
Huhuuh l'heure des revenants est passé et le soleil déjà levé
Jeu de règles
Source : - 1996
L'heure des revenants est passée, et il commence à faire jour. Tous les joueurs doivent
alors s'entraider afin que tous les fantômes soient retournés dans leurs châteaux avant
le lever du soleil. Les châteaux Le petit plateau représente 3 châteaux colorés avec au
centre un soleil. Des fantômes en bois peints de la même couleur que les châteaux
cherchent à rejoindre leur demeure. Pour montrer le lever du jour, on ajoute des rayons
de soleil en bois sur les emplacement autour du soleil. Et pour l'intrigue, un dé coloré
permet différentes actions. Vite à la maison Si le dé montre la couleur d'un fantôme
dehors, il rentre au château. Mais si ils sont déjà tous dedans, le 1er qui cri huhuuh!
Peut prendre son fantôme à lui et le rentrer. Dans ce dernier cas, un fantôme de la
couleur indiquée ressort du château pour aller se promener. La face blanche est valable
pour toutes les couleurs. Si le dé tombe sur noir, un fantôme doit se sacrifier et
ressortir. Et toujours dans les problèmes pouvant survenir, si c'est jaune, le soleil gagne
un rayon. C'est le matin Si le soleil a récupéré ses 9 rayons et qu'il reste des fantômes
dehors, tout le monde perd. Par contre si tous les fantômes sont rentrés , tous les
joueurs gagnent.

Note
Huhuuh est un jeu de coopération. Ce qui ne veut pas dire que chacun ne doit pas
prendre les bonnes décisions au bon moment. Et ce qui est drôle dans Huhuuh,
c'est qu'il faut dire « Huhuuh » au bon moment, pour jouer à la place d'un joueur
qui ne peut rien faire du dé qu'il vient de lancer.

Type de document
Jeu
Langue
allemand
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fantômes + soleil
Date de publication
1996
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Ludochouette
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4010168043753
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Les loups garous : de thiercelieux
Jeu de règles
Marly, Hervé - Auteur de jeux de société
Source : - 2001
Les nuits ne sont pas sûres dans le petit hameau de Thiercelieux. D'atroces meurtres
sont commis par des villageois lycanthropes. Thiercelieux, bourgade tranquille. Le jeu
est composé de 24 cartes permettant de faire jouer jusqu'à 18 personnes et un meneur
de jeu. Ces cartes indiquent le type de personnages que chaque joueur va incarner
durant la partie dirigée par le meneur. Pour le jeu simple, seront utilisées les cartes
"Loup-Garou", "Simple Villageois", "Voyante" et "Capitaine". Un tableau indique la
répartition selon le nombre de participants. 5 cartes peuvent être utilisées en
remplacement de cartes villageois afin d'apporter des variantes. Il s'agit des cartes
"Chasseur", "Cupidon", "Sorcière", "Petite Fille" et "Voleur". Qui suis-je ? Une fois la
répartition et le choix des cartes "variantes" établis, le meneur de jeu va distribuer à
chaque joueur une carte, face cachée, qui va lui indiquer, après consultation discrète,
qui il est. La carte "Capitaine" est mise de côté lors de la distribution. Selon la carte que

https://ludotheque.cagnes.fr/LUDOTHEQUE/doc/SYRACUSE/475595/huhuuh-l-heure-des-revenants-est-passe-et-le-soleil-deja-leve
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le joueur reçoit, son objectif, et ses interventions durant le cours du jeu, vont être
différents. Vous n'entendez que ma voix ! Le meneur est là pour contrôler le jeu et
indiquer les différentes phases durant la partie. Il va endormir et réveiller tout, ou une
partie, des habitants du village. Être endormis signifie avoir les yeux fermés, être
réveillé les avoir... Ouverts. S'il a été introduit des villageois "variantes" qui l'imposent, le
meneur endort le village et débute alors une phase préparatoire. - Le meneur réveille le
"Voleur" qui va pouvoir échanger sa carte avec une des 2 cartes supplémentaires
rajoutées par sa présence et rester en trop lors de la distribution. Le "voleur" se rendort.
- Le meneur réveille "Cupidon" qui désigne alors 2 joueurs dont les sorts seront liés.
"Cupidon" se rendort. - Le meneur réveille les "Amoureux" désignés par "Cupidons" afin
que chacun sache à qui il est lié. Les "Amoureux" se rendorment. La partie peut alors
commencer, il s'agira d'un enchaînement de jour et de nuit. Un cri dans la nuit. La nuit
venue, le meneur endort les villageois puis réveille, s'ils sont intégré à la partie : 1/ La
"Voyante" : elle va indiquer un joueur au meneur. Celui-ci, montre alors à la "Voyante" la
carte du joueur désigné. La "Voyante" se rendort. 2/ Les "Loups-Garous" : ils vont
indiquer une victime au meneur qui va aller retourner sa carte. Pendant cette période, si
la "Petite Fille" fait partie du village, elle a le droit, et c'est la seule, d'ouvrir les yeux pour
espionner discrètement les loups-garous, sans se faire prendre. 3/ La "Sorcière" : le
meneur lui indique la victime des Loups-Garous, elle peut alors décider de faire usage
de son unique potion de guérison pour l'épargner. Elle peut aussi indiquer un villageois
de son choix et utiliser son unique potion d'empoisonnement pour l'éliminer. Le jour se
lève. Au petit matin, tous les villageois ouvrent les yeux et découvrent, selon les
variantes introduites, 0, 1 ou 2 morts. a/ Si l'une des victimes est le "Chasseur", il
élimine immédiatement un joueur ! b/ Si l'une des victimes est l'un des 2 amoureux,
l'autre meurt de chagrin et est éliminé. c/ Si l'une des victimes est le "Capitaine", il
désigne son remplaçant. Tous les joueurs, y compris les Loups-Garous, vont débattre
afin de désigner un des villageois qu'ils pensent être lycanthrope. Le village (les
survivants) vote afin d'éliminer l'un des leurs suspecté d'être Loup-Garou. La voix du
"Capitaine" compte double. Le joueur désigné montre alors sa carte et est éliminé. Les
conséquences liées à son élimination sont identiques aux a, b et c du petit matin. Le
village peut alors se rendormir car une nouvelle nuit commence. Oui, mais comment je
gagne ? Il y a deux objectifs distincts. 1/ Pour les loups-garous, éliminer les autres
villageois. 2/ Pour les villageois qui ne sont pas loup-garou, démasquer et éliminer les
loups-garous. La partie s'arrêtera dès lors que les loups-garous sont tous éliminés,
seront alors déclarés "Grand Vainqueur" les non loups-garous. La partie s'arrête aussi
lorsque les loups-garous ont décimé tous les non loups-garous, ils sont alors déclarés
"Grand Vainqueur". Il y a une troisième possibilité, introduite par "Cupidon". En effet, si
les amoureux sont 1 loup-garou et un villageois, ils sont déclarés "Grand Vainqueur"
s'ils éliminent tous les autres joueurs !

Voir la série «Les loups-garous de Thier…

Autres documents de la série «Les loups…

Note
Des loups-garous se sont infiltrés parmi les innocents villageois et dévorent une
victime chaque nuit. Les furieux villageois parviendront-ils à les éliminer?

Type de document
Jeu
Description physique
papier cartonné ; 2,5 x 9,5 x 9,5 cm
Date de publication
2001
Série
Les loups-garous de Thiercellieux
Sections
Ludochouette
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Mr Jack
Jeu de règles
Source : - 2005
La nuit recouvre les sombres ruelles de son manteau ténébreux. Jack l’éventreur se
glisse dans l’ombre... La fine fleur des enqu teurs de l’époque s’est réunie afin de le
capturer avant qu’il ne profite de l’obscurité pour définitivement disparaître. Le piège se
referme sur lui peu à peu... Mais Jack est malin. Il a usurpé l’identité d’un des
enquêteurs... Les autres sauront-ils le démasquer?

Type de document
Jeu
Description physique
tuiles + pions ; 27 x 21 x 7
Date de publication
2005
Sections
Ludochouette
EAN
7612577001002
Popularité
Document emprunté 3 fois ces 6 derniers mois
Sujets
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Ludothèque (SIGB) Ludochouette

Petits meutres et faits divers
Jeu de règles
Source :
Les joueurs s'attribuent les rôles suivants : -un inspecteur -un coupable -un greffier (qui
veille au bon déroulement de l'enquête). - et des innocents, quand même... Chaque
joueur reçoit un livret-agenda : à chaque jour correspond une nouvelle affaire. Le livret
de l'inspecteur résume l'affaire et liste les suspects et les pistes potentielles. Le livret
des innocents présente également l'affaire, indique le rôle à jouer et donne deux séries
de trois mots (identiques pour tous les innocents). Ces mots devront être prononcés
lors de l'interrogatoire. Le livret du coupable donne lui aussi deux séries de trois mots
(différents de ceux des innocents). Lors de l'interrogatoire, ils devront également être
cités. Le livret du greffier fait la liste (pour chaque affaire) des séries de mots des
innocents et du coupable. Le greffier à la charge de contrôler que les mots sont bien
prononcés lors de l'interrogatoire. Les interrogatoires commencent ! L'inspecteur va
interroger successivement les suspects dans l'ordre qu'il souhaite. Il va tenter de
repérer les mots des innocents afin de démasquer le coupable. Chaque interrogatoire
est minuté et si les mots ne sont pas prononcés, le greffier peut les prolonger.
L'inspecteur peut également demander un complément d'enquête ! Les suspects parient
ensuite sur la réussite de l'enquête par l'inspecteur. C'est l'heure de l'accusation. Si le
coupable est bien identifié, l'inspecteur marque des points. Sinon, les points sont
marqués par le coupable et l'innocent accusé à tort. Les autres joueurs marquent aussi
des points selon leur pari. La manche est alors terminée, on change les rôles et un
nouvel inspecteur mène une nouvelle enquête.

Type de document
Jeu
Description physique
livrets
Sections
Ludochouette
Sujets
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Nosferatu
Jeu de règles
Source : - 2013
Nosferatu est un jeu à rôle caché où suspicion et déduction rythmeront les parties. Les
Chasseurs devront tuer le Vampire avant qu'il n'ait fait trop de victimes mais ce dernier
sera contraint par le temps Nosferatu est un jeu d'équipe où bluff et tactique seront

https://ludotheque.cagnes.fr/LUDOTHEQUE/doc/SYRACUSE/475503/petits-meutres-et-faits-divers


nécessaires dans chaque camp pour remporter la victoire.

Note
Deux camps s’opposent : Vampire et Renfield contre Chasseurs de vampire... Un
jeu d'équipe, de tactique et de bluff.

Type de document
Jeu
Description physique
cartes ; 14 cm × 14 cm × 4 cm.
Date de publication
2013
Sections
Ludochouette
EAN
3770001693453
Sujets
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Loup garou pour une nuit
Jeu de règles
Source : - 2014
Jeu déconseillé aux froussards ! Vous savez feinter et manipuler d’une main de maître ?
Vous pensez que personne ne peut rien faire contre vous ? Alors, vous avez frappé à la
bonne porte ! Glissez-vous dans la peau de l'un des douze rôles différents et soyez à
l’affut : Qui est un redoutable Loup-Garou ? Qui est un inoffensif villageois ? Vous
n’aurez qu’une seule chance de le découvrir ! Du plaisir et du fun pour tous : parties
courtes, également adapté aux petits groupes, pas d’élimination, le Maître du jeu joue
aussi ! En bonus : L’application gratuite remplace le maître du jeu ! 

Voir la série «Les loups-garous de Thier…

Autres documents de la série «Les loups…

Note
Dans Loup Garou pour Une Nuit, chaque joueur joue le rôle d’un Villageois, d’un
Loup-garou ou d’un personnage spécial. C’est à vous de deviner qui sont les
Loups-garous et de tuer au moins l’un d’eux pour gagner... à moins que vous ne
soyez vous-même devenu un Loup-garou !

Type de document
Jeu
Description physique
cartes ; 13,4 x 4,6 x 11,4
Date de publication
2014
Série
Les loups-garous de Thiercellieux
Sections
Ludochouette
EAN
4005556266814
Sujets
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Loup garou pour un crépuscule
Jeu de règles
Source : - 2016
Après une longue nuit de pleine lune, le vil/age se riveme sous une aube sombre qui ne
laisse rien présager de bon. I.ts Loups (jarou~ sont de retour, plus affamés quejamois.
Le puissant Joupalpha, le loup shaman et Je loup rMur se sont glissés parmi les
Iwbitants du village. Les lraitres serant'ils dêmaUlun avant que le temps ne soit êcoulê 1

https://ludotheque.cagnes.fr/LUDOTHEQUE/doc/SYRACUSE/473807/loup-garou-pour-une-nuit


À« Loup-Garou pour un Crépu~(U1e " chaque jOueur incarne un pf'r· sonnage tiré au
hasard : simple villageois, villageois avec des capaCÎt~ spéciales ou Loup-Garou. Pour
gagner, il faut retrouver derrierfquels joueurs se cachent IfS loups-Garous_ il moins d'en
être un soi-mêmE'- Dans ce cas, il s'agit alors de semer la confusion et de détourner les
soupçons sur les autrfs!

Voir la série «Les loups-garous de Thier…

Autres documents de la série «Les loups…

Type de document
Jeu
Description physique
cartes ; 13,4 x 11,4 x 4,6
Date de publication
2016
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Sections
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Popularité
Document emprunté 1 fois ces 6 derniers mois
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Les fantômes de minuit
Jeu de règles
Source : - 2013
Chaque nuit a 22 heures, les petits fantômes viennent hanter la vieille horloge de la
grande tour du château : & vous de les faire rentrer avant que ne sonne minuit ! chacun
leur tour, les joueurs dévoilent une tuile fantôme : dès qu'ils révèlent une série de trois
tuiles d'une même couleur, ces trois fantômes peuvent rentrer au château. Mais à
chaque erreur, les aiguilles avancent et se rapprochent dangereusement de minuit ! si
les 24 fantômes sont rentrés avant l'heure fatidique, tout le monde gagne !

Type de document
Jeu
Langue
français
Description physique
Boîte en carton, tuiles et plateau ; 27*27*5.5 cm
Date de publication
2013
Sections
Ludochouette
EAN
3421272109715
Popularité
Document emprunté 1 fois ces 6 derniers mois
Sujets
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Ludothèque (SIGB) Ludochouette

Bazar bizarre
Jeu de règles
Source : - 2010
Pour les pièces en bois, la bouteille est verte, le fantôme est blanc,le fauteuil est rouge,
le livre est bleu et la souris est grise ! Mais surles cartes, toutes ces couleurs se
mélangent… Il y a 2 objets sur chaque carte, et dès que l’une d’elle est retournée, il
s’agit d’être le plus rapide à choper le bon objet : - si la carte présente un objet de la

https://ludotheque.cagnes.fr/LUDOTHEQUE/doc/SYRACUSE/471756/les-fantomes-de-minuit


bonne couleur, il faut vite l’attraper ! - mais si les 2 objets représentés ne sont pas de la
bonne couleur, alors il faut vite attraper l’objet qui n’a rien de commun avec la carte: ni
l’objet, ni la couleur! Simple ? Pas si sûr. Drôle et trépidant ? Assurément !!!

Type de document
Jeu
Description physique
cartes + objets
Date de publication
2010
Sections
Ludochouette
EAN
3421272106011
Popularité
Document emprunté 2 fois ces 6 derniers mois
Sujets
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Monstruyeux
Jeu de règles
Source : - 2017
MonstruYeux est un jeu de rapidité et de chance où les joueurs doivent retrouver les
yeux égarés du pauvre MonstruYeux. Pour cela, un joueur lance les gros dés Yeux le
plus vite possible alors que les autres lancent à tour de rôle le dé rouge, qui leur
permettra peut-être de lui voler les dés Yeux ! Celui qui replacera le troisième œil gagne
la manche. Il faut s’attendre à une ambiance survoletée, comme bien souvent chez
nous! Pour pimenter le tout, les joueurs "experts" pourront ajouter les cartes Action, qui
imposent occasionnellement des épreuves farfelues à celui qui dispose des dés Yeux
(et donc qui est en position de marquer un point!): se toucher le nez avec l'orteil, tourner
5 fois sur soi-même...

Note
MonstruYeux ne voit plus rien! Lance les gros dés verts pour rendre ses yeux au
monstre en reproduisant la carte. Fais vite! Les autres lancent le dé rouge pour te
voler les yeux! Qui sera le plus rapide pour retrouver les yeux du monstre?

Type de document
Jeu
Description physique
dés + cartes
Date de publication
2017
Sections
Ludochouette
EAN
0807658000624
Popularité
Document emprunté 1 fois ces 6 derniers mois
Sujets
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Perlatette
Jeu de règles
Teubner, Marco. Auteur
Source : - 2017
Une sorcière étourdie a égaré ses affaires dans la forêt, heureusement les petits lutins
vont l?aider à les retrouver avant le lever du jour !A votre tour, faites équipe avec votre
voisin pour faire rouler la sorcière jusqu?à son objectif. Appuyez habilement sur les
coins du plateau et ziiip, elle se déplace comme par magie. Essayez de bien vous
coordonner pour aller rapidement jusqu?au bon endroit sans tomber dans un trou ni
perdre son précieux chapeau. Qui parviendra à récupérer le plus d?objets ?

Type de document

https://ludotheque.cagnes.fr/LUDOTHEQUE/doc/SYRACUSE/471306/monstruyeux
https://ludotheque.cagnes.fr/LUDOTHEQUE/search.aspx?SC=DEFAULT&QUERY=Authority_id_idx%253a482315+AND+sys_base%253a%2522SYRACUSE%2522&QUERY_LABEL=Teubner%252c+Marco.+Auteur


Jeu
Langue
français
Description physique
Boite en carton ; 35x35x7
Date de publication
2017
Contributeurs

Vogt, Rolf. Illustrateur
Sections
Ludochouette
EAN
3421272114917
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Turlututu
Jeu de règles
Source : - 2011
Le principe est tout simple, puisqu'il doit être compréhensible pour des enfants de 4
ans. Sur le plateau, cinq petites sorcières de couleurs différentes ont un chapeau si
grand qu'on ne les voit même pas. Il y a toujours cinq sorcières, quel que soit le nombre
de joueurs. Les sorcières "n'appartiennent" à aucun joueur. Chacun son tour, un enfant
lance le dé. Si le dé indique une couleur, l'enfant doit tenter de trouver la sorcière de la
couleur correspondante en soulevant un chapeau. Si la couleur est correcte, alors le
joueur avance la sorcière sur la case suivante. Si pas, la sorcière reste sur place. Si le
dé indique un échange, alors l'enfant doit permuter deux sorcières de son choix, sans
montrer leurs couleurs. Bien sûr, ça complique les choses, parce qu'à force de
permutations, on finit par ne plus être sûr de quelle sorcière se cache sous quel
chapeau. Le but du jeu? Etre celui qui amène une sorcière sur la dernière case du
parcours. Un peu de chance et un peu de mémoire et hop, la victoire est dans la poche!

Note
C'est la course des chapeaux pointus! Vite, vite, petite sorcière: saute sur ton balai
et envole-toi, la grande fête des sorcières va bientôt commencer!
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Diamoniak
Jeu de règles
Source :
Jeu de collecte sur le thème des fées, des châteaux et des sorcières. Le but du jeu est
d'être le premier à collecter 6 cartes qui vont permettre de reconstituer un château
complet. Chaque joueur à son tour pioche ou achète des cartes. On pioche autant de
cartes que l'on souhaite, à condition de ne pas piocher de carte sorcière. Si c'est le cas
on doit se défausser de 3 cartes, à moins de posséder une carte fée qui pourra être
posée pour se défendre de la sorcière. Les cartes diamant permettent d'acheter des
cartes château de la couleur convoitée à un autre joueur. Un jeu amusant, plein de
rebondissements, qui fonctionne très bien!

Type de document
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Mr Jack pocket
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Jeu de règles
Source :
Version courte Le jeux est basé sur un astucieux principe de tuiles représentant
l'identité secrète de Mr. Jack qui sont retournées lorsque, par déduction on a déterminé
que Mr. Jack ne pouvait pas être cette personne. Pour se faire l'enquêteur et Mr. Jack
vont effectuer à tour de rôle des actions leur permettant de restreindre ou d'accroitre le
nombre de déductions possibles. Si l'enquêteur met trop de temps à progresser dans
son enquête Mr. Jack gagne, sinon il perd. Les détails Mister Jack Pocket est un jeu à
deux, Mister Jack et l'enquêteur. Mister Jack est caché sous l'identité d'un des neufs
personnages de l'univers de Mister Jack. L'enquêteur doit découvrir cette identité. La
surface du jeu représente Whitechapel et est composée de 9 tuiles posées en carré (3
par 3). Chacune de ces tuiles représente un des neufs personnages possibles et des
rues sont dessinées de manière à former, avec les autres tuile, un réseau de ruelles.
Sur l'autre face de la tuile il n'y a que les rues qui sont visibles et pas le personnage.
Autour de ces 9 cartes on place trois jetons détectives (Homes, Watson et leur chien
Tobby). Parmi les 9 cartes alibis qui représentent les 9 personnages du jeu M. Jack en
tire une qu'il garde secrète: c'est l'identité secrète que l'enquêteur doit découvrir. On
dispose en outre de 4 jetons actions recto-verso qui permettent de faire évoluer le jeux,
déplacer un des détectives, tourner une tuile, échanger deux tuiles, tirer une carte alibi,
etc. A chaque tour on lance les jetons actions pour déterminer quelles actions sont
possibles. Ensuite, l'enquêteur effectue une action, M. jack deux, et l'enquêteur celle qui
reste. En fonction du placement des détectives et des ruelles, Mr. Jack dit si le
personnage sous lequel il se cache est visible par un des détectives. On procède alors
a l'élimination des (du) personnage(s) qui ne peuvent (peut) pas être Mr. Jack en
retournant leurs (sa) tuile(s). Ensuite on continue et retournant les jeton action et en
commençant par Mr. Jack. Si avant 8 tours il ne reste qu'une seule tuile avec un
personnage visible alors c'est forcément l'identité secrète de Mr. Jack. L'enquêteur a
donc gagné. Sinon Mr. Jack a gagné.
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