
LEURS PREMIERS JEUX 
LISTE II   
Les jeux décrits dans cette partie concernent les jeunes enfants. Parfois à partir de 2 ans, plus 
souvent à partir de 3 ans. Certains jeux pourraient se trouver dans la section suivante (jeux 
familiaux) mais s’ils sont accessibles aux enfants de 5 ans, il est possible que nous les ayons 
décrits dans cette partie. Les �  et ��  vous permettent d’apprécier nos coups de cœur. 
Certains jeux font l’objet d’une critique plus longue sur notre site internet :  www.casse-
noisettes.be  
 
1 2 3… j’arrive !    code 13933 (Haba, 2 à 6 jrs, à partir de 4 ans)  
Devant l’enfant, 5 cartes représentent des enfants qu’il observe le mieux possible : un chapeau ? Des manches 
courtes ? Pantalon ? Pieds nus ? Dès qu’il ferme les 
yeux, les autres placent des cachettes sur ces enfants. 
C’est l’instant où la beauté jaillit. Les cachettes, en gros 
carton et merveilleusement illustrées, représentent ces 
lieux de nos enfances où nous nous cachions 
réellement : derrière un arbre, à l’abri d’une palissade, 
entre des plantes, etc. Les cachettes sont en partie 
ajourées et, lorsque le joueur ouvre les yeux, il ne voit 
plus qu’une partie des enfants qu’il vient d’observer. Les 
reconnaît-il ? Peut-il donner quelques détails sur la 
manière dont ils étaient habillés ? Sur ce mode « 1 2 3 
… cachés ! » auquel un autre répond : «  J’arrive ! » se 
joue un jeu dont vous apprécierez la saveur si votre 
pendule intérieure privilégie le plus simple et le 
meilleur ! Durée : 10 minutes 
 

 
 
A VOS TRESORS, PRETS, PARTEZ !   code 
12743   (Haba, 2 à 4 jrs, 5 ans – familial) 
Le Trésor des Mayas – tellement apprécié – reçoit un grand frère. 
Même type de jeu avec un matériel encore plus confortable et dès lors 
accessible à des plus jeunes. De nouveaux défis dans lesquels 
interviennent de beaux animaux en bois et des cartes comiques. 
Chacun à son tour doit réaliser des épreuves tout en devant estimer le 
temps qui passe (un sablier caché) sans jamais le dépasser sous 
peine de perdre ce qu’il vient de gagner. Construire, mémoriser, 
manipuler, attraper, lancer… une panoplie d’activités simples qui font 
le succès du jeu ! 
 

 
��� �  ALLEZ LES ESCARGOTS   code 3693 (Ravensburger, 3 à 5 ans, 2 à 6 jrs) 
Ce jeu est très intéressant parce qu’il permet aux enfants de découvrir que perdre n’est pas si grave. En effet, dans cette course, ce ne sont 
pas les enfants qui gagnent ou qui perdent... mais bien les escargots. La victoire ou l’échec sont supportés par des intermédiaires. Six gros 
escargots en bois sont donc sur la ligne de départ. Ils avancent au gré d’un dé couleurs que les enfants lancent pour eux. Cela semble très 
simple... mais que d’acquisitions pour les plus jeunes : suivre une ligne droite, prendre un escargot sans renverser les autres et que faire 
quand on obtient un double au dé ? Ajoutez la variante de parier sur les escargots... surtout si ça rapporte des friandises : quel bon jeu !  
Durée : 10 à 15 minutes 
 

��� �  ATTRAPE LES CHAPEAUX   code 5052 (Ravensburger, 2 à 6 jrs, dès 5 ans) 
Un jeu méconnu qui donne beaucoup de plaisir aux enfants car c’est un jeu dessus/dessous : les pions sont des cônes qui 
peuvent se superposer et tous ceux qui sont dessous sont des prisonniers. Les situations se renversent rapidement car les 
possibilités de capture sont nombreuses. Ce jeu ravit les enfants par son mécanisme très concret… mais aussi les grands parents 

qui trouvent dans cette boîte une bonne occasion 
de rencontre avec leurs petits enfants. Durée : 25 
minutes  La nouvelle édition est assortie d’un jeu 
de cartes dont on n’a pas besoin pour jouer au 
jeu de base. Il ne s’adresse certainement pas 
aux jeunes enfants car deux facteurs entrent en 
ligne : les combats de valeurs et de couleurs 
ainsi que l’orientation des cartes. Nous joignons 
la traduction de la règle allemande : à vous de 
voir si cette règle est intéressante. 

 
 
       21 
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AU PAYS DE L’ARC-EN-CIEL    code 
13067  (Piatnik, 4 à 7 ans, 2 à 4 jrs)  
Boite à l’ancienne, 
plateau ravissant, 
multitude de petits 
nains en résine. Nos 
doigts sont à la fête 
pour jouer avec nos 
enfants à ce jeu très 
simple de progression. 
Chacun tente de 
franchir les cases de 
l’arc-en-ciel pour être 
le premier à atteindre 
la marmite d’or. Ici pas 
de dé… mais une 

vingtaine de nains dont on ne connaît pas le secret. 
C’est en les soulevant qu’on le découvre : sont-ils 
joyeux voire très joyeux, nous avançons de 1 à 3 
cases ; sont-ils grincheux, nous restons sur place. 
Quand vos enfants auront grandi, vous aurez peut-
être envie d’essayer des jeux plus complexes que 
nous vous proposons avec le même matériel : un jeu de risque et un poker menteur. 
Mais il faudra que les enfants aient atteint l’âge de 5 
et 7 ans ! Durée : 15 minutes 
 
AQUA DOODLE  code 8969 
(Ravensburger, à partir de 15 mois)  
Ce tapis d’écriture étonne. Ce qu’on dessine dessus (avec le 
marqueur adéquat) apparaît en bleu… puis disparaît au bout d’une 
dizaine de minutes. Les petits enfants peuvent donc y crayonner 

avec joie et maladresse, dépasser de sa surface… et donc ne faire aucun dommage sur les 
tapis, fauteuils et nappes avoisinantes s’ils entreprennent de les « décorer » à notre insu. En 
effet, « le carburant » du marqueur est tout simplement de l’eau claire et, quand il est vide, on 
le remplit au robinet. Seul défaut : l’impermanence des œuvres : impossible de montrer son 
chef d’œuvre à quelqu’un qui vient plus tard ! (60 x 60 cm). 

(Nous disposons aussi d’un plus grand modèle – renseignez-vous)            
 

Nous avions tous des blocs en bois 
quand nous étions enfants. Que de 
merveilleux souvenirs ! C’est 
pourtant rarement notre premier 
choix quand nous cherchons un 
cadeau pour de jeunes enfants. Nous 
nous laissons tenter par des jeux 
plus sophistiqués. Serions-nous ridicules d’offrir du simple ? Il 
faudrait donc que je vous explique combien de bons blocs en 
bois (4 cm d’arête) s’ouvrent sur des jeux incompar ables, 

respectueux de chaque âge (1 à 8 ans) et riches en créativité. 
 

��� �� �� �  BLOCS ET CUBES EN BOIS  
Présentés en set de 30, 60 ou 102 pièces, ces ensembles d’excellents blocs en bois (appelés cubes en France) proposent des 
formes très diverses. Les blocs sont des multiples précis sont les uns des autres. Basés sur une dimension d’arête de 4 cm, ils 
ouvrent la main de l’enfant durant le jeu et permettent d’empiler avec facilité dès qu’on a 15 mois. Entre 1 an et 2 ans, choisissez 
les cubes naturels car la couleur est plus glissante et distrait de l’apprentissage des nombreuses formes proposées par Haba. 
Un remarque carnet accompagne les boîtes et montre toute l’intelligence de ce jeu dont l’inspiration vint de Froebel, un 
pédagogue allemand. Des boîtes complémentaires permettent de relancer l’intérêt du jeu à tout âge (boîte pont-levis, boîte 
colonnes, boîtes vitraux, etc). Ce sont bien sûr les mêmes blocs qui interviennent dans la construction du célèbre parcours de 
billes de Haba. En hêtre, arêtes légèrement poncées. 
Boîte 26 blocs  : code 12739      Boîte 60 blocs  : code 10574       Boîte 102 blocs  : code 10356 
 
BATAWAF  (code 10972)  BATAMEEUH  (code 12716) MISTIGRI  (code 5213  MITIBOOH  (code 
12717)  7 FAMILLES  (code 10971)  SAKAPUS  (code12208) 
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CAPITAINE KOOG   code 14904  (Goki, 2 à 6 joueurs, à partir de 6 a ns) 
Les enfants sont des pirates. Tandis que le bateau vogue sur les flots, ils misent leur argent de poche dans un 

jeu très particulier. 
Chacun dépose une 
pièce en or sur la vigie 
d’un bateau miniature, 
recule de cinq pas et 
lance u n petit boulet en 
bois en essayant de faire 
tomber les pièces. Les 
plus adroits y 
parviennent mais ils ne 
gagnent que les pièces 
qui tombent sur leur face 
« or ». En effet, celles 
qui sont tombées sur 
leur face « pirate » ne 
sont pas gagnées et 
retournent sur la vigie. 
Avec un matériel en bois 
très soigné, Capitaine 
Koog est à la fois un jeu 
de société et un  jeu 
surdimensionné. Le 
bateau vous 
impressionnera par son 
calibre et deux couteaux 
en bois avec une ficelle 
sont même livrés avec le 

jeu pour délimiter la ligne à partir de laquelle nos moussaillons lancent leurs boulets. Une règle simple qui 
séduit immédiatement ! Livré dans un sac en toile. Durée : 20 minutes 
 
MIAOU MATOU  code 4815  (DJECO, 3-6 ans, 2 à 4 jrs) 
Si le chat est bleu et si la chatte est rouge, il faut trouver des chatons bleu rouge ! 
Simple comme bonjour… mais pour des très jeunes enfants, si la vitesse s’en 
mêle, c’est tout un programme. Les chatons sont éparpillés sur la table. Chaque 
joueur reçoit un chat et une chatte dont les cartes sont posées faces cachées 
devant lui. Au signal, chaque joueur retourne ses deux cartes et cherche les 
chatons qui leur correspondent. Le premier qui a trouvé ses trois chatons, crie 
« miaouw ! » et la partie s’arrête. Si c’est juste, le joueur reçoit un pion souris 
(« miam ! »).  Si c’est faux, les chatons retournent sur la table et la partie reprend. 
Parfois la situation est plus tendue : deux joueurs ont les mêmes « parents » et 
doivent donc trouver les mêmes chatons. Dans ce cas, celui qui en trouve le plus, 
peut prétendre à la victoire. Comme toujours, Djeco propose des designs variés et 
superbes ! Durée : 10 minutes 
 
GHOSTLY HOURS  - LES FANTÔMES   code 15014 (Hape, 2 à 4 
joueurs, dès 5 ans) 

Dès minuit, les petits fantômes jouent 
un peu partout dans les jardins du 
château. Mais il faut qu’ils soient 
rentrés avant 6 heures du matin et les 
enfants les aident à tenir ce contrat. 
Ils leur indiquent le chemin en 
catapultant des petits animaux dans 
des anneaux de couleurs différentes. 
Cette couleur indique jusqu’où le 
fantôme du joueur peut avancer sur 
un parcours dont les dalles sont en 
bois. Un jeu d’adresse tout en 
douceur et en beauté. Durée : 20 min  
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TURI TOUR  code 15048  (Selecta, 2 à 4 jrs, à 
partir de 6 ans)  
Les animaux sont partis en vacances. Chaque famille (les 
vaches, les cochons, …) occupent une île différente. Mais voilà 
qu’à tour de rôle, ils ont le mal du pays. Le fermier décide de les 
rechercher mais ne peut compter que sur sa mémoire. L’enfant 
dont c’est le tour, ferme les yeux, reçoit une instruction orale ou 
tactile (selon l’âge) et dirige son doigt vers l’île où se trouve 
l’animal. Non seulement il doit toucher la bonne île mais, de plus, 
il doit poser le bout de son majeur sans faire tomber les petites 
figurines en bois !   LISTE DES MEILLEURS JEUX 
ALLEMANDS 2010  Durée ; 20 minutes  

 
LOGIGEISTER   code 14174  (2 à 4 jrs, dès 4 ans) 
Qui fait danser les fantômes ? En posant au bon endroit des roues dentées, les 
joueurs créent un engrenage de plus en plus développé et tout à fait passionnant. 
Et chaque fois qu’ils ont joué, ils peuvent le tester en faisant tourner une manivelle 
qui entraîne la première roue dentée, puis la suivante, puis d’autres encore. Or sur 
certaines roues dentées se trouvent des fantômes. Si, par le jeu de l’engrenage, ils 
se mettent à danser, le joueur gagne un point. En mettant ce jeu à la disposition 
des enfants entre 4 et 7 ans, vous découvrirez combien ils aiment ce type de 
mécanisme ! Durée : 15 min. 
 
 
PALLINA  code code 15015 (2 à 4 

joueurs, dès 5 ans) 
Etrange mikado que celui qu’on construit entre les mailles 
d’un panier tressé dans du bambou. Puis, quand il est 
construit, on y verse une pluie de billes en bois qui se 
coincent un peu partout. Le jeu peut ensuite démarrer. 
Chacun est responsable d’une couleur et joue en tenant 
compte de deux critères : maintenir ses balles dans 
l’entrelacs des baguettes et faire tomber celles des 
autres. Lorsque c’est son tour, un joueur doit retirer une 
des baguettes de sa couleur. Il cherchera naturellement à 
retirer celle qui 
perturbe le moins 
possible ses 

propres billes. Car une par une, ou en 
pagaille, les billes vont tomber dans le fond de 
la corbeille. La victoire revient à celui qui est 
seul à encore avoir des boules « en l’air ». Un 
matériel superbe dont la structure est en 
bambou.  15 minutes 

 
 

��� �� �� �   BLAIREAU CULOT   code 15326  (Huchs, à partir 
de 5 ans, familial, 2 à 8 joueurs)  
Ah ! Quel plaisir de retrouver dans ce jeu le très beau mécanisme d’un 
jeu introuvable et qui s’appelait Il y a un crocodile. L’un après l’autre, 
les joueurs vont associer des objets hétéroclites avec les images du 
plateau. Un joueur dit, par exemple : je pose la bouteille près de la 
piscine car le blaireau va tenter de vider la piscine avec la bouteille. Il 
cache ensuite la bouteille en retournant la carte. 10 objets vont ainsi 
être cachés et liés à une parole. Quand cette mise en place pleine 
d’imagination et d’humour est terminée, la figurine du blaireau est mise 
sur une des 10 cases. Le dé est lancé et le blaireau avance d’autant 
de cases. L’endroit où il s’arrête est l’occasion d’une énigme : 1) est-ce 
que le joueur peut nommer l’objet caché ? – 2) se rappelle-t-il du lien 
verbal qui justifie la présence de cet objet sur la case ? Si l’objet et le 
lien ont été bien devinés, le joueur reçoit la carte et une nouvelle 
association est créée pour la remplacer.  Durée : 25 min. 
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��� �  EST-CE QUE LES COCHONS PEUVENT VOLER ?   code 15263  (Kosmos, 2 à 4 
joueurs, à partir de 4 ans) 

Les questions semblent simples mais les réponses ne sont pas toujours celles 
qu’on pense ? Cet animal est-il un mammifère ? Est-il herbivore ? Ovipare ? 
Hiberne-t-il ? A-t-il des sabots ? Tour à tour, chacun des soixante animaux se 
présente et les enfants posent leurs jetons sur les caractéristiques qui semblent 
leur correspondre. Comme il n’est permis de poser qu’un seul pion sur une carte, 
chacun doit réfléchir plus loin que le bout de son nez et chercher d’autres attributs 
possibles pour l’animal présent. Généralement, il y en a de 4 à 10. Quelle 
exploration ! Le jeu part du bon sens et de l’observation. Ce n’est donc, a priori, 
pas un jeu de connaissances même si on y apprend mille et une choses 
intéressantes. Les marqueurs des joueurs avancent ou reculent sur une piste 
centrale selon qu’ils ont raison ou tort. Selon l’âge des enfants, on fera intervenir la 
vitesse ou non… et, du jeu, on glissera, je l’espère, vers Internet pour découvrir 
encore bien davantage sur certains animaux qui ne manqueront pas d’étonner ! Le 
jeu a fait l’objet d’une très grosse traduction de notre part. Profitez de ce petit 
trésor !  Durée : de 20 à 30 minutes.  
 
 
 
 

PECHE GEANTE  code 14958  (Beleduc, 1 à 4 
joueurs,  4 – 10 ans) 
Si je vous dis que les poissons mesurent 22 cm, vous aurez 
facile d’imaginer combien cette pêche nous entraîne dans un 
tout autre univers que celui des petits aquariums en carton. 
Chaque poisson est constitué d’un plan horizontal (grande 
stabilité sur le sol) et d’une nageoire verticale dans laquelle il y 
a un trou où peut s’accrocher le crochet en bois de la canne à 
pêche. Quand le poisson est pêché, le travail est loin d’être fini 
puisque le joueur doit encore le disposer sur un support (son 
garde-manger). Livré avec un grand tapis bleu (90 cm), 
certainement trop petit pour y disposer tous les poissons (12 
au total). Livré avec 4 cannes à pêche.  15 minutes 

 
��� �� �� �   BRIQUES EN CARTON 
Très solides (car leur structure est en nid d’abeille), ces briques permettent de bâtir 
des igloos, des châteaux, des tunnels et des labyrinthes. En jouant avec elles, 
l’enfant étire son corps et le déploie dans l’espace : mettre en bas, mettre en haut, 
atteindre… Les collectivités qui les utilisent, sont unanimes : c’est un merveilleux 
jouet ! Elles sont livrées à plat. Montées, elles  se rangent aisément dans un coin sans 
vraiment dévorer l’espace. Les paquets contiennent 20 briques.  Sur notre mode d’emploi, 
nous indiquons une manière de couper certaines briques pour obtenir des moitiés, ce qui est 
très utile pour réaliser des encadrements de porte ou de fenêtre. 

20 briques  : code 9061   -  40 briques  : code 9062 
 
 

INSPECTEUR LAPINOU  code 14855  (Haba, 2 à 4 jrs, à 
partir de 6 ½ ans)  
L’inspecteur recherche des bandits qui sont toujours des frères jumeaux. En 
parcourant les chemins de campagne, chaque joueur amène ses inspecteurs 
devant les cachettes possibles et découvrent les larrons qui s’y cachent. 
Mais voilà : la capture n’est possible que si un joueur met la main au même 
moment sur 2 bandits semblables. Heureusement que la mémoire n’est pas 
toujours nécessaire et qu’on peut déplacer ses hommes dans n’importe quel 
sens. Ce n’est pourtant pas si facile ! Durée : 20 minutes 
 
Voyez aussi dans la section des jeux coopératifs  : 
Le verger, Le petit Verger, Les enfants du monde, Au bal masqué des 
coccinelles, Hop hop hop, La chasse aux monstres, La chasse aux carottes, 
Derrière la porte secrète, La Princesse ensorcelée, Châteaux de sable, La 
cité des lutins, Main dans la main, Woolfy, Castello, Vert Bleu Rouge…, Mon 
premier jeu coopératif… 
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PETITE MAGICIENS  code 3848 (Haba, 2 à 4 
joueurs, à partir de 5 ans) 
Emerveillement renouvelé devant ce très beau jeu de 
Haba qui nous fait penser à Hush Husch sans pour autant 
lui ressembler ! Sorciers en herbe, les enfants glanent sur 
le parcours des ingrédients pour leur chaudron. Ces 
derniers sont cachés sous de beaux chapeaux en tissu. A 
chaque tour de jeu, il est permis d’en soulever un d’un 
coup de baguette magique  (vous verrez, c’est vraiment 
magique !) et si l’objet recherché est bien là, vous recevez 
une étoile. Il faut cependant de la mémoire pour trouver 
ceux qu’on cherche et observer le mieux possible un autre 
mécanisme engendré par trois roues dentées qui forment 
un engrenage. Or celui-ci mélange régulièrement les 
chapeaux !  Durée : 20 minutes 
 

��� �  SAUVE QUI POULE  code 14993 (Haba, 2à 4 jrs, à partir 
de 5 ans) 
Dans ce jeu où nous sommes des renards qui 
courent derrière une poule, cette dernière n’est 
pas toujours attrapée ! Elle bénéficie d’un dé qui 
la fait courir en avant… et même mieux, si elle 
rattrape le renard le plus lent, c’est elle qui 
gagne la partie. La mécanique de ce jeu simple 
est brillante. Quant aux renards, ils courent avec 
des vitesses diverses, établies par le joueur qui 
a la main. En effet, à chaque nouveau lancer de 
dé, le joueur octroie le résultat à un renard, 
espérant souvent obtenir mieux pour le sien. 
Mais le dicton s’avère souvent juste : qui veut 
trop, reçoit parfois beaucoup moins ! Le jeu est 

plein de rythme, le thème fonctionne à fond et nous nous régalons.  Durée : 15 minutes 
 
��� �  OU EST LEO ?  code14867  (A partir de 5 
ans et pour tous les âges, 2 à 4 joueurs, 
Haba) 
Même si ce jeu reprend le mécanisme de Leonardo 
(Amigo), ne manquez pas de le découvrir... car sa fluidité 
est un bonheur. 24 cartes sont posées en cercle. Sur chaque carte, on peut 
observer 3 éléments : un lieu (sapin, mer, roulotte...), un animal et une bulle de BD 
au-dessus de cet animal, qui délivre un message. L'idée du jeu est de retrouver un 
lion qui se cache. En suivant une piste très précise, chaque joueur attentif devrait 
parvenir à la cachette du lion, parfois lointaine, parfois toute proche. Si la carte 
initiatrice dit qu'on a vu Léo du côté de la plage, il faut chercher la carte de la 
plage et interroger l’animal qui se trouve à côté. Ce dernier délivre un nouveau 
message : cherchez maintenant du côté du sapin. Et hop ! Les yeux repartent… 
Ainsi, d’indice en indice, le regard de chaque joueur fait un fameux voyage 
jusqu’au moment où la piste à suivre s’arrête car le lieu recherché est introuvable. 
Et c’est précisément à cet endroit que se cache Léo. - Durée 15 minutes. 
  

 

��� �  CACHE MOUTONS code 14163  
                          (Zoch/gigamic, 2 à 6 jrs,  à partir de 4 ans)  
Il faut y croire quand on découvre le jeu : une partie de cache-cache pourrait-elle être 
aussi bonne lorsqu’elle se déroule dans un jeu de société ? Assurément, disent les 
yeux brillants des enfants ! 8 meubles offrent des lieux inattendus pour se cacher quand 
le loup se pointe : bassine, dessous d’une table, lit, vielle horloge, paravent… Tandis 
que le loup ferme les yeux et compte jusque 7, tous les enfants font disparaître leur 
chevreau dans l’une ou l’autre cachette. De justesse ! Voici le loup qui apparaît sous 
forme d’une marionnette de doigt. Quels sont les deux lieux qu’il va visiter ? Chacun 
retient son souffle… Le loup gagne si, au fil des rounds, il capture 7 chevreaux. Un 
chevreau gagne s’il échappe 7 fois aux crocs du loup. Ajoutez à cela la possibilité de 
délivrer des chevreaux pris et la cachette suprême qui permet de gagner 2 points d’un 
coup, Cache Moutons (quel titre erroné !) est un jeu plein d’ambiance et inattendu ! 
Prix JOKER ENFANT Des Magasins belges    Durée : 15 minutes 
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Curli Kuller    code 7756  (Selecta, 4 ½ - 7 ans, 2 – 4 jrs)  
C’est le moment, comme chaque année, où le fermier Bertrand replante ses légumes dans son 
champ bio. Qu’ils sont beaux ! Qu’ils sont colorés ! Pour les protéger, il place un épouvantail car 
il sait que les oiseaux sont voraces. Mais il aurait dû penser aux escargots dont les petits 
joueurs endossent le rôle de manière bien drôle : ils font rouler leur escargot sur une rampe en 
l’orientant le mieux possible pour qu’ils touchent et dérobent les légumes du champ ! Le premier 
qui récolte huit petites plantes, gagne la partie. Durée : 20 minutes 
 
CANDY code  7771  (Beleduc, 2-4jrs, 
4-6 ans) 
Haro les gourmands ! Sur un plateau rond, une 
trentaine de superbes bonbons attirent le regard. Un 
joueur lance les dés – et comme dans Fixmix – les 3 
couleurs obtenues doivent être combinées pour 

déterminer le bonbon à saisir. Un jeu de réaction et de discrimination simple mais efficace 
avec un très beau matériel. Durée : 15 minutes 
 

VOYEZ AUSSI CANDY XXL (jeux surdimensionnés) 
 
��� �  CONCERT d’ANIMAUX   code 3277     
(Piatnik, A partir de 5 ans, 3 à 4 jrs)  
Jeux de cartes et de cris !  Succès garanti ! Un jeu de poche qui emballe notre bonne humeur 
en nous faisant coasser, grogner, bêler... Les cartes passent de nos mains (elles sont 
cachées)  à la table où elles sont découvertes. Une à une…Et chaque joueur de guetter 
l’apparition successive des animaux pour tenter d’y reconnaître une série. Quelle pagaille ! A 
tout moment, la tentation du concert nous brûle la gorge... mais si on crie à tort, on est à 
l’amende. Un jeu joyeux qui rallie bien des plaisirs tout en travaillant sur l’observation et des 
comptages.  15 minutes 
 
 

��� �  (LE) CHANTIER  code 9232 (haba, 2-4 jrs, 3 à 5 ans)  
Les jeux de pêche plaisent toujours aux petits enfants. Ajoutez-y une grue et la 
recette devient encore meilleure. Dans Le Chantier, les enfants lancent le dé et 
doivent attraper avec la grue commune un bloc de la couleur qu'ils obtiennent au 
dé. Brrroum ! font les bouches des enfants quand ils amènent la grue sur le bord 
du fossé. Ils parquent le véhicule, l'orientent le mieux possible et font descendre 
le filin. Clac ! font les aimants en s'accrochant ! Un jeu parfait pour les deux ans - 
en jeu libre - et passionnant pour les trois ans... surtout quand ils découvrent 
qu'un dé est une petite pierre intéressante qui donne des consignes. En fin de 
partie, chaque enfant construit la tour la plus haute qu'il peut avec tous les blocs 
qu'il a attrapés.   Durée : 15 minutes   

 

FRUTIRELLI   code  12189  ( Selecta, 2-4 jrs, à partir de 5 ans)  
Pour nourrir leurs bébés, les animaux sortent de leurs tanières. En 
s’enfonçant dans la forêt, ils trouvent des clairières où ils peuvent 
ramasser et charger sur leur dos des fruits et des champignons. Mais le 
retour à la maison n’est guère facile car, dans cette forêt, la magie fait 
bouger les arbres, ce qui bloque parfois leur chemin. Un jeu légèrement 
plus difficile qu’il n’y paraît car le joueur doit sans cesse s’extirper de 
situations où les autres tentent de ralentir sa progression. Avec un brin 
de chance et la capacité de trouver le meilleur itinéraire, Frutirelli  est 
un jeu très agréable. Ses très belles pièces en bois lui donnent un cadre 
que nous aimons beaucoup. Matériel très soigné et parfait pour la main 
des petits enfants !  Durée : 20 minutes 
 
 
 
FEELINA   

code 8041  (Selecta, 4-7 ans, 2 à 4 jrs) 
On ne trouve le château qu’en suivant les guides qui en se cachent sous 
de jolies feuilles qui tapissent le pays des fées. Ces guides sont des 
papillons, tous plus beaux les uns que les autres. Quand c’est ton tour, 
tourne la roulette et observe bien le motif que tu dois retrouver sur les ailes 
du papillon qui pourrait t’aider. Soulève ensuite une feuille : l’as-tu trouvé ? 
Est-ce bien le même ? Un matériel superbe avec quatre petits plateaux 
personnels. Durée : 15 à 20 minutes 
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FLAIR D’OURS   code 12303 (Haba, 2 à 4 jrs, à partir de 4 ½ ans)  
Les nez de Monsieur Ours sont disposés en cercle. A l’extérieur de ce cercle, Monsieur Ours, une belle figurine en 
bois, attend que les joueurs le déplacent. Ceux-ci cherchent à l’amener sur un nez dont la couleur correspond à une 
carte qu’ils tiennent en main. Pas si facile que ça ! Aller à droite ou à gauche ? Ou tenter d’atteindre l’emplacement 
où se trouve un détective car, dans un tel cas, il est possible de débloquer une couleur intéressante ! Durée : 15 
minutes 
 

��� �� �� �  JEU DE PECHE (en coffret) – code 1396 – dès 2 ans  
BONNE NOUVELLE : il est à nouveau disponible !   
Quel est l’enfant qui n’aime pas pêcher ? Depuis 15 ans, nous construisons un jeu de pêche que plusieurs prix 
belges ont récompensé. Deux plaques 
qui s’assemblent comme 2 pièces de 
puzzle et dans chacune, en 

encastrement, 7 poissons en 7 couleurs. En bois, solide, bien 
vernis. Pêcher, remettre en place, employer le dé couleur et plein 
d’autres idées pour des animations. Grandeur : 40 x 30 cm. Les 
poissons se pêchent par aimantation et 2 cannes sont livrées avec 
le jeu. Il vous est proposé en boîte en bois. Des cannes de 
rechange sont disponibles. 

 
LES 6 JEUX DE PETIT CORBEAU  

Code 384 (Kosmos, 2-4 jrs, à partir de 
5 ans) 
Infatigable, le petit corbeau se prête au jeu des 
enfants. De jolies cartes superbement illustrées 
nous permettent de jouer des jeux très divers qui 
nous emmènent dans l’univers de ses amis : le 
lièvre, le sanglier, le renard, l’ours et le mouton… 
Ensemble nous jouons au jeu des familles, au mémory et à bien 
d’autres parties de plaisir ! Délicieux !                                                           
 
JEU DE FAMILLE DICK BRUNA   code 164  
(Ravensburger, 3 à 5 jrs, à partir de 4 ans) 

Ce jeu de familles se différencie des 
autres par deux caractéristiques. La 
première tient à la grandeur des cartes. 
Elles sont légèrement plus grandes que 
des cartes normales, ce qui facilite la 
prise en main. La seconde vient de la 
conception des cartes. Au-dessus de chaque illustration, des pictogrammes très clairs 
permettent à l’enfant de voir les autres motifs de la famille. Ainsi, par 
comparaison avec ce qu’il possède déjà et par déduction ensuite, il 
ajuste ses questions avec précision. Durée : 15 minutes 
 

 
��� �� �� �  JOUONS AVEC LES ANIMAUX   code 6022  

(Haba, 2 à 6 jrs, 4 ans – adultes) 
Et vraiment il y a de quoi jouer ! Deux jeux différents dans une même boîte. D’abord un mémo peu 
classique car la capture des cartes, selon les animaux, se fait parfois par 1, parfois par 2, parfois par 
3 et parfois même par 4 cartes à la fois, avec des formes en lignes droites mais parfois aussi en L ou 
en carré. Le second jeu est encore meilleur : un jeu d’observation et d’adresse où il s’agit d’attraper 
le bon gardien quand un des animaux qu’il surveille est totalement visible. Excellent  

 
LE JEU DES NAINS   code 5103  (selecta, 3 ½ à 6 ans, 2 à 8 joueurs)  

 
En lançant 3 dés, on obtient trois 
couleurs. En regardant bien les cartes, il y a justement un nain 
qui s’est habillé avec ces trois couleurs. Lequel ? Jeu 
d’observation… ou de rapidité avec les plus grands. Simple, 
beau, riche…  Durée : 10 minutes 
 
Si vous aimez ce jeu, vous aimerez CANDY et, 
en jeu surdimensionné, CANDY XXL 
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��� �� �� �   GRAND JEU DES BILLES   
Au choix : 

180 billes de diamètre 3 cm  - code 11155  (SINA, 3 – 
10 ans) 
 

37 boules de diamètre 6 cm  – code 12915 
(1 – 3 ans) 
Alors que les adultes se demandent « à quoi ça sert ? » , les petits 
enfants s’en donnent à cœur joie en prenant à pleines mains toutes 
ces billes qui permettent d’empiler, de faire glisser et de composer 
de très jolies mosaïques. L’abondance et la beauté du matériel 
étonne : 18 couleurs et 180 billes qui se rangent parfaitement dans 
les 2 tiroirs que contient ce petit « meuble » fabriqué avec soin. 
Outre les jeux libres, on y joue 
facilement à 2 ou à plus à 
l’étoile chinoise et au solitaire. 
Davantage de détails dans la 
partie consacrée aux jeux 

surdimensionnés. De toute beauté ! (en disponibilité : des billes de 
rechange) 
 
��� �  JEANNOT LAPIN     code 222   (Ravensburger, 4 - 8 ans, 
2 à 4 joueurs) -  Boîte allemande 
Un classique en format poche qui allie le jeu de mémoire au jeu des familles. Voici 
Jeannot lapin, petit pion en bois, qui se promène sur un plan octogonal et pêche, au gré 
du dé, des cartes dans huit talons différents Chaque joueur le mène évidemment par le 
bout du nez pour former au plus vite une famille de 6 lapins différents qu’il étale devant lui. 
Pour aider les enfants, Jeannot Lapin a caché son confrère dans un des talons. Celui qui, 
par mémoire ou par hasard, le découvre, peut se réjouir : il lui est permis de voler une 
carte chez un autre joueur. Un jeu riche en bonheur et manœuvres de toutes sortes ! Adorable ! Durée : 15 minutes 
 
KIEKOI code 9849  (Djeco, 2 à 4 jrs, à partir de 4 ans)  
Kiékoi (entendez qui est quoi ?) est un jeu de parcours qui n’aurait rien d’original s’il ne fallait pour avancer trouver dans un sac un 
animal précis. Ni simple ni banal car, d’une part, on plonge dans un nid d’animaux qui ferait bondir la plupart d’entre nous s’ils étaient 
vivants (crabes, araignées, scorpions, écrevisses, sauterelles, mantes…) et, d’autre part, comment les reconnaître quand ils 

entremêlent leurs pattes autour de nos doigts nous faisant croire qu’ils sont tous pareils ? Un jeu bien senti pour intéresser les enfants et leur donner des 
sensations frissonnantes ! Le matériel est solide et beau, comme toujours chez Djeco. Durée : 20 minutes 

 
 
LUDANIMO  code 4757  (Djeco, 1 à 4 jrs, dès 2 ½ ans) 
Rien de tel que toutes ces petites boîtes pour empiler, jouer et cacher les animaux qui grimpent et qui 
descendent. Outre les jeux libres qui seront bien plus nombreux que les jeux de règle, nos petits joueurs 
essaieront diverses variantes possibles. Un jeu de 
mémoire : où se cache l’animal indiqué par le dé ? Un jeu 
de parcours : les animaux sautent d’un bloc à l’autre… mais 
que fait-on quand la place est occupée ? Et un jeu 
d’empilage dans lequel les animaux se révèlent être de 
fameux gêneurs ! Durée : de 5 à 15 minutes 

 
LE PETIT LYNX  code 3100  
Un jeu d’observation qui s’est taillé une excellente 
réputation, prouvant que les recettes les plus simples 
donnent beaucoup de plaisir. Qui, le premier, lorsqu’on tire 
une des 36 cartes du panier central, trouve celle qui lui 

correspond sur la table ? (Si vous désirez un niveau plus 
difficile, choisissez LE GRAND LYNX. Durée : 15 minutes.  
 
 

��� �  MEMO LA PRAIRIE  code 9361  (Chelona, 2-6 
jrs, 4 ans-8 ans) 
Nous l’appelons aussi « surprenons les escargots » car ce sont 
de beaux escargots en reliefs qu’on soulève pour trouver les 
motifs de ce mémory. Ce jeu de paires vous surprendra car, 
outre la possibilité d’en alterner les plaques (4 séries de motifs 
différents : coccinelles, papillons et autres insectes), il est 
possible d’insérer les dessins des enfants eux-mêmes. Un jeu 
aux couleurs fraîches dont la menuiserie est très bien finie. 
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��� �  MONZA  code  6078   (Haba, 2 à 4 joueurs, 5 à 8 ans)  
Les trésors se cachent parfois dans les petites boîtes. Et même si la course automobile est un 
thème qui ne vous parle pas, goûtez à Monza. Un système simple de progression par couleur 
permet de faire vrombir son moteur, de dépasser par la droite ou par la gauche et de foncer vers la 
victoire. Celui dont c’est le tour, lance 6 dés et regarde dans quel ordre il va les utiliser pour 
gagner de la piste et avancer le plus possible sa voiture. Un jeu qui dépasse les simples jeux de 
couleurs, avec l’impression réelle de donner des coups d’accélérateur et de faire des queues de 
poisson autorisées. Durée : 15 minutes 
 

 
MES PREMIERS JEUX : COULEURS et FORMES   code 13553 (haba 3362, de 1 à 3 joueurs, dès 2 
ans) 

Un dé pour les couleurs, un dé pour les formes : qu’est-ce que votre petit enfant est déjà capable de 
reconnaître ? N’allez pas trop vite et attendez quelques mois avant de combiner les deux dés. Son 
plaisir, c’est de prendre des formes et de voir si elles rentrent dans les trous des 3 plateaux. Pour lui, 
loin des soucis géométriques, ce sont des fleurs 
et des papillons qui apparaissent ! Quand on y 
joue à plusieurs (jusque 3 joueurs), le 
mécanisme s’apparente à un loto que chacun 
complète. En s’inspirant d’autres jeux (Le Verger, 
le Quips), il est alors facile d’introduire une règle 
de coopération : celle d’offrir aux autres une 
pièce dont je n’ai plus besoin. 
 

MES PREMIERS JEUX : 
RECONNAISSANCE TACTILE   
code 12924 (haba, 1 ou 2 joueurs, 
dès 2 ½ ans) 

Découvrez d’abord le très beau matériel avec votre enfant. Touchez et nommez les fruits, 
le morceau de fromage, les légumes… Caressez la fourrure du mouton. Vient ensuite un 
jeu qui s’appelle « Qu’a mangé le mouton ? ». Il existe une paire de chaque aliment (6 
paires en tout). La moitié de chaque paire est mise dans le sac. Tandis qu’un enfant ferme 
les yeux, quelqu’un tire une pièce du sac et la glisse dans le ventre du mouton. L’enfant 
qui fermait les yeux, les ouvre et tâte le mouton pour reconnaître la forme de l’aliment qui 
s’y trouve. Quand il pense la reconnaître, il prend la pièce semblable sur la table. Après vérification, si c’est juste, il reçoit un trèfle. Sur cette 
idée de reconnaissance tactile, un second jeu est proposé et vous serez certainement inspiré d’en inventer d’autres avec un si beau 
matériel !  Durée : 10 minutes 

 
MES PREMIERS JEUX : CONSTRUIRE ET EMPILER   code 15043 
(Haba, 1 à 3 jrs, à ppartir de 2 ans) 
 

Quand les beaux blocs en bois sont séparés, ils se donnent dans un jeu libre où l’enfant, 
selon son âge, découvre des formes et des nuances de couleurs inhabituelles. Ces blocs 
sont naturellement compatibles avec ceux dont nous parlons dans l’article consacré aux 
boîtes de base (voir dans la première section du catalogue). Leur section de 4 x 4 cm 
enrichit le jeu de possibilités nouvelles. Pas de gaspillage : tout converge dans la même 
direction de qualité, créativité et durabilité. Dans cette boîte, vous trouvez également 2 
dés couleurs qui permettent de remettre de l’ordre parmi les blocs et de construire des 
personnages très sympathiques : un singe aux larges oreilles, un rhinocéros rieur ou un 
lion coquin, chacun avec pantalons et chemises ! Durée : 10 minutes 
 
 

��� �� �� �  OUDORDODO code 2891 (Djéco, 2 – 4 jrs, plutôt 
à partir de 5 ½ ans – 7 ans) 

Excellent jeu de déduction. Un petit ours, illustré sur une mini carte très fine, est caché derrière une des 24 cartes 
maison. En posant des questions, l’enfant écarte progressivement les cartes et déduit finalement sous quelle carte 
se trouve le petit ours. Un jeu semblable à Qui est-ce ?  mais en petit format et doté de cartes superbes permettant 
de poser des questions variées : se cache-t-il dans la maison d’un chat , Y a-t-il du soleil sur la maison ? La 
cheminée est-elle pleine de fumée ? Durée : 5 à 10 minutes 
 

��� � NINO CONILLO  code 10244  (Selecta, 2 à 4 jrs, à partir de 3 ½ ans) 
Un jeu d’une grande simplicité… comme il en faut justement pour les petits 
enfants. Un terrier est menacé par une inondation et nous sauvons les lapins en 
les tirant par les oreilles. Hop ! Roule le dé ! Si c’est vert, je positionne un lapin 
sur l’escalier vert ; sii c’est rouge, sur l’escalier rouge. Et ainsi selon les couleurs. 
Un joueur gagne un lapin lorsque le dé tombe sur la couleur d’un escalier 
occupé : dans ce cas, on aide le lapin à sortir du trou et on le pose près de soi. 
En fin de partie, qui a sauvé le plus de lapins ? Une réussite esthétique très belle 
avec un côté fragile dans la conception du terrier : les enfants aiment y nicher les 
lapins et le carton se déchire parfois. Malgré tout, superbe ! durée : 15 minutes 
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L’ŒUF A DIT   code 13557 (Ravensburger, 1 à 6 joueurs, dès 3 an s) 
L’idée du jeu est de proposer des activités de psychomotricité. Des cartes invitent le jeune enfant à 
adopter une position précise tout en tenant en main un œuf. L’objectif est toujours de maintenir l’œuf en 
position verticale car, pour peu que celui-ci soit penché, il déclenche un signal sous forme de rire. Dans 
les jeux de groupe – pour enfants à partir de 4 ou 5 ans – l’œuf voyage d’un enfant à l’autre (par dessus 
les têtes, par dessous les jambes, etc.) et, ici aussi, doit toujours être maintenu en position verticale. Le 
jeu est d’autant plus intéressant qu’il est conduit par un animateur.  Durée : 10 à 20 minutes 
 

��� �  PINGO TOUR    
code  12939   (Beleduc, 4 à 6 ans, 2 à 
4 joueurs)  
Le plateau en bois représente la mer polaire où 
flottent des icebergs. Chaque enfant dispose d’un 

pingouin qui, en suivant la route des cases, passe d’un iceberg à l’autre. L’intérêt, c’est 
d’avoir de la chance au dé et de passer en tête. En effet, les premiers arrivés ont plus 
de chance de faire une bonne pêche : ils prennent en main le lot de poissons 
disponibles sur l’iceberg, le lancent en l’air et ramassent tous les poissons qui leur font 
un clin d’œil. Quant aux autres, ils serviront à la pêche des suivants. Sur un plateau 
intelligent se joue une promenade appréciée par les petits. Dé, double roulette, action 
dans quelle main ?  : que de choses délicieuses à vivre quand on se promène en 
Alaska ! Durée : 20 minutes. 
 
PYRAMIDE DES ANIMAUX  code 8728 (Haba, 2-6 jrs, à partir 
de 5 ans)  

Il existe de nombreux jeux d’équilibre mais celui est particulièrement beau. Les 
formes des animaux permettent de trouver des positions intéressantes quand il faut 
les accumuler les unes sur les autres en hauteur. La base, occupée par le dos large 
et généreux d’un crocodile, grandit au fil du jeu. Durée : 10 minutes 
 
 

PINO SORTINO    
code  12188   (Selecta, 1-4 jrs, à 
partir de 3 ans)  
Quel désordre dans la chambre de Pino ! 
Nous allons donc l’aider à remettre de 
l’ordre. Le dé nous indique dans quelle 
chambre Pino doit se rentre. Hop ! en 

quelques bonds, le voici dans la bonne pièce ! Aidons-le à présent à retrouver sa 
brosse à dent, son pyjama ou l’un ou l’autre de ses jouets. Avec un peu 
d’observation, l’enfant trouve le bon objet et le replace dans son encastrement. Et si 
une chambre est tout à fait rangée, un éclat de lumière sous forme d’une perle 
chinoise est offert !  Avec une variante « mémoire » où les enfants doivent exercer 
leur sens du contour. Durée : 10 minutes 

 
 

��� �  QUI HABITE OU ?   (Wer wohnt wo ?)    code 3705 (Zoch, 1 à 4 jrs, dès 3 ans)  
Un superbe coffret dans lequel vous trouverez des maisons en bois et des animaux qui s’y cachent par un système 
d’encastrement. A la fois un jeu libre qui se nourrit d’un très beau matériel et un jeu de société sur le thème de la 
recherche de l’autre. En début de jeu, chaque enfant dispose d’une compagnie d’animaux en mal de solitude. Chacun 
d’eux cherche son jumeau : on frappe dès lors aux portes des maisons en disant : petit hérisson, es-tu là ? Lapin, 
lapin, où te caches-tu ? A chaque parent de faire vibrer le thème en le saupoudrant de magie. Le matériel en bois 
finement travaillé explique le prix coûteux. . Durée : 10 à 20 minutes 

 



 28 

 
 
��  QUIPS  code 17 Ravensburger, 2½ à 4½ ans, 1 à 4 
joueurs)  
Avec une règle toute spéciale, écrite par Casse-Noi settes, pour aider les 
parents à réussir le rendez-vous du premier jeu de société. 
Un des meilleurs jeux actuels pour l’initiation aux couleurs et aux nombres. Un 
premier jeu de société pour nos petits : qui, parmi eux, résiste à l’attrait de 
mettre des choses (ici des pions) dans des trous (ici des encastrements peu 
profonds) ?  Un geste qu’ils 
adorent faire et qui sera l’occasion 
de grandir : en faisant 

correspondre la couleur du pion avec celle du motif, en puisant dans un 
sac à tour de rôle, en découvrant vers trois ans le dé couleur, puis à 
quatre ans le dé à points. Même seul, le petit enfant joue à QUIPS. 
Variantes supplémentaires en utilisant les 2 dés, en travaillant de manière 
tactile, etc...  Différentes marques proposent ce type de premier jeu mais 
avec ses grosses plaques en carton et ses nombreux pions en bois 
coloré, c'est la version RAVENSBURGER que nous préférons.    Durée : 
10 à 15 minutes. (Pions de rechange disponibles) 

 
Si je devais choisir un premier jeu de société pour un petit enfant, ce 
serait le QUIPS. Car, même seul, quand il s’assied devant, aucun 
enfant ne résiste à son envie de mettre les pions dans les trous ! 

 

LE ROLLOPHONE  (la souris musicale)     code 493  (6 mois – 10 ans) 
C’est un grand xylophone, en forme de souris, dont les pattes sont des roues en forme de grosses boules  (65 x 48 cm). On 
peut donc le tirer et promener cette merveille musicale. Nous l’avons choisi pour deux raisons : c’est un instrument solide que 
des petits enfants peuvent manipuler sans l’abîmer (s’ils grimpent dessus, c’est sans danger tant pour eux que pour 
l’instrument) ; mais c’est surtout un instrument dont la sonorité vous émerveillera. La firme allemande qui le fabrique, est une 
de nos références en qualité pour les très beaux métallophones que nous importons.  
LA SOURIS MUSICALE comporte trois ou cinq notes, selon votre choix. Son registre est pentatonique : cela veut dire que 
l’échelle des notes permet un jeu idéal pour les petits enfants ; aucun rythme frappé au hasard n’est dissonant. Il n’y a donc 
pas de demi-tons comme sur l’échelle diatonique qui, elle,  permet de 

jouer des comptines enfantines. 
L’échelle pentatonique est celle des 
rythmes asiatiques et africains. Elle 
est d’une grande musicalité et nous 
la conseillons pour les petits 
enfants (dès 8 mois). La stabilité 
des tons est très bonne car le bois 
employé est un bois dur, peu 
sensible à une humidité normale. 
Les lames en bois sont larges et 
donc faciles pour la frappe d’un 
enfant même maladroit. L’embout 
des mailloches est souple et produit 
un ton chaud et agréable à 
entendre. La souris musicale 
convient aussi pour des enfants 
plus grands, notamment pour des compositions de rythmes et de sons lorsqu’on désire 

accompagner un djembé ou un tambourin. (Lire également les commentaires sur les métallophones). 
 

SERPENTINA  
code 253  Amigo   2-5 joueurs   - à partir de 5 ans  
Les cartes sont superbes. Et bien épaisses pour la prise en  main...Prenez donc le 
temps de les savourer quand vous découvrirez le jeu. SERPENTINA est une variante 
des dominos. A tour de rôle, chaque enfant découvre une carte et la pose sur la table. Si 
elle peut s’accrocher par sa forme et sa couleur à une carte déjà posée, il le fait 
nécessairement. Sinon, il commence un autre serpent un peu plus loin. Les couleurs 
sont très belles et chaque anneau mélange deux jolies nuances. Ainsi se forment 
plusieurs serpents. Une tête leur pousse parfois; ou bien encore une queue. Et si, d’une 
manière ou d’une autre, ils deviennent complets, le joueur ramasse le tout et marque 
autant de points que de segments acquis. Durée : 10 minutes 
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LES SAUTERELLES AU PAYS DES CHIFFRES    
code 5176   (Haba, 1 à 6 jrs, 4 à 9 ans) 
Mélangez le mouvement et les chiffres et ça donne l’univers de ce jeu où les 
enfants, en sautant de plaque en plaque, suivent l’ordre croissant ou décroissant 
des chiffres. On joue donc vraiment avec son corps .Les plaques sont en mousse 
plastifiée et mesurent une vingtaine de centimètres de diamètre.  On les dispose 
dans toute la pièce, assez proches l’une de l’autre pour que les enfants puissent 
se déplacer dessus et assez lointaines pour que le jeu invite à quelques 
acrobaties. Des jeux très divers sont proposés : des jeux de pure psychomotricité 
(les enfants sont des sauterelles) sans tenir compte des chiffres : par, exemple, 
traverser un espace sans toucher le sol ; un aller-retour sans repasser sur la 
même case ; une progression sur une jambe, etc. Mais encore des jeux de 
rapidité, de trajet le plus court entre une ligne de départ et une ligne 
d’arrivée…Dans des applications plus cognitives, l’enfant se positionnera sur le 
chiffre qui correspond à la réponse d’une opération de calcul ou de soustraction, 
n’empruntera qu’un chemin de chiffre impair, additionnera tous les nombres 

touchés par ses pieds. Bref, à l’infini sur les terres de la bougeotte et du plaisir !  Durée : chaque variante de 5 à 15 minutes 
 

��� �   SOUS LA ROSEE   code  12942    (Piatnik, 2 à 4 jrs, 5 – 7 ans) 
Une fleur pleine de fraîcheur au milieu des enfants ! Chacun d’eux revêt les habits du matin et, quand s’est son tour, pose ou retire 
quelques gouttes de rosée sur la fleur. Derrière cette image poétique, se joue un jeu d’équilibre. Les gouttes de rosée sont de jolies 
billes transparentes que les enfants conservent dans le calice d’une feuille. En jouant une de leurs 4 cartes, ils choisissent d’ajouter 
une ou deux billes (entendez une ou deux gouttes de rosée) sur les pétales de la fleur commune ou – si c’est l’instruction à suivre 
– d’en retirer. La corolle blanche tremble 
et tressaille sous le poids dont on la 
charge car elle est reliée à la tige par un 
ressort. S’il y a trop de billes d’un côté, elle 
se met à pencher… et se libère de 
quelques-unes d’entre elles en les faisant 
tomber dans le support vert qui entoure sa 
tige. Dans ce cas, l’enfant récupère ce que 
la fleur rejette et l’ajoute à sa réserve. Le 
premier enfant qui n’a plus de billes, 
gagne la partie. Directement inspiré de La 
balançoire de la souris  – qui n’est 
justement plus édité -, ce jeu très frais 
dont les couleurs du matériel en plastic 
sont sobres et belles, est parfait pour une 
partie d’émerveillement et de suspens 
avec des petits enfants. Durée : 15 
minutes 
 

��� �  SCHWARZE KATER – MATOU NOIR   code  9567  
(Steffenspiele, 2 à 9 jrs, à partir de 4 ans) 
Du fromage, du lard, du chocolat… tout ce dont rêvent les souris ! Ce serait sans 
danger si ce n’était le chat lui-même qui avait caché ces ingrédients pour attirer les 
gourmandes ! Mais dans ce jeu, on joue cartes sur table, ce qui est plutôt rare dans 
un jeu de chat et de souris. Les joueurs observent bien la position des ingrédients et 
la place du chat : ce sont des pions en bois qu’on recouvre à présent par des 
chapeaux noirs, tous semblables. Puis, au vu de tous, celui qui tient le rôle du chat 
modifie la place de deux chapeaux et annonce l’ingrédient qu’il faut trouver. Voici que 
les souris s’approchent, chacune se positionne devant le chapeau-cachette qu’elle 
estime être le bon. Le chat, de sa grosse voix, leur demande si elles sont bien 
certaines de leurs choix. Hésitations, changements. Seule la mémoire peut aider. Le 
chat se lèche une dernière fois les babines et soulève les chapeaux. Qui ne s’est pas 
trompé ?  Ainsi se gagnent et se perdent des fromages. Seules les souris qui ont 
trouvé le bon ingrédient s’en vont heureuses et plus riches. Quant aux autres, elles 
sont à l’amende et spécialement si elles se trouvent nez à nez avec le pion du chat. 
Un jeu tout en ambiance, parmi les 10 meilleurs allemands pour enfants de l’année 
2009, avec un matériel en bois très soigné. Durée : 15 minutes 
 
 

��� �� �� �  TABLE A FILS pour collectivité       Code 7982 (Smart, 1-8 ans) 
Irrésistible… et jamais en désordre ! Très stable sur ses 4 pieds métalliques, cette table 
attire les mains des enfants qui jouent avec les perles, les font glisser et les 
transforment au gré de leur imagination en trains, en bonhommes, en fruits des bois et 
en mille autres choses. Un jeu puissant pour une gamme d’âges très large  (1 ½ à 9 
ans) dont « les effets » sont nombreux : assouplissement de la main, pré mouvements 
d’écriture, latéralisation, composition d’ensembles et de séries. En réalité, ce sont des 
« cadeaux » que les enfants reçoivent sans le savoir car ils sont tout à leur plaisir de se 
donner durant de longs moments à ce jeu très simple mais merveilleux si l’on en croit la 
lueur dans leurs yeux !  
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TOUS AU DODO   code  12079       (Paille, 3-5 ans, 2-4 jrs)  
Qui, enfant, n’a jamais perdu son doudou ou ses chaussons dans sa chambre ! Il n’y a plus 
qu’à chercher, fouiller et tout retourner au milieu d’un joyeux bazar !�Dans la boîte du jeu, 4 
planches attendent les joueurs pour ranger ce qu’ils retrouvent (un loto en quelque sorte). Ils 
cherchent, en puisant dans un sac, ce qui leur est nécessaire pour bien dormir : veste et 
pantalon de pyjama, ours en peluche, brosse à dent et présence d’un chien dans son panier. 
Cependant, même si la forme recherchée donne une bonne indication à l’enfant pour obtenir 
ce qu’il veut, il n’est pas rare de tomber sur un objet dont on n’a rien à faire. Dans ce cas, on 
l’ajoute à la collection commune et, en fin de partie, nous inventons ensemble une histoire en 
suivant l’ordre des trouvailles. Un jeu bien adapté aux petits avec une part d’imagination pour 
ceux qui veulent l’exploiter. Durée : 15 minutes 

 
 
TACTI LO– LOTO    code 3734 (Djeco, 3 à 6 ans, 2 à 4 jrs) 
Puisque les animaux ont du poil, reconnaissons-les de cette manière. Qui trouve la plaquette 
« laine » dans le sac ? Le « lisse » du poisson ? Le « râpeux » du caméléon ? La boîte contient 
une roulette qui indique un des 3 animaux à trouver. L’enfant cherche ensuite dans le sac, parmi 
les 18 cartes, une de celles qui correspond à la texture indiquée par la flèche de la roulette. 
Durée : 15 minutes 
 
 

X-PLUS  code  9071      
(Passion du jeu, 2 jrs, 6 ans – 
familial)      Il nous reste 5 
exemplaires 

25 blocs en bois sont glissés dans le support vertical. Les 6 faces de chaque cube 
sont décorées d’une étoile dont le motif précis revient sur un certain nombre 
d’autres cubes. Chaque joueur prend place de part et d’autre du support. Jouer, 
c’est pousser du doigt un cube pour qu’il tombe chez l’adversaire. Celui-ci le 
ramasse et en l’introduisant tente de former une ligne (verticale, horizontale ou 
diagonale, de 5 motifs semblables). Simple mais parfait ! Durée : 15 minutes 
 

WEYKICK DES PETITS  code 3581  (Weykick, 4 à 7 ans, 
2 joueurs) 

Un modèle à 
taille des petits 
de ce jeu 
remarquable !  
Sur le plateau 
glissent 2 personnages qui tentent de frapper une bille pour l’envoyer 
dans le goal adverse. Ces personnages sont solidarisés avec des 
aimants qui se trouvent sous le plateau et que tient en main l’enfant. 
S’il pousse l’aimant, le personnage correspondant se déplace sur le 
plateau. C’est redoutablement efficace et très confortable. Le jeu est 
actif, vivant, peu répétitif et emporte l’adhésion de tous. Le modèle pour 
les petits enfants comporte 2 footballeurs et non quatre comme montré 
sur la photo. C’est un jeu facile à louer dans une ludothèque : sa taille 
permet de l’emporter sous le bras. Des pièces de rechange ou 
complémentaires sont  disponibles. Environ 55 cm. Durée : 5 à 15 
minutes 
 

ZOOWABOO    code 2884  (Selecta, 2 à 4 jrs, 
dès 4 ans) 

Y a-t-il assez de place pour tous les animaux sur le radeau ? Parmi 30 cartes, dix sont tirées au hasard et mises en cercle autour 
du radeau. Les animaux correspondants – des petites figurines en bois – sont posés sur les cartes. Et maintenant la grande 
devinette : tous ces animaux peuvent-ils être placés côte à côte sur le 
radeau sans qu’aucun n’en dépasse ? Chacun répond secrètement en 
cachant sous la main un pion « oui » ou un pion »non ». Si les joueurs sont 
partagés, ceux qui prétendent que c’est possible disposent d’une minute 
pour réaliser le défi ; ils marquent des points en cas de succès. Sinon, ce 
sont les autres qui gagnent. La situation la plus intéressante est celle où 
tous les joueurs répondent oui : dans ce cas, un animal s’ajoute à ceux qui 
sont présents et cette enchère peut encore grandir en cas de désaccord. Un 
jeu très simple, d’évaluation visuelle, parfait pour les 5 à 8 ans. Avec 6 
radeaux différents et 30 cartes qui renouvellent le suspens. Nominé sur la 
liste des 5 meilleurs jeux d’enfant en 2009 (Allemagne). Durée : 15 minutes 
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��� �   RAZZO RAKETO  (Selecta, 5 à 8 ans, 2 à  4 
joueurs)  
Au milieu de la table trône une station spatiale en 3 D. Si un joueur 
tire une carte dont la fusée est au départ, il installe un de ses 
pilotes aux commandes et se choisit un copilote dans une équipe 
appartenant à un autre joueur. Il emporte ensuite la fusée et, tandis 
que tous ferment les yeux, la dépose « quelque part » dans la pièce 
sans vraiment la cacher. Quand plus tard dans la partie, un autre 
joueur tirera la carte de cette fusée, son objectif sera de la retrouver 
dans la pièce et de la ramener à la base spatiale avant que le 
compte à rebours, compté par tous les joueurs, ne soit terminé. Un 
jeu passionnant et plein d’ambiance, inhabituel par son utilisation 
de l’espace. Durée : 20 minutes 
 

 
WHAT’ZIZZ code 14955   (Beleduc, 8 - 
familial) 

Qui devine l’objet illustré sur 
la carte ? Pas facile puisque 
chaque joueur n'en voit qu'un 
quart... et un quart différent ! 
Heureusement que le plateau 
est régulièrement tourné de 
90° et qu’on peut ainsi voir le 
quart suivant. La construction 
même du jeu est originale : 
une structure en forme de 
maison dont le toit est formé 
par la carte à découvrir. 
Celle-ci se reflète dans les 

quatre miroirs des quatre chambres, chacune d'elle n'en révélant qu'une partie. De plus, ce qui est génial, c’est qu’on peut 
dessiner ses propres cartes.  Des cartes prévues pour une écriture à sec et effaçable sont livrées avec le jeu. Durée : 20 
minutes 

 
 
BEEP BEEP code 15179  (Intrafin, 2 à 4 joueurs, dès 5 ans) 
 S’appuyant sur des systèmes de jeux  qui ont fait leur preuve, ce jeu de cartes apprécié 
par l’ALF provoque notre sens de l’observation : d’abord par un enchaînement 
comparable à celui de Speed (les joueurs tentent d’être les premiers à déposer la carte 
supérieure de leur talon sur un talon central en s’adaptant soit au motif, soit à la couleur) ; 
ensuite en gardant assez de recul pour surveiller toutes les cartes supérieures de leurs 
adversaires car si un trio de cartes semblables est visible, le premier qui frappe sur la 
petite voiture en plastic, marque un point supplémentaire. Et la voiture de faire beep 
beep, ce qui en ajoute à l’ambiance ! Durée : 10 minutes 
 
CANDY XXL   
code 14957  (Beleduc, 1 à 8 jrs) 
La version géante de candy, un jeu adoré 
par les enfants puisqu’on attrape des 
bonbons. Les 3 dés donnent une 

combinaison qui correspond 
à un bonbon précis. Qui donc 
repère le premier ce 
bonbon ? Les bonbons 
mesurent 12 x 6 cm et sont en bois. Un tapis de jeu (90 cm 
de diamètre) est livré avec le jeu. Différentes variantes sont 
proposées dont une de Casse-Noisettes dans laquelle on 
peut voler les bonbons des autres !  Durée : 15 minutes 
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PIPOFAX  code 14956  (Beleduc, de 3 à 8 jrs, 4 – 7 ans)  
 

 
Simple comme il faut pour un jeu qui s'adresse aux jeunes enfants. Coopératif et physique à la fois. Chaque enfant reçoit une 
des douze cartes qui lui indique où il doit poser la main droite (ou gauche) sur le joueur qui se trouve devant lui dans la file. 
Sur son épaule droite ou sur l'arrière de sa tête... Quand tous ont établi le lien, le premier joueur fait passer un totem sur 
lequel est posée en équilibre une boule dorée. Sans quitter leurs positions, les enfants doivent se passer le totem et si celui-
ci parvient en bout de file, sans que la boule ne soit tombée, tous gagnent ensemble le défi. PIPOFAX est un jeu de pause 
qu'on emploiera pour séparer deux activités. Il est naturellement possible d'inventer des variantes en exploitant les cartes 
pour des courses relais. Pipofax est livré avec un sac de rangement. Durée : quelques minutes 
 
CRANIUM JUNIOR  code 10152  (Hasbro, 2 à 4 joueurs, à partir de 7 ans) 
Le revoici, le petit frère du très plaisant Cranium Adultes . S’il s’adresse aux enfants, 
c’est parce que ce jeu de connaissances et d’activités est plus fantaisiste et propose 8 
activités tels que le mime, la sculpture, le dessin, des énigmes à résoudre mais encore 
du déchiffrage de codes secrets avec des lunettes spéciales ! (Bien visé !) Le 
mécanisme de notation des points est intéressant car très visuel : chaque victoire permet 
à l’enfant de poser un pion sur une case et la victoire finale reviendra au premier joueur 

qui réalise une ligne de pions contigus (comme dans OXO). 
Durée : 30 minutes 
 
 
MON PREMIER CARCASSONNE 
(Schmidt, 2 à 4 joueurs, à partir de 5 ans) 
Parmi les meilleurs jeux de société pour adultes se trouve assurément Carcassonne. La version pour 
les petits ne cherche heureusement pas à copier les nuances du jeu mille fois couronné. Nous 
l’accueillons donc avec plaisir comme un domino riche en intérêt et dont la règle est simple est bien 
adaptée aux jeunes enfants. Tour à tour, les joueurs posent une carte et agrandissent le plateau en 
connectant les routes. Sur ces routes sont parfois dessinés des petits personnages rouges, verts, 
bleus ou jaunes. Il est important de bien observer leur présence. En effet, chaque fois qu’une route est 
terminée (voir les règles), les joueurs concernés peuvent poser une figurine sur les personnages 
correspondants : le joueur rouge pose une figurine rouge sur un personnage rouge, deux figurines s’il 
y a deux personnages sur la route, etc. Dès qu’un joueur est parvenu à poser ses 8 figurines, la partie 
s’arrête et il est le vainqueur. Durée : 30 minutes 
 

 

��� �� �� �   L’escalier à fiches … ou le bonheur des petits enfants   code 92   (Haba, 8 mois-3 ans)  
Asseyez le petit enfant devant ce jouet et le voici qui s’y intéresse, tente de sortir un cylindre, le met en bouche et le jette : une 
opération qu’il peut répéter 25 fois de suite puisqu’il y a 25 cylindres. Ne vous arrêtez pas aux grandeurs et aux couleurs 
(acquisitions qui se fixeront après 2 ans) et choisissez-le dès ce jeune 
âge (8 mois-1 an) pour toutes les ouvertures ludiques qu’il permet, avec 
ou sans l’adulte : glisser un rouleau de papier toilette sur un cylindre et 
faire des « coucou-caché », empiler et casser, transformer en glaces aux 
parfums divers, créer une table en dotant le plateau de 4 pieds égaux… 
Construit en hêtre solide, ce jouet s’inscrit en droite ligne dans la 
traduction Froebel (pédagogue du début des années 1800) et se 
combine plus tard avec les blocs en bois. Un jouet simple qui ouvre la 
voie royale à ce dont l’enfant a besoin pour grandir : un matériel simple à 
manipuler mais infiniment riche à investir et à interpréter. Haba nous en 
donne une version plus intéressante que les versions bon marché qu’on 
peut en trouver car la profondeur des trous sert l’apprentissage de la 
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verticalité, le poids la stabilité et le diamètre la grosseur idéale pour les mains 
d’un petit enfant. 
 

Le plaisir des DESCENTES  
 

Les enfants aiment faire descendre des billes. Ne c lassez 
pas ce jeu dans la catégorie de l’inutile. Outre qu ’elles 
deviendront des souvenirs ludiques de leur enfance,  ces 
descentes sont apaisantes, aiguisent leur sens de 
l’observation et leur permettent d’extrapoler un 
mouvement. Pour les petits (1 à 4 ans), on choisira  selon 
son budget l’immeuble à boules de HEROS ou l’Arbre de 
Djeco  (apparition et disparition de la boule, ou l es très 
solides descentes NIC. Pour les plus grands, on cho isira 
la poésie des « Descentes musicales sous forme de 
fleurs arc-en-ciel ou, sur un registre différent, l es 
modèles à construire comme le toboggan de Haba. 
 
Si vous avez des blocs Haba, il n’est pas nécessair e d’acheter la 
boîte de base du toboggan mais seulement des complé ments. 
Nous pouvons vous conseiller par mail ou par téléph one . 
  
 
 
 

 
 
 

En résumé : 
 
Jeunes enfants jusque 3 ans   (les boules ont un diamètre 
de 45 ou 50 mm)  : immeuble à boules  (code 1206), Arbre 
Djeco  (code TACTACPOM), Descente NIC 65 cm  (code 4931) 
A partir de 3 ans  (les boules ont un diamètre de 30 ou 35 
mm ou sont des billes) : les descentes fleurs  (descente 46 
cm de haut : code 6167  -  descente 72 cm : code 4989), la 
descente BARTL 45 cm   (modèle semblable à celui de Nic 45 
cm mais moins cher : code DESCENTEBARTL) 
A partir de 4 ans  : le toboggan à billes de haba  et ses 
nombreux accessoires 
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. 

LES 

CLASSIQUES 
Selon votre budget, vous choisirez 
des jeux d’échecs ou de dames 
« complet » (plateau imprimé + 
pions) : c’est une solution bon 
marché mais qui ne satisfait pas 

toujours.  Si vous désirez une meilleure qualité, nous avons en stock des plateaux auxquels 
nous joignons une boîte en bois contenant les pions du jeu. Dans ce cas, tout est de 
meilleure qualité : les plateaux et les pions sont plus grands et donc plus agréables à prendre 
en main. Nous disposons également de plateaux en marqueterie (diverses qualités) dont un 
qui est recto-verso (dames-échecs). Si vous êtes intéressés, nous vous renseignerons sur la 
grande diversité des prix et vous donnerons le conseil adéquat pour votre usage.  
 

Pour le jeu de dada, notez que le plateau est très confortable mais les pions sont des gros 
pions et non « des petits chevaux ». 

 
 
QUI EST-CE ?  
Code 980 
 

BACKGAMMON   
Code 1659 
 

JACQUET 
Code 3704 

 
 
 

         Jeu d’échec                      jeu de da mes        dada ou jeux des petits chevaux 
   Premier prix  : code 8317                code 1405                                code 5027       

Très beau jeu de l’oie                    Réversi/o thello                     Taboo 
(Ravensburger) code  159   code  2076                      code 978  
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       JONGLERIE 
 

Nous proposons des articles de jonglerie de très bonne qualité ; ils viennent des 
collections belges, allemandes ou suisses (Circusjojo, Babache, Henry…). 
 
En diabolo, les qualités sont très bonnes. Ce qui joue essentiellement, c’est la mémoire que 
la matière a de sa propre forme. Dans la gamme « Rubberking » de Babache, la qualité du 
caoutchouc est déjà d’une bonne mémoire. Si vous avez besoin de mieux, prenez un modèle 
SPINNER ( en résine). Le modèle idéal est un modèle MEDIUM. En qualité la plus grand 
encore, dirigez-vous vers les diabolos Henry dont le moyeu est en métal. En jouant sur la 
qualité de la corde, on obtient également des résultats de rotation plus rapide. Les baguettes 
s’achètent séparément. Soit en bois (3,5 à 5 euros, équipées de bonnes cordes), soit en alu 
(11 euros et plus), soit encore en carbone (plus fragile). Nous vous conseillons le bois ou 
l’alu. 
 
Les balles de jonglage sont de la marque suisse Babache. Méfiez-vous des premiers prix sur 
le marché : « 3 balles pour 5 euros » ; c’est de l’arnaque au niveau de la qualité. Une bonne 
balle de jonglage a une double enveloppe. Nous proposons des balles classiques et des 
balles rasta . 

 
 

Diabolo moyen Rubberking, (Babache) :  code 693 
Diabolo moyen SPINNER : code (SpinnerMedium) 
Diabolo moyen Jazz (Henry) :  code 2370 
Diabolo Circus (Henry), grand format :   code 10385 
Baguettes en bois Henry : code   4572 
Baguettes en alu  (code BaguetteALU40 cm) 
2 mètres de corde rapide : code 2461  (1,65 m) 
Assiette de jonglerie avec bâton : code 695  
Balle de jonglage Babache :  normale   code  5996  -   rasta   code  2802                 
Monocycle normal : code  3241    - monocycle de luxe :  code 5352 
Foulard de jonglage (12 pièces, 4 couleurs assorties) : code7386 
Kiwido : code 5995 

 
 
 
 
                                                                            


