamente

si cada jugador ha logrado anotar 10 puntos en su tablero.

+++ j4 niveles de dificultad disponibles para animar el juego!
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ANIMOUY

Autor: Martin Nedergaard Andersen
[lustrador: Philip Giordano

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

OBJETIVO: cada jugador debe alinear sus animales en el tablero
moviendo 1as fichas.

Las fichas se colocan al azar en los lugares precisos del tablero.

Cada jugador recibe una carta con los 3 animales que debe alinear.

Los jugadores se turnan para mover un animal cada uno. El movimiento
es el mismo que en el juego de 1as damas: 1a ficha puede moverse a un lugar
libre adyacente o hacer varios saltos, Cada vez que el jugador forme una linea
(diagonal, horizontal o vertical), gana la carta, saca una nueva y el juego

se reanuda con el siguiente jugador. Cuando se agote el montdn de cartas,

el ganador serd el que haya ganado més cartas.
+++ Un juego de movimiento y estrategia feroz.

BLA BLA BLA

Autor: Babayaga
[Tustrador: Eric Héliot

UN JUEGO DE INTERACCION

OBJETIVO: asociar imagenes, contar historias divertidas...
Por turnos, cada uno de los jugadores juega el papel de juez y tira
Tos dados. Si cae en el lado de asociacion, los jugadores eligen una carta
de su juego que tenga algin vinculo con una carta sacada por el juez.

Si cae en el Tado de 1a historia, Tos jugadores eligen 2 cartas de su juego
para contar una historia con la carta scada por el juez. En estos dos
casos, el juez elige 1a versién més relevante y el autor gana una carta.
Si cae en el Tado del retrato chino, cada jugador elige 1a carta que mejor
To define. El juez baraja estas cartas y luego trata de encontrar a sus
duefios. Si tiene éxito, tanto el jugador como el juez ganan una carta.
+++ Un juego que desarrolla 1a imaginacién de los nifios.
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ABG DRING

Autor: Babayaga
[lustrador: Pascale Estellon

UN JUEGO DE PALABRAS

OBJETIVO: ganar puntos encontrando palabras

que empiecen con una letra especifica.

Se coloca una carta de escena en el centro de la mesa

y luego se sacan cuatro cartas de letras. La primera
persona que encuentra una palabra en 1a carta de 1a
escena que comienza con una de las letras indicadas,
toca la campana y nombra 1a palabra. Si la palabra es
correcta, el jugador gana la carta. Si se olvida de tocar
la campana, otro jugador puede probar suerte.

+++ Es muy divertido tocar 1a campana.

DJ08484

WONDERZOO

Autor: Florian Fay
[lustrador: Sébastien Chebret

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

OBJETIVO: crear el zoo més atractivo para atraer a numerosos visitantes.
Cada jugador recibe un tablero, que delimitara su futuro zoo. Por turnos,

Tos jugadores deben elegir una ficha de camino o de recinto para construir

su zoo. En cada una de las fichas, una imagen propone una accién adicional

al jugador: afiadir visitantes en el camino, cambiarlos de sitio, cambiar piezas
ya colocadas en su tablero o ser el primero en elegur una ficha en el siguiente
turno. E1 juego termina cuando ninguno de los jugadores puede colocar més
piezas. Seguidamente, se suman los puntos conseguidos: cada visitante
vale 1 punto por cada animal que puede ver.

+++ jUn juego cargado de decisiones estratégicas!
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QUARTINO

Autor: Petr Doubek
[lustrador: Céline Bénédé

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

OBJETIVO: reproducir 1as combinaciones de colores de tus cartas

en el tablero mientras todos los jugadores usan las mismas piezas.

A cada jugador se le reparten 4 cartas que muestran combinaciones
de colores. Por turnos, cada jugador debe intentar reproducir sus
combinaciones en el tablero colocando, una por una, fichas del mismo
color. Tan pronto como un jugador realiza una de las combinaciones
en el tablero, dice “jQuartino!” y los demés jugadores la comprueban.
Si es correcta, descarta la carta de esta combinacidn y puede jugar
de nuevo. El primer jugador que complete Tas 4 combinaciones
gana la partida.

+++ jlLas acciones de los demas jugadores pueden ser beneficiosas
o perjudiciales para tu estrategia!

KIPIGOT

Autores: Alain Rivollet
& Jean-Jacques Derghazarian
[lustrador: Charlotte Gastaut

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

OBJETIVO: atrapar tantos erizos de mar como sea posible.
Para poder recopilar fichas de erizos de mar hay que
formar cuadrados muy especificos colocando y moviendo
fichas de diferentes colores estratégicamente mientras
se anticipan los movimientos de los oponentes. jSolo las
colocaciones perfectas te haran ganar puntos! Cuando todas
1as fichas de los erizos de mar de un color se hayan utilizado,
se termina el juego y el jugador que haya pescado més erizos
de mar gana la partida.

+++ jUn hermoso juego de estrategia no exento de diversién!
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SPAGE BUILDER

Autor: Jonathan Favre-Godal
[lustrador: Philip Giordano

UN JUEGO DE OBSERVACION Y RAPIDEZ

OBJETIVO: ser el primer arquitecto del espacio para construir
su ciudad espacial siguiendo 1as instrucciones del plano.
Todos los jugadores colocan un tablero delante de ellos en 1a misma direccién
y toman un juego de cartas de construccién. La partida se juega en varias rondas.
En cada ronda, se saca una carta de mapa. jLos jugadores juegan al mismo tiempo
y construyen su ciudad espacial usando sus cartas de construccion y siguiendo
las instrucciones del mapa! jTienes que ser el més rapido, pero también
el més observador para no cometer ningtin error en la construccion!
+++ Un juego equilibrado: jel ganador de una ronda tendra que poner
una carta mas que los demds en 1a siguiente ronda!

TWISTY

Autor: Faouzi Boughida

[lustrador: Régis Lejonc EWCAHIP

UN JUEGO DE ESTRATEGIA

OBJETIVO: se requeriréd cdlculo y estrategia para ganar ventaja.

Cada jugador recibe una combinacion de 7 fichas que le indican el orden
en que debe recuperar los cubos de color del tablero. Para ganar un cubo
de color, debe 1legar a su ubicacién exacta... o robarselo a uno de sus
oponentes. Los jugadores se mueven en forma de L (como un caballo)

en el tablero y algunas casillas especiales permiten un movimiento
adicional. E1 primer jugador que 1legue a la casilla central, después

de recuperar todos sus cubos, gana la partida.

+++ La disposicidn de los cubos y de 1as casillas especiales

en el tablero cambia en cada partida. P =



JUBGOS DE LOGICA

Individualmente o en grupo, pon a prueba

tu sentido de 1a 16gica y tu concentracion a través
de los desafios propuestos, jdel mas sencillo

al méas complicado! Rompecabezas, juegos de 16gica,
juegos de paciencia... jHay para todos los gustos!
¢Listo para superar el desafio?

SHEEP LOGIG

Autor: Alain Brobecker
llustrador: Véronique Bulteau

UN JUEGO DE PACIENCIA

0BJETIVO: jcompletar todas las ovejas!
El jugador saca una carta de desafio y coloca las fichas
de domind correspondientes en el tablero, tal como
se muestra en la carta. A continuacion, intenta completar ¢
el tablero colocando las demés fichas de dominé para
obtener ovejas completas. Solo quedaran dos fichas
de dominé sin utilizar. jPara cada desafio, solo hay una
solucién posible!

+++ 30 cartas con 3 niveles de dificultad.




JUNGLE LOGIG

Autor: Alain Brobecker
[Tustrador: Philip Giordano

UN JUEGO DE LOGICA

OBJETIVO: biifalos, monos o tigres; depende

de ti colocar 1as 9 fichas de lanimales correctamente.

El jugador saca una carta y, segtn el principio de
Sudoku, debe completar 1a cuadricula colocando 9 fichas.
Para ello, debe seguir las instrucciones de 1a tarjeta.
Una vez que se hayan colocado todas las fichas, basta
con comprobar que se han seguido 1as instrucciones.
+++ 30 cartas para 30 desafios por completar.

GCRAZY SUDOKU

Autor: Alain Brobecker
lTustrador: Régis Lejonc

UN JUEGO DE LOGICA

OBJETIVO: iglies, tipis, templos o casas; depende de ti colocar

1as 16 fichas de habitat correctamente.

Segtin el principio del Sudoku, las 16 fichas de madera deben

colocarse en las cuadriculas segun las limitaciones indicadas: cada
tipo de habitat sélo puede estar presente una vez por fila, por columna
y por zona coloreada, y las zonas coloreadas formadas por las & fichas
del mismo color deben estar en una sola pieza. jSerdn necesarias
la reflexidn y 1a 16gica para superar los 40 desafios!
+++ Cuatro niveles de dificultad creciente.




PIXEL TANGRAM

Autor: Babayaga
[Tustrador: Smahane Girardet

UN JUEGO ROMPECABEZAS

OBJETIVO: jla concentracién y 1a reflexion son las palabras
clave para lograr formar los 30 alienigenas!

El jugador elige una carta de desafio en 1a que encontraré una
imagen de un alienigena que debera reproducir con las diferentes
piezas de madera. No es tan sencillo como parece: 1as piezas son
del mismo tamafio, pero Tos dibujos son diferentes.
+++ Imégenes tipo Pixel

DJ08443

TANGRAM

UN JUEGO ROMPECABEZAS

0BJETIVO: realizar figuras usando las 7 formas del Tangram.
E1 jugador saca una carta y debe reproducir 1a figura con las
7 formas de su Tangram. Primero mira el anverso de 1a carta,
con la figura que debe reproducir y, posteriormente, una vez
terminada, comprueba 1a solucién en el reverso de la carta.
+++ 125 figuras para reproducir.



POLYSSIMO

Autor: Alain Brobecker

UN JUEGO DE LOGICA

OBJETIVO: completar el cuadrado utilizando
todas las piezas.

El jugador saca una carta en la que se indica

1a posicidn inicial de algunas fichas. Las coloca

en el tablero y, sequidamente, debe completar

el cuadrado con el resto de las piezas.

+++ 30 cartas de desafio y 3 niveles de dificultad.

SPOTISSINO

Autor: Sébastien Decad
[Tustrador: Lucile Placin

UN JUEGO DE LOGICA

OBJETIVO: conseguir conectar las 2 casillas rojas
combinando todas las piezas de madera.

El jugador coge una carta de desafio que le indica las dos
casillas rojas que hay que conectar y 1a posicion de algunas
piezas de madera (pentaminés). Entonces, intenta colocar
los demés pentaminds para conectar las dos casillas rojas
respetando Tas limitaciones: el camino que se cree deberd
ser continuo, 1as piezas solo deberdn tocarse con un lado
y las casillas de color azul oscuro son obstéculos sobre
Tos que no se pueden colocar las piezas. jEn total, hay que
resolver 40 desafios!

+++ 3 niveles de dificultad para avanzar a tu ritmo.




CUBISSIMO
ﬂ $ Autor: Alain Brobecker

UN JUEGO ROMPECABEZAS

OBJETIVO: 7 piezas de madera para hacer un cubo perfecto.
El jugador saca una carta de desafio que indica la posicién
inicial de ciertas piezas. El jugador las coloca en la base
cuadrada y luego debe averiguar cémo posicionar el resto
de las piezas para hacer un cubo.

+++ 30 cartas de desafio, 3 niveles de dificultad.

ﬂ Autor: Alain Brobecker

afios lTustrador: Véronique Bulteau

UN JUEGO DE PACIENCIA

OBJETIVO: jformar todas las abejas!

El jugador saca una de las 30 cartas de desafio y coloca
las piezas impuestas en el tablero, tal como se muestra

en la carta. Luego, trata de completar el tablero colocando

Tas otras piezas para obtener abejas completas.
+++ Para cada desafio, jsolo hay una solucién posible!
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