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Possibilité d’acheter sur le site www.casse-noisettes.be/shop

JEUX D'ENFANTS

Dans cette liste, vous trouverez les jeux qui cemvent aux enfants jusque 7 ans. Des jeux parfois
simples, parfois plus élaborés. Tous sont des jearxs c'est 'engagement de notre sélection. Bi@n s
certains conviennent a certains et d’autres a auselon la loi des godts et des plaisirs.

Les étoiles qui suivent, donnent notre avis. CeseStne sont décernées qu’aprées toute une armée, |
temps que la mousse de la mode retombe ! Une étpieut dire « trés bon jeu » et deux étoiles) (**
veut dire « jeu remarquable ».

123... JARRIVE ! code 13933 (Haba, 2 a6 jrs, a
partir de 4 ans)

Devant I'enfant, 5 cartes représentent des entaiitls
observe le mieux possible : un chapeau ? Des manche
courtes ? Pantalon ? Pieds nus ? Des qu'il fersigdax,
les autres placent des cachettes sur ces enfaess. C
l'instant ou la beauté jaillit. Les cachettes, epsgcarton et
merveilleusement illustrées, représentent ces kikEuR0Ss
enfances ou nous nous cachions réellement : deuier
arbre, a I'abri d'une palissade, entre des plamtes,Les
cachettes sont en partie ajourées et, lorsquaidaijoouvre les yeux, il ne voit plus qu’une padts enfants
gu'’il vient d’observer. Les reconnait-il ? Peutidnner quelques détails sur la maniéere dont iism@taabillés
? Surce mode «1 2 3 ... cachés ! » auquel un edpond : « J'arrive ! » se joue un jeu dont vous
apprécierez la saveur si votre pendule intérietix@ggie le plus simple

et le meilleur ! Durée : 10 minutes - "'““l “l e ==l
1001 TRESORScode 16344 (Haba, 2 & 4 jrs) 4 @ ‘|:
."1" -

Tandis que la maitre des brigands s’approche dgmtte ou il conserve
ses trésors, les joueurs ramassent au plus vitdjets en or et en arger .
gu’ils y découvrent. Il faut juste qu’ils soientrs de la grotte avant que
le brigand n'y pénetre et ne les coince. Comme tengux coopératifs »
— mais celui-ci n’en est pas un — le brigand avggzareun mécanisme
automatique qui donne un bon suspens aux paréesidcanique du jeu * /88
reste simple : prendre une carte et la découvaimasser des trésors et [} L 4
se déplacer. Le nombre de trésors présents swantgeappartient au
joueur qui stationne sur cette carte puis la quittenombre d’objets
indigue également le nombre de cases que le j@eudmparcourir. A
cela s’ajoutent les murs d’un labyrinthe qui forrnen obstacle dont il
faut certainement tenir compte en fin de partiedatil faut s’échapper
en vitesse. Un jeu a la hauteur des enfants de,Gaaac un beau matériel. Durée : 20 minutes

LS

ATTRAPE LES CHAPEAUX code 5052 (Ravensburger, 2 a 6 jrs, dés 5 ans)

Un jeu méconnu qui donne beaucoup de plaisir atenéncar c’est un jeu dessus/dessous : les pmnis s
des cones qui peuvent se superposer et tous ceaargudessous sont des prisonniers. Les situasens
renversent rapidement car les possibilités de cant nombreuses. Ce jeu ravit les enfants par so
mécanisme tres concret... mais aussi les
grands parents qui trouvent dans cette boite
une bonne occasion de rencontre avec leurs
petits enfants. Durée?5 minutes. La nouvelle
édition est assortie d'un jeu de cartes dont o




n'a pas besoin pour jouer au jeu de base. |l raSge certainement pas aux jeunes enfants car deu
facteurs entrent en ligne : les combats de valetdle couleurs ainsi que I'orientation des caitiesis
joignons la traduction de la régle allemande : @svte voir si cette régle est intéressante.

ATTRAPE-MOI code 15 (Haba,2 a6
joueurs, a partir de 5 ans)

Un classiqgue nommé bouchon quand on
fabriqgue soi-méme son matériel. Bien sdr, che
Haba, les souris sont adorables et les cordes
remplacables. Un des joueurs est le chat et te
d'attraper les souris. Il posséde un gobelet en
bois sous lequel un dé est secoué. Lorsqu’il e:
dévoilé, il affiche la couleur de la souris a
poursuivre. Qu'elle s'enfuie donc a toute allure
avant que le chat ne la mange ! Un jeu excitar
parfait pour défouler vos enfants ! Durée
guelques minutes

A TABLE LES ANIMAUX code 16539 (Selecta, 2 & 4 joueurs, a partir del2/ ans)

Le gardien du zoo est malade et les enfants se
proposent de le remplacer pour nourrir les animaux.
Chaque joueur recoit une figurine aux bras desquels
peuvent s’accrocher des sacs contenant des aliments
Mais a qui sont-ils destinés ? Outre le discernémen
nécessaire (qQui mange du poisson ? des céréales ? d
_.~ foin ? de la viande ?), les joueurs doit trouverdge

“. | des animaux gu’ils recherchent. Ainsi s’installejeun

de mémoire ou le premier qui a rempli toutes ses
missions, gagne la partie. Un systéme simple permet
un bon renouvellement des parties. Durge

minutes

Ihenifei;

AVOS TRESORS, PRETS, PARTEZ! code
2743 (Haba, 2 a 4 jrs, 5 ans — familial)

D’une
certaine i . -
maniére, la version « enfants » de I'excellent dr&es
Mayas. Différents défis sont proposés aux enfaatgdt sur
la rapidité, tant6t sur I'adresse, tant6t la cangton, tantét
encore sur la mémoire. Beaux animaux en bois,gserr
précieuses, blocs de construction... une panoplie tléas
beau matériel sans cesse manipulé par les jouauddiyent
attraper, superposer, lancer en I'air. Dur@® minutes

ALLEZ LES ESCARGOTS code 3693 (Ravensburger, 3
abans,2a6ijrms)
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Ce jeu est trés intéressant parce qu'’il permeteafiants de découvrir que perdre n’est pas si give.
effet, dans cette course, ce ne sont pas les srfangagnent ou qui perdent... mais bien les getarLa
victoire ou I'échec sont supportés par des inteiaiégs. Six gros escargots en bois sont donc digra
de départ. lls avancent au gré d’'un dé couleurdapuenfants lancent pour eux. Cela semble trégleim
mais que d’acquisitions pour les plus jeunes :rsuime ligne droite, prendre un escargot sans rseve
les autres et que faire quand on obtient un doalblgé ? Ajoutez la variante de parier sur les &gads...
surtout si ¢a rapporte des friandises : quel bon [urée : 10 a 15 minutes

AQUAPLAY circuit 530 code 11138 (2a8ans,1a
3 joueurs)

Aquaplay est un systeme de canaux en plastic bleu,
gu’on remplit d’une petite quantité d’eau et qujzose
dans le jardin, dans le bac a sable ou sur lastegrd&n
tournant une manivelle, I'enfant crée un courant qu
entraine le mouvement des bateaux. En chemin, les
bateaux rencontrent divers obstacles ou événemgants
sont autant d’occasions de jeux : port, grue de
chargement, écluse. Nous connaissons tous lerplaisi
I'enfant quand il peut jouer avec de I'eau et Adagp
depuis 20 ans, est une proposition joyeuse dans ce
créneau. Les canaux sont reliés entre eux paodds |
étanches et le circuit ne doit pas étre démont&sapr
usage : il peut étre rangé d’une seule piéceret @ar
accroché, a un mur.

AU PAYS DE L’ARC-EN-CIEL code 13067 (Piatnik, 4 & 7 ans, 2 a 4 jrs)

Boite a I'ancienne, plateau ravissant, multitudeeits nains en résine. Nos doigts sont a laféte
jouer avec nos enfants a ce jeu tres simple dagssign. Chacun tente
de franchir les cases de I'arc-en-ciel pour étygréanier a atteindre la
marmite d’or. Ici pas de dé... mais une vingtainea&s dont on ne
connait pas le secret. C’est en les soulevant da’découvre : sont-ils
joyeux voire trés joyeux, hous avancons de 1 ss8casont-ils
grincheux, nous restons sur place. Quand vos endambnt grandi, vous
aurez peut-étre envie d’essayer des jeux plus @mplque nous vous
proposons avec le méme matériel : un jeu de risjua poker menteur.
Mais il faudra que les enfants aient atteint I'dgeb et 7 ans_! Durée \
15 minutes

AQUA DOODLE code 8969 (Ravensburger, a partir de 15 mois)
Ce tapis d’écriture étonne. Ce qu’on dessing

dessus (avec le marqueur adéquat) apparaiteenes
bleu... puis disparait au bout d'une dizaine de naisutes petits enfants
peuvent donc y crayonner avec joie et maladrekgm®sser de sa surface... et
donc ne faire aucun dommage sur les tapis, fagtetihappes avoisinantes
s'ils entreprennent de les « décorer » a notre iBaLeffet, « le carburant » du
marqueur est tout simplement de I'eau claire eanqul est vide, on le remplit
au robinet. Seul défaut : I'impermanence des oeuvipossible de montrer
son chef d’ceuvre a quelgu’un qui vient plus taf6ld x 60 cm)

AQUADOODLE XXL : code 13106




BANANA JUMP  code 16395 coopératif (Winning Moves, 5—-8ns, 2 a5
joueurs)
Un singe met au défi les autres animaux de la guidéme si vous allez en ligne
droite pour traverser la forét, moi, en la cont@unty je vous battrai de vitesse.
Pari lancé ! Les joueurs cherchent & couvrir 5dggdroites de 5 animaux
différents tandis que le singe, par un mécanisénauidé, suit le pourtour de la
forét en sautant de case en case (9 au totalhague tour de jeu, deux dés sont
lancés. S’ils indiquent une couleur, le joueur ga#ater un animal sur sa ligne

) ou, si ce n'est pas possible, offrir la couleureniote a un joueur qui peut s’en
servir. Si les dés indiquent une faiege ou une facebanane les joueurs doivent faire progresser le singe.
Qui donc gagnera cette course basée sur I'entpaideles
joueurs ? Les 26 animaux sont en bois. Durée :iB0tas

BATABANGA code 16692 Djeco, 2 a 4 jrs a partir de 5 ans
Chaque joueur cherche a gagner les belles cartes de
BATABANGA. Il y parvient si un animal vient & saneontre et si
ses adversaires n’ont pas la main heureuse pdairervenir un
autre. Le jeu s’anime aussi lorsque deux animambtsbles
interviennent dans la partie et c’est alors le peefjoueur qui crie
BANGA !qui emporte le morceau. Un jeu sans prétentionaism
avec des cartes magnifiquement dessinées ! DUeninutes

BATAILLE D'OREILLERS _ code 16565 (AMIGO /
Gigamic, 4 a 8 ans, 2 a 4 joueurs) - c
Quand le chat est parti, les souris dansent ! easches sont toutes

seules a la maison, il N’y a personne pour lesesiley, et le lit est 13, P’M@G@ A

qui invite a une grande bataille d’oreillers. Daegeu, chacun essaye M A
de lancer ses coussins dans le lit en les catap@ittaide d’'une Bataille d’oreillers 1 '
bascule. Pour chaque coussin qui atteint son déianceur place une
de ses figurines sur une colonne du lit. Mais egligevient alors une
cible pour les adversaires et, dans le cas olestleenversée, oblige
son propriétaire a reprendre un oreiller sur le_it premier qui

parvient a mettre tous ses coussins dans le litéedaré vainqueur. Un
jeu d’adresse simple, avec un joli matériel. Dur&® minutes

BATAWAF code 10972 (Djeco, 2 a 4 joueurs, a partir deans)
Jeu de bataille, jeu de jolies cartes ou ce qupadiculier, c’est cette
mesure sous forme de barre qui permet aux enferdgtgrminer la
carte la plus forte en comparant préciséme
ces barres. Il fallait y penser... et Djeco en
eu la bonne idée ! Boite compacte et tres sol{Bewée: 10 minutes)

LES BOLIDES code 5167 (Haba, 3%2ans—5ans, 2 a4 jrs)
Un super petit jeu qui nous entraine dans la badfigue : rien n’est
perdu ! En effet, lorsqu’une voiture se présentevstre parking et
que la place qui lui convient (place rouge pour voiéure rouge) est
occupeée, l'auto en bois poursuit sa route et resurde parking du
joueur suivant. Le loto est ainsi renouvelé de @x@imagistrale
méme si le jeu reste tout simple et épatant ! ®uld® minutes




BATIK KID code 3887 (dés 5 ans, 2 joueurs, Gigamic)

Dans sa version pour enfants, BATIK devient ce gu'il a toujours
symbolisé : un aquarium. Les enfants disposent ici d'une série de
poissons qu'ils doivent, tour a tour, laisser tomber dans I'aquarium.
Chacun veille a bien choisir I'endroit de leur chute car si la moindre
écaille du poisson

dépasse de I'aquarium, il perd immédiatement la partie. Dans de jolies
teintes bleues et vertes. Structure en bois et en plexi. Durée : 10 minutes

BISOUS DODO code 10816 (Djeco, 2 a 4 joueurs, 4 — 7 ans)
La boite s’ouvre sur un joli matelas. Le passage heelit est
parfois moins douloureux quand il se fait a travenstuel d'un
jeu : trouver un drap, un oreiller, un doudou. Agrudes baisers
et... hop ! Nos petits sont bons pour le lit. Jecal#es Djeco
solide, bien dessiné, simple...DuréE) minutes.

BRIO coffret collectivé 70 Pieces code 15877

Brio, systeme de rails et de train, passionnaobetpatible avec
toutes les autres marques. Voici un coffret tréaplet, avec 70

pieces diverses : rails, ponts,
trains, gare, grue, tunnel,
aiguillages. Livré dans un coffret
dont la housse est sur sa face
intérieure un petit tapis de jeu.

BLOCS &
CUBES EN BOIS

Présentés en set de 30, 60 ou 102
piéces, ces remarquables blocs en bois (appelés embFrance) proposent des formes trés diveress. L
blocs sont des multiples précis les uns des alBeeses sur une dimension d’aréte de 4 cm, ils oulae
main de I'enfant durant le jeu et permettent d’dermvec facilité dés qu'on a 15 mois. Entre 1162 e
ans, choisissez les cubes naturels car la cous¢iues
glissante et distrait de I'apprentissage des nouda®formes
proposeées par Haba. Un carnet magnifique accompagne
boites et montre toute l'intelligence de ce jeutdon
I'inspiration vint de Froebel, un pédagogue allethdbes
boites complémentaires permettent de relanceét@&du
jeu a tout age (_b0|teApont-Ie\A/|s, boite color_lnemels_ vitraux, — A
etc). Ce sont bien sdr les mémes blocs qui intendat dans s s snse =
la construction du célebre parcours de billes dea-&n
hétre, arétes légerement poncées.
Si vous désirez en découvrir davantage sur I'espié chant
des blocs en bois, demandez-nous par mail ledesrticie
nous avons écrits sur ce sujet.
Boite 26 blocs code 12739 - 35 Boite 60 blocs code
10574 — 69 €Boite 102 blocs code 10356 :90 €




BLAIREAU CULOT  code 15326 (Huch, 2 a 6 joueurs, a partir deahs)

Ah ! Quel plaisir de retrouver dans ce jeu le treau mécanisme
d’un jeu introuvable et qui s’appelait Il y a urocodile. L'un

apres l'autre, les joueurs vont associer des obtroclites avec
les images du plateau. Un joueur dit, par exemjagose la
bouteille pres de la piscine car le blaireau véetede vider la
piscine avec la bouteille. Il cache ensuite la bitleten retournant
la carte. 10 objets vont ainsi étre cachés ealigése parole. Quand
cette mise en place pleine d'imagination et d’humesi terminée,
la figurine du blaireau est mise sur une des 18xds dé est
lancé et le blaireau avance d’autant de casesdtogrou il

s’arréte est I'occasion d’'une énigme : 1) est-ce lgyoueur peut
nommer I'objet caché ? — 2) se rappelle-t-il da Merbal qui
justifie la présence de cet objet sur la case

? Sil'objet et le lien ont été bien devinés

le joueur recoit la carte et une nouvelle 'B&‘B&]’B&] ﬂﬁ_ o

association est créée pour la remplacer.

Durée: 25 min.

BLA BLA BLA code 13166 (Djeco, 3 a 5 jrs, a partir de 7 ans)

Un jeu d'images et d’associations sur 3 registi#férdnts. 240 cartes (eh ! oui
Autant !) servent de réserve pour répondre audiéfié. Soit créer une
association avec une carte proposée par un jox@mple : il montre une
vache et les autres déposent du lait, une fermpréin. Soit réunir 3 cartes et
imaginer une courte histoire qui les relie : exeanpln enfant saute sur une
flaque, un magicien le pointe sa baguette ; du chempfant se transforme en palmier sur une ileper
au milieu de la mer ! Soit encore se lancer dangautrait chinois : chacun pose face cachée urte car
qui le représente et le joueur dont c’est le tauyed doit parvenir a attribuer les cartes aux housurs.
Un jeu d'images qui se transforme en un jeu delpaq@our autant gu’un animateur invite a s’explique
Durée20 minutes

BRIQUES EN CARTON s
Tres solides (car leur structure est en nid d'&eites briqgues permettent
de batir des igloos, des chateaux, des tunnelssaiabdyrinthes. En jouant
avec elles, I'enfant étire son corps et le dépli@ins I'espace : mettre en ba
mettre en haut, atteindre... Les collectivités gsilélisent, sont unanimes .r-
c’est un merveilleux jouet ! | Elles sont livréeslatpMontées, elles se
rangent aisément dans un coin sans vraiment dékespace. Les paquets | #&
contiennent 20 briques. Sur notre mode d’emplaisnadiquons une ek
maniere de couper certaines briques pour obtesinugtiés, ce qui est trés utile pour réaliser des
encadrements de porte ou de fenétre.

20 brigues: code 9061 -
40 brigues: code 9062

LE BUTOR code 13468 (Magnetspiele, 2a4jrs, 5a8ans)
Quel étonnement ce fut pour nous de découvrir leaméme
de ce jeu au salon de Nuremberg 2008 ! La partienzence,
en effet, par I'envol d’'un rapace. Puis celui-ai,instant plus
tard, plane réellement au-dessus des proies didpsnMais
sur laquelle va-t-il donc fondre ? Son vol en cescl
concentriques captive... quand soudain il se déditkne
ses serres vers celle qu'il choisit. Décidémenplepriétés
du magnétisme sont nombreuses et la firme Magredespi
dont c’est la spécialité — les conjugue de maniére




époustouflante. Dans ce jeu, en se servant dedaigui plane, chaque enfant nourrit ses oisillons
pour qu’ils deviennent forts et puissent aussi gremeur envol. Un jeu original et trés simple, qui
mérite d’étre en ludotheque. Durée : 15 minutes

CARROUSEL DE POULES code 3591

(Legler,2 a6 jrs, 4 a7 ans)

Nous retrouvons avec plaisir une édition du caebus
de poules. Sur un plateau qui tourne, une dizane d
poules cachent des lots d’ceufs. Quand c’est san tou
'enfant annonce qu’en soulevant la poule qu'il
désigne, il y trouvera 1, 2 ou 3 ceufs. Si la pooleve
bien le nombre d’ceufs indiqué, I'enfant les recoit.
Chacun ne manque évidemment pas de compter le
nombre d’oeufs qui restent sous cette poule et de la
suivre des yeux quand le carrousel tourne. Mémoire
Mémoire ! Bonheur des jeux simples ! Tout en bois !
Durée: 20 minutes

LA CHASSE AUX MONSTRES code 14706 (Heidelberg, 1 a 6 joueurs, a partiie 5 ans)
Si ce n'est pas une nouveauté a proprement pkarleoite que nous proposons depuis 2011 est cblbaucoup
plus riche — de la version allemande. Les enfesgaient, grace a leur mémoire, de se débarrasseadehemars
et des monstres qui hantent la nuit en les envajeamd le placard. A chaque monstre corresponduet pui lui
fait peur. Les joueurs essaient donc de trouvbofejouet au bon
moment, en s’entraidant éventuellement. Outre e cke I'aurore qui
fait fuir les derniers monstres, le jeu proposenatériel supplémentaire
pour jouer des variantes plus difficiles : desesade duo de monstres et
deux jetons spéciaux : le jeton

« chaussette » et |le jeton « sous la couette s
qui permettent également de monter le 1 ® G Ath"I;;jTP]R"“
niveau du jeu. Le jeu est comme on peut | RS - dp,u e d
deviner, un jeu coopératif. Duréé5 -"'"'-____:_H""i#’

minutes

CAMELOT JUNIOR code

13595 (Smart, 1jr, 3a 7 ans)

Dans la ligne des jeux comme
Gogetter, cette boite propose aux
jeunes enfants (a partir de 4 ans) de
réussir des défis : permettre au prince
de rejoindre la princesse en plagant
des béatiments et des escaliers de
maniere a ne pas devoir traverser du vide. Les défis sont présentés de
maniére imagée et il ne faut donc pas savoir lire pour y jouer. Sur la page d’'un
carnet, I'enfant voit la construction a réaliser (place des tours, de I'escalier, du
batiment vert, etc.). De page en page, les défis deviennent plus difficiles...
mais I'enfant se familiarisant progressivement avec les manipulations les plus diverses, « grandit » dans
sa capacité de les résoudre.

La chasse aux monstres

CANDY code 7771 (Beleduc, 2-4jrs, 4-6 ans) R
Haro les gourmands ! Sur un plateau rond, unediemte superbes ﬁ
bonbons attirent le regard. Un joueur lance les etdes 3 couleurs g

obtenues doivent étre combinées pour détermirtgriéon a saisir. “w* ¢
Un jeu de réactions et de discrimination simplesnedficace avec un

tres beau matériel. Duréd5 minutes (Existe aussi en jeu XXL)



LA CHENILLE A ENFILER _ code 21 (SELECTA, 2 a4 ans, 1 a 4 joueurs)

Les belles perles deviennent des anneaux qui dodeda souplesse a la chenille. En début de partie
un gros fil prolonge sa téte sympathique. Tounu, ties joueurs, en lancant le dé, enfilent unéeper
Chez Selecta, tout est en bois et tout est fabequéllemagne. Duréel5 minutes

(LE) CHANTIER code 9232 (haba, 2-4 jrs,
3abans)
Les jeux de péche plaisent toujours aux petits
I enfants. Ajoutez-y une grue et la recette devient
T 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 il
ameénent la grue sur le bord du fossé. lls pardeent ‘
véhicule, l'orientent le mieux possible et fontaewire g
le filin. Clac ! font les aimants en s'accrochabin! jeu
parfait pour les deux ans - en jeu libre - et passant
pour les trois ans... surtout quand ils découwyehin dé
est une petite pierre intéressante qui donne des
consignes. En fin de partie, chaque enfant condérui
tour la plus haute qu'il peut avec tous les blacs g
attrapés._Duréel5 minutes

CASTEL LOGIX code 12402 Castel Logix
(Smartgames, 1 joueur a partir de 5 ans... et familiq
Ne le confondez pas avec Camelot Junior. Défi apres
défi, 'enfant construit des chateaux dans lesqu¢sviennent trois
tours de grandeurs différentes. Ces tours ne peé@wenincluses dans le
construction que si les autres blocs en bois sentflacés. Comme
toujours, les premiers défis sont faciles a réabs@e cesse d’entrainer
le jeune joueur vers la page suivante. Le trés beatariel en bois
donne de I'ame au jeu et certaines constructioségmde travers,
étonnent par leur sens de I'équilibre. Durée quelques minutes... ad
plus longues recherches !

(LE) CHEVALIER GRIMPEUR  code 16806 (Kosmos, 2 a4 jrs, a

partir de 5 ans)

Dans ce jeu coopératif, les joueurs essai
de délivrer une princesse prisonniére. Sc
gedlier la séquestre sur la terrasse
supérieure d’'une tour. Les enfants aident
un chevalier communautaire a grimper
jusqu’a la princesse tandis qu’un magicien tentg
de les en empécher. A chaque tour de jeu, une
carte illustrant une clé de forme particuliére es
dévoilée et les joueurs tentent de trouver sa
réplique parmi 24 modéles éparpillés sur la }
table. Comme tous se ressemblent, il faut avoi -
un bon ceil pour trouver la clé indiquée. Mais | &3
pourvu qu’un seul joueur la trouve, le groupe egs
bénéficiaire de cette victoire et le chevalier, en i
s’agrippant a une corde, monte d’'un cran le lorg
du mur de la tour. Si personne ne I'a trouvée,
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c’est le magicien — I'ennemi communautaire - quigresse en s'accrochant a une corde sur un autrdbuge: 15
minutes

LES COLONS DE CATANE JUNIOR 16656 (Filosofia, 3 a4 jrs,

a partir de 7 ans) : Kl Tewber
Surfant sur une ligne paralléle au jeu des adukgep transforme les
enfants en pirates. Colonies et villes sont renfda@ar des forteresses et
des bateaux tandis que les ressources deviennéat,dies sabres, du bois
et de la laine. Pour les obtenir, les jeunes jaipassent par les mémes
étapes que celles qui sont prévues dans le jelidanancer le dé (un seul)
et récolter des ressources sur les iles attenaméess forteresses, procéder
des échanges pour obtenir les ressources qui keuguent et enfin
construire des bateaux afin de pouvoir construgrealivelles forteresses.
Tres proche de Catane tout en le simplifiant, detiée junior respecte
réellement I'esprit original et ouvre pour les pjesnes joueurs le trop rare
créneau de la négociation. La regle est plus a&ffeen transformant, par
exemple, les cartes événements en carte « coon animal sympathique au
service de tous qui donnent des coups de maingéres! Durée annoncée
35 minutes.

CONCERT DE GRENQUILLES code 16007 (Noris,2a4jrs, a
partir de 5 ans)
Les grenouilles essaient de traverser I'étang eagéurer un moustique sur l'autre
rive. Mais les nénuphars ne sont pas toujours atehdroit pour progresser et si les
grenouilles adverses sont faciles a reconnaitsegoEnouilles anonymes se mélent
au jeu et nous font mourir de rire. En effet, umeefdu dé crée une parade ou masque
et imitation du cri de la grenouille nous font wl’excellents moments ! Le
matériel est superbe et a été dessiné par le eliredes Editions Drei Magier.
Durée: 25 minutes

COCOTAKI code 7751 (Amigo, 2-10 jrs, de55 ans, fam|I|aI)©

Ce jeu de cartes combine avec succés des éléments glanés dans Uno, Speed et d’autres bons
jeux qui font leurs preuves depuis longtemps. L’'ambiance devient rapidement endiablée car, dans
certains cas, il faut crier le cri de I'animal, dans d’autres pas et dans d’autres encore Cocotaki a la
place de Cocorico! Le jeu se joue par paliers. Au début, on se contente de régles simples... puis
rapidement on y ajoute des tours d’anes et autres bétises qui sement la bonne humeur. On y joue
autant entre enfants qu’'entre adultes en se demandant tout de méme, vers l'aurore, si c’est un
joueur qui vient de crier ou vraiment un coq qui
signale que la nuit va finir ! Durée : 10 & 30 minutes

£ geFinriicng welrlauf dev-Eielnén Korie
v Edefsdeindeeg

ve 1'“?"&‘!‘&'* Rﬂtm

COURSE DE NAINS code 16005 (Noris, 2 a 4
joueurs, a partir de 5 ans)
Chaqgue année, les nains osent traverser un pré@pic
marchant en équilibre sur des troncs. Selon veatractere,
vous les suivrez avec audace ou retenue. Chacuod [@e
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risque qu'il veut mais s'il tombe, il retourne jusg son point de départ. Pour les prudents, laipitiss
d’accrocher sa corde existe... et 'adage se réat®ig juste : mieux lentement et sGrement queatite
sans succes. Un jeu d’enfants simple et joyeux desgions en bois. Imaginé et illustré par lead@er
des Editions Drei Magier. Duré&0 minutes

DANSE DES (EUFScode 9234 (Haba, 6ans-
adultes, 2 a 10 jrs)

Une réussite incontournabledans les jeux d’ambiancegz

empruntez-le a volonté pour semer une ambiance d
folie dans vos propres groupes. On y collectiores d

ceufs sous le menton, entre les genoux, dans le
creux des coudes et sous les aisselles. Et ce serai
encore facile si le jeu nous laissait immobilesaign

il faut réagir, courir derriere un ceuf, faire letale
table... Ultra simple, ultra efficace. 7 ceufs en
caoutchouc qui ne manquent pas de rebond, un ceuf
en bois, 2 dés, une régle simple et du bonheur a
volonté. De 3 & 6 joueurs. Dés 5 ans. Durée

minutes

LES DOIGTS MALINS code 4812 (6 a 11 ans, 2 joueurs)
Un excellent jeu qui se joue du bout des doigtamers des
trous, nous poussons des boules pour qu’ellesaaddt et se
rangent dans d’autres trous. Nous cherchons, erafe@aliser
un modele donné sur une carte. Une sorte de ma&seaigu
guelque sorte... Dés que la technique (facile a centpe) est
acquise, nous pouvons nous installer dans le jeunéatériel
comprend 2 plateaux et une trentaine de cartegegmettent a
deux joueurs de se mesurer. Une carte est tiréasard et
chaque joueur tente d’en réaliser sa configurgilos
rapidement que l'autre. Ah ! les doigts qui poussemangent
de place, soulevent, reviennent en arriére... Urefgte la
patience et la fébrilité. Un excellent jeu de vayagur
occuper des enfants dans une voiture. Duggelques
minutes

¥y Hopping - (9 v¥ia o with = Uvelebons s o it i clochishe, - Bl e 410

DE VILLE EN VILLE _ code 16821 (Haba, 2 a4
joueurs, 6 a 8 ans)

Un seul bus est a la disposition des joueurs citievit I'Europe
et le nord de I'Afrique. Parmi les vingt-huit desttions, chacun
a ses préférées... mais le bus ne va pas toujousdaldirection
désirée. Heureusement que les tickets qu’on tinegttent
parfois de changer de direction ou méme de faingi-tieur. La
chance pointe du nez quand un autre joueur paéss@ment
par la ville gu’on voulait visiter. Dans ce casslilffit de crier
Stop ! et le bus s’arréte aussit6t. En fin de jeu, celilieg
collectionné le plus de tickets, gagne la partiaisMout le
monde n’est-il pas gagnant d’avoir découvert deaqde ville
gu’il ignorait et des images ou des monuments gaitdera dans
son coeur comme de jolies cartes postales ? D@@eninutes
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L’ESCALIER HANTE _ code 9499 (6 ans — familial, 2 a 6 -9
jrs, DREI MAGIER) © -
Fonctionnant comme Husch Husch, ce jeu se tailletpot un part
de différences sous trois aspects. Le premier éiertesign trés
réussi, lui-méme doublé par une petite prouessmigge. Les
fantdmes sont superbes (en bois !) et emportenta@sance les
pions gu’ils capturent magnétiguement. Le secoedtwlu fait que
les piéces ne sont pas communautaires méme sitdarseconde
partie du jeu, elles peuvent étre manipulées par les joueurs. Le
troisieme est le résultat ludique de cette derrgaractéristique :
les inversions qu’on crée sur I'escalier ont surfmur but de
ralentir les adversaires. Mais c’est un jeu dangepur ceux qui
ont un trou de mémoire car il n’est pas rare defainsi gagner un == :
adversaire | Duréel15 minutes -

EXTENSION PIEGE FANTOME (pour I'escalier hanté)code 10536
(si disponible..)

L'ESCALIER HANTE : le jeu de cartes code
16799

L'ESCALIER A FICHES ...oule
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 arrétez
pas aux grandeurs et aux couleurs (acquisitions qui se
fixeront apreés 2 ans) et choisissez-le dés ce jeune age
(8 mois-1 an) pour toutes les ouvertures ludiques qu'il
permet, avec ou sans I'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 hétre 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 a ce dont I'enfant a besoin pour grandir : un matériel simple a manipuler mais
infiniment riche a investir et a 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 I'apprentissage de la verticalité, le poids la stabilité et
le diameétre la grosseur idéale pour les mains d’un petit enfant.

ELASTRO code 9909 (Holz Hoerz, 2 a 4
joueurs, a partir de 5 ans)

A partir d’'un élastique qui fait le tour du jeusle
enfants projettent des palets vers une cible et
tentent de placer au mieux les pions de leur
couleur. Un jeu simple et plein de plaisir pour les
moins de 10 ans. Renseignements dans la partie
sur les jeux surdimensionnés.

11



EST-CE QUE LES COCHONS PEUVENT

VOLER ? code 9754 (Kosmos, 2 a 4 joueurs, a
partir de 5 ans, familial)
Un formidable jeu — méconnu — qui nous apprenceneil

une choses sur une cinquantaine d’animaux. Sable,t18  BVZZIAVA raﬂm ﬂm@;} DA ¢
i . N Lt 'f' pusod & 4

caractéristiques possibles sont étalées : vitia @b pattes,
a des antennes, pond des ceufs, a une carapadarstue
tous les enfants sont préts, une carte « animstl pasée sur
la table. Chacun cherche au plus vite les caratiguies qui "
lui correspondent et posent ses trois jetons squikpense - -. -
juste. Jeu de vitesse car chaque critére ne peutt&isi que nach mehr ')
par un seul joueur. Au moment de la vérificatidmaun R 4
découvre avec joie ce qui est juste, avec étonnieceenui
faux, avec surprise ce qui surprend... et les pgatmés ou
perdus sont notés sur une piste ou progressestudent les
pions cochons des joueurs. D’une partie a I'aatnegnrichit
sa connaissance de la nature. Les animaux sonchasis
et nous proménent dans I'univers du crapaud, de la
coccinelle, de I'hippocampe et d'autres figuresytinde
animal souvent mal connues. Duré&® minutes

There unsl hea Markmals sntdacken

FRUTIRELLI code 12189 ( Selecta, 2-4 jrs, a partir de 5 ans)

Pour nourrir leurs bébés, les animaux sortent ules l@niéres. En s’enfoncant dans la forét, ils
trouvent des clairiéres ou ils peuvent ramassehnatger sur leur dos des fruits et des champignons.
Mais le retour a la maison n’est guére facile dans cette forét, la magie fait bouger les arlmesjui
bloque parfois leur chemin. Un jeu légerement
plus difficile qu’il n’y parait car le joueur doit
sans cesse s’extirper de situations ou les autres
tentent de ralentir sa progression. Avec un
brin de chance et la capacité de trouver le
meilleur itinéraire, Frutirelli est un jeu trés
agréable. Ses trés belles pieces en bois lui
donnent un cadre que nous aimons beaucoup.
Matériel tres soigné et parfait pour la main des
petits enfants ! Durée : 20 minutes

FABULANTIS code 11348 (Selecta, 2 a 6 jrs, a partir
de 7 ans)

Des animaux bizarres sortent des légendes et clhagger
recoit la mission d’en rencontrer un en particuliem route
donc, a travers des paysages qui bougent : |eaplast, en
effet, composé de disques qui déroutent au sepserib
n'est des lors pas si facile d'atteindre le lacta@rou les
missions sont délivrées. Un jeu plein de rebondieses
car on n'arrive pas toujours dans la région qu’engait
atteindre. Durée 25 minutes

FEELINA code 8041 (Selecta, 2 a 4 joueurs, 4 a 6 ans)

On ne trouve le chateau qu’en suivant les guidesmse cachent
sous de jolies feuilles qui tapissent le pays des.fCes guides sont
des papillons, tous plus beaux les uns que lesau@uand c’est ton
tour, tourne la roulette et observe bien le maié ¢u dois retrouver
sur les ailes du papillon qui pourrait t'aider. we ensuite une
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feuille : I'as-tu trouvé ? Est-ce bien le méme ?ribtériel superbe avec quatre
petits plateaux personnels. Dur€kbs a 20 minutes

FORT COMME UN DRAGON code 11286 (2 a 4 jrs, 5 ans-familial, Haba)
Proche de Pique plumes, ce petit jeu de pocheeajola poursuite que se menent
les dragons des astuces nouvelles. Le systemedeepsion par mémoire (javance
si je connais la cachette du motif ou stationne draigon) est plus rapide mais
présente, en revanche, le risque de devoir reautause de dragons pirates qui se
plaisent & surprendre les petits joueurs. Du&&minutes

FINDEVIER code 16748 ( Steffenspiele, 2 a 4 joueurs, &sns)
Dans ce jeu, chaque famille compte 4 animaux ndras, 4 lievres, 4 hérissons...
Le cercle des animaux qu’on voit laisse donc emeeqde certains se
cachent. Si vous ne voyez, par exemple, que dewaxds, c'est que deux
autres sont cachés. Le jeu sera précisément dédesivrir. Lorsqu’une
carte est tirée, elle désigne la famille gu'il faéinir et le joueur retourne
une des cartes du cercle en espérant découvriesiardmaux qui
manquent a I'appel. Les cartes sont illustréeoreetso et lorsqu’un
animal disparait, un
autre apparait. Chaque
sl fois qu’un joueur trouve
"\ . un animal, il regoit un

point sous forme de
rondin coupé dans une
vraie branche. Vous

'}Flndewer" ( R

ces pieces naturelles donnent une ambiance d&eieu

OU SE CACHENT b au jeu. Mieux : lorsqu’un enfant trouve le dernier
LES ANIMAUX > > ‘ me
mbr Meine ersten Spiele
e -

. EI:- g’un

fami
lle, il recoit un rondin + la carte qui a provodaé
recherche. Duréel5 minutes.

GIGI LA GIRAFE code 16629 (HABA,2 a4
joueurs, a partir de 3 ans)

Cette girafe est trés gourmande. A-t-elle mangé le
feuillage d’un arbre gu’elle se dirige aussitétsvan
autre. Et plus elle mange, plus elle doit tendresmu
qui s’allonge, s’allonge... Sur cette idée, les jogeu
promenent une girafe entre deux arbres dont la
distance qui les sépare sera d’autant plus gramde goudra rendre le jeu plus difficile. En effat,
chaque arbre, le cou de la girafe s’allonge : ontajun cube en hauteur sous sa téte. Puis lecth,
de la déplacer, sans rien faire tomber, jusquigtiéaarbre. Qui sera le plus doux ? Qui sera ls plu
habile ? _Durée 10 minutes

HAPPY FARM code 16726 (Beleduc, 4 — 6 ans, 2 a 4 joueurs
Chaque joueur est un fermier qui désire acheteérasteur. Mais un tracteur, ¢a codte tres ches et |
seul moyen pour le payer, c’est de vendre deuxesadbncore faut-il les avoir ! Les joueurs
progressent donc sur les cases du parcours ehobtit de ci de la, des poules et des cochons. Dans
les fermes qu'ils croisent en chemin, ils peuvestdchanger en respectant les lois qui sont aéfsché
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sur des panneaux en bois : 3 poules valent urocoeh3 cochons
valent une vache. Basé sur le troc et des notiertaltuls simples,
Happy Farm plait beaucoup aux enfants et a étémeéensé par
différents prix en Allemagne et en Autriche. Plateafigurines en
bois. Durée 15 minutes

p'lﬂ Hu pp

-Hh""

HOPPLA HOPP code 4634 (Amigo, 2
a6 jrs, 5 ans — familial)

Découvrez comment votre mémoire peut
sauter ! On aligne les motifs en ligne et,
apres les avoir observés, on cache les 2
premiers motifs. Et c’est parti ! Nommez
le premier motif qui est caché et si c’est
juste, déplacez le cache jusqu’au premie
libre (c-a-d le 3eme dans la ligne) en
retenant ce que vous cachez. Nommez

Hu'fﬂ

présent le second motif et si c’est juste, dépldeez
cache sur le 4eme motif de la ligne, en retenacdren
et toujours ce que vous cachez. Nommez ensuite le
3eme motif et si c’est juste, déplacez le cachdesur
5éme motif... Etc. Qui donc, en sautant de cette
maniere, arrive le premier au bout de la ligne ?

JEU DE PECHE (en coffret) — code 1396 — deg
2 ans
Quel est I'enfant qui n'aime pas pécher ? Depuis 2%
ans, nous construisons un jeu de péche que plasiel
prix belges ont récompensé. Deux plaques qui
s’assemblent comme 2 piéces de puzzle et dans
chacune, en encastrement, 7 poissons en 7 couleu
En bois, solide, bien verni. Pécher, remettre angl
employer le dé couleur et plein d’autres idées pl@sranimations. Grandeur : 40 x 30 cm. Les
poissons se péchent par aimantation et 2 cannée$isérs avec le jeu. Il vous est proposé en baite
bois. Des cannes de rechange sont disponibles.

JARDINS FLEURIS code 728 (Chelona, 1 a 4

jrs, a partir de 3 ans)

Que de couleurs et quelle abondance ! De partout et de nos
doigts naissent de jolies fleurs en bois dont les feuilles et les
pétales s’accrochent aux tiges grace a des petits aimants
magiques. En 3D, chaque enfant cultive son parterre et
construit son jardin. Ne perdons cependant pas de temps car
au corps de la chenille s’ajoute sans cesse des anneaux...
et, quand elle est compléte, la partie se termine. Durée : 20
minutes

LES 6 JEUX DE PETIT CORBEAU Code 384

(Kosmos, 2-4 jrs, a partir de 5 ans)

Infatigable, le petit corbeau se préte au jeu des enfants. De

=% jolies cartes superbement illustrées nous permettent de jouer

des jeux trés divers qui nous emmeénent dans l'univers de

ses amis : le lievre, le sanglier, le renard, I'ours et le

i mouton... Ensemble nous
jouons au jeu des familles,

au mémory et a bien

d’autres parties de plaisir !

Délicieux !
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JEU DE FAMILLE DICK BRUNA code 164 (Ravensburger, 3 a

5 jrs, a partir de 4 ans)

Ce jeu de familles se différencie des autres par deux caractéristiques. La
premiére tient a la grandeur des cartes. Elles sont [égérement 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 trés
clairs permettent a I'enfant de voir les autres motifs de la famille. Ainsi, par
comparaison avec ce qu'il posséde déja et par déduction ensuite, il ajuste ses
questions avec précision. Durée : 15 minutes

JOUONS AVEC LES ANIMAUX code 6022 (Haba,2 a6 jrs, 4 ans —
adultes)
Et vraiment il y a de quoi jouer ! Deux jeux différents dans une méme boite. D'abord un
meémo jeu classique car la capture des cartes, selon les animaux, se fait parfois par 1,
parfois par 2, parfois par 3 et parfois méme par 4 cartes a 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 i ﬁ
d’adresse ou il s'agit d’'attraper le bon gardien quand un %

des animaux qu'il surveille est totalement visible. Excellent

_
7 : L

LE JEU DES NAINS code 5103 (selecta, 3% a === : “? &
6 ans, 2 a 8 joueurs) ; gl
En langant 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

GRAND JEU DES BILLES 180 billes de diameétre 3 cm__ —

code 11155 (SINA, 3-10 ans)
Alors que les adultes se demandent «
a quoi ¢a sert ? » , les petits enfants
s'en donnent a coeur joie en prenant a
pleines mains toutes ces billes qui
permettent d’empiler, de faire glisser
et de composer de trés jolies
mosaiques. 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 a 2
ou a plus a I'étoile chinoise et au
solitaire. Davantage de détails dans la
partie consacrée aux jeux
surdimensionnés. De toute beauté !
(en disponibilité : des billes de
rechange) — 60 x 60 cm

GRAND JEU DES BOULES code 12915 (Sina, 1 a 3 ans)
Directement inspiré du jeu des billes, ce modéle s’adresse aux enfants de moins de 3 ans. Les
boules ont un diametre de 6 cm et ne peuvent donc pas étre iR e e
mises en bouche. La construction du jeu a été adaptée a ce
gu’'aime en faire des petits enfants : prendre en main, pousser
dans une rigole et surtout mettre dans des trous. Aux quatre
coins, I'enfant trouve précisément un trou dans lequel il peut
faire disparaitre les boules. Celles-ci tombent a I'intérieur du jeu
et sont conduites par un plancher en pente vers la sortie qui peut
étre fermée par un bouchon lors des transports. Matériel
allemand construit par une des firmes productrice de matériel

Froebel. Boules de rechange disponibles. 60 x 60 cm
15




IMAGES EN NUAGES code 13968 (Selecta, 2
a4ijrs,5-8ans)

En s’inspirant de modeles ou librement, les joueurs
arrangent les nuages pour composer des motifs. 40 formes
de nuages sont disponibles et c’est en les joignant ou en
les superposant qu’on arrive a faire deviner aux autres
joueurs ce que voient les moutons quand ils regardent le
ciel. Pour chaque motif reconnu, le mouton du joueur

; @ sautille d'une case et s’approche de la bergerie ou il pourra

s’endormir et faire de beaux réves ! Durée : 20 minutes

JEANNOT LAPIN code 222 (Ravensburger, 4 - 8 ans, 2 a 4 joueurs ) -

Boite allemande i
Un classique en format poche qui allie le jeu de mémoire au jeu des familles. Voici Jeannot :
lapin, petit pion en bois, qui se proméne sur un plan octogonal et péche, au gré du dé, des

cartes dans huit talons différents Chaque joueur le méne 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 confrére 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 manceuvres de toutes sortes ! Adorable ! Durée : 15 minutes

KAYANAK code 4
(Haba) 4-8 ans 2 a 4 joueurs
Un jeu remarquable ou nous
suivons sur la banquise les
Inuits qui partent a la péche. I
leur faut naturellement percer
la glace et c’est I'occasion
pour HABA de laisser éclater son génie créateur.
Un systéme simple, qui enserre une feuille A4 entre
deux cartons, permet de percer la crolte gelée au
moyen d’un pic. Quel plaisir... avec une impression
de cric et de crac comme si on y était! Et
renouvelable a l'infini ! La péche suit
immédiatement et le joueur introduit le poids d’'une
canne dans l'orifice. Est-ce que I'aimant décowyrir
guelques centimetres plus bas, une ou plusieurs
billes en acier qui symbolisent les poissons ? Deux
dés ménent la danse. L’un fait le beau temps ou le
gel I'autre permet de se déplacer, de percer qédker. Nous sommes émerveillés, d’autant pludegue
design habille avec finesse I'ensemble du jeu eficoe une fois de plus que la collection Habaues des
meilleures que nous connaissions. Un régal ! PRIXKEMAND DU JEU POUR ENFANT 1999. Durée
30 minutes

o=
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LOCO MOTION _ code 16564 (AMIGO/ Gigamic, 2 a 6 jrs a partide 6 ans)
Sur un theme porteur que les enfants devraientragnelques
bonnes trouvailles ne rachétent pas une certanpiéur de jeu
ou, du moins, I'impression de faire du sur plaagedoe les
locomotives se multiplient sur le circuit. Les joue tentent de
parcourir avec leurs trains une voie ferrée quirgstrompue sur
un segment qui change de place. Un dé couleuruedien effet, le
segment manquant et les locos ont rarement irdéséttrouver
dans le secteur. La trouvaille du jeu vient dumgannement ».
Lorsqu’une loco en rejoint une autre, celle-ci eslte les points
non dépensés et progresse d’autant. Le tamponnesadat
parfois en chaine... mais il n’est pas sans dangdadachnique
est utilisée pour envoyer ses adversaires sugiaaet manquant,
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ce qui provoque un déraillement. Le jeu est ailigen fait, intelligent, surprenant... mais trés
rapidement les gros résultats aux dés ne cessamtajer les locos adverses dans les roses, ce qui
crée une certaine frustration. Si le jeu vous temagré tout, nous vous conseillons de scinder
'usage des deux dés en attribuant leurs résultedes trains différents. Duré80 minutes

e !

b o oo _ S (LE) PETIT LYNX code 3100 (EDUCA, 1 a5jrs, a partir de 3 ans)
réflezes Un jeu d'observation qui s’est taillé une excellente réputation, prouvant que les

3 ' recettes les plus simples donnent beaucoup de plaisir. Sur la table, bien en vue de tous,
un plateau sur lequel sont illustrés 36 objets. A c6té du plateau, un « panier » en carton dans
lequel se trouvent 36 petites cartes présentant les mémes motifs. L'enfant tire une carte, la
montre a tous et chacun cherche a étre le premier a poser son doigt sur limage
correspondante du plateau. Bien sdr, avec vos plus jeunes, vous pouvez supprimer le critere
vitesse et permettre a chacun, tour a tour, de trouver l'objet sur le plateau. Ce jeu est une
version simplifiée du jeu du lynx qui propose 300 illustrations éparpillées sur un plateau dont
les parties peuvent étre mélangées. Durée : 15 minutes.

MONZA code 6078 (Haba, 2 a 4 joueurs, 5 a 8 ans)

Les trésors se cachent parfois dans les petites boites. Et méme si la course automobile
est un theme qui ne vous parle pas, golitez a Monza. Un systeme 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 a 3

joueurs, des 2 ans)
Un dé pour les couleurs, un dé pour les formes : qu'est-ce que votre petit
enfant est déja capable de reconnaitre ? N'allez pas trop vite et attendez
guelques 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 a plusieurs (jusque 3 joueurs),
le mécanisme s’'apparente a un loto que chacun compléte. En s’inspirant
d’autres jeux (Le Verger, le Quips), il est alors facile d’introduire une regle
de coopération : celle d’offrir aux autres une piéce dont je n’ai plus besoin.

MES PREMIERS JEUX : RECONNAISSANCE TACTILE
code 12924 (haba, 1 ou

2 joueurs, dées 2 Y2 ans
Découvrez d’'abord le trés
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 ? ». |l 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 piéce du
sac et la glisse dans le ventre du mouton. L’enfant qui fermait les
yeuy, les ouvre et tate le mouton pour reconnaitre la forme de
l'aliment qui s’y trouve. Quand il pense la reconnaitre, il prend la
piece semblable sur la table. Aprés vérification, si c’est juste, il recoit
un trefle. 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

17



MEMO DES SONS code 1393 (BELEDUC, 3-10 ans, 1-
10 joueurs)

6 paires de cubes en bois avec de bonnes poignées
permettent aux enfants de découvrir a I'ouie des so
semblables. Une autocorrection est possible grace
aux points colorés gu’on trouve sous les cubes.

MA PREMIERE PYRAMIDE DES ANIMAUX _ haba
4765 (Haba, 1 a 6 joueurs, a partir de 3 ans)

Une excellente boite proposant trois jeux d’enmpdat. Dandvlonte sur mon dosune prairie a tréfles,
posée au milieu de la table, est entourée de Agetsoleil ». Chacun d’eux révele, au fil de lgipaun
animal en bois (cochon, poule, vache, lapin) geeféint doit ajouter sur la prairie. Celui-ci dditedposé
sur le dos du précédent et I'enfant gagn

. . . . . '_:';;-;-"
le jeton soleil si 'animal qu’il pose n'en g 5
fait pas tomber d’autres. DaBscalade == _ ersten SFI-EIE o .
d’animaux, une seconde prairie apparai HEmid A | } 1 , —=
et, selon les indications du dé, les el a %\ 4 — 5=
animaux doivent étre empilés sur la i - —

prairie a treéfles ou la prairie a fleurs. . Wi
Heureux sont ceux qui jouent a la suite —— # i
d’un joueur plus maladroit ! Enfin, dans | “ 'f#;}“ b
Qui courra plus vite ?]a coopération i\ ; =

s’en méle et les enfants tentent de réus e

a empiler tous les animaux avant que le % 4
lapin n’ait rejoint en dix bonds la prairie

a fleurs. Les gros animaux en bois se

calent bien les mains des petits enfants et uneebdase de concentration est requise pour qu’ils ne
glissent pas les uns sur les autres.

MECHANLOU code 16685 Djeco, 2 a 4 jrs, a partir de 4 ans

— Chaque joueur cherche a réunir les 6 cartes qstiént le conte du petit chaperon rouge. Les
cartes viennent les unes apres les autres d’um ¢giione nous donne pas toujours la carte

| désirée. Par exemple, une carte que nous auriflspaé exemple la sixieme carte de la

4 séquence qui doit nécessairement étre la dernidoe gose, par exemple encore une carte
« loup ». Celle-ci est intéressante puisqu’ellergdrde croquer une carte chez un adversaire.
Heureusement pour tous les joueurs qu'il y a dassdurs cachés sur la table. Celui qui trouve
une de ces précieuses cartes renvoie le loup lzeqgrgre les pattes ! Durée : 15 minutes

MONTE ROLLA code 9218 (Selecta, 2 a 4 joueurs, a partirde 4%

ans)

Un formidable jeu qui exploite le penchant natuied enfants pour les billes. Le plateau
forme deux pentes sur lesquelles, de case engraspent et
descendent les billes. En chemin, elles croiseatriiere dont
le courant les entraine tantdt en avant, tant@ireare pour le
plus grand plaisir des joueurs. Ce n’est d’aillquas la seule
occasion d’envoyer quelgu’un dans la riviere puesqiest le
sort de toute bille qui est rattrapée par une a@riginal et
inattendu, Monte Rolla ne ressemble a rien de cetnéveille
notre ame d’enfant lorsque nous jouons avec nats pet
Durée: 30 minutes
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NINO CONILLO code 10244 (Selecta, 2 a 4 jrs, a partir de 3 %

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 I'escalier vert ; si c’est rouge, sur lI'escalier rouge. Et ainsi selon les couleurs.

v N\ Un joueur gagne un lapin lorsque le dé tombe sur la couleur d'un escalier occupé
. dans ce cas, on a|de le lapin a sortir du trou et on le pose prés de soi. En fin de partie, qui a sauvé le plus de
lapins ? Une réussite esthétique trés belle avec un cété 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

NECOCITO code 16767 (LUDEKI, Commerce Ethique, 1a 2jrs, 5a7 ans)
Un jeu de mémoire et d’aventure durant lequel, avec un petit bateau
en bois, I'enfant découvre que les trésors, ce sont des matieres
premiéres. Sur cette bonne idée, orienté par la boussole qui lui indique
dans quel sens il doit visiter les iles, le jeune joueur entreprend un
voyage sur une carte en coton. Lorsqu’il arrive sur une plantation, il
salue dans la langue du pays ceux dont il vient acheter la production.
Comme on le voit, Negocito est bourré de bonnes intentions, tant dans
son « fil » de conscientisation que par les matériaux naturels (bois,
coton, carton recyclé) qui ont servi a sa confection. Il n’en reste pas
moins, qu’en comparaison des productions allemandes, 'ensemble
garde un aspect trés artisanal et que la solidité de la boite est
impardonnable si on se situe dans une perspective de développement
durable. Ce jeu a regu la Médaille d’Argent au salon du jouet 2010 a
Paris. Durée : 15 minutes

Meine ersten Spiele OHE

. MATELOT !
trose Ah MATLL
s ol code 16630

(HABA, 2 & 4 jrs,
a partir de 3 ans)
Dans ce jeu
coopératif, les
enfants
construisent un
bateau sur lequel ils doivent embarquer le matalant
gu’il ne soit trop tard. De belles piéces en bampettent
de construire le bateau qui avance, durant lagyastirs le

ponton d’embarquement. Au moyen d’un gros dé déecos, les enfants font

it

progresser le matelot sur un circuit qui méene pargon. ;;g
=
OUDORDODO code 2891 (Djeco, 2 — 4 jrs, plutot a partir de % ans — 7 3§§
ans) =i
Excellent jeu de déduction, comparable au jeu «g3tice ? » mais, cette fois, avec un Egﬁ
graphisme heureux ! Sous une des 24 cartes se gagiait ours. Chaque carte %
représente une maison ayant ses caractéristidnadmtée par un chat, un poisson ou un =3

souris, sous le soleil ou sous les nuages, avechaminée qui fume ou qui ne fume pa:
etc. Qui parvient, en posant de bonnes questidnsyuger la maison de petit ours ?
Présenté dans une boite solide, ce jeu est unsionaaerveilleuse d’apprendre a nos §:’:m
petits a écouter les réponses qu’on leur donnes'eri@nter en fonction de ce qui est dit|
Commencez doux en ne mettant que 2 cartes et eagptenant bien pourquoi une cart. “==
va étre éliminée et pas l'autre. Puis passez aajuattes... et montez progressivement le niveaia gai nous
convie a nous inscrire dans une stratégie deulsit® pour gu'ils puissent pleinement profitercddeau logique
que représente un tel jeu. Duréks minutes

g

19



LES PETITES GOUTTES DE PLUIE (1Q
SPIELE, 5 ans et +, 1 a 4 joueurs)

Ce jeu est aussi un jeu d’adresse. Ensemble les
enfants tentent d’assécher les lieux ou ils jouent
en renvoyant les gouttes de pluie vers les
nuages. Pour y arriver, ils doivent suivre des
directives inhabituelles. Lorsque c’est son tour,
le joueur tire une carte et lance le dé. La carte
lui indique avec quel doigt il doit jouer et quel
autre doigt de la méme main doit étre en contact
avec un des points rouges du plateau. Procédant
de cette maniere, il doit repousser une goutte de
. : pluie vers le nuage de la couleur indiquée par le
dé. Si, durant cet exercice, il dérange d’autregtge, le nuage violet se remplit et devient de plu plus

lourd. Or s’il occasionne une nouvelle averse, teagoueurs perdent ensemble et tout est a recooené

LE CERCLE DES FEES (Haba, 2 a 4 joueurs, a

partir de 4 ans) T A rovels
Le temps d’'un jeu, nous sommes des fées qui dessiaes le = “in"‘ et b
ciel avec leur baguette magique. Devinerez-vousuee Q SN /57t
j'évoque ? Un cceur ? Une couronne ? Des cerisefe?® 8utres Wil U (LS
enfants trouvent, le groupe est récompensé etta éaoquée est re

posée autour d'une fée. Huit morceaux ainsi jdintfont une J:H i

aura de lumiere et d'étoiles. Et si c’est le clsgagnent tous
ensemble la partie. La partie de dessin se jodeipatans le dos
d’'un joueur, toujours avec la baguette magiqueriemplus
difficile... mais dr6le ! Dans tous les jeux coopésatil existe un
défi : ici, c’est un lutin qui apparait de tempsaudre et qui
construit sa propre aura de lumiére et d’étoilésa Sienne est
compléte avant celle de la fée, les enfants petdestensemble
la partie. Durée 15 minutes
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(LE) PETIT VERGER code 10195 (haba, 2 a 5jrs, a partir de 4 ans et

jusque 6 ans)

Le « petit verger » n'est pas un modéle réduit du « verger ». C’est un autre
jeu sur le méme théme, sensiblement plus difficile du point de vue des
manipulations. Les enfants cherchent a gagner cing paires de cerises qui
sont cachées sous des cartes de fleurs. Mais ces cartes cachent d’autres
motifs : celui du petit corbeau qui bondit de joie quand on le découvre et
progresse d’'une case vers le cerisier et un lot d’animaux endormis qui sont
bien utiles quand on a de la mémoire et qu'on veut éviter le petit corbeau.
Avec un plan de jeu vertical qui représente un arbre et une superbe figurine
en bois qui représente le petit corbeau. Durée : 15 minutes.

PINO SORTINO code
12188 (Selecta, 1-4 jrs, a
partir de 3 ans)

Quel désordre dans la
chambre de Pino ! Nous
allons donc l'aider a
remettre de l'ordre. Le dé
nous indique dans quelle chambre Pino doit seeeHiop ! En
guelques bonds, le voici dans la bonne piéce ! #gede a présent
a retrouver sa brosse a dent, son pyjama ou |'Ufaotre de ses
jouets. Avec un peu d’observation, I'enfant trolev&on objet et
le replace dans son encastrement. Et si une chaabteut a fait

20




rangée, un éclat de lumiere sous forme d’une péileise est offert ! Avec une variante « mémoiai»
les enfants doivent exercer leur sens du contouréd® 10 minutes

PINGO TOUR code 12939 (Beleduc.4 a
6 ans. 2 a 4 joueurs)

Le plateau en bois représente la mer polaire ou flottent des icebergs.
Chaque enfant dispose d’un pingouin qui, en suivant la route des cases,
passe d’'un iceberg a I'autre. L'intérét, c’est d’avoir de la chance au dé et de
passer en téte. En effet, les premiers arrivés ont plus de chance de faire
une bonne péche : 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’ceil. Quant aux autres, ils serviront a la péche 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 a
vivre quand on se proméne en Alaska ! Durée : 20 minutes.

PYRAMIDE DES ANIMAUX

code 8728 (Haba, 2-6 jrs, a

partir de 5 ans)

Il existe de nombreux jeux d’équilibre
mais celui est particulierement beau.
Les formes des animaux permettent de trouver
des positions intéressantes quand il faut les
accumuler les uns 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

LA PLANETE DES SENS code 9675
(Haba, 2 & 4 jrs, dés 4 ans)
Nous avons 5 sens et nous avons rendez-vous
*— pour les exercer et les affiner. Chaque enfantiregamini plateau qui peut
o — accueillir les 5 planétes de son ouverture au moetles seront symbolisées
par 5 bllles La partie se déroule sur un plateaanoun qui représente la terre. En y déplacant tsopeage, les
enfants traversent avec lui différentes épreuvesogehent a la vue, au toucher, a l'odorat, @liéz et au godt.
Elles sont rendues possibles grace a un maténmeriant qui est immédiatement utilisable lorsqyre avec de
jeunes enfants ou qu'on doit préparer si on opte les épreuves plus difficiles. On'y
trouve des schémas géométriques qui entrainerentéaction de la part des enfants, ul
série de boites avec couvercles a visser qui setvérde nombreuses expériences, une
succession de matieres tres diverses pour lesjgua reconnaissance tactile. La Plané
des sens se situe pourtant au-dela de ce matériebraines activités sont innovantes ¢
leur enjeu est appuyé par une petite brochure qubien en évidence le lien entre la
croissance de I'enfant et ces activités. On y mirlpsychomotricité, de motricité fine et
de motricité de la bouche. A titre d'exemple, ues épreuves est d'empiler dans sa
bonne main une succession d'objets en bois, cefteise étant en lien direct avec la
e précision de I'écriture. Une autre épreuve invite a
— comparer des poids (les boites ayant été rempies d
volumes différents de riz). Une autre encore - rare
travaille sur la comparaison des températures ¢gsc
eau froide, eau ambiante, eau tiéde, eau chauih). B
gue sur un theme didactique, la Planete des sestsen
rien un jeu d'apprentissage. On y plonge comme dans
une aventure et les enfants y suivent un parcaurs s
lequel ils peuvent déployer leur corps et leurstasu
naturelles. La boite indique 4 joueurs mais il kéagile
d'y jouer & davantage. Durées variables

Trois boites complémerntaires sont disponibles

L'OUIE code 13652
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LE TOUCHER code 15845
LA VUE code 13664

PAU ! PANDA ! code 10529 (Beleduc,2a4irs,4— 6 ans)

En plantant des bambous, les joueurs nourrissent le panda. Voila qui les arrange puisque le but du jeu est de
se débarrasser de pousses de bambous recues en début de partie. Mais la fleche leur indique parfois de
couper la forét... et les pousses de bambou retournent alors dans la
main du joueur malchanceux Il faut alors se remettre a planter... et
vite car le jeu est aussi perdu si le panda a mangé toutes ses feuilles.
Un matériel en bois superbe !

PIQUE PLUMES code 2765 (Zoch, Gigamic, 2 a4
joueurs, a partir de 5 ans et trés familial)
Les trois étoiles indiquen
bien un formidable jeu
qui, en vingt ans, n'a pas
pris une ride. Une course
de poules en bois qui ne #&
progressent que grace a
leur mémoire et tentent d
se chiper mutuellement
les plumes de leur toupet. Un parcours en 24 chs@des
motifs correspondent a 12 cartes hexagonales etgda
faces cachées, au centre du parcours. Pour faigegsser sa
poule, le joueur doit trouver parmi les cartes lgexales
celle dont le motif correspond a la case sur ldquledloit se
poser. Et s'il la trouve, il peut continuer a pregger. Un jeu
qui égalise les niveaux enfants / adultes. Un jéied
pétillant, avec des rebondissements. Dui#e minutes

PIQUE PLUMES GEANT : code 10993
(Voir la description dans les jeux surdimensionneégec des
pantoufles et sur des cases géantes, les enfaigmdent eux-mémes les poules)

T ol e

POMELA code 3457 (2 a 8 joueurx, a partir de 5 ans)
Pomela est un drble de jeu. Sur le principe, c’est simple : deux enfants s’entraident pour cueillir des pommes et les
transporter vers un panier. Le jeu est drdle parce que les enfants ne , e -
peuvent saisir une pomme et la porter qu’en s’entraidant. Chacun = ; )
dispose d’'une cuillere incompléte (voyez la photo) qui n’est efficace
que si son extrémité est maintenue contre I'extrémité d'une autre
cuillere incompléte. Les enfants doivent donc coordonner le
maintien de leur cuillére pour saisir la pomme, la soulever et la
transporter. Si I'un des deux relache la coopération, soit en
s'éloignant, soit en changeant de niveau, la pomme tombe sur le sol
et tout est a recommencer. Un arbre en bois accueille les petites
pommes en début de partie. . Déposées dans un vrai panier, elles
se transforment au fil du jeu en pots de confiture.. Durée : 15
minutes

POMELA existe en jeu surdimensionné
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PIAZZA code 16725 (Beleduc, 2 a 4 jrs, a partir de 4 sn

Que codtent les aliments que je veux acheter hiarg
dans le magasin, les enfants disposent de 4 pikcesleurs
différentes. Chacune d’elles leur permettra d’ashéti
poisson, des pommes, des poivrons et du mais... aeis)
I'endroit ou ils se trouvent, sont plus ou moinsrsh Un trés
bon jeu d’introduction a I'argent et de corresparaiaentre
une piéce et ce qu’elle permet. Primé en Allemdgniz du
jeu éducatif). Matériel en bois. Durée : 15 minutes

QUI EST-CE ? code
980 (Hasbro, 4 -8
ans, 2 jrs)
L’'indémodable jeu de
déduction qui
fonctionne sur une sérig
de personnages qu’on
rabat en fonction des
réponses qu’on recoit.
Un matériel lamentable... mais nous nous accordarsadermer
les yeux tant le jeu est excellent. Durdd minutes

- Notez son équivalent en format poche chez Dje@UDORDODO (excellent et tellement plus beau !)

QUI HABITE OU ? (Werwohntwo ?) code 3705 (Zoch, 1 a4 jrs, dés 3 ans)
Un superbe coffret dans lequel vous trouverez des maisons en bois et des animaux qui s’y cachent par un
systeme d’encastrement. A la fois un jeu libre qui se nourrit d’'un trés beau matériel et un jeu de société sur le
théme 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 dés lors aux portes des maisons en disant : petit

hérisson, es-tu la ? Lapin, lapin, ou te caches- tu ? A chaque parent de faire vibrer le théme en le
saupoudrant de magie. Le matériel en bois finement travaillé explique le prix colteux. . Durée : 10 a 20 inutes

QUIPS code 17 Ravensburger, 2%2a 4% ans, 1 a

4 joueurs)
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 a 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 I'occasion de grandir
. en faisant correspondre la couleur
du pion avec celle du motif, en
puisant dans un sac a tour de réle,
en découvrant vers trois ans le dé
couleur, puis a quatre ansledé a pomts Méme seul, le petit enfant joue a
QUIPS. Variantes supplémentaires en utilisant les 2 dés, en tr%\éalllant de




maniére tactile, etc... Différentes marques proposent ce type de premier jeu mais avec ses grosses plagues en
carton et ses nombreux pions en bois coloré, c'est la version RAVENSBURGER que nous préférons. Durée : 10 a
15 minutes.

Si je devais choisir un premier jeu de société pour un petit enfant, ce serait le QUIPS. Car, méme
seul, quand il s'assied devant, aucun enfant ne rés  iste a son envie de mettre les pions dans les
trous !

RAZZ0O RAKETO code 14326 (Selecta, 3 & 6 joueurs, 4 — 7 ans)
Excellente nouveauté 2009 de Selecta. Les enfants sont réunis autour d'une base spatiale a laquelle sont
amarrés 8 vaisseaux spatiaux. A tour de role, chaque joueur devient responsable d’'une fusée. Celle-ci appartient
a tous les joueurs mais son role est d'y placer des pilotes et de la faire z
voler. Il y pose donc un pilote de son équipe et choisit un copilote chez
un autre joueur. Ensuite, tandis que le groupe des enfants compte
jusque 20 les yeux fermés, il fait démarrer sa fusée, la fait voler et la
dépose — non cachée — quelque part dans la piéce. Ainsi s’en vont les
fusées les unes apres les autres. Lorsqu’un enfant tire ensuite la carte
d’'une fusée qui n'est pas amarrée, il doit partir a sa recherche et la
ramener avant que le compte a rebours ne soit terminé (les enfants
comptent a nouveau, cette fois les yeux ouverts). Si la fusée est
trouvée et ramenée a temps, les pilotes qui s’y trouvent peuvent
grimper dans la station spatiale et celui qui a ramené la fusée est
récompensé. Un trés bon jeu, inhabituel au sens ou il brasse toute la
piece comme espace de jeu. (durée : 25 minutes)

(LA) RONDE DES OIES code 13964 (Haba, 2 a 6 jrs, a partir de 4 ans )
Cette petite boite cache un jeu coopératif original puisque les défis proposes
sont tous des activités physiques qu'il faut pratiquer ensemble. Tandis qu’un
renard fait le tour de son domaine, les enfants découvrent une a une les postures
gu'ils doivent adopter ou réaliser : marcher en file indienne en battant des ailes,
appuyer leurs p|eds sur Ies pleds d’un autre joueur, etc.... Un jeu actif qui

e convient bien aux petits enfants a partir de 4
ans.

LE ROI KAZIMIR ET SES ANIMAUX

code 14325 (des 2 “2ans en jeu libre et jusque 4  ans)

Dans ce jeu, le matériel importe presque davantage que la régle de jeu. Soit que
I'enfant joue librement avec les animaux en créant des situations de jeu ou de
langage, soit qu'il se serve du dé pour créer une file d’animaux qui veulent entrer
dans le chateau du roi Cazimir et sa reine. Trés beau matériel en hétre coloré.

ROLL & GO code 16905 (Ravensburger, 2 & 4 jrs, a partir dgans
Les marmottes montent au chalet en suivant une samieuse. Elles
rencontrent sans cesse des éboulis qui, quanohitgrep importants, les obligent a reculer. Loesqu
c’est son tour, le joueur commence par introduestbilles en métal dans les fenétres du chalet. D
maniére aléatoire, ces billes restent coincées ula@s
chambre du chalet ou ressortent un peu plus bas et
s’engouffrent dans des rigoles qui
croisent le chemin. Certaines devienne
ainsi des obstacles sur le sentier et,
lorsqu’elles sont trop nombreuses, elle:
obligent la marmotte a redescendre. Ui ~_~
jeu original qui plait aux enfants parce ~
qu'il utilise des billes, ce qui plait
énormément !
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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 I'avons choisi pour deux raisons : c’est
un instrument solide que des petits enfants peuvent manipuler sans I'abimer (s’ils grimpent dessus, c’est sans
danger tant pour eux que pour I'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 trés beaux

métallophones que nous importons.

LA SOURIS MUSICALE comporte cing notes. Son

registre est pentatonique : cela veut dire que I'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 I'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 (dés 8

mois). La stabilité des tons est trés bonne car le bois

employé est un bois dur, peu sensible a une humidité

normale. Les lames en bois sont larges et donc faciles

pour la frappe d’'un enfant méme maladroit. L’embout des mailloches est souple et produit un ton chaud et
agréable a 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).

SNAAAKI (Serpentina) _code 253 Amigo 2-5 joueurs - a

partir de 5 ans

Les cartes sont superbes. Et bien épaisses pptiséaen main...Prenez donc le temps de les
savourer quand vous découvrirez le jeu. SERPENTdBIAIne variante des dominos. A tour de
réle, chaque enfant découvre une carte et la poda fable. Si elle peut s’accrocher parforme

et sa couleur a une carte déja posée, il le fagsgairement. Sinon, il commence un autre serpent
un peu plus loin. Les couleurs sont trés bellehatjue anneau mélange deux jolies nuances.
Ainsi se forment plusieurs serpents. Une tétepeuisse parfois; ou bien encore une queue. Et si,
d’'une maniere ou d’'une autre, ils deviennent cotaple joueur ramasse le tout et marque autant
de points que de segments acquis. Durée : 10 rsinute

LES SAUTERELLES AU PAYS DES
CHIFERES code 5176 (Haba, 1 a6 jrs, 4 a9 ans)

Mélangez le mouvement et les chiffres et ¢ca donne 'univers de ce jeu ou les enfants, en sautant
de plaque en plaque, suivent I'ordre croissant ou décroissant des chiffres. On joue donc
vraiment avec son corps .Les plaques sont en mousse plastifiée et mesurent une vingtaine de
centimeétres de diamétre. On les dispose dans toute la piéce, assez proches I'une de 'autre
pour que les enfants puissent se déplacer dessus et assez lointaines pour que le jeu invite a
guelques acrobaties. Des jeux trés 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 méme 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, I'enfant se positionnera sur le chiffre
qui correspond a 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, a I'infini sur
les terres de la bougeotte et du plaisir ! Durée : chaque variante de 5 a 15 minutes

S.0.S OCTOPUS code 16391 (Filosofia, 2 a 4 joueurs, a partired5 ans)
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Le jeu met en scéne Octave, un jeune bébé pielwt msouciant, qui a tendance a s'éloigner eepsme Octopus. Les
joueurs, quant a eux, sont des explorateurs mauingecherchent toutes sortes d'especes sous-maides étoiles de mer, des
coquillage, des poissons, etc. Seulement, lorsgileurs s'approchent trop prés d'Octave, celaice sor5.0.S. Octopus!
qui alerte immédiatement son pere. Celui-ci agiteleng tentacule pour rattraper son fils, malsiiarrive de
malencontreusement renverser le bateau des jogass.en stimulant leur mémoire que les

enfants devront retrouver les spécimens recherél@ontre, ils devront faire attention a ne

pas révéler une tuile sur laquelle apparait layp&E®ctave au risque de déclenchelSud.S.

Octopus Si c'est le cas, les enfants devront poussezndyte en bois représentant le tentacule

salvateur d'Octopus. Si la bille au bout du pendidat a faire chavirer le bateau, on risque de

perdre des jetons vivres qui, une fois qu'ils $oas perdus, entraine la fin de la partie. Durée :

20 minutes(Prix du jeu d’Enfant — Allemagne

2010)

SPOOKY code 9734
(Ravensburger, 2 a 5 joueurs, des 6
ans)
Un jeu de parcours sympathique ou les
enfants, dans la peau de fantbme,
essaient de voler le trésor d’'un chateau.
Mais Merlin le magicien veille sur le
trésor et ferme, a chaque tour de jeu,
certaines portes du chateau. En jouant
des cartes, les fantbmes essaient de
contourner la magie de Merlin. Un jeu actif aves dartes qui apparaissent, des portes qui se fermen
une salle de repos et des surprises. A tour deledl¢oueurs jouent le role de Merlin, devienneaitre
de I'ambiance et espérent gagner les pieces qap@einont aux autres joueurs. Duré&® minutes

SOUS LA ROSEE code
12942 (Piatnik, 2 a 4
jrs, 5—7 ans)
Une fleur pleine de fraicheur au milieu
des enfants ! Chacun d’eux revét les
habits du matin et, quand s’est son
tour, pose ou retire quelques gouttes de
rosée sur la fleur. Derriére 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 (entendezou deux gouttes de rosée) sur les pétalesfideita
commune ou — si c'est I'instruction a suivre — dietirer. La corolle blanche tremble et tressaties le
poids dont on la charge car elle est reliée akapiar un ressort. S’il y a trop de billes d’uné;@lle se met
a pencher... et se libére de quelques-unes d’eméea les faisant tomber dans le support verentgure
sa tige. Dans ce cas, I'enfant récupére ce guedariejette et I'ajoute a sa réserve. Le prenméarm qui
n'a plus de billes, gagne la partie. Directement
inspiré de La balancoire de la souris — qui n’est
justement plus édité -, ce jeu tres frais dont les
couleurs du matériel sont sobres et belles, est
parfait pour vivre une partie d’émerveillement
pleine de suspens avec de jeunes enfants
(Durée: 15 minutes)

SCHNIPP KICK code 14540 (Zoch, jeu
surdimensionné, 2 a 4 joueurs, a partir de 5 ans)
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Chacun reconnaitra la griffe de l'illustrateur dgue Plumes sur ce beau jeu surdimensionné de 70 x
70 cm de c6té. L'idée du jeu est de former deslpazm capturant leurs pieces sur le plateau. La
capture se fait tres simplement chaque fois qéole du joueur, lancé a partir de son coin, s'arrét
sur une piece correspondant a sa recherche. Les pimt poussés d’'une pitchinette comme au
carrom... mais avec des publics ayant un handicapgestes plus faciles peuvent étre adoptés. Les
pieces capturées sont remplacées par des piedessgour que la surface reste uniformément lisse.
Quand son tour reviendra, I'enfant cherchera aucaptes pieces qui lui manquent pour terminer son
puzzle. Le premier joueur a avoir réalisé 3 puzajagne la partie. Plusieurs variantes sont passibl
jouer en débutant avec les piéces cachées (intamerogressive de la mémoire), commencer avec
les pieces neutres et les remplacer progressivepaemntes pieces imagées, etc. Le jeu convient bien
aux enfants mais aussi aux personnes pour quidegpolations d’adresse sont plus difficiles (public
avec handicap). Le matériel est facile a prendmmaim et confortable.

SMARTMAX

Un formidable systeme d’assemblage magnétique quept étre mis dans toutes les
mains, si petites soient-elles (dés 1 an). Les jel@s plus simples (défaire et remettre
ensemble) deviennent au fil du temps des constructis étonnantes ou les lois de la
physique dansent avec la fantaisie.

15961 SMARTMAX 25 pieces

15962 SMARTMAX 50 Piéces

15955 SMART CAR

15959 SMART MAX courbes supplémentares

SCHWARZE KATER — MATOU NOIR code 9567

(Steffenspiele, 2 a 9 jrs, a partir de 4 ans)

Du fromage, du lard, du chocolat... tout ce dont éves souris ! Ce serait sans

danger si ce n'était le chat lui-méme qui avaithéaces ingrédients pour attirer les

gourmandes ! Mais dans ce jeu, on joue cartesablg,tce qui est plutdt rare dans

un jeu de chat et de souris. Les joueurs obsehientla position des ingrédients

et la place du chat : ce sont des pions en bomng@&couvre a présent par des

chapeaux noirs, tous semblables. Puis, au vu deg ¢telui qui tient le réle du chat

modifie la place de deux chapeaux et annonce Buigint qu’il faut trouver. Voici

que les souris s’approchent, chacune se positidenant le chapeau-cachette

gu’elle estime étre le bon. Le chat, de sa groese keur demande si elles sont

bien certaines de leurs choix. Hésitations, chargesn Seule la mémoire peut

aider. Le chat se leche une derniére fois les leat®h souléve les chapeaux. Qui

ne s’est pas trompé ? Ainsi se gagnent et se peddsriromages. Seules les souris

qui ont trouvé le bon ingrédient s’en vont heursusteplus riches. Quant aux

autres, elles sont a 'amende et spécialemenies gt trouvent nez a nez avec le pion du chajeWtout en ambiance,
parmi les 10 meilleurs allemands pour enfants @eniée 2009, avec un matériel en bois tres soigm&eD15 minutes
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TRESOR DU CORBEAU code 8883 (Kandern, 2 a 4 jrs, 5 -8 ans)
Quel beau matériel ! Une vingtaine de cénes jaue@®sentant
des becs de corbeau, de grandes cartes et swetootfie en
métal qui promet un moment magique. Le corbeawtie feu a
rassemblé de nombreux trésors. Tour apres touous
provogue a les trouver dans un certain ordre. Awtée la
partie, chaque joueur mémorise des éléments suwrarte
personnelle : soit les objets qui y sont dessi@is)es objets +
leurs emplacements, soit encore les mémes élémdessfonds
de couleur. Au signal, tous les joueurs s’acti@nméme temps
et cherchent sous les becs jaunes ou se trouseobjets dont ils
ont besoin pour réaliser leur carte. Le premierpguise avoir
réalisé son objectif, crie stop... et on vérifie tarespondance.
Le jeu peut étre joué sur des niveaux de diffictriké divers.
Durée: 15 minutes

TABLE AFILS pour collectivité =~ Code 7982 (Smart, 1-8 ans)
Irrésistible... et jamais en désordre ! Tres 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’'ages tres large (1 %2 a9 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 regoivent sans le savoir car ils sont tout a leur
plaisir de se donner durant de longs moments a ce jeu tres

simple mais merveilleux si I'on en croit la lueur dans leurs yeux
I

TWISTER code 2823 (Hasbro, a partirde 5 ans, 3a 6
joueurs)
Un jeu indémodable et unique dans son genre. Sur un

tapis en plastic solide, 16

grands ronds en quatre

couleurs ont été illustrés.

Les joueurs suivent les

consignes du meneur qui

leur indique quelle main

ou quel pied doit étre posé

sur quelle couleur. Au

début, c’est facile mais

comme 2 joueurs ne peuvent occuper une méme dasrjrcest

rapidement conduit a s’étirer entre quatre rondafEéloignés sur
lesquels il doit avoir posé ses 2 mains et see@sgi TWISTER produit alors ce qu'’il a de mieux et
d’original : une bonne humeur géante qui nait de tes corps qui se déplient et s’entrelacent pour
atteindre leurs objectifs. Duréd 5 minutes.

TACTILO LOTO code 3734 (Djeco, 2 a 4 joueurs, a partir de
3 ans)

Puisque les animaux ont du poil, reconnaissons-les de cette maniére. Qui
trouve la plaquette « laine » dans le sac ? Le « lisse » du poisson ? Le «
rapeux » du caméléon ? La boite contient une roulette qui indique un des 3
animaux a trouver. L'enfant cherche ensuite dans le sac, parmi les 18 cartes,
une de celles qui correspond a la texture indiquée par la fleche de la roulette.
Durée : 15 minutes

TRIO DE NAINS code 16370 (HABA, 1 a 3 jrs, a partir de 2
ans)
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Trois planches invitent au jeu : poser, construire, partager.
Sur le principe de couleurs qui se correspondent, le petit
enfant jouer au loto, superpose ou donne. Tout simple,
joyeux, avec un beau matériel en bois.

TURLUTUTU = HUSCHHUSCH =
PETITES SORCIERES code 2300 (Gigamic,
2 a7 joueurs, a
partir de 4 ¥2 ans et

jusque 8 ans)

Nouvelle présentation de

I'excellent Husch husch,
avec un prix inattendu... et en chute libre ! Cing sorciéres, cachées sous leurs
chapeaux, escaladent la montagne : laquelle rejoindra la premiére le feu allumé
sur son sommet. Tour a tour, les joueurs lancent le dé et tentent de deviner
sous quel chapeau se cache la sorciere désignée ? Ce serait facile si la
sixieme face du dé ne semait quelques chaos dans notre mémaoire car elle a
pour objet de permuter les sorcieres. Ainsi les sorcieres montent et
descendent, passent a droite ou a gauche... et bien malin est celui qui se
rappelle des zigzags qu’elles font sur leur balai. Un excellent jeu ! Durée : 10
minutes

LE VERGER code 1749 (Haba, 2 a 4 jrs, a partir de 3 ans

et jusque 6 ans)

Indémodable depuis 24 ans, le Verger est le
modele des jeux coopératifs pour les jeunes
enfants. Pour battre de vitesse la corneille
gourmande, les enfants cueillent ensemble les
fruits du verger : pommes, poires, cerises et
prunes. lls suivent les régles spéciales de
Casse-Noisettes (régle jointe) car notre
proposition amplifie la coopération et propose
guelgues aménagements intéressants : crier
comme la corneille, utilisation spéciale du
joker, variantes. Le jeu doit son succes au
matériel craquant : fruits en bois tourné,
panier en osier et illustration sans 'ombre
d’'une ride aprés tant d'années ! Durée : 15
minutes

X-PLUS code
9071 (Passion
du jeu, 2jrs, 6
ans — familial)
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 I'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

VIVA TOPO code 8403
(Selecta, 5 ans — familial, 2 a
4 joueurs)

Courrez ! Courrez, les souris ! Sinon
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le chat vous mangera. Partagées entre le désir d’atteindre les coins de la maison ou se trouvent les plus gros
morceaux de fromage et I'urgence de se mettre a I'abri parce que le chat les talonne, les souris nous font vivre
un jeu plein de suspens ou la prudence s’aplatit parfois face a la gourmandise. Un circuit spécial permet au
chat d’accélérer sa vitesse et de prendre au piege les souris téméraires, alors qu'il existe pourtant 4 cachettes
qui leur permettent de se mettre a I'abri. Meilleur jeu d’enfants en Allemagne, un bonheur a découvrir ! Durée :
20 minutes

LE VOLEUR DE CAROTTES code 9913 (4-7 ans, 2a 4 jrs - HABA)

Un petit jeu coopératif. Les joueurs essaient de récolter 4 carottes... mais, pour y parvenir, il faut suivre
guelques étapes et se méfier du lapin. Ainsi le dé nous permet de planter, d'arroser ou de récolter. La récolte
n'est cependant possible que si les carottes ont poussé grace aux arrosages successifs. Cela prend du
temps... et le lapin, dés que sa téte coquine parait sur le dé, en profite pour délester les parterres. Lui aussi
fait ses comptes et s'il est le premier a avoir dérobé 4 carottes, gagne le jeu ; les joueurs perdent alors tous
ensemble. L'originalité du jeu vient de I'existence de deux espaces entre lesquels il faut transférer les carottes
pour gu’elles mdrissent, des espaces a gérer en fonction de la position du lapin sur le plateau. (Bon a savoir
et petite précision non indiquée dans la régle : le lapin se déplace dans la direction de la zone vert clair).
Durée : 10 minutes

VARIALAND _code 3035 (Selecta, 1 joueur, des 3 ans)
Les 36 plaquettes en bois permettent d’étre corekidé tant de
manieres différentes que VARIALAND s’avere étrepuzzle riche et
original. Des éléments assez divers permettenetiigmfant de
composer son paysage ou son cadre de jeu comiingaigjine ou
I'entend. Certaines plaquettes travaillent surrdegiés, ce qui ouvre
un champ de recherche et d’expérimentation intaresblous sommes
a la fois dans un domino et dans une fresque litgg motifs sont imprimés en sérigraphie a chaud
(technique habituelle chez Selecta), ce qui domngraduit doux et
chaleureux.

EYKICK DES PETITS code 3581 (Weykick, 4 a7 ans, 2
joueurs)

Un modele a taille des petits de ce jeu remarquable! Sur le plateau glissent 2
personnages qui tentent de frapper une bille pour I'envoyer dans le goal adverse.
Ces personnages sont solidarisés a un aimant qui se trouve sous le plateau et
que tient en main I'enfant. C'est redoutablement efficace et trés confortable. Le
jeu est actif, vivant, peu répétitif et emporte I'adhésion de tous. Le modéle pour
les petits enfants comporte 2 footballeurs et non quatre comme montré sur la
photo. Des piéces de rechange ou complémentaires sont cependant disponibles.
Environ 55 cm. Durée : 5 a 15 minutes

ZOOWABOQO code 2884 (Selecta, 2 a4 jrs, dés 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 étre placés cote a cote sur le
radeau sans qu’aucun n’en dépasse ? Chacun répond secrétement 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 succés. Sinon, ce
sont les autres qui gagnent. La situation la plus intéressante est celle ou
tous les joueurs répondent oui : dans ce cas, un animal s'ajoute a ceux qui
sont présents et cette enchére peut encore grandir en cas de désaccord.
Un jeu trés simple, d'évaluation visuelle, parfait pour les 5 a 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

Mais aussi
12716 BATAMEUH DJECO 8,00
10972 BATAWAF DJECO 8,00
5213| MISTIGRI DJECO 8,00
10971| MINI FAMILY DJECO 8,00
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12208| SAKAPUSS DJECO 9,00
15576| SUPER HEROS DJECO 12,50
13376| POUET POUET DJECO 12,50
12300| A TOI DE DEVINER HABA 12,00
5517 | MISTIGRI HABA 8,00
6483| 8 JEUX DE DES HABA 7,0(
7606| TRACTO COURSE HABA 15,0
8732| MINI ZITTERNIX HABA 6,00
9735| POISSONS MALINS RAVENSBURGER 10,90
14763| PREMIER VERGER HABA 25,0
15310{ MIMIK MEMO HABA 7,00
3887| BATIK KID GIGAMIC 25,00
11185| QUORIDOR KID GIGAMIC 25,00
6346| GOBBLET KID GIGAMIC 25,00
8403 VIVA TOPO SELECTA 32,50
10245 MAGO MAGINO SELECTA 29,00
1322| ATTRAPE ! SELECTA 23,50

JEUX 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 boite 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 a
prendre en main. Nous disposons également de plateaux en marqueterie (diverses qualités) dont un qui est
recto verso (dames-échecs). Si vous étes intéresseés, 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
trés confortable mais les pions sont des gros pions et non « des petits chevaux ».

0001405 DAMES-JEU DE DAMES BOIS 29CM 19,50
0005027 JEU DE CHEVAUX (LUDO) 18,50
0000159 JEU DE L'OIE 21,00
2076 REVERSI = OTHELLO 21,00
978 TABOO 55,00
0000980 QUI EST-CE ? 33,00
3704 JACQUET (175)
103485 BACKGAMMON 29,50
14686 JEU D'ECHECS en coffret 20,40
13012 JEU DES PETITS CHEVAUIX 9,d0
91 FERME LA BOITE 12,50

DAMES CHINOISES code 2869 A partir de 5 ans — familial (2
ab6jrs)
Un classique « non-violent » au sens ou un pien n’éjecte pas un
autre. Chaque joueur posséde une équipe de piodsigant
traverser le plateau. Les pions progressent soitedtase a I'autre soit
en sautant au-dessus d’autres pions pourvu gaiil yne case libre
derriére chacun d’eux. Un saut peut étre immediatersuivi d’autres
sauts sile rebond (comme aux dames) est poskdsgoueurs ont
donc intérét a déployer leurs pions en escalier petmettre aux
pions les plus en arriére de se déplacer rapidenmémieu qui, nous
le constatons, laisse de bons souvenirs d’enfanatgriel
entierement en bois. Duré20 min.

JONGLERIE

Nous proposons des articles de jonglerie de trés bonne qualité ; ils viennent
des collections allemandes ou suisses (Babache, Henry...).
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En diabolo, nous proposons deux qualités et divers formats. Ce qui joue essentiellement dans la qualité d'un
diabolo, c’est la mémoire que la matiére a de sa propre forme. Dans la gamme « Rubberking » de Babache, la
qualité du caoutchouc est déja d’'une bonne mémoire. Si vous avez besoin du top, il faut prendre en « matériaux
synthétiques avec un mélange de résine » (Henry) mais les prix sont plus élevés. En jouant sur la qualité de la
corde, on obtient également des résultats de rotation plus rapides. 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 I'arnaque au niveau de
la qualité. Une bonne balle de jonglage a une double enveloppe. Nous proposons des balles classiques et des

balles rasta .
693 DIABOLO RUBBERKING BABACHE 21,00
4572 BAGUETTES EN BOIS 4,50
14408 BAGUETTES EN ALU 11,50
14510 BAGUETTES EN CARBONE 20,00
14242 DIABOLO MOYEN SPINNER (excellent) 20,00
2370 DIABOLO MOYEN JAZZ HENRY (excellent) 26,00
10385 DIABOLO GRAND CIRCUS (Henry) excellent 31,00
2461 2 M de corde rapide pour Diabolo 1,20
695 ASSIETTE DE JONGLERIE AVEC BATON EN BOIS 4,80
2802 BALLE DE JONGLERIE 130 gr BABACHE 5,50
3241 MONOCYCLE 120,00

FOULARD DE JONGLERIE 4 piéces de 140 x140 cm,

7385 couleurs assorties 15,00
5995 KIWIDO 22,00
Remargue

Certains jeux recoivent une regle propre a Casse-hettes.

Ainsi la regle que nous proposons pour le verger £seaucoup plus riche et bien plus
coopérative que celle d’origine.
Piccobello recoit une regle coopérative + un matéei coopératif supplémentaire.

D’autres jeux qui ne sont pas disponibles sur le nmmehé francophone, apparaissent pourtant
dans notre collection. lls nécessitaient une tradtion que nous avons assumeée, ce que nous
ne faisons que lorsqu’un jeu vaut vraiment la peineDeux exemples :

- est-ce que les cochons volent ?
- Quips
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