
DÉVELOPPEMENT DURABLE – JEUX ET KITS

JEU
LE NEGOCIO
Disponible à partir d’octobre 2006 – Pré-commande possible
À partir de 10 ans
2 à 4 joueurs
LE NEGOCIO est un jeu de société sur le thème du commerce équitable, fabriqué selon les
principes du commerce équitable ! Ludique et pédagogique, LE NEGOCIO plaira à petits et grands
qui s’échangeront de véritables grains de café… Dans ce jeu, vous devez créer votre propre
entreprise de café équitable. Vous devez la gérer et la développer en prenant en compte
l’environnement et en respectant les principe du commerce équitable. Exercez votre talent en
répondant aux questions, en faisant face aux aléas et en relevant les défis des autres joueurs.
Vous deviendrez peut-être EL NEGOCIADOR.
Contenu et provenance des éléments du jeu :
Coffret du jeu :
Matière : carton couché, fabriqué à base de fibres recyclées
Lieu de confection : Unigraf SAC – Surquillo LIMA (Pérou)
Plateau du jeu :
Matière : Papier Beckett Cambric Gamme Silk 90 gr Sans Acide 20% de fibres recyclées, 25% de
fibres de coton, carton 100% recyclées 2 mm
Lieu de confection : Unigraf SAC – Surquillo LIMA (Pérou)
Billets :
Matière : Papier R color plus 80 gr Papier issu de forêts gérées durablement
Lieu de confection : Antalis Pérou (Certification ISO 14001 et EMAS) Surquillo LIMA (Pérou)
Boîtes de cartes :
Matière : Carton recyclé 450 gr sérigraphié
Lieu de confection : Unigraf SAC – Surquillo LIMA (Pérou)
Cartes à jouer :
Matière : Papier Strathmore element solid bright white 298 gr Sans acide, 60% recyclé, 20%
retraité
Lieu de confection : Antalis Pérou (Certification ISO 14001 et EMAS) Surquillo LIMA (Pérou)
Dé :
Matière : Bois de caipirona labellisé FSC
Provenance : Puerto Maldonado Madre de Dios – Pérou
Fabrication : Artesanato Juan Davila San Martin de Porres Lima - PEROU
Pions camionette :
Matière : Bois de caoba labellisé FSC
Provenance : Puerto Maldonado Madre de Dios – Pérou
Fabrication : Artesanato Juan Davila San Martin de Porres Lima - PEROU
Entrepôts :
Matière : Bois de caipirona labellisé FSC
Provenance : Puerto Maldonado Madre de Dios – Pérou
Fabrication : Artesanato Juan Davila San Martin de Porres Lima - PEROU
Sacs de pions, d’entrepôts et de café :
Matière : Laine de mouton (balleta de obeja) Couleur naturelle
Lieu de confection : Coopérative de couturières Casabetania – San Martin de Porres LIMA (Pérou)
Café issu du commerce équitable (labellisé max havelaar)
Provenance : Vallées de Tambopata et Inambari (Region de Puno) Frontière bolivienne
Coopérative : Cecovasa (Central de Cooperavtivas Agrarias Cafeteleras de los Valles de Sandia,
Juliaca  - PUNO (Perou)
Prix collectivités : 49,00 EUROS
Prix public : 59,00 EUROS



JEU
BLUE LAND
TOUT UN MONDE À CONSTRUIRE
Distribution : Copsi
Age : À partir de 8 ans
Joueurs : 2 à 5
Durée : 60 mn
Remplir des missions solidaires
Sur un parcours, tracé autour de la Terre, les joueurs doivent réaliser le plus grand nombre
possible de missions solidaires.
Les missions sont classées en douze thèmes : eau, santé, alimentation, culture, éducation, justice,
équipement, habitat, transport, nature, énergie, environnement.
Mieux connaître notre planète
Savez-vous que seulement 11% des terres sont fertiles ? Que 11 000 espèces sont menacées de
disparition dans un proche avenir ? Que deux milliards d'hommes manquent d'eau potable ?
Les cartes événements permettent aux joueurs de mieux connaître le monde dans lequel ils vivent,
en leur apprenant quelques données fondamentales sur la répartition des richesses naturelles de la
planète.
Faire face aux éléments et à l'imprévu
Les quatre cases "élément" situées aux angles du parcours, symbolisent les catastrophes naturelles
: tremblements de terre, inondations, ouragans, incendies. Pour faire face aux éléments les
joueurs doivent être solidaires.
Celui qui s'arrête sur une case "étoile" tire une carte bonne ou moins bonne étoile, il doit faire ce
qui lui est demandé. Au gré des événements, il va alimenter le compte solidaire "Blue Land", ou
recevoir des points avec lesquels il pourra remplir de nouvelles missions.
Un jeu solidaire.
Ce jeu repose sur la solidarité et le partage, deux raisons d’être de la performance économique, deux clés pour
construire un monde plus juste.
La boîte contient:
- 1 plateau
- 5 pions
- 90 points de valeurs 5 ou 10
- 120 jetons de 3 tailles et de 5 couleurs
- 32 cartes étoiles
- 1 tableau « Missions solidaires »
- 1 dé
- 1 règle
39,00 EUROS

JEU
TERRA
Un jeu semi-coopératif
Terra est un jeu de cartes semi-coopératif. Il est publié par Days of Wonder, en partenariat avec le
Forum Barcelona de 2004 et l'UNESCO. Le Forum Barcelona est une grande manifestation autour
de thèmes vitaux comme la paix, le développement durable et la sauvegarde de l’environnement.
3 à 6 joueurs - À partir de 8 ans
De 20 à 40 minutes
Auteur : Bruno FAIDUTTI
Le monde est en crise ! Désastres écologiques, marasme économique, guerres, difficultés sociales,
inégalités, retard de développement, diplomatie chaotique. Il est temps d’intervenir et de sauver
encore ce qui peut l’être !
Terra est un jeu de société qui vous place face à ces grands défis. Les joueurs auront à gérer
différents types de crises, économiques, sociales, politiques, écologiques, et pour augmenter leurs
chances de succès de préserver un équilibre fragile, ils ne devront pas hésiter à mettre en commun
leurs ressources, tout en veillant à leurs intérêts personnels.
Avec ce jeu, Days of Wonder espère apporter sa modeste contribution à la prise de conscience du
grand public grâce à la pratique d’un jeu de société convivial et agréable.
La boîte contient:
- 90 cartes "résolution" - 18 cartes "crise" - 1 plateau de jeu pour  marquer les scores  - 12 pions
de score  - 1 livret de règles
20,00 EUROS



JEU
MONSIEUR TOUTENVRAC ET LES RECYCLONS
A partir de 8 ans, 2 à 4 joueurs, 45 mn
SAUVE LA PLANÈTE CRACRA EN RECYCLANT,
GAGNE DES ZEUROX ET MANGE DES GLOUPIS !
Sensibiliser les enfants au recyclage dès le plus jeune âge, c'est faire entrer le tri dans les moeurs
de la vie courante.
Suivez mademoiselle Kitritou et aider monsieur Toutenvrac à nettoyer sa planète Cracra. On
apprend à recycler tout en manipulant des Zeurox, c'est une version écologique du troc.
36,00 EUROS

JEU
DÉTRITOUT
Apprendre à trier les déchets en s’amusant
8 ans et +
2 à 6 joueurs
30 à 45 mn
38,00 EUROS

JEU
JE RECYCLE
Jeu de 7 familles
5,00 EUROS

JEU
L’oreille futée
Un jeu sur le bruit
De 2 à 4 joueurs ou équipes
De 7 à 77 ans
Ce jeu éducatif se présente sous la forme d'un jeu de l'oie dont le parcours représente la vie de la
naissance à 75 ans. il se veut le plus proche possible de la réalité.
En effet, chaque équipe possède un limaçon avec 20 petits cubes symbolisant les 20 000 cellules
ciliées de l'ouïe. Tout au long du jeu, les équipes doivent adopter des comportements pour
conserver leur capital auditif, et respecter celui de leurs voisins.
Contenu : 
une règle de jeu
un plateau de jeu de 75 cases
2 cassettes audio
225 cartes questions
99 cartes infos
4 pions en forme d'oreille
1 dé
80 mini-cubes en bois symbolisant les cellules ciliées
4 cartes "limaçons" pour poser les mini-cubes en bois
10 cartes "Joker"
20 points "Stress" et "Anti-Stress"
1 livret info bruit de 16 pages
Prix public : 40,00 EUROS



JEU
KYOGAMI
Un vrai jeu de société sur le développement durable
Durée de la partie : 1 heure
Age : À partir de12 ans
Auteur(s) :  Michel CRUCIANI
Le protocole de Kyoto comporte des aspects ludiques qui ont été mis en oeuvre dans un jeu de
société, Kyogami. Le jeu est basé sur l'utilisation des quotas d'émissions comme une nouvelle
monnaie, grâce à laquelle on réduit les rejets atmosphériques tout en s'amusant.
Le jeu peut s'utiliser en divertissement pur ou en support pédagogique. La lutte contre les
changements climatiques constituera un enjeu majeur durant le 21ème siècle.
Chaque joueur est un entrepreneur, qui veut développer son activité. Ses usines doivent posséder
autant de quotas d'émission que d'unités de gaz à effet de serre rejetés. Dans le jeu, les rejets et
les quotas d'émission sont symbolisés par des accessoires simples, faciles à manipuler.
En début de partie, tous les participants démarrent avec un parc d'usines fortement émettrices de
gaz à effet de serre. Pour développer son parc, chaque joueur s'efforce de "dépolluer" ses usines,
afin de réduire le volume des gaz rejetés, et récupérer les quotas devenus excédentaires.
Cependant, le protocole de Kyoto offre aussi des "mécanismes de flexibilité" pour de se procurer
des permis d'émission. Ces mécanismes figurent dans Kyogami sous une forme simplifiée :
Le mécanisme de développement propre, l'entrepreneur pouvant construire une usine propre dans
un pays en développement ; la mise en œuvre conjointe, l'entrepreneur pouvant moderniser l'usine
d'un autre joueur ; l'extension des zones forestières, l'entrepreneur pouvant planter une nouvelle
forêt ; l'achat de quotas aux joueurs qui en possèdent plus que nécessaire ou parfois à la
"banque".
Les périodes d'engagement du protocole de Kyoto sont symbolisées par le franchissement de la
case Départ, amenant une réduction progressive des quotas en circulation et la rémunération des
actifs.
L'originalité du jeu consiste à gérer une contrainte collective, la réduction des émissions de gaz à
effet de serre, par des initiatives individuelles. Il s'ensuit que chaque joueur se trouve à la fois en
compétition et en partenariat avec les autres. Pour gagner, il faut d'une part saisir les occasions qui
se présentent et prendre les bonnes décisions, et d'autre part observer la situation des autres
joueurs pour négocier avec eux l'achat ou la vente de quotas et d'usines.
Comme dans tous les jeux, les aléas sont multiples, liés aux coups de dés, à la répartition des
cases sur le plateau et aux imprévus. Ceux-ci sont parfois collectifs, parfois individuels : le sort
peut avantager ou pénaliser un joueur isolé, mais il peut aussi concerner positivement ou
négativement toute la tablée. Ces incertitudes conduisent les participants à choisir une stratégie,
risquée pour certains, prudente pour d'autres.
Chaque coffret de jeu contient un fascicule d'information, sur le changement climatique et sur le
protocole de Kyoto. Après la partie, le joueur intéressé peut le parcourir et y trouver des références
de livres ou de sites lui permettant d'approfondir ses connaissances. Les variantes proposées dans
ce fascicule aident à tester de manière ludique les différentes approches de la lutte contre le
réchauffement climatique. On y trouve également une règle arithmétique simple donnant la
réduction totale des émissions et la croissance économique obtenues en fin de partie.
35,00 EUROS TTC



JEU
EQUITUM
Saurez-vous commercer sans dominer ?
Auteur(s) :  Orcades
À partir de 10 ans
De 3 ou 4 joueurs 
HISTOIRE
Durant l’antiquité des territoires baignés par la même mer commencent à échanger entre eux. Les
voiliers et les caravanes de marchands partent à la conquête de nouvelles ressources. Saurez-vous
tirer parti de vos richesses et de votre sens des affaires ? Quel sort réserverez-vous à vos
concurrents ?
CONTENU
>60 cartes réparties ainsi
14 ressources
14 populations
14 marchands (7voiliers et 7 caravanes)
4 informations
14 évènements
>1 livret d’accompagnement propose des thèmes et des idées pouvant être exploités à partir du
jeu. (Conçu sous forme d’un mini-abécédaire).
BUT DU JEU
Mélangez le paquet de cartes après avoir retiré l’événement “FIN“.
Prenez ensuite les 5 dernières cartes du paquet et ajoutez la carte “FIN“.
Mélangez ces 6 cartes et replacez-les sous le reste du paquet.
Distribuez 6 cartes et replacez-les sous le reste du paquet.
Distribuez 6 cartes à chaque participant, le reste du paquet constitue la pioche.
Dans le jeu : Une règle indique que le vainqueur de la partie est celui qui a le plus de points sans
pour autant en voir plus du double que le joueur en ayant le moins. Cette règle oblige chacun à
avoir un œil sur les scores des autres. Cette attention aux autres est indispensable pour pouvoir
mettre en œuvre, les stratégies adaptées au bon moment.
ROUTE DE COMMERCE ET POINTS 
Pour marquer des points, il faut ouvrir des routes de commerce, seul (route interne) ou avec des
partenaires (route externe). Ces routes sont symbolisées par l’association de trois cartes, Une
ressource, une population et un marchand, de même valeur, qui détermine le nombre de points
marqués….
ÉQUITUM est un jeu dont l’objectif est de souligner les mécanismes pouvant accélérer ou freiner les
inégalités et l’exclusion sociale.
Cependant jour à ÉQUITUM ne revient pas à participer à une séance de sensibilisation, et encore
moins à assister à un cours. Il s’agit d’un Jeu, dont le déroulement peut, à posteriori, faciliter les
échanges et les réflexions.
Le terreau de ces échanges commerciaux entre plusieurs états bordant une même mer au moment
de l’époque antique. Les analyses et les interprétations pouvant être faites à partir du jeu, peuvent
cependant faire abstraction de ce décor. Les mécanismes des inégalités et de l’exclusion peuvent
en effet intervenir à des échelles très différentes (au sein d’un ménage, d’un quartier, d’une ville,
entre plusieurs castes, plusieurs états) et ils restent d’une très grande actualité.
22,00 EUROS

JEU
NATURE ET ENVIRONNEMENT AS’TRUC
JEU DE 7 FAMILLES
Avec 42 trucs et astuces
5,00 EUROS

JEU
LA MOBILITÉ
Jeu de 7 familles
5,00 EUROS



JEU
LE JEU DE L’EAU
Découvrir l’eau en s’amusant
Un jeu pour toute la famille
Dès 6 ans
3 Modules de jeux
- Un jeu de l’oie : évite les embûches semées tout au long du parcours pour arriver le premier à la
mer.
- Un jeu de plateau avec des questions : réponds correctement aux questions et arrive le premier
au bout du voyage !
- Un jeu coopératif : aide ton équipe à reconstituer le puzzle du cycle de l’eau sans accumuler les
jetons polluants !
Ce jeu contient :
1 plateau de jeu
96 cartes (190 questions et 1 carte MODULE)
1 puzzle de 9 pièces représentant le cycle de l’eau
9 jetons polluants
6 pions de couleur en bois
1 dé en bois
1 règle du jeu
1 livret d’accompagnement (28 pages ) pour donner des pistes pédagogiques  supplémentaires aux
enseignants, animateurs et parents
Pourquoi le jeu sur l’eau
« L’eau est présente dans notre vie de tous les jours. Pourtant nous n’avons plus conscience de la
chance que nous avons !
Molécule universelle et précieuse, l’eau est indispensable à la vie de tous les êtres vivants sur la
terre.
- Nous vous proposons, à travers ce jeu, d’aller à la rencontre de l’eau, de ses propriétés, de ses
utilisations et de tous ses mystères.
- Découvrez l’eau d’une façon ludique pour mieux l’apprécier et la protéger.  
37,95 EUROS (31,73 HT)



JEU
AS’TRUC
Nos "petits secrets" vous apportent des solutions
simples et efficaces pour mieux vivre en s'amusant ! Tout
en respectant l'environnement, se débrouiller devient un
"jeu d'enfant".
Durée de la partie : 45 minutes environ
Nombre de joueurs : De 2 à 6 joueurs ou équipes de joueurs.
Pour toute la famille, à partir de 10 ans.
Partez à la découverte de plus de 500 trucs et astuces ! Plein de curiosité et d'audace, visitez la
maison As' truc en déjouant les embûches rencontrées dans les couloirs.
Gagnez chaque pièce en répondant aux questions "trucs et astuces" et construisez votre puzzle.
Votre maison est reconstituée, c'est gagné ! Étonnants à découvrir... Plein de bon sens, As' truc est
un jeu idéal pour la famille . Par son côté pratique, As' truc réunit toutes les générations dans un
immense éclat de rire. Découvrir les choses utiles et pratiques. As' truc vous apprend plus de 750
"petits secrets" qui facilitent la vie quotidienne. D'une mise en application immédiate, nos astuces
n'ont pas fini de vous étonner :  Réunir toutes les générations en transmettant des savoir-faire.
Chacun est riche d'une culture, d'une expérience ou d'un savoir-faire. As' truc mutualise ces
richesses culturelles pour mieux les transmettre aux jeunes générations.
As' truc réunit tous les âges, car il est basé sur l'expérience et le bon sens de chacun. Ce n'est pas
un jeu de "savoir-savant" mais un jeu de "savoir-faire", ce qui évite le risque d'exclusion.
Rire aux éclats, et se découvrir autrement.
As' truc, par sa mécanique du jeu, révèle la personnalité de chaque joueur et développe sa
capacité d'adaptation. Grâce au sens de l'observation et à la débrouillardise, chaque joueur peut
trouver les solutions simples et efficaces pour résoudre les petits problèmes de la vie quotidienne.
Mais attention, vous devrez faire preuve de ruse pour déjouer les pièges qui jalonnent la
construction de votre propre maison. Alors, tous devant la porte d'entrée. Et que le plus "As'
trucieux" gagne !
But du Jeu : Construire le puzzle de sa propre maison en répondant aux questions "Trucs et
Astuces". Comment jouer ? A l'aide du dé, chaque joueur parcourt les couloirs de la maison As'
truc.  En choisissant son itinéraire, il s'arrête sur : - une pièce (cuisine, salon...) En répondant à la
question correspondante, il gagne la carte-pièce pour construire son puzzle. - une case Forum : Il
pose la question de la pièce de son choix aux autres joueurs en espérant qu'ils ne connaissent pas
la réponse ! - une case Mission : Il tire une carte Mission et s'exécute (ex. Échangez votre jeu avec
votre voisin !) - une case Bingo : Il se rend dans la pièce de son choix. S'il répond à la question, il
gagne 3 cartes-pièces, sinon il en perd 2 ! - un passage secret. Il utilise ce raccourci pour se
déplacer rapidement d'un étage à l'autre de la maison.
Matériel :
- 1 plateau de jeu (48x48 cm) - 510 cartes question/réponse - 6 supports de puzzle (21x21 cm) -
51 cartes mission - un distributeur de cartes - 1 dé, 6 pions, une règle de jeu
Médaille d’Argent  au concours Lépine… et bien d’autres récompenses ! La presse en parle...
"Le Monopoly du bon sens." Ouest France
"C'est un jeu de société intelligent, intergénérationnel et convivial." Le Courrier de l'ouest
"Géniale invention!" La Nouvelle République
"Un jeu drôle et plein de bon sens." Système D
"As'truc, un jeu pour apprendre à bien raisonner." Infoflash
"Les pièges à déjouer font naître suspense et fous rires." Notre Temps
Aujourd'hui, Pleine vie, Le Particulier, Système D...
INC - 60 millions de consommateurs a aimé As'Truc
"Jeu coloré, ludique, plein de bon sens et de questions qui appellent l'intérêt et la participation
attentive de tous les joueurs.
Jeu intelligent entraînant des débats, qui ouvre l'esprit sur les astuces permettant de pallier
certains problèmes quotidiens.
Il met l'accent sur la notion de la découverte de certains "petits secrets".
On échange des faits vécus, on gagne, on perd mais, on rit.
Règle de jeu de compréhension facile."
39,00 EUROS

Voir aussi AS’TRUC POCKET



OUTILS PÉDAGOGIQUES
SOLIX
Le PACK SOLIX comprend les 3 outils
Plusieurs bandes dessinées sont nécessaires pour une animation
De nouveaux outils pédagogiques au détail ou sous forme d’un PACK ÉDUCATIF sur les énergies
renouvelables comprenant :  
1- un jeu novateur et amusant d’éducation citoyenne
2- une bande dessinée
3- un coffret pédagogique
pour aider un animateur ou un enseignant à monter un projet éducatif sur ce thème.  

1- JEU D'ÉDUCATION CITOYENNE
Raconte-moi SOLIX
Jeu d'éducation citoyenne, sur le thème des énergies renouvelables, novateur et amusant, il
rassemble toutes les générations autour d'un sujet d'actualité. Sur la base d'un jeu de l'oie
amélioré, les joueurs se comportent en citoyens, s'informent et répondent à des questions sur le
thème des énergies renouvelables. Chacun y découvrira qu'il peut prendre position, choisir
d'adopter des comportements en faveur d'un développement plus durable et agir en éco-acteur.
Le conditionnement du jeu avec un sac en toile intégré permet un rangement et un transport
faciles.
39,00 EUROS

2 - BANDE DESSINÉE PÉDAGOGIQUE
SOLIX
Les économies d'énergies réalisées grâce à l'utilisation rationnelle de l'énergie.
Fabriquer de l'énergie électrique à partir du vent, du soleil, de l'eau, grâce aux différentes
technologies d'aujourd'hui. Produire de l'eau chaude pour répondre à nos besoins en eau chaude
sanitaire et en chauffage. Produire du gaz naturel renouvelable à partir de nos déchets organiques.
Utiliser la puissance du soleil pour répondre à nos besoins en très hautes températures.
L'habitat bioclimatique et ses avantages.
48 pages couleurs. Public :  8-12 ans.
8,00 EURS

3 - COFFRET PÉDAGOGIQUE
L’expérience ôte le doute
Cette série en couleur de 6 livrets pédagogiques  permet de guider l’enseignement et l’animateur
dans le montage de projets sur l’énergie en apportant des données pédagogiques, des données
techniques sur les énergies renouvelables et des données pratiques avec des fiches bricolages, des
fiches actions, des outils pédagogiques, des sites à visiter... Le livret permet également d’orienter
l’enseignement et l’animateur vers des structures ressources de la région dans des domaines précis
: techniques, pédagogiques, financier et de communication. Un guide pratique pour aider les
enseignants, les animateurs et les éducateurs à monter des projets d’éducation à l’énergie. Il décrit
les enjeux d’éduquer sur ce thème, explique où, comment et avec quoi monter projet éducatif.
30,00 EUROS
TOTAL POUR LE PACK DES 3 OUTILS SOLIX : 39,00+8,00+30,00=77,00 EUROS TTC

JEU
CONSTRUCTION SOLAR BOX 76
KIT de construction à énergie solaire  
Distribution : Eitech
Age : À partir de 8 ans 
Pour réaliser ses propres constructions et les animer grâce à l'énergie solaire.
La boîte contient :  1 panneau solaire. 1 moteur adapté. 410 autres pièces pour réaliser toutes
sortes de modèles. 6 exemples sont proposés mais il est possible d'en imaginer d'autres.
Les pièces sont principalement en métal et s'assemblent par un système de vis-écrous bien connu.
Âge : 8 ans et plus
75,00 EUROS



JEU
BIOVIVA
A partir de 8 ans
2 à 6 joueurs
Durée : 60 mn
Vainqueur de 13 concours internationaux sur 13 participations, BIOVIVA est devenu une référence
incontournable parmi les jeux de société Nature/Environnement.
BIOVIVA vous emporte à la découverte de l’histoire de la Vie sur Terre, dans un voyage plein
d’humour et de rebondissements. Un jeu original, drôle et instructif à partager en famille et entre
amis.
But du jeu :
Vous devez atteindre les différents milieux naturels de la Terre pour répondre à des questions
surprenantes sur la Nature et l’Environnement.
Une bonne réponse, et vous tirez une carte “+” dans l’espoir de récupérer les points VIVA tant
convoités.
Le vainqueur est le premier à réaliser l’objectif figurant sur sa carte Destination tirée en début de
partie.
Le 1er jeu entièrement réalisé à partir de matériaux recyclés !
37,95 EUROS

JEU
LES LUTINS DES FLEURS
Auteur: Claudia Stroemer  
à partir de 5 ans
2 à 4 joueurs
20 mn
Qui l’aurait cru ? Chaque fleur possède un petit lutin serviable qui la protège et l’entoure de ses
soins. Pour que ses préférées aillent vraiment bien, dans ce jeu, les lutins filent avec leurs petits
pots de fleurs sur le plateau de jeu et vont chercher de l’eau, puisque chaque petite goutte fait
pousser les fleurs. Le joueur dont la fleur s’épanouit la première a gagné.
Les jolis pots de fleurs en bois, le principe asticieux de ramassage et le plateau de jeu flexible vont
fasciner les enfants. Dès l’âge de 5 ans, ils peuvent jouer le rôle de petits lutins qui ont besoin d’un
peu de talent tactique pour gagner.
Contenu :
9 plaquettes pour assembler le jeu
4 pots de fleurs en bois
4 tiges de fleurs en bois
16 tuiles d’empreintes de pieds
9 tuiles à motifs
3 barrières
1 dé
Les règles du jeu
34,50 EUROS



JEU
ELYSIUM
Un jeu sur les plantes aromatiques
Un jeu de Rosie Sharman.
 Elaborez votre parterre autour de votre cadran solaire : c'est là que pousseront vos plantes ...
Chaque joueur prend en main 5 palets et les autres palets sont retournés, face cachée, au centre
de la table. Un fois constitué son jardin autour de son cadran solaire, chacun peut jouer jusqu’à 4
palets successivement : planter du basilic, soigner une maladie, poser une maladie sur un parterre
adverse, utiliser un outil.
La main de chaque joueur est ainsi renouvelée à chaque tour de jeu. Des échanges de plantes et
d’outils sont possibles grâce au marché !
Alors, vite, terminez le premier le jardin de vos rêves !
Un jeu convivial et instructif : le nom de chaque plante est en français, anglais et latin.
Contenu
162 palets hexagonaux dont 16 plantes aromatiques en 4 exemplaires, 4 cadrans solaire, 10
pièces, 48 parterres, 4 arrosoirs.
Nombre de Joueurs :
2 - 4 joueurs Public :
Famille - Dès 8 ans Durée de la partie :
30 à 60 mn
21,00 EUROS

JEU
LE SECRET DES MOINES
Un jeu sur les plantes médicinales
Un jeu de François Koch
LMR
Munis de votre plan de cueillette, vous parcourez le pays du Trièves, à la recherche des plantes qui
font défaut à l’herboristerie du monastère de l’Esparron.
Retrouvez les 5 plantes de votre « plan de cueillette ».
Et partez à la rencontre de vos frères moines : peut-être ont-ils cueillis pour vous l’une de vos
plantes ? Quelqu’un cache t-il la clef du monastère dans son panier ? Pas de dé pour avancer, c’est
vous qui donnez le rythme d’un tour de jeu, après quoi vous vous adapterez au rythme donné par
l’un de vos adversaires.
Un jeu magnifiquement illustré par un passionné de botanique. Ce jeu raviva petits et grands.
Contenu
1 plateau, 54 cartes plantes, 10 cartons plan de cueillette, 6 pions en bois, un bâton-témoin, 1 pion
plat, 1 règle de jeu.
Nombre de Joueurs :
2 - 6 joueurs Public :
Famille - Dès 7 ans Durée de la partie :
30 à 40 mn
35,00 EUROS



JEU
LE JARDIN FOU
Un jeu familial, de logique et d'ambiance
Âge : À partir de 7 ans
Nombre de joueurs : 2 à 4 joueurs
Durée : 15-20 mn
Auteur : Yves Renou. Illustrations : Pi'oui
Éditeur : Paille éditions
1 règle du jeu et une surprise qui pousse... à jardiner, les petits et les grands.
Ce jeu fait par un jardinier amateur est surtout destiné aux amateurs de jeux simples et
conviviaux. Nul besoin d'avoir un jour tenu une bêche et un rateau, il faut juste savoir que dans un
jardin on sème pas les salades avec les fleurs !
Chaque joueur, à son tour, devra choisir la bonne pièce. Il a le choix (enfin pas toujours...) mais
suivant ce qu'il posera, il finira par semer ses radis le premier ou le dernier !
Le jeu contient :
- 1 plateau de jeu (11 jardins plié en 4, dimension 40x40cm
- 60 tuiles (60 illustrations) représentant des fruits, fleurs et légumes
25,00 EUROS

JEU
HORTIFOLIE’S
Le jeu de société sur la nature et le jardin
À partir de 6 ans
6 niveaux de jeu
Vous trouverez dans hortifolie’s des questions générales sur le jardin et la nature, mais aussi des
questions ludiques et culturelles (charades anecdotes cuisine cinéma …).
Ce jeu composé de six niveaux de connaissances dans la même boite plaira à toute la famille, et
chacun, petit ou grand, a les mêmes chances de progresser ( 6 joueurs ou 6 équipes possibles ).
Sur une piste de 178 cases, avancez votre pion et découvrez 1400 questions sur le jardinage, la
nature, les végétaux, l'outillage et la mécanique . Grâce à la main verte et au joker, notre jardin
truffé d'embûches vous réserve de palpitantes parties !
Toutes les questions du jeu ont été écrites par des passionnés, des professionnels (ingénieurs ,
techniciens , instituteurs) et une école primaire ! À partir de six ans …
Ce jeu de société ravira les enfants comme les parents.
Ce jeu s’est vu décerner le prix concours HANDITEC le 3e prix concours innovation de Jonquières
une mention au CERVOD.
Ce jeu contient
- 1 plateau
- 6 pions
- 2 dés
- 8 cartes « joker »
- 13 cartes « main verte »
- 385 fiches questions réponses
avec des photos de plantes et des illustrations
- 1 botte pour les cartes
- 4 intercalaires
43,45 EUROS



JEU
LE ROYAUME DES ABEILLES
Éditeur : DUJARDIN
Age : À partir de 7 ans
Joueurs : 2 à 4
Durée : 30-45 mn 
Un jeu éducatif pour apprendre à connaître la vie des abeilles, avec deux règles afin que petits et
grands éprouvent le même plaisir de jouer.
Voici le printemps et la ruche s’éveille :
Les butineuses sortent chercher le nectar et pollen,
Les ouvrières construisent les alvéoles et stockent le miel,
La reine pond des milliers d’œufs,
Les nourrissent produisent la gelée royale pour les larves.
A toi de jouer pour réunir tous les sujets de ce royaume, remplir la ruche et faire naître une
nouvelle reine.
Mais attention à la météo et à tous ceux (guêpe, fourmis, sphinx) qui sont prêts à dévorer tes
provisions.
16,00 EUROS

JEU
ALLONS DANS NOS CAMPAGNES
Un jeu pour découvrir la faune, la flore et les
champignons
Éditeur :  LUDAPI
Age : À partir de 7 ans
Joueurs : 2 à 6
Durée : 30 mn
Ce jeu est un parcours initiatique à travers la nature, où les différents terroirs et la découverte des
animaux, des arbres et des champignons vous passionneront lors de parties entre amis ou en
famille, entre initiés ou novices.
Médaille d'or au Salon international du jouet 2002. Médaille d'or du Concours Lépine.
Découverte de la nature grâce à :
53 terroirs différents,
8 cases « Connaissances » qui vous permettront de reconnaître : 60 autres animaux, du moineau
et de la bergeronnette à la marmotte et au daim. 30 champignons et arbres (avec feuilles et
fruits), 30 conseils pour améliorer les territoires, aider la nature et … sourire.
Le jeu contient :
- 110 cartes à jouer
- 120 cartes pré-découpées
- 1 fond de boîte avec sacs à découverte
- 12 adhésifs
- 1 plateau de jeu
- 2 dés en bois
- 6 pions en bois
40,00 EUROS



JEU
LA COURSE À LA VANILLE
Un jeu de Anne Lachaze
LMR
Grâce à La course à la Vanille, rejoignez votre port d'attache les soutes pleines de cacao, de thés et
bien sûr de vanille.
Sur un parcours semé d'embûches, soyez le plus rapide et découvrez les zones de productions de
ces denrées.
Attention, aux cartes événements qui viennent bouleverser régulièrement la tactique de chacun.
Avec en prime un flacon de parfum de vanille !
1 plateau, 6 pions en pâte de verre, 20 cartes ville, 36 cartes événements, 180 jetons
marchandises, 1 règle de jeu.
Nombre de Joueurs :
2 - 6 joueurs Public :
Famille - Dès 7 ans Durée de la partie :
30 à 60 mn
35,00 EUROS

JEU
À LA RECHERCHE DE VÉVERTE
Les aventures des grenouilles en Forêt d'Orient 
Un jeu conçu avec des enfants
Un jeu de l'oie en couleurs pour 2 à 6 joueurs.   
À partir de 4 ans
Contenu :
- 1 plateau en bois
- 6 grenouilles en bois
- 1 dé
- 1 fiche explicative sur les embûches rencontrées.
Concept :
Le Parc naturel régional de la Forêt d'Orient abrite 10 espèces d'amphibiens, autrement dit, des
grenouilles mais aussi des crapauds, des trirtons et les salamandres. Ces animaux trouvent ici des
milieux favorables.
Ce sont les forêts et les prairies pour manger, dormir et se déplacer une grande partie de l'année
(ils sont alors terrestres) et, les flaques d'eau, étangs et lacs, pour la reproduction printanière (ils
sont alors aquatiques).
 Les amphibiens adultes quittent leurs cachettes d'hiver dès le début du printemps, lors de nuits
douces et pluvieuses, pour partir en migration vers les points d'eau. Ils vont y pondre des œufs ou,
pour la salamandre, déposer des larves.
Le parcours est semé d'embûches (froid, sécheresse, ennemis naturels...), et traverse parfois des
routes dangereuses.
Mais ce voyage emprunte des secteurs protégés par certains humains, qui récupèrent les animaux
dans des seaux, pour leurs faire traverser la route sans danger...
Écoutez donc l'histoire de Véverte la grenouille, inventée par les enfants de l'école maternelle
Fernand Ganne de Saint-Julien les Villas :
"Il tait une fois deux grenouilles Véverte et Kako qui jouaient  saute-mouton. Véverte tombe par
terre et se tord la patte. Franck la ramasse et l'emmène chez le vétérinaire. Kako se retrouve toute
seule. Elle s'ennuie et décide de partir à la recherche de Véverte.
Elle suit les empreintes de pas de Franck. Et elle retrouve sa copine"
Partez sur traces de Vévertes en évitant les pièges si le hasard du dé le permet, et en profitant de
l'aide des amis des grenouilles.
32,00 EUROS



JEU
Arbo'cartes
Jeu de reconnaissance des arbres, conifères et arbustes
d'ornement
Auteur :Claude-Henri JÉROME
Producteur(s) : Éducagri éditions
Date édition : 07/04/2002
Jeu de 62 cartes - ISBN : 2-84444-325-7
Le jeu Arbo'cartes se compose de 62 cartes représentant des arbres et arbustes d'ornement et des
conifères. Elles se répartissent en 32 familles végétales. Le nombre de cartes par famille est
indiqué sur chaque carte. Une liste des familles est fournie avec le jeu. Arbo'cartes aide à
mémoriser les végétaux et leur classification.
Ce jeu, mis au point et testés par un enseignant en horticulture, Claude-Henri Jérôme, aide les
élèves et les stagiaires en formation professionnelle à mémoriser les végétaux et leur classification,
chose souvent fastidieuse. Avec cette approche ludique (le but est de réunir le plus de familles
complètes), cela paraît généralement beaucoup plus simple.
Dans un premier temps, le joueur associe la famille au nom commun. Puis il relie famille, nom
commun, genre et espèce. Utilisé régulièrement, Il permet d'obtenir les meilleurs résultats. Le jeu
développe également la capacité des joueurs à concevoir des stratégies gagnantes.
Le jeu peut aussi être utilisé en famille pour jouer ou réviser. Facile à transporter, il peut
également servir en plein air ou dans la serre pour progresser dans la reconnaissance des
végétaux.
Le jeu - Réf. HO2205
7,50 EUROS

JEU
Croq'feuilles
Ce jeu de cartes (62 au total) réunit deux jeux en un : il
permet d'apprendre à reconnaître les ennemis de
cultures mais aussi les auxiliaires utilisés en lutte
biologique
Auteur : Claude-Henri JÉROME
Producteur(s) : Éducagri éditions
Date édition : 22/03/2004
Jeu de 62 cartes - ISBN : 2-84444-324-9 
Deux jeux en un.
Le premier jeu comporte 41 cartes représentant des ennemis de cultures classés en différentes
familles : insectes, acariens, nématodes, mollusques, bactéries, virus, champignons et maladies
physiologiques. Ces cartes permettent d'apprendre à reconnaître les ennemis de cultures, les
plantes sensibles et les symptômes associés. Le but de ce jeu est de regrouper les cartes par
familles d'ennemis.
Le second jeu comporte 29 cartes correspondant à 9 stratégies de lutte biologique. L'objectif est ici
de regrouper, pour chacune des stratégies, ennemis de culture, dégâts ou symptômes visibles sur
la plante, et auxiliaires de lutte correspondants, afin d'apprendre les associations possibles en lutte
biologique.
Ce jeu, mis au point et testé par un enseignant, Claude-Henri Jérôme, aide les apprenants en
formation initiale ou formation professionnelle à connaître et reconnaître les différents éléments
nécessaires en productions végétales. Chaque carte permet de mémoriser les noms de familles
botaniques ou biologiques, les noms communs et noms latins, et différentes informations
essentielles en agronomie. L'apprentissage peut se faire pas à pas : d'abord par familles puis en
mémorisant les informations complémentaires les une après les autres. Utilisé régulièrement, ce
jeu permet d'obtenir les meilleurs résultats. Il développe également la capacité de concevoir des
stratégies gagnantes et facilite l'accès à la connaissance et à l'apprentissage.
Pour jouer en classe, dans l'établissement ou en famille, ce jeu, facile à transporter, peut
également servir en plein air ou dans les serres pour progresser dans la reconnaissance des
éléments in situ.
Le jeu - Réf. AG2405
7,50 EUROS



JEU
Flori'cartes
Jeu de reconnaissance des plantes à massifs et
jardinières, grimpantes et de terre de bruyère
Auteur : Claude-Henri JÉROME
Producteur(s) : Éducagri éditions
Date édition : 07/04/2002
Jeu de 62 cartes  - ISBN : 2-84444-326-5 
Le jeu Flori'cartes se compose de 62 cartes représentant des plantes herbacées d'ornement. Elles
se répartissent en 38 familles végétales. Le nombre de cartes par famille est indiqué sur chaque
carte. Une liste des familles est fournie avec le jeu.
Ce jeu, mis au point et testés par un enseignant en horticulture, Claude-Henri Jérôme, aide les
élèves et les stagiaires en formation professionnelle à mémoriser les végétaux et leur classification,
chose souvent fastidieuse. Avec cette approche ludique (le but est de réunir le plus de familles
complètes), cela paraît généralement beaucoup plus simple.
Dans un premier temps, le joueur associe la famille au nom commun. Puis il relie famille, nom
commun, genre et espèce. Utilisé régulièrement, Il permet d'obtenir les meilleurs résultats. Le jeu
développe également la capacité des joueurs à concevoir des stratégies gagnantes.
Le jeu peut aussi être utilisé en famille pour jouer ou réviser. Facile à transporter, il peut
également servir en plein air ou dans la serre pour progresser dans la reconnaissance des
végétaux.
Le jeu - Réf. HO2206
7,50 EUROS

JEU
Légum'cartes
Jeu de reconnaissance des cultures légumières et
condiments de France
Auteur : Claude-Henri JÉROME
Producteur(s) : Éducagri éditions
Date édition : 22/03/2004
Jeu de 62 cartes  - ISBN : 2-84444-322-2
Le jeu Légum'cartes comporte 62 cartes représentant des productions légumières et des
condiments. Elles sont réparties en 15 familles botaniques regroupant un nombre variable de
cartes. Une liste des familles et des végétaux est fournie avec le jeu. Légum'cartes aide à
mémoriser les végétaux et légumes, leur origine, leurs modes et périodes de production.
Ce jeu, mis au point et testé par un enseignant, Claude-Henri Jérôme, aide les apprenants en
formation initiale ou formation professionnelle à connaître et reconnaître les différents éléments
nécessaires en productions végétales. Chaque carte permet de mémoriser les noms de familles
botaniques ou biologiques, les noms communs et noms latins, et différentes informations
essentielles en agronomie. L'apprentissage peut se faire pas à pas : d'abord par familles puis en
mémorisant les informations complémentaires les une après les autres. Utilisé régulièrement, ce
jeu permet d'obtenir les meilleurs résultats. Il développe également la capacité de concevoir des
stratégies gagnantes et facilite l'accès à la connaissance et à l'apprentissage.
Pour jouer en classe, dans l'établissement ou en famille, ce jeu, facile à transporter, peut
également servir en plein air ou dans les serres pour progresser dans la reconnaissance des
éléments in situ.
Le jeu - Réf. AG2404
7,50 EUROS



JEU
Malherbo'cartes
Jeu de reconnaissance des plantes adventices
rencontrées en productions horticoles, maraîchères et
grandes cultures
Auteur : Claude-Henri JÉROME
Producteur(s) : Éducagri éditions
Date édition : 13/03/2004
Jeu de 62 cartes  - ISBN : 2-84444-323-0 
Le jeu Malherbo'cartes comprote 62 cartes représentant des mauvaises herbes à connaître en
productions végétales. Elle sont réparties en 29 familles botaniques regroupant un nombre variable
de cartes. Une liste des familles et des végétaux est fournie avec le jeu.
Malherbo'cartes aide à mémoriser les mauvaises herbes, leur cycle botanique et d'autres
informations concernant ces plantes.
Ce jeu, mis au point et testé par un enseignant, Claude-Henri Jérôme, aide les apprenants en
formation initiale ou formation professionnelle à connaître et reconnaître les différents éléments
nécessaires en productions végétales. Chaque carte permet de mémoriser les noms de familles
botaniques ou biologiques, les noms communs et noms latins, et différentes informations
essentielles en agronomie. L'apprentissage peut se faire pas à pas : d'abord par familles puis en
mémorisant les informations complémentaires les une après les autres. Utilisé régulièrement, ce
jeu permet d'obtenir les meilleurs résultats. Il développe également la capacité de concevoir des
stratégies gagnantes et facilite l'accès à la connaissance et à l'apprentissage.
Pour jouer en classe, dans l'établissement ou en famille, ce jeu, facile à transporter, peut
également servir en plein air ou dans les serres pour progresser dans la reconnaissance des
éléments in situ.
Le jeu - Réf. AG2406
7,50 EUROS

JEU
Planti'cartes
Jeu de reconnaissance des plantes exotiques et
d'ornement
Auteur : Claude-Henri JÉROME
Producteur(s) : Éducagri éditions
Date édition : 07/04/2002
Jeu de 62 cartes  - ISBN : 2-84444-327-3
Le jeu Planti'cartes se compose de 62 cartes représentant des plantes exotiques et d'ornement.
Elles se répartissent en 38 familles végétales. Le nombre de cartes par famille est indiqué sur
chaque carte. Une liste des familles est fournie avec le jeu.
Ce jeu, mis au point et testés par un enseignant en horticulture, Claude-Henri Jérôme, aide les
élèves et les stagiaires en formation professionnelle à mémoriser les végétaux et leur classification,
chose souvent fastidieuse. Avec cette approche ludique (le but est de réunir le plus de familles
complètes), cela paraît généralement beaucoup plus simple.
Dans un premier temps, le joueur associe la famille au nom commun. Puis il relie famille, nom
commun, genre et espèce. Utilisé régulièrement, Il permet d'obtenir les meilleurs résultats. Le jeu
développe également la capacité des joueurs à concevoir des stratégies gagnantes.
Le jeu peut aussi être utilisé en famille pour jouer ou réviser. Facile à transporter, il peut
également servir en plein air ou dans la serre pour progresser dans la reconnaissance des
végétaux.
Le jeu - Réf. HO2207
7,50 EUROS



JEU
ALPHA ANIMAUX
Il est temps d’explorer le monde des animaux  en famille
Le but de ce jeu est de passer de bons moments en famille. On peut y jouer deux niveaux en
même temps, un niveau pour les plus jeunes, l’autre pour les plus grands.
Les joueurs doivent faire une course autour d’un parcours en forme de spirale, tout en nommant
des animaux appartenant  des groupes spécifiques (oiseaux, poissons,mammifères, reptiles et
amphibiens, araignées et crustacé).
En chemin il faut répondre  des questions  choix multiple ou bien mimer un animal.
Pouvez-vous nommer un insecte dont le nom commence par la lettre F ? Ou un mammifère
commençant par la lettre B ?
Lequel de ces animaux a le plus d’os dans le cou, la girafe ou la souris ?
Rejoignez les aventures de nos animaux et vous aurez les réponses.
Chaque jeu inclut six animaux de collection en bois, sculptés à la main. Tous les matériaux sont
recyclés ou recyclables.
Ce jeu contient : 
- 6 animaux de collection en bois, sculptés à la main
- 1 plateau de jeu
- 84 cartes de questions-réponses
- 1 dé en bois
- 1 règle du jeu qui contient les espèces animales
32,00 EUROS

Voir aussi ALPHA ANIMAUX JUNIOR

JEU
ALPHA NATURE
Un jeu de découverte sur la nature très animé
à partir de 8 ans de 2 à 6 joueurs
Alpha nature est un jeu pour toute la famille qui permet d’explorer le monde fascinant de la nature.
Choisissez entre deux niveaux de jeu et faites la course autour du plateau de jeu en nommant
plantes comestibles, fleurs, animaux, mer, rivières, montagnes, arbres et planètes.
Mais attention ! Vous risquez d’être emporté par un ouragan ou d’avoir à répondre sans vous
tromper à un questionnaire à choix multiple.
Pouvez-vous nommer une fleur qui commence par A ! Ou un arbre qui commence par B ?  La
tomate est-elle un fruit ou un légume ?
Le jeu alpha nature permet de réaliser un puzzle de 84 pièces avec le verso des cartes.
Quel que soit le niveau de difficulté que vous choisissez, amusez-vous bien et bonne chance !
Le jeu contient :
- 6 pions de la nature
- 1 plateau de jeu
- 1 paquet de cartes avec questions
- 1 dé
- 1 mode d ‘emploi
- 1 guide contenant plus de - 1000 classifications sur la nature
32,00 EUROS



JEU
USHUAIA
Le grand jeu d'aventure pour partir à la découverte des
merveilles naturelles de la Terre
A partir de 8 ans
2 à 6 joueurs
Durée : 45 min.
Contenu :
- 1 plateau de jeu
- 800 questions
- 51 cartes " Aventure "
- 1 carte Aide-Mémoire
- 12 cartes Expédition
- 6 pions Montgolfière
- 1 dé illustré
- 416 cartes " Enigme "
- 1 règle de jeu
40.00 EUROS

JEU
THALASSA
Le grand jeu du monde de la mer
Matériel de jeu
- 1 plateau de jeu
- 320 cartes Thalassa
- 12 cartes Découverte
- 12 cartes Objectif
- 12 fanions
- 6 pions voilier
- 2 cordes et 1 éolienne
- 1 règle du jeu
Le jeu Thalassa est fabriqué en France, dans la Drôme. Il est imprimé avec des encres végétales
sur du papier et du carton recyclables et recyclés. Il a fait l'objet d'une étude d'écoconception qui
garantit une utilisation raisonnée des matières premières et un grand respect de l'environnement
37,95 EUROS

JEU
LES RONDINS DES BOIS
De 2 à 5 joueurs `
à partir de 5 ans
30 à 45 mn
Règle du jeu :
Chacun des joueurs a 8 pièces en bois. L’un d’eux lance la toupie et avant qu’elle ne tombe, les
joueurs doivent réaliser la figure imposée par la carte piochée. Mais attention,il ne peut y avoir
qu’un seul vainqueur à la fois !!
Rapidité, habilité, observation et solidarité seront vos meilleurs atouts pour remporter la partie
dans une franche rigolade.
Ce jeu contient :
- 1 plateau plié en 4, dimension 410x410mm
- 1 toupie en buis, 5 pions en hêtre
- 40 pièces en hêtre naturel dont :
10 cubes de 20 mm de côté
10 parallélépipèdes rectangles de 60x20x20mm
10 cylindres de 20mm x 60mm
10 planchettes de 60x20x8mm
- 65 cartes format 75x135mm
- Une règle du jeu
35,00 EUROS



KIT PÉDAGOGIQUE
LA RIVIÈRE M’A DIT
Kit pédagogique de terrain
Ce Kit de terrain contient :
- Un livret théorique,
-  Des accessoires de mesure,
- Un carnet de terrain (23 activités au choix),
-  Un carnet d’enquêtes à compléter (9 propositions d’enquêtes de terrain),
- Des fiches de résultats à renvoyer.
Description
La campagne "La Rivière m’a dit" favorise l’observation, la réflexion, l’expression et la
communication avec tous ceux qui s’intéressent à la vie des rivières en France et en Europe. Dans
le cadre scolaire ou en famille, en vacances ou en promenade, les jeunes participants seront guidés
sur le terrain vers la découverte du cours d’eau qui coule près de chez eux.
Ce kit peut être adapté au contexte, à l’âge des participants, et au temps disponible.
Ayant pris conscience de l’importance des milieux aquatiques pour les générations futures, chacun
pourra poursuivre cette démarche initiale à sa convenance.
Les jeunes pourront être accompagnés dans leur démarche par : des animateurs (associations de
protection de la nature et d'éducation à l'environnement, centres de loisirs, écoles de pêche), des
enseignants, des formateurs relais écologie environnement de la Gendarmerie Nationale, des
parents.
41,86 EUROS (35,00 HT)

KIT PÉDAGOGIQUE
LA FORÊT M’A DIT
Kit pédagogique de terrain
Ensemble découvrons et préservons nos forêts
Cette campagne d'éducation à  l'environnement propose aux jeunes et aux moins jeunes de
s'impliquer dans une démarche active pour un meilleur respect de la forêt.
À l'école ou en famille, en vacances ou en promenade, les participants seront amenés à éveiller
tours leurs sens pour découvrir et connaître la forêt, et ainsi l'aimer pour mieux la protéger.
Un livret théorique (120 p.) :
- "Forêt d'images" : l'imaginaire, l'art et le patrimoine liés à la forêt ;
- "Forêt de vie" : la faune et la flore, l'écologie de la forêt ;
- "Forêt des hommes" : l'histoire, la gestion, l'économie, les loisirs de la forêt.
Un carnet de terrain (60 p.) :
- "Forêt d'images" (8 activités) : découvrir le monde de la forêt par une approche sensorielle,
émotive et créative ;
- "Forêt de vie" (17 activités) : observer la vie luxuriante de la forêt (sol, faune, flore, écologie…);
- "Forêt des hommes" : (7 activités) : enquêter sur les actions de l'homme en forêt (histoire,
patrimoine, ressources, gestion de la forêt…).
Des instruments simples d'observation contenus dans une pochette amovible :
- Eventail de reconnaissance des arbres ;
- Planches d'identification (fleurs, insectes, champignons…) ;
- Disque de cotation de la qualité des habitats ;
- Clinomètre ;
- Loupe.
41,86 EUROS (35,00 HT)



KIT PÉDAGOGIQUE
NATURE SANS FRONTIÈRE
Kit pédagogique de terrain
Pour la libre circulation des espèces vivantes
UN KIT DE TERRAIN DANS LE CADRE D’UNE CAMPAGNE PÉDAGOGIQUE
FRAPNA – WWF – FNE
Accompagnement pédagogique de l’Éducation Nationale
Le kit de terrain comprend :
- un livret théorique qui permet de comprendre la problématique des corridors écologiques ;
- un carnet d'activités décrivant les activités à réaliser ;
- des jeux.
La pochette d’activités amovible contient notamment :
un jeu de plateau, avec le plateau, 9 pièces aménagements et 12 pièces animaux et plantes, un
carnet d’activités, guide de la sortie de terrain, 3 jeux de cartes, deux planches d’identification, une
planche de présentation des personnages, deux silhouettes d’oiseaux électrostatiques.
Cet outil pédagogique permet à chaque participant de mieux comprendre les liens qui existent
entre les activités humaines, les paramètres économiques et la protection de l’environnement dans
le contexte actuel d’aménagement rapide du territoire.
Les questionnements permettront aux jeunes (et aux moins jeunes) de réfléchir et d’agir sur leurs
comportements individuels plus responsables vis-à-vis de la nature et des générations futures par
l’acquisition de connaissances, de savoirs-faire et de savoir-être dans les champs disciplinaires
variés (en particulier dans le cadre d’un projet d’école).
Cette démarche active et créative sur le terrain est aussi une école de la citoyenneté qui conduira
vers l’autonomie et l’aptitude à travailler en groupe.
Ce kit est notamment le support principal d’une campagne pédagogique :
La FRAPNA et le WWF-France, avec le parrainage du photographe Yann Arthus-Bertrand, lancent le
25 mai 2005 au Conseil Régional Rhône-Alpes une campagne nationale d'éducation à
l'environnement pour comprendre et agir en faveur des corridors écologiques et de la biodiversité.
Accessible à tous et destinée plus particulièrement aux jeunes du primaire et du collège, cette
campagne peut être mise en œuvre aussi bien en famille que dans le cadre scolaire ou au sein de
centres de loisirs, de clubs nature, etc.
 Réalisée en collaboration avec des enseignants, des animateurs nature, des biologistes
universitaires, cette campagne a pour ambition de permettre aux jeunes d'en apprendre
davantage, par l'observation et l'analyse de cas concrets. Avec le partenariat de :
- Ministère de l'Agriculture, de l'Alimentation, de la Pêche et des Affaires Rurales
- Union Nationale des Producteurs de Granulats
- Union Régionale des Industries de Carrières et de Matériaux de Construction (UNICEM) de Rhône-
Alpes
- Conseil Régional de Rhône-Alpes
- Direction Régionale de l'Environnement (DIREN) de Rhône-Alpes
47,84 EUROS (40,00 HT)



KIT D’EXPÉRIENCES
LES PHÉNOMÈNES NATURELS
Kit d’expériences
C'est Pas Sorcier
Distribution : CLEMENTONI
Age : À partir de 10 ans 
Recrée chez toi le laboratoire de Jamy !
Pars avec Fred à la découverte des phénomènes naturels et réalise les expériences que Jamy te
propose !
Les nombreuses expériences te permettront de recréer ta propre station météo, de découvrir les
vraie conséquences de l’effet de serre, tu reconstruiras le puzzle des plaques tectoniques,
comprendras pourquoi le soleil couchant est rouge, et pourras même déclencher une mini éruption
volcanique !
La météo, le vent, l’eau, l’effet de serre et les volcans sont les principaux thèmes abordés dans ce
coffret d’expériences qui te sensibilisera également au respect de l’environnement ! Les forces
naturelles de notre planète te surprendront et tu t’amuseras à réaliser chaque expérience en
compagnie de Fred et Jamy grâce à ce kit d’expériences complet !
Contenu :
- Un anémomètre. Une boîte à vent. Une girouette. Une lampe torche. Une fiche de relevé météo.
- Un pluviomètre. Un hygromètre. Un thermomètre.
- Un miroir. Un bac transparent
- 3 verres en plastique gradués. Un tube à essai. Des ballons de baudruche. Une spirale.
- La fiche d’identité des nuages
- Des atomes d’hydrogène et d’oxygène
- Des composants en carton pour mieux comprendre certains phénomènes naturels
- Une ficèle, un prisme optique
- De la pâte à modeler
- Une spatule
- Un sachet de colorant alimentaire
47,50 EUROS

KIT D’EXPÉRIENCES
LES TRANSPORTS
Kit d’expériences
C'est Pas Sorcier
Distribution : CLEMENTONI
Age : À partir de 10 ans 
Recrée chez toi le laboratoire de Jamy !
Pars avec Fred à la découverte des phénomènes naturels et réalise les expériences que Jamy te
propose !
Les nombreuses expériences te permettront de recréer un mini sous-marin dans une bouteille
d’eau, de réaliser une boussole, de faire voler une aile d’avion, de découvrir les mécanismes de
l’aérodynamisme, tu comprendras aussi l’utilité de la ceinture de sécurité et tu conduiras ton avion
et ton catamaran solaires !
Les transports et l’orientation n’auront plus de secrets pour toi et tu t’amuseras à réaliser chaque
expérience en compagnie de Fred et Jamy grâce à ce kit d’expériences complet !
Contenu :
- 2 voitures en plastique. De puissants aimants.
- Un panneau solaire et son moteur électrique. Un avion solaire.
- Un tampon encreur. Des ballons de baudruche. Des éprouvettes. Un bateau en mousse.
- Une montgolfière à construire. Un Cherche Polaire
- Une aile d’avion à reconstruire. Une hélice. Une aiguille.
- Une carte topographique. Une boussole. Une paille. De la pâte à modeler.
- Des attaches parisiennes. Des rails. Une sphère en plastique.
- Un verre en carton pour mieux comprendre les secrets des transports
47,50 EUROS



BIENTÔT DISPONIBLE

KIT D’EXPÉRIENCES
LES CHANGEMENTS CLIMATIQUES
Kit d’expériences
C'est Pas Sorcier


