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LISTE IV LES JEUX SURDIMENSIONNES  
 
SCHNIPP KICK  code 14540 (Zoch, 2 à 4 joueurs, à partir de 5 ans)  
Chacun reconnaîtra la griffe de l’illustrateur de Pique Plumes sur ce beau 
jeu surdimensionné de 70 x 70 cm de côté. L’idée du jeu est de former des 
puzzles en capturant leurs pièces sur le plateau. La capture se fait très 
simplement chaque fois que le pion du joueur, lancé à partir de son coin, 
s’arrête sur une pièce correspondant à sa recherche. Les pions sont poussés 
d’une pitchinette comme au carrom… mais avec des publics ayant un 
handicap, des gestes plus faciles peuvent être adoptés. Les pièces capturées 
sont remplacées par des pièces neutres pour que la surface reste uni- 
formément lisse. Quand son tour reviendra, l’enfant cherchera à capturer les pièces 
qui lui manquent pour terminer son puzzle. Le premier joueur à avoir réalisé 3 
puzzles, gagne la partie. Plusieurs variantes sont possibles : jouer en débutant avec 

les pièces cachées (intervention progressive de la 
mémoire), commencer avec les pièces neutres et 
les remplacer progressivement par des pièces 
imagées, etc. Le jeu convient bien aux enfants 
mais aussi aux personnes pour qui les 
manipulations d’adresse sont plus difficiles 
(public avec handicap). Le matériel est facile à 
prendre en main et confortable. 
 
KULLING  code 8242 (Alfaset, 2 joueurs dès 6 ans)  
Adoptant une forme semblable mais plus étroite que 
celle d’un billard hollandais, le Culling est un jeu où 
des billes en métal insérées dans des anneaux glissent 

vers une cible. Le déplacement des billes est étonnant et demande 
une certaine maîtrise quand, du bout du stick, les joueurs les 
poussent vers l’avant. Non que ce soit difficile (un jeune enfant le 
fait avec aisance) mais la manœuvre demande « une juste mesure » 
car trop de puissance entraîne vite la bille un tantinet trop loin, 
c'est-à-dire au-delà de la cible. Dans ce cas, elle tombe dans la partie arrière du Culling qui 
est légèrement plus basse pour empêcher la bille de revenir en arrière. La zone est divisées 
en différentes zones de points et il est évident qu’une bille peut en chasse une autre, ce qui 
est de bonne guerre. De chaque côté, sur les rebords avant, des compteurs de points en métal 
ont été installés et, à l’autre extrémité, un compartiment avec couvercle permet de ranger les 
billes et le petit stick de propulsion. Qualité suisse comme il se doit avec la firme Alfaset et 
billes de rechange disponibles. 
 
LOUPO   code 16273  (Beleduc, 2 à 4 
joueurs, 5 à 8 ans) 
Ce labyrinthe en bois mesure 43 cm de diamètre. 
Chaque côté propose un parcours différent sur 
lequel des billes peuvent rouler et suivre un 
itinéraire en boucle. Selon leur matière, les billes 
roulent plus ou moins vite. La particularité de ce 
labyrinthe est d’être tenu et actionné de manière 
coopérative. Quatre trous accueillent des 
cordelettes et, attachées à ces ficelles, 4 grosses 



perles servent de poignées. Deux ou quatre joueurs les saisissent à pleine main et, en jouant sur l’inclinaison du 
labyrinthe, tantôt dans un sens, tantôt dans un autre, entraînent la bille. Celle-ci roule, accélère son tempo, ralentit, suit les 
méandres, repart en ligne droite. C’est très simple mais très amusant pour de jeunes enfants. Où est ma droite ? Où est ma 
gauche ? Est-ce toi ou moi qui doit davantage pencher ?  (Durée : 10 minutes) 
 

LES « A » ACROBATIQUES code 13830 (Hoerz, 5 à 10 jrs, à partir de 8 ans) 
Chacun des deux « A » mesure 1,80 m de haut et ressemble, côté silhouette, à une lettre A majuscule. Vu son 
but et son utilité, il est très solide : un joueur peut poser les pieds sur sa 
barre horizontale (généralement positionnée à 15 cm du sol – elle est 
réglable en hauteur), et se mettre debout en se tenant aux échasses (les 
barres verticales). Une fois installé sur le A, le joueur cherche à se 
déplacer, ce qui serait impossible sans l’aide des joueurs qui font 
équipe avec lui. En effet, du sommet du A, partent 4 cordes dont les 
extrémités sont tenues par 4 joueurs. Ce sont ces derniers, par leur 
manière de se positionner, de tendre ou de détendre, qui vont assurer la 

posit
ion 
en 
équilibre du A. Par une coopération de 
gestes et de paroles avec le joueur installé 
sur le A, ils l’aident à se déplacer vers un 
objectif déterminé à l’avance dans l’espace 
où on joue. Très vite, on passe de la 
maladresse à l’assurance et on découvre une 
règle propre à beaucoup de situations : si les 
quatre cordes sont tendues, le A est 
immobilisé. C’est dans le relâchement et 
l’alternance que le mouvement devient 
possible. Livrés par paire, les « A » 
acrobatiques se prêtent bien à des 

expériences de confiance, tantôt basées sur la coopération, tantôt sur la compétition. La sécurité du jeu vient 
autant de la bienveillance des joueurs qu’ils peuvent avoir les uns pour les autres que du matériel allemand qui 
a prévu des patins antidérapants sous chaque échasse. Durée : environ une demi-heure.  Il vous est possible de 
ne pas acheter une paire mais un seul A acrobatique (voyez sur le tarif) 

 
LA CATAPULTE COOPERATIVE   (set de 2 catapultes + 2 balles)  
 code 16614   Megaform  (3 à 6 joueurs, à partir de 8 ans) 
Ce jeu se joue par trois. Il ne fonctionne que si les joueurs coopèrent. En utilisant deux catapultes, les joueurs 
peuvent entreprendre un jeu dans lequel les deux équipes s’entraident. S’ils sont trois, ils s’entraident pour 
lancer avec adresse différents objets vers un point 
déterminé ou au-delà d’une ligne. S’ils sont six, installés 
par groupe de trois sur des îles différentes (des zones 
qu’on détermine sur le sol et qui se trouvent à au moins 
10 m l’une de l’autre), ils se ravitaillent mutuellement de 

produits 
que les 
uns 
possèdent 
et qui 
manquent 
aux 
autres. 
Chaque 
catapulte 
est un sac en toile que deux des joueurs tiennent par des poignées 
latérales. Le fond du sac est prolongé par un élastique que tend le 



troisième membre du trio. Si l’élastique est tendu puis relâché d’un coup sec, les objets se trouvant dans le sac 
sont éjectés dans la direction désirée par les deux joueurs qui tiennent les poignées. Chaque trio doit en effet 
s’ajuster pour déterminer l’angle et la puissance de leur action afin d’atteindre l’objectif désiré. Chaque 
catapulte est livrée avec une balle remplie de grain (type balle de jonglerie).  Même si des adultes l’essaieront 
occasionnellement avec plaisir, nous pensons que ce jeu qui convient mieux pour des animations impliquant des 
grands enfants et des adolescents. Il sera intégré parmi d’autres défis ou autres activités. Les catapultes 
communautaires sont construites dans un matériau solide. Les poignées mesurent 20 cm de long et le corps de la 
catapulte 28 cm.  

 

��� �  LE CUBE code 16615   (6 à 30 joueurs, à partir de 12 ans) 
Un grand cube est préalablement monté (temps nécessaire : 3 
minutes). Constitué de tubes en PVC dont les extrémités rentrent dans 
des angles, il mesure 1,5 m x 1,5 m de côté. Au début du jeu, 
l’animateur le positionne sur une de ses pointes qu’il dépose sur un 
petit support circulaire. Dans cette position, l’équilibre du cube est très 
pointu : un peu plus à droite, un peu plus à gauche… et il tombe. Le 
but pour les joueurs est de le traverser, précisément sans le faire 
tomber. Chacun doit, en outre, emprunter un itinéraire propre 
(autrement dit, deux joueurs ne peuvent pas répéter le même trajet) en 
entrant dans le cube par une face et en sortant par une autre. Si on 
calcule, 30 traversées différentes sont possibles. Certaines sont faciles, d’autres très acrobatiques voire impossibles sans 

l’aide des autres joueurs. La coopération ne cesse 
d’intervenir : qui a besoin de sécurité ? Qui se sent 
d’attaque pour emprunter les passages plus difficiles ? 
Qui accepte d’être porté ? Le groupe doit tenir compte 
des peurs, des possibilités de portage et des différents 
poids. Si, par inadvertance, le cube est touché, il 
bascule et se positionne à plat. Dans un tel cas, on le 
repositionne sur sa pointe et le passage doit être 
recommencé. Cette sensibilité du cube est remarquable 
car elle positionne sans cesse le groupe en 
autocorrection. Chacun doit devenir plus doux, plus 
attentif ; dans des rôles secondaires mais participatifs, 
certains surveilleront simplement que tel dos ou tel bras 
ne touche pas le cube. Si le nombre de joueurs n’est pas 
élevé (7 au minimum), la consigne sera pour chacun de 
réaliser trois passages. Le jeu fait soit l’objet d’une 

victoire communautaire (le défi est gagné que si tous ont réussi) ou d’un score qu’on tentera de dépasser une prochaine 
fois. Se joue à l’intérieur ou en extérieur. Vent et courant d’air à proscrire. (Durée : 30 minutes + évaluation)  

 
TICTACTACTIC  code 7783 (Made in Engeland, 2 jrs, 6 ans – adultes, surdimensionné) 

Un jeu de pub anglais. Autour des deux joueurs, les spectateurs 
observent, commentent et soutiennent. Le jeu se présente sous 
forme d’une large vasque recouverte de feutrine. A tour de rôle, 
les joueurs font rouler une grosse bille en céramique. Elle 
commence par suivre le bord de la vasque dans un beau 
mouvement circulaire puis glisse vers le centre et prend place 
dans une des 9 cavités centrales. L’objectif est d’être le premier 
à former une rangée de 3 billes dans sa couleur, horizontale, 
verticale ou diagonale. Le jeu ne serait que hasard s’il n’y avait 
un « bloqueur » qu’on peut positionner sur la rampe qui fait le 
tour de la vasque. Si une bille se cogne contre ce bloqueur, elle 
rebondit et descend vers le centre de la vasque : au joueur de 
placer correctement le bloqueur pour mener la bille vers la 
cavité qu’il veut occuper. Tictactactic est simple et efficace, 
généreux et tout en spectacle. Un jeu facile à expliquer et facile 
à jouer… où le dosage de la force permet de réussir des 
placements très réussis. Durée : 10 minutes par manche 



��� �  SIA SOLA SURDIMENSIONNE    code 16746  (Gehrards, 1 joueur, à partir de 9 ans, 40 défis) 
Sia Sola n’a cessé de nous enthousiasmer depuis que nous l’avons découvert en février 2010. Pour rappel, 

dans chaque défi, le 
joueur doit permuter de 
place les pions rouge et 
noir. Ceux-ci ne peuvent 
cependant se déplacer 
d’une case que s’ils 
trouvent un signal qui 
leur permet de traverser 
la ligne contigüe (un pion 
blanc à droite ou à 
gauche). La qualité 
ludique du jeu étant très 
grande, nous avons 
demandé à l’éditeur, 
Monsieur Gehrards, s’il 

pouvait nous fabriquer le jeu en taille surdimensionnée. Après quelque hésitation due à son intransigeance 
sur la finition qu’il recherche pour chacun de ses produits, il a osé et nous propose un Sia Sola 
surdimensionné en bois massif de 60 cm de long et 3 cm d’épaisseur. Une merveille ! En le touchant, vous 
découvrirez avec quel art certains éditeurs allemands produisent des jeux qui méritent d’être connus et joués 
par le plus grand nombre. Les deux pions à permuter ont 5 cm de haut et les 40 défis du plateau classique 
peuvent être joués « en grand et en beau ». 

MYMINIGOLF   code 16465 
Transportable dans une housse où il se range de manière compacte, ce grand minigolf comporte 13 obstacles 
dont la qualité, la stabilité et le format vous étonneront. 
Il se joue autant en intérieur qu’en extérieur. Les 
obstacles sont construits en plastic ABS. Chacun d’eux 
mesure facilement 50 cm de diamètre et propose des 
méandres et des tourbillons comme on en aime dans les 
jeux de minigolf. Nous avons fait le choix de 
suréquiper  nos minigolfs en incluant un second 
stick. Ces sticks sont en métal et conviennent aux 



enfants à partir de 9 ans, aux ados et aux adultes. Sur le site de Casse-Noisettes (www.casse-
noisettes.be/shop), il vous est possible de regarder une vidéo sur la mise en place du minigolf et sur ses 
obstacles. Le jeu est livré avec de vraies balles de golf. Si vous en désirez davantage et que vous n’en 
trouvez pas dans votre région, nous avons prévu un stock pour les demandes supplémentaires. Complet avec 
housse, plan de rangement et 2 sticks en métal au lieu d’un seul.  

 
��� �  PASSE-TRAPPE code 9501 (Ferty, 2 jrs, 6 ans-adultes) 
Un grand jeu en bois, surdimensionné (120 x 40 cm) qui reprend 
une technique simple mais merveilleuse. Chaque joueur reçoit 4 
galets en bois qu’il projette vers le camp adverse au moyen d’un 
élastique. Ne pensez pas que ce soit très simple. La première 
difficulté provient d’un goulot étroit, au centre du plateau, par 
lequel doivent passer les galets pour entrer dans la moitié adverse. 
La seconde est liée au fait que les joueurs jouent en même temps et 
qu’il n’est pas rare que leurs galets respectifs s’entrechoquent et 
reviennent en arrière. Le but final est de vider sa part de plateau, 
autrement dit d’avoir réussi à contenir tous les galets dans la moitié 
adverse. Un jeu très actif dont nous apprécions spécialement le grand modèle pour sa stabilité. 
Grand modèle : code 9501          Petit modèle : code 9503 

 
PORTE CRAYON COOPERATIF   code 6464 (ISCHEIN, 2 à 6 joueurs, à partir de 8 ans) 
Possible pour un public plus jeune que celui qui emploie le crayon coopératif, ce jeu est constitué d’une plaque 

en bois d’un diamètre de 15 cm au milieu de laquelle est percé 
un trou qui accueille un crayon ou un marqueur fin. Un système 
ingénieux de joints le maintient bien en place. Cette plaque est 
prolongée par de courts bâtons terminés par des boules qui 
servent de poignées. Les joueurs les tiennent (de 2 à 6 joueurs) 
pour guider ensemble le crayon ou le marqueur sur une feuille 
de dessin. Le jeu se joue assis de manière à garder dans le 
champ de vision la feuille de dessin. Les possibilités 
d’exploitation ressemblent à celles du crayon coopératif : 
dessiner ensemble, sortir d’un labyrinthe, jouer à Pictionnary. 
Notre exploration nous a fait découvrir d’autres exploitations 
liées à la rigidité de l’objet. Introduisez, par exemple, une 
spatule en bois à la place d’un crayon. Tenus par deux joueurs, 

le porte-crayon peut alors être basculé de manière à positionner la spatule de manière horizontale. Si une petite 
balle est posée sur la spatule, c’est en coopération que les deux joueurs devront la transporter. La spatule 
permet également de guider des objets 
qui roulent si les joueurs l’utilisent 
comme une batte.   
 
POMELA XXL   code 16727  (Beleduc, 
2 à 4 joueurs, 5 ans – 9 ans) 
Pomela est un drôle 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 
drôle parce que les enfants ne peuvent 
saisir une pomme et la porter qu’en 
s’entraidant. Chacun dispose d’une 
cuillère incomplète (voyez la photo) qui 
n’est efficace que si son extrémité est 
maintenue contre l’extrémité d’une autre 
cuillère incomplète. Les enfants doivent 
donc coordonner le maintien de leur 



cuillère pour saisir la pomme, la soulever et la transporter. Si l’un des deux relâche la coopération, soit en 
s’éloignant, soit en changeant de niveau, la pomme tombe sur le sol et tout est à recommencer. Un grand arbre 
en bois accueille les pommes en début de partie. Les pommes sont de grosses boules en bois. Déposées dans 
un vrai panier, elles se transforment au fil du jeu en pots de confiture !  Pomela se prête bien pour des fêtes du 
jeu, des animations d’anniversaire et des défis dans le cadre de jeux de camp. Durée : 15 minutes   
 
ATTRAPE ARAIGNEE -   SPINLADDER   code 
16781  (BEX, 2 à 8 joueurs, à partir de 9 ans) 
Une sorte d’échelle basse (80 cm de haut), à trois 
barreaux, est posée à une distance plus ou moins grande 
selon l’âge des joueurs (de 4 à 10 m). Tour à tour, 
chacun lance deux balles reliées par une corde d’une 
trentaine de cm. Le but est d’enrouler la corde sur un 
des trois barreaux, avec une préférence pour le plus bas 
qui rapporte un score plus élevé. Les balles ont une 
double fonction : leur poids entraîne la corde dans la 
direction qu’on leur donne et, lorsque la corde heurte un 
des barreaux, les balles, arrêtées dans leur élan, 
reviennent en arrière et enroulent la corde autour du 
barreau. Un résultat visuellement très agréable qui se 

joint au plaisir d’avoir réussi. Le Lancer de l’Araignée 
est un jeu traditionnel suédois.  
Le matériel fourni comprend une échelle en bois et son 
pied qui lui permet de tenir verticalement ; Ainsi qu’un 
set de 3 « araignées ». D’autres araignées peuvent être 
achetées en pièce de rechange.  
 
��� �  STICKASI  code 3714 (Asi, 2 joueurs, 6 ans - 
adultes) 
Un jeu géant qui 
se replie comme 
une valise et se 
prête facilement, 
dans le cadre 

des ludothèques. Solide, en multiplex bouleau, bien épais. Deux jeux 
différents sont au programme. Le premier, basé sur la technique de la 
catapulte, permet d’envoyer des pions chez l’adversaire, en les 
faisant passer par des portes étroites. Un jeu volage où les deux 
adversaires jouent en même temps dans la bonne humeur. Une autre 
variante transforme le plateau en football de table avec goals. Pas de 
raquettes mais des poignées munies d’un élastique solide qui font 
rebondir les galets en bois naturel. Asi est une firme suisse qui 
attache beaucoup d’attention à la qualité. Des pièces de rechange 
peuvent être commandées. 

 
JEU DES INUITS code 13951 (Casse-Noisettes, 2 joueurs, à 
partir de 8 ans) - Ambiance ! 
Ce jeu physique semble venir des traditions Inuit, bien que je n’en 
trouve pas la trace sur internet. Je l’ai découvert lors du congrès 
2007 des ludomobiles à Luxembourg. Deux joueurs sont reliés par 
un bâton au milieu duquel pend une cordelette à laquelle est 
accrochée une grosse perle. Par un système simple de cordes, le 
bâton est accroché autour de taille de chacun des deux joueurs, de telle manière qu’ils n’aient pas besoin de 
leurs mains pour le maintenir. Au signal, en trouvant les mouvements et les déhanchements qui leur 
conviennent, ils essaient d’enrouler la corde autour du bâton… puis ensuite de le dérouler. C’est un jeu 



coopératif surprenant 
et très drôle, autant 
pour ceux qui le 
jouent que pour ceux 
qui le regardent. Car 
les spectateurs 
présents se 
déhanchent en même 
temps et, sans eux, il 
manquerait quelque 
chose de pétillant à 
l’ensemble de la 
scène ! Durée : 
quelques minutes 

 
��� �� �� �  PUSH code 12647 (Stefanspiele, 2 à 4 joueurs, à partir de 6 ans, familial) 
Peu connu, cet excellent jeu propose une règle très personnelle. Le grand plateau, construit en multiplex 
bouleau, présente 25 trous bien alignés en rangées verticales et horizontales. Chaque joueur dispose de 8 
palets dans sa couleur. En partant de sa ligne, il les envoie par groupe de trois sur le plateau en les 
propulsant du bout des doigts comme au carrom. Son 
but est de placer ses palets dans les trous et, si 
possible, le plus loin possible de sa ligne de départ. Si 
le palet tombe dans un trou sur la première ligne, il 
vaut un point tandis que s’il tombe dans un trou de la 
quatrième ligne, il vaut quatre points. Les pions 
tombés dans les trous servent naturellement de ponts 
pour tous les pions qui seront lancés plus tard et le 
plan est ainsi fait que la ligne la plus lointaine pour un 
joueur est forcément la ligne la plus proche de 
l’adversaire qui joue en vis-à-vis. Ajoutez à cela que 
si des figures sont réalisées en cours de partie (une 
ligne de quatre, une croix, etc.), elles rapportent des 
points supplémentaires. La glisse étant excellente, il 
arrive que des pions se retournent en se posant dans 
un trou, ce qui accroit leur valeur. La règle est très 
facile (1 minute d’explication) et le jeu ramène au calme. Chez Steffenspiele, le travail du bois est toujours 
soigné. Le jeu est construit en Allemagne. Le jeu est présenté dans une housse en coton clair. Durée : 20 
minutes 

 
BRACELETS COOPERATIFS     (set de 2 paires)  code 16728     
(IOLE, 2 à 4 joueurs, à partir de 10 ans) 
Les joueurs jouent par paire. Dans chaque couple, un premier joueur 
glisse ses poignets dans les « demi menottes » en bois qu’il reçoit ; 
celles-ci sont reliées entre elles par une cordelette d’une longueur de 
1,80 m. Son partenaire fait ensuite de même en suivant précisément les 
instructions suivantes : lorsqu’il a glissé son poignet dans la première 
menotte, il fait passer sa cordelette entre celle de l’autre joueur et le 
corps de celui-ci… puis enfile son poignet dans la seconde menotte. 
Cela veut dire que les cordes des deux joueurs s’entrecroisent. Et le jeu 
peut commencer ! Chaque couple essaie de se séparer sans couper la 
corde ni retirer les menottes. Quelle gymnastique ! Quel spectacle !  Impossible ! disent certains. Pourtant il existe bien 
une solution. En attendant, joueurs et spectateurs sont morts de rire devant tant de contorsions ! Le matériel est très beau  
 
 
 
 



et le serrage des menottes à partir d’éléments en bois (billes, 
anneaux) glisse avec aisance sans jamais faire mal. Le jeu 
comprend 4 menottes et permet à deux couples de jouer 
simultanément. (Durée : 5 à 10 minutes)   
 
CORDES STOCS  code 15321 
Au rayon des jeux surdimensionnés, les cordes 
STOCS nous étonnent par leurs possibilités de 
construction. Chacun des 25 éléments est constitué 
d'une partie rigide longue d'un mètre. A l'intérieur de 
cette corde, de la fibre de verre. Cet élément central 
est ensuite prolongé, à chacune de ses extrémités, par 
un bout souple d'une 
trentaine de centimètres. 
Grâce aux parties 

souples, les cordes STOCS peuvent être assemblées (très simplement par des 
noeuds) et se prêtent à des constructions étonnantes et stables : maison, 
bateau, tanière ou toute autre idée que développe votre imagination en les 
voyant. Cette création hollandaise est livrée dans un sac qui permet facilement 

son transport vers les lieux 
d'animation. En testant le jeu, nous 
avons constaté que certains gestes 
techniques consolident les 
constructions qui se servent 
d’éléments carrés et nous 
ajoutons donc dans le jeu 
un mode d’emploi plus 
détaillé que celui du 
constructeur, basé sur nos 
propres expériences. (5 
kg) 
 
(Nomminé sur la liste des 
meilleurs jouets 
allemands – 2011) 

 

TAPIS MONOPOLY   Code 14960 
Construit en Europe par une firme belge, ce très solide tapis propose le jeu de Monopoly en taille 
agrandie. Avec tous les éléments nécessaires pour jouer le grand classique. (92 x 92 cm) 

 
��� �  TABLE ECHECS   code 4778 
Nous proposons la très belle table de la firme 
PINTOY, en hévéa massif . Une solide construction 
avec un échiquier en relief et deux tiroirs pour le 
rangement des grandes pièces. (80 x 80 x 70 cm de 
hauteur) 
 
TAPIS MEMORY GEANT   code 14964  (2 m 
x 2 m) avec grandes cartes (12 x 12 cm).  
Construit en 
Europe, ce très 
solide tapis 
offre aussi la 
possibilité de 
créer des 

mémory avec les dessins des enfants du groupe. 



 
SHOVES A PENNY  code 15613 
Ce jeu traditionnel se retrouve sous des formes similaires en Bretagne et en Angleterre. Son plateau 
mesure environ 80 cm de long sur 45 cm de large et présente 9 bandes horizontales séparées par de fines 
rainures. Le jeu se joue avec des pièces de monnaie et le but est de les positionner sur les bandes sans 
qu’elles ne touchent les rainures. La technique de jeu est simple : une pièce est posée tout à l’avant du 
plateau et de manière saillante (une partie est donc au-dessus du vide). Le joueur la propulse en avant d’un 

plat de la main et la pièce glisse ainsi 
plus ou moins loin. Chaque fois qu’un 
joueur conquiert une bande, un trait à 
la craie est marqué sur la droite pour 
l’un, sur la gauche pour l’autre. Selon 
le jeu, la victoire se gagne de manière 
différente : par exemple, avoir conquis 
trois fois chaque bande. Plusieurs 
variantes sont expliquées, leur lecture 
est enthousiasmante et on découvre 
ainsi combien des jeux qui semblent si 
élémentaires sont riches de toute une 
recherche et de toute une tradition ! 
(15 à 30 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 ! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
GRAND JEU DE PECHE SURDIMENSIONNE 
PECHE GEANTE code 14958 (Beleduc 4 – 10 ans, 1 
à 4 joueurs) 
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. 
 
��� �  CAPITAINE KOOG  code 14904 (Goki, 2 à 6 joueurs, à partir de 5 ans) 
Dans une ligne de jeux semblables au Mölkky ou au Kubb, ce jeu s’adresse aux enfants. A quelques 
mètres d’une ligne marquée par un fil rouge, entre deux couteaux qu’on plante dans le sable (facultatif), se 
trouve un beau et gros bateau pirate ( en bois, 25 cm de long, 8 cm d’épaisseur ) surmonté d’une vigie. 

Chaque enfant est un 
pirate pourvu d’une 
bourse remplie de 6 
pièces en bois dont le 
verso est « noir pirate » 
et le recto « or trésor ». 
Au début de chaque 
tour de jeu (il y aura 
autant de tours que de 
joueurs), chacun pose 
sur la vigie une pièce 
côté pirate apparent. 
Les joueurs lancent 
ensuite, à tour de rôle, 
un boulet (une petite 
boule de pétanque) sur 
le bateau en essayant de 
l’ébranler pour que des 
pièces tombent. Si c’est 
le cas, ils peuvent 
ramasser toutes les 
pièces dont on voit la 
face dorée tandis que 
celles qui affichent leur 

face noire sont remises sur la vigie. Le gagnant sera évidemment, en fin de partie, celui qui aura gagné le 
plus de pièces. Le mécanisme est simple et fonctionne bien. Et si quelqu’un pense qu’il serait désavantagé 
parce qu’il est le cinquième ou sixième à lancer, qu’il se souvienne qu’à chaque nouveau tour de jeu, c’est 
un autre joueur qui reçoit la première place. (Durée : 20 minutes) 
 
��� �  LE GRAND JEU DES BILLES   code 11155 
- A partir de 3 ans ou moins, selon le modèle 
choisi. (de 1 à 4 jrs, enfants, adultes, personnes 
handicapées, SINA) 
De toute beauté parmi nos découvertes, ce jeu des 
billes est un éblouissement ! Imaginez une 
montagne de billes en bois colorées qu’on prend à 
pleines mains, qu’on fait rouler, qu’on entasse et 
qu’on déploie soit pour faire des figures soit pour 
jouer. Présenté dans une valise en bois à tiroirs, 
que de bonheur d’en découvrir les mouvements et 
la matière ! Deux plateaux avec des cases en 
creux sont disponibles pour composer des 
mosaïques ou jouer aux dames chinoises ou au 
solitaire. Le grand jeu des billes convient autant 
aux petits enfants sous surveillance (les billes ont un diamètre qu’ils ne peuvent mettre en bouche – mais 
combien j’y joue pourtant avec ma petite fille de 2 ans), aux adultes qui ont une âme d’enfant et aux 
personnes handicapées qui exerceront avec plaisir des motricités fines : tenir plusieurs billes en même 



temps, faire passer de la main droite à la main gauche, faire rouler dans les rigoles, disposer, alterner, 
sentir le roulement sous la paume, etc… Le jeu constitue un pôle d’attraction que rallient immédiatement 
les enfants. Le coffre plein pèse 15 kilos (les billes se rangent dans les tiroirs) mais une poignée permet de 
le porter facilement. 

 
GRAND JEU DES BOULES  code 12915 
Vous savez sans doute que les pièces dangereuses pour des petits 
enfants sont celles dont la dimension se situe entre 16 et 33 mm 
(danger d’obstruction de l’œsophage). Pour les enfants de moins de 3 
ans, nous proposons donc le même jeu (même format) avec 37 
boules en bois de 6 cm de diamètre. Les tiroirs sont remplacés par 4 
trous dans lesquels ils peuvent « faire disparaître » les boules : celles-
ci ressortent automatiquement par un orifice latéral. 
 
��� �� �� �  LE CRAYON COOPERATIF  Code 5931 (4 à 10 joueurs, 8 
ans – adultes) 
Crayon, aiguille, marqueur, craie… tout 
objet qui marque peut trouver sa place dans 
la structure du crayon coopératif. On le fixe 

avec un velcro et les joueurs prennent en main 1 ou 2 des cordes qui partent du 
crayon et s’étirent sur un bon mètre de longueur. (Les cordes en trop s’enlèvent en 
un clin d’œil). Les cordes, quand elles sont tendues, placent le crayon en position 
horizontale et, dès lors, le groupe (jusque 10 personnes) peut écrire, dessiner et 
réaliser le défi qui lui est proposé. Des défis ? En veux-tu, en voilà ! Par exemple, 
en posant la pointe du crayon au milieu d’un 
labyrinthe dessiné, en sortir sans toucher les 
murs. Suivre une piste de course automobile 
en ne mordant jamais sur les côtés des 
virages. Péter des ballons dans une pièce. 
Dessiner dans le sable. Faire deviner un 
objet en le dessinant (type Tabou). Relier 
des points. C’est bien sûr en se coordonnant 
que les joueurs réalisent avec succès ces 
différents objectifs. Les participants 
éprouvent généralement beaucoup de plaisir 
dans ce jeu commun. Nous-mêmes, nous 
l’employons dans de nombreuses formations 
et parfois même en double exemplaire quand 
il faut gérer des groupes plus importants. Le 
jeu requiert beaucoup d’écoute et d’attention 
à l’autre. Il donne à chacun une place 
irremplaçable. Durée : de 1 à 30 minutes. 
 
LE FIL QUI SONNE  (Caritas - 1 ou plusieurs joueurs - 7 ans et +) 

Dans les jeux de kermesse, l’un des plus célèbres est bien celui où 
quelqu’un doit faire glisser un anneau le long d’un fil électrique 
sans toucher ce dernier. Impossible de tricher... puisqu’au moindre 
contact, une sonnerie retentit ! Nous vous proposons un modèle 
qui combine solidité, qualité technique et fonctionne 
(économiquement) sur pile carrée. Deux versions sont disponibles 
(socle de 25 ou 50 cm) avec, chaque fois, deux étapes de repos 
prévues sur le circuit. Le contact entre l’anneau et le fil émet un 
sifflement bas mais suffisamment éloquent pour dire qu’un joueur 
est en échec. La construction allemande convient pour un usage en 



collectivité : un socle en bois stable combiné à une bonne épaisseur de fil le différencie des mauvais 
bricolages qu’on trouve dans un certain nombre de boîtes anglaises. 
Petit modèle 25 x 20 cm : code 2898                    Grand modèle 50 x 30 cm code 7695 
 
CORDE DES CHEVALIERS   code 369  (Casse-Noisettes, 2 joueurs, à partir de 8 ans) 
Positionnés sur d’étroites collines, les deux joueurs tentent de se déstabiliser tout en tenant une même corde 
qu’ils tendent ou relâchent selon leur 
stratégie. Le jeu semble futile… mais 
essayez-le, vous découvrirez combien il 
est rusé au point que les participants lors 
d’une fête du jeu feront la file pour s’y 
essayer ! Le jeu comprend deux 
« collines «  rouges, hyper solides et 
antidérapantes, de 27 cm de haut. Elles 
sont empilables pour le rangement. Une 
grosse corde de 4 m de long complète ce 
matériel. Les joueurs grimpent chacun 
sur une colline, les pieds joints sur 
l’étroite surface supérieure. Chacun tient 
une part de la corde et tente de 
déstabiliser son adversaire. C’est un jeu 
que je laisse souvent à disposition des 
participants dans mes formations. Deux 
minutes d’explication… et  les 
personnes se défient les unes les autres 
avec un réel bonheur. Le jeu convient bien pour des ados et des adultes. Des enfants, à partir de 8 ans peuvent 
également le pratiquer. Les collines se prêtent naturellement bien à d’autres jeux de psychomotricité pour des 
enfants, même très jeunes. 
 

PUISSANCE 4 GEANT code 12086 (2 joueurs) 
Chacun des deux joueurs, en laissant tomber ses disques 
colorés dans les colonnes verticales, essaie de former un 
alignement vertical, horizontal ou diagonal de 4 disques. 
Un classique, revu en grand. 
Ce jeu est disponible en quantité limitée : 8 pièces en 2011 
(dont 2 déjà vendues en mai) 
 
ABALONE EN BOIS     code 1103 (Carrom Art, 2 
joueurs, 10 ans – adultes) 
Ce grand modèle d’Abalone complètera bien la game géante 
des jeux Gigamic. Le jeu est en palissandre et mesure 61 cm 
de diamètre. Ses boules en bois en ajoute à sa beauté. Le 
principe d’Abalone est de pousser les billes adverses dans la 
rigole 
qui 
borde le 
plateau. 
Des 
billes ne 

peuvent en pousser d’autres que si, sur une même ligne, 
elles sont majoritaires (3 brunes contre 2 blanches, par 
exemple). Du pouce, le joueur enclenche alors le 
mouvement : les billes, poussées, se soulèvent et 
progressent par vagues d’alvéole en alvéole. 
 



ROTELLA  code 11808 
(PINTOY, adolescents / adultes 
- 2 joueurs) 
Il ressemble au jeu du roi et 
fonctionne sur un principe de 
toupies mises en rotation de 
manière similaire. Mais cette 
fois, ce sont deux toupies qui 
tournent à l’intérieur d’un 
coffret. Chaque joueur oriente les 
mouvements de sa toupie en lui 
donnant des petits coups adroits 
au moyen d’une ficelle tendue 
entre les mains. Il cherche ainsi à 
pousser, grâce à la hampe de sa 
toupie, des pions plats (du genre 
de ceux qu’on trouve sur un 

carrom) afin de les positionner sur une cible dessinée sur la moitié adverse. Il cherche en même temps à 
empêcher son adversaire d’arriver au même résultat. C’est un jeu intéressant car il demande un 
apprentissage et donc une certaine persévérance si on désire bien se servir du jeu. Alors que de nombreux 
jeux surdimensionnés ont un côté facile à consommer, certains autres rempliront de joie et de fierté celui 
qui sera parvenu à les maîtriser suite à de constants exercices. L’usage du diabolo et du monocycle en sont 
de fabuleux exemples. C’est précisément sur cet aspect que le Rotella entrerait bien dans le projet d’un 
éducateur qui fait passer le message : qui prend le temps de s’exercer, augmente sa maîtrise. Tout ne 
s’obtient pas sans un réel investissement personnel. Car, lorsqu’il est maîtrisé, le Rotella s’avère est un jeu 
puissant et plein de nuances ! Durée : manches de quelques minutes 
 
��� �� �� �  BILLARD NICOLAS  code 774 - modèle 4 joueurs 
Sur ce billard, les joueurs font rouler une petite balle en la poussant avec de l’air qu’ils produisent grâce à 
des poires. Un jeu qui rappelle à certains de grands moments de bonheur de leur enfance. Une construction 
classique, solide, destinée à passer à la génération suivante. Possibilité d’y jouer à 2 ou à 3 grâce à des 
bouchons qui sont livrés avec. Les petites billes en liège se perdant facilement, pensez à en commander 2 
ou 3 supplémentaires. Remarque : les poires se glissent dans des petites pièces métalliques qu’on appelle 
des lyres ; celles-ci se perdent facilement et coûtent relativement cher. Prévenez dès lors ceux qui se 

servent du jeu. Durée : 15-30 minutes 
+ Bon à savoir : BILLE DE RECHANGE en liège : 2 
euros la bille (code 13080) 
 
��� �  PUCKASI code 678 
(Asi, familial, collectivités) 
Le Puckasi est un modèle 
pliable de billard hollandais 
: bien pratique quand on sait 
que le jeu mesure 2 mètres 
de long quand il est ouvert. 
Construit dans un multiplex 

très solide, voilà un jeu idéal pour les collectivités et les prêts. Pour rappel, le 
principe du billard hollandais - aussi appelé schuffelback – est de faire 
glisser des palets en espérant les faire rentrer dans les 4 couloirs qui sont à 
l’autre extrémité. Les ados et les enfants adorent ! La grande qualité du 
Puckasi est le passage techniquement réussi entre les deux moitiés, la 
seconde se positionnant 1 mm plus bas que la première. Super solide. (jeu 
encombrant, participation aux frais de port) 
KUB 
 



��� �� �� �  KUBB code 10468 (jeu de plein air) 2 à 12 
joueurs 
Jeu national en Suède et de culture viking, ce 
remarquable jeu se joue sur une aire de 5 X 8 m 
au milieu de laquelle se dresse solitaire la quille 
du roi. Chaque joueur ou chaque équipe (jusque 6 
personnes dans une équipe) aligne devant elle, à 
4 mètres du roi, ses 5 kubbs (quilles carrées). Les 
camps jouent à tour de rôle. Jouer, c’est lancer 6 

bâtons pour tenter de faire tomber les kubbs adverses. Les Kubbs renversés sont relancés 
dans la partie adverse et doivent d’abord être récupérés par leurs propriétaires avant qu’ils 
ne puissent attaquer les kubbs ennemis. 
Quant au roi, intouchable durant la partie, 
il sera la dernière quille à être capturée. Le 
jeu qui connaît un succès croissant en 
Allemagne, complète bien (comme le 
Mölkky, d’ailleurs) la gamme des jeux 
surdimensionnés en y ajoutant un créneau 
plein de convivialité. Il redonne également 
aux quilles, généralement réservées aux 
enfants, un usage pour adultes et, en cela, 
un usage plus social. Un bonheur ! Durée : 

de 30 à 60 minutes 
 
��� �� �� �  KUBB AVEC ROI ROUGE   code 
16780 
Nous proposons une version du Kubb 
semi professionnelle. La couronne du 
roi est rouge et les quilles ont été 
construites « de manière « renforcée » 
(ce qui veut dire qu’elles sont 
constituées d’une série de collages 
pour résister aux coups et chocs 
qu’elles ne cessent de subir). Ce Kubb 
pèse d’ailleurs trois kilos de plus que 
celui décrit plus haut (8 kg à la place 

de 5 kg). 
 
 
 
 
 
 
 
 
��� �  SPIROBILLE  code 1930 (Alfaset, 2-4 
jrs, dès 6 ans) 
Grande spécialiste de la qualité dans les jeux 
surdimensionnés (puckasi, rapido, stickasi, jeu 



du roi), la firme suisse propose un jeu qui fait partie de la famille des kickers. Chaque joueur prend place 
autour d’un plateau (60 x 60 cm) construit en belle menuiserie. Une bille est déposée sur la spirale 
centrale, prend de la vitesse et jaillit sur l’aire de jeu. Chacun tente de l’empêcher d’arriver dans sa rigole 
en la repoussant au moyen de deux cliquets qui obéissent aux instructions légères que donnent les doigts. 
La bille en acier repart donc, épouse les pentes qu’elle rencontre ou rebondit contre les obstacles qui 
barrent sa route. Merveilleusement bien ! 
 

BILLARD DE TABLE  (code 13817) 
91 cm de long, 51 de large, 17 de hauteur 
: un billard de table aux dimensions 
confortables. Bien fini (feutrine sur la 
surface de jeu), cadre en bois massif, 
pouvant être surélevé grâce aux 4 pieds 
qui se vissent, ce billard est totalement 
équipé d’un matériel adapté à sa mesure : 
16 billes numérotées, un triangle pour 
rassembler les billes, 2 quilles en bois 
(peut-être bien les éléments les plus 
fragiles car les quilles dont fines)… et 
même 2 blocs de craie pour l’entretien des 
bouts de quille. Avec règle en français. 
 

 
BILLARD JAPONAIS     code 12130 (MISTERGAMES) 
Cette version est une version « midi » : sa piste mesure 1,20 m et le jeu est 
donc plus facile à emporter ou louer. Le joueur fait rouler des boules en bois 
vers l’extrémité opposée de la piste. La légère inclinaison du billard fait que 
la boule revient vers le joueur si elle ne s’est pas nichée dans une des cavités 
peu profondes qui sont marquées dans la planche en bout de parcours. Ces 
cavités ont chacune une valeur et le but est naturellement de loger le plus 
possible de ses billes dans les cavités qui rapportent le plus de points. Le 
billard japonais ne demande pas de force mais une certaine maîtrise de la 
douceur, ce qui est finalement accessible à beaucoup de joueurs ! Le modèle 
proposé est un modèle dont le cadre est en palissandre et manguier. Seule 
l’épaisse planche du fond pourrait subir les dommages de l’humidité s’il 
restait 24 heures sous la pluie. Mais cette remarque est sans doute valable pour tous les jeux ! En bout de 
piste, un casier avec couvercle permet de ranger les boules. Pratique et bien pensé ! Durée : quelques 
minutes 
 
SCHUFFEL PUCK code 12564 (Carrom Art)  
Solide, de construction indienne, un jeu de palet très solide et 
idéal pour les collectivités. Bordé d’un cadre en manguier d’une 
épaisseur de 70 x 45 mm, surface du jeu en bouleau et renforcée 
(dimensions : 130 cm X 70 cm. Livré avec 2 frappeurs. 
 

TRAPENUM  
code 3395  
Un jeu 
surdimensionné en hêtre dont on peut dire : jeu de 
mains, jeux de malins ! I. Mais oui ! C’est irrésistible et 
bien fait pour y plonger les mains ! Dedans, des paires 
d’objets à reconnaître, à réunir et à partager ( !) avec 
son équipier qui se trouve en face… de manière à les 
sortir au même moment du Trapenum. Le tout, dans le 
silence… Sur cette idée joyeuse, ce sont donc 8 mains 
qui se rencontrent dans le Trapenum. C’est vite affolant 



et le tabou du toucher est une barrière qu’on franchit allègrement. Les parties s’emballent et les rires 
fusent. Le jeu se joue en 3 manches dont les 2 dernières sont réglées par des cartes. Un jeu d’Odile 
Perrinot (Quai des Ludes), idéal pour les ludothèques qui ne savent que faire des petites pièces qui traînent 

en double dans leurs tiroirs ! 
 
��� �  MOSAÏQUE DE SOL code 3442  
Superbe et solide, cette mosaïque permet bien d’autres 
choses que de composer des motifs sur le sol. Notez que 
dans cette activité, les pièces étant grandes, l’enfant étire 
son corps, se déplace et joue avec l’espace. Mais les jeux 
les plus intéressants sont liés à la psychomotricité : se 
déplacer dans une pièce en se servant de 3 pièces, faire 
des parcours,  
passer d’une couleur à l’autre. Livrée en sac, avec des 
idées de jeux proposés par Casse-Noisettes. 
 
 

 
CROQUET code 7827 (Hauteur 1 m, 6 joueurs)  
Ce croquet a des marteaux solides (ça se voit à l’épaisseur des manches en hêtre (2 cm de diamètre). Il est 
vendu sur un chariot et des boules de rechange existent. Une excellente qualité. Un conseil tout de même : 
cousez un sac simple pour entreposez les arceaux ; de cette manière, ils auront une place nette et ne se 
perdront pas. Nous avons un grand choix de croquets (familiaux, collectifs) que nous pouvons vous 
décrire sur demande. 

 
ELASTRO code 9909 (Holz Hoerz, 2 à 4 jrs, 5 à 9 ans) 
Ce jeu surdimensionné (plateau de 80 x 80 cm) est 
d’abord un jeu d’enfants : vous seriez déçu si vous 
pensez à un public d’adultes. Elastro fonctionne comme 
une pétanque. A tour de rôle, les enfants catapultent 
avec douceur un palet vers une cible centrale. Pour y 
arriver, ils apprennent un petit geste technique qui est 
d’enfoncer un pion dans un élastique (comme pour le 
passe-trappe) afin de le propulser vers la zone centrale. 
Selon l’endroit où le palet s’arrête et s’il se trouve 
toujours là en fin de manche, il reçoit des points 
(d’autant plus élevés qu’il est proche du centre du 
plateau). Ce faisant, les enfants visent bien ou mal, 
chassent des pions adverses ou leurs propres pions, 
sortent de la zone de jeu, cherchent ou récoltent un effet 
de rebond… C’est simple, doux et précis, avec de 
nombreuses variantes mais, nous le rappelons, de l’ordre 
du plaisir de jeunes enfants. Durée : 15 minutes 

 
�  JEU DU ROI Code 5099 (ASI) Familial 
Quel émerveillement sans cesse renouvelé quand on 
regarde la toupie danser dans cet espace où se 
succèdent portes et arcades. Telle une danseuse, la 
toupie au maintien parfait se cogne, rebondit, trouve 
un passage, s’avance, renverse des quilles, trouve la 
porte étroite du palais, salue le roi, hésite, le 
renverse, ressort… Une technique parfaitement au 
point. Le meilleur jeu du roi d’Europe. Présenté en 
valise, avec couvercle et poignée. Durée : quelques 
minutes. 



Voyez sur notre tarif que des pièces de rechange sont en stock et disponibles : quilles, toupie, lanceur, etc. 
 
JEU DU TONNEAU (jeu de la grenouille ) 
code 4414  (Jorelle,  6-adultes, jeu de fête) 
Lancez les palets de bronze et tentez 
d’atteindre la bouche de la grenouille : c’est ce 
qui rapporte le plus de points dans ce très beau 
jeu d’adresse. Et si vous ratez le coche, 
consolez-vous car votre palet, en entraînant 
l’une ou l’autre roulette, tombera de toute 
façon dans un casier à points. Un jeu sonore et 
visuel, un jeu beau comme le meuble qu’il est; 
un régal pour les fêtes publiques et scolaires; 
un goût de belle époque pour former des 
attroupements. A savourer ! 
 
��� �  TUMBLIN DICE  code 13409 (Ferti, 2 à 6 jrs, 6 ans – familial) 
Un jeu surdimensionné. Une piste de dés en escalier. De bout des doigts, les joueurs propulsent avec 
douceur les 4 dés de leur couleur. Ils espèrent que le dé lancé s’arrête sur une marche de l’escalier et donc 
ne glisse pas au-delà. Plus la marche est éloignée, plus elle rapporte de points. La zone « x 6 » est la plus 
intéressante… mais elle est contiguë au vide ! Les dés des joueurs ne manquent pas de se pousser les uns 
les autres, ce qui donne un joyeux suspens ! Les dés jouent un rôle important car la face qu’ils affichent se 

multiplie par la valeur de la zone où ils se trouveront en fin 
de partie. Voilà qui donne de joyeux calculs avec des 
résultats parfois mirobolants ! En s’exerçant, les joueurs 
arrivent à parfaire leur adresse. Idéal et simple pour des 
tournois et des fêtes. Matériel en bois. Environ 70 cm de 
long. Facile à ranger. Durée : 15 minutes 
 
PIQUE PLUMES MAXI  code 10993 
Vous êtes nombreux à connaître l’excellent Pique Plumes. 
Ce jeu dispose d’une version très surdimensionnée puisque 
les cases mesurent 60 cm de diamètre et que les enfants se 

déguisent en poules en enfilant des 
pantoufles avec des griffes (voir l’image) et 
des bonnets de poule avec crêtes rouges. 
Et, à la ceinture, ils ont tous une plume ! Le 
jeu de mémoire fonctionne avec un 
animateur auquel l’enfant désigne le grand 
hexagone qui devrait cacher le motif 
recherché. Le matériel est très beau. Les 
cases sont dans ce matériau plastifié qu’on emploie pour les tapis pour souris informatique. Chez Casse-
Noisettes, il y a un plus dans les boîtes : vous recevez des vraies plumes et non des brosses pour nettoyer 
les WC (en guise de plumes) comme l’ont prévu les éditeurs Gigamic et Zoch. 
 
PLANCHE A EQUILIBRE  
Les planches d’équilibre d’ERZI sont solides et même parfois si solides qu’on peut monter à deux ou plus 
dessus. En balançant son corps, le joueur tente de conduire les billes en bois dans le labyrinthe. Sur le 
modèle à deux (1 m de long), un joueur monte à chaque extrémité et c’est en coordonnant leurs 
mouvements que les 2 joueurs s’envoient et se renvoient la bille. 



-  Circuit solo : code 7422   
- Circuit à deux : code 7423 

 
 
 

 
��  KNOPPERBALL  (jeu des marteaux) code 1660 (dès 6 ans, familial, jours de fête)  
Ceux qui ont eu la chance de le connaître dans leur enfance, le retrouvent avec des yeux plein de plaisir : -
- Ah! Nous avions ce jeu chez nos grands parents ! Que de bons moments avec nos cousins ! Construit en 
Suisse, le jeu des marteaux se joue autant à deux qu’à trois ou 
quatre joueurs car il est livré avec des séparateurs qui 
permettent d’adapter le grand plateau au nombre de 
participants. Chaque joueur tient en main un marteau et s’en 
sert pour défendre trois goals (3 arceaux en métal) où risque 
de s’introduire une bille en métal qui vient soit du centre, soit 
d’un renvoi des adversaires. L’habileté vient du fait qu’il faut 
pouvoir passer d’un goal à l’autre, en retirant et 
réintroduisant son marteau à toute allure. Elle vient aussi de 
la capacité de bloquer la bille et de la renvoyer avec force 
vers un goal ennemi. La bille démarre du centre, sous la 
poussée d’un petit taquet qu’on actionne à partir d’une boule 
qui sert de levier. Elle suit des itinéraires inattendus chaque 
fois qu’elle se cogne à l’un des 30 taquets centraux. Le haut 
prix de cet excellent jeu vient de sa taille (80 cm de diamètre) et de sa construction en hêtre massif tourné 
en une seule pièce. Un jeu pour lequel nous avons des marteaux et des billes en réserve. Durée : 15 
minutes 
 
LE VERGER SURDIMENSIONNE  code 5941 (Haba) 
Le verger existe aussi en version maxi. Les paniers mesurent 
une quinzaine de centimètres, le plateau 70 x 
70 cm et chaque fruit occupe facilement une main d’enfant. 
Ces fruits ont été légèrement biseautés pour 
qu'ils ne roulent pas sur le plan de jeu. Nous avons écrit une 
règle plus coopérative que celle d’origine. Rappelez- nous de 
vous la joindre… 

 
SKIS D'ETE  (GONGE) 
- Pour deux joueurs : code 7424 
- Pour 3 joueurs : code 7425 
Trouver son équilibre en coopération, c'est ce que permettent 
les skis d'été : car on les enfile à plusieurs selon le modèle et 
on se déplace en cadence !   
 
 
 
 
 
 
 



QUARTO GEANT  : code 
10810 
 

QUIXO GEANT  : code 12088 
 

QUORIDOR GEANT  : code 
1833 
 

GOBBLET GEANT  : code 
12087 
 

PYLOS GEANT : code 8830 
 

MARRAKESH GEANT  : 
code  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

��� �� �� �   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 ! 
 
��� �� �� �  MÖLKKY  code 9082 ( 2 à 16 joueurs, très 
familial)  
Découvrez-le et vous serez séduit. Sa règle – pourtant intelligente – se décline en quelques points qu’on 
comprend en une minute. Et partout ceux qui le jouent s’en régalent, redécouvrant le plaisir de jouer en 



mélangeant les générations. A nous le droit de faire simple ! A nous le droit de rater sans être vexé ! Une 
merveille ! Entre les quilles et le bowling, ce jeu traditionnel vient de Finlande. 12 quilles biseautés et 
numérotées sont rangées proches l’une contre l’autre à 3 m de celui qui va lancer le mölkky (une bûche 
pour dire simplement). Si le lanceur ne renverse qu’une seule 
quille, il en reçoit la valeur (s’il renverse la quille 9, son équipe 
reçoit 9 points). Si, au contraire, il en renverse davantage, il ne 
reçoit qu’un seul point par quille (s’il renverse la 3, la 12 et la 9, 
son équipe ne reçoit que 3 points). Le but du jeu est d’arriver à 
50. Mais attention : premièrement, les quilles sont relevées à 
l’endroit où elles ont roulé (de cette manière, le jeu s’ouvre et 
s’élargit, ce qui rend les lancer plus intéressants mais aussi plus 
difficiles) et, deuxièmement, une équipe doit atteindre 50 points 
exactement ; si elle dépasse ce score, elle descend 
automatiquement de 25 points. Plus convivial, on ne peut pas ! 
Le Mölkky ainsi que le jeu KUBB complètent bien les jeux 
surdimensionnés, en proposant un créneau de jeux en équipes, 
faciles et rapides à mettre en œuvre. Le matériel est en hêtre 
massif (4,5 kg) et livré dans un cageot. Durée : 20 à 30 minutes 
 

RAPIDO code 8444 (Alfaset)  
Les jeux construits par les ateliers 
suisses de Neuchâtel sont très 
solides et toujours présentés sous 
forme de valise : ils sont donc 
idéaux pour les ludothèques ; leur 
présentation pliable en fait des objets faciles à prêter et à déplacer. Le 
Rapido adopte donc la même présentation que le Puckasi et le Stickasi. 
Cette fois, le jeu se joue avec des grosses billes que les adversaires tentent 
de placer dans le goal adverse. L’originalité du jeu réside dans la « 
conduite » du jeu puisque chacun dispose de deux poignées qui coulissent 
sur une barre horizontale. Ces poignées, indépendantes l’une de l’autre, ont 
une mobilité transversale mais également oscillante (comme les 
footballeurs sur un kicker) : cela donne un jeu souple et constitue une 
bonne alternative au mini-foot. 
En multiplex bouleau vernis. Présentation sous forme de valise. Fermé 80 
cm X 60 cm – Ouvert 160 cm. 
 

 

��� �  PARACHUTES  
(voir commentaires dans la partie « jeux 
coopératifs) 
 
NOUVEAUTE  : nous disposons d’un 
parachute, de fabrication espagnole, 
BEAUCOUP plus solide : diamètre 6 m, 
trou au milieu, avec 12 poignées. Le prix 
est lié à la qualité et à la solidité (toile 
nylon cirée, 1 kg 200 de plus pour la 
même taille chez Gonge) : 110 euros (le 
meilleur choix !) Code : 7270 
 
 
 
 
 



 
 
��� �� �� �  CARROM 
 

59 x 59 cm code 11414   77 X 77 cm code 13499  ou 
88 X 88 cm code 15476 
7 ans-adultes, 2-4 joueurs) 
Un jeu familial dont personne ne se lasse. Même 
fatigués après leur journée, les parents acceptent 
volontiers d’en jouer une partie. Ils savent pourtant 
que leurs ados les battront aisément à ce jeu 
d’habileté qui fait glisser et rebondir des pions sur 
une surface très glissante. Venu de l’inde, le carrom 
est un billard où nos doigts donnent des 
chiquenaudes sur les pions. Règles simples et 
intelligentes. Jeu d’équipe quand on y joue à quatre. 
Nous ferons volontiers une partie avec vous en 
magasin. Nous vous proposons actuellement 2 
modèles, en multiplex solide et bord en hêtre (de 
marque MESPI) : une version 60 x 60 cm familial, 

ludothèques) et une version 80 x 80 cm (modèle de tournoi, avec angles intérieurs arrondis). Egalement à 
votre disposition, une poudre magique (également de MESPI) qui permet des glisses inégalées et 
stupéfiantes. Livré avec palet, pions et règle. Durée : 15 minutes (quand on a l’habitude) 
 
 

��� �  FILIN D’EQUILIBRE  code 14052 (Allemagne, 1 à 10 jrs, 4 ans – adultes) 
D’une longueur de 15 mètres, il 
s’accroche facilement entre deux 
arbres ou entre un arbre et le 
crochet d’une voiture. 10 minutes 
pour l’installer, par exemple à 70 
cm du sol… et, de suite, enfants et 
adultes montent dessus et 
marchent en équilibre. Une 

expérience merveilleuse et possible (le filin est une 
sangle large de 5 cm) durant laquelle on ne cesse de 
s’améliorer. Parfait pour des animations familiales ou 
de groupe. Le matériel est de très grande qualité ; il a 
été testé selon les différents tests allemands. Il est livré 
avec un tendeur et le rangement se fait dans un sac 
facile à emporter. 

 
��  WEYKICK  (2 à 6 jrs selon 
le modèle, 5 ans – adultes)  
Que de plaisir pour ceux qui 
l’essaient ! On aurait pu l’appeler 
football magnétique puisque 
chacun guide un pion sur sa moitié 
de plateau afin de bloquer les billes 
qui vont vers son goal et de les  
renvoyer vers le goal adverse. 
Nous sommes pourtant loin du 
football. La grande innovation de 
ce jeu surdimensionné est d’avoir 
conçu des pions en deux parties : 
l’une apparente sur le plateau, 



l’autre (comprenant son aimant opposé) sous le plateau, qu’on guide avec la main. Les figurines glissent 
très bien sur un patin de feutrine. Sous le plateau, on observe une barre de séparation (avec un amortisseur 
en mousse) qui empêche les mains du joueur d’aller se positionner sous la moitié adverse. Le jeu existe en 
deux modèles. Le petit modèle (étroit) 
ne se joue qu’à deux tandis que le grand modèle se joue indifféremment à 2, 3, 4, 5 ou 6 joueurs. Finition 
allemande et pièces de rechange disponibles. Durée : 
10 minutes 
 
GRAND MODELE  2 à 6 joueurs :  code 5038  (6 figurines) 
PETIT MODELE 2 joueurs : code 10666   (4 figurines) 
MODELE JUNIOR Code 3581  (2 figurines) 
 

Figurine de rechange : 11  
 
SUSPENS GEANT code 14749 (Jorelle) 
De très belle fabrication, ce jeu convient à tous les publics dont des publics de personnes âgées et de 
personnes handicapées. Comme tout est surdimensionné, le « piquage » dans les grosses perles est aisé. 
Le principe du jeu est d’enfiler une perle sur une tige de bois, de la transporter et de la déposer sur le 
conglomérat formé par les boules qui pendent. Ces boules sont solidaires par paire et toutes suspendues 
par des fils au sommet de la potence. Quand elles accueillent le poids de nouvelles billes, elles « se 
donnent », ce qui veut dire qu’elles font de la place pour accueillir la surcharge. Arrive naturellement un 
moment, si le poids des perles n’est pas réparti, où la masse des boules ne peut en supporter davantage et 

s’ouvre. Les billes tombent alors sur la table 
et le joueur « fautif » doit les ramasser. Le 
but du jeu est de se débarrasser de toutes ses 
perles. La base du Suspens géant est 
impressionnante : 80 x 80 cm. (Livré 
démonté)  
 
 

 
 
 
 
 

En septembre 2011, 
Nous comptons remettre en collection le modèle surdimensionné de 
ARBOS  à 118 euros 
 



Il nous reste 1 
exemplaire du 
SPEED ROLL 
MAXI   (Eliot 
Games) en vente à 
375 euros 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
DESCENTE NIC MOYENNE  
Pour les jeunes enfants, voyez aussi la descente 
NIC moyenne. 
Tous les accessoires visibles ne sont pas fournis 
avec. Le jeu comprend d’origine les boules, 2 
bonhommes et un disque. 70 cm de hauteur. 
Fabrication allemande. (130 €) 
 
MOSAIQUE MURALE  
Il nous reste également (au 1 juin 2011) 
2 exemplaires de la très belle mosaïque de mur de 
Beleduc  (100 euros). Elle est constituée de deux 
parties : d’une part le cadre où l’enfant insère les 
cubes et, d’autre part, l’étagère « corbeille » qui 
se place sous la mosaïque et où sont entreposés 
les cubes qui ne servent pas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Il nous reste un exemplaire de AYA  MAXI  (un ancien jeu de 
placement et de réaction de la firme Zoch) 
 
L’image ci-contre de AYA est une représentation du petit modèle. 
Notre modèle est en bois nature et mesure 1 m de long ! 
Vendu à 135 euros 
 
ATRIUM  : reste 1 exemplaire surdimensionné (origine Jeandelle) 
Après avoir placé les boules comme indiqué sur la carte "position initiale", on choisit une des cartes 
indiquant une position à obtenir. L'objectif est alors de parvenir à placer les boules dans la position 
indiquée sur la carte en respectant la règle de déplacement. La 
difficulté de ce casse-tête tient au fait que les boules ne peuvent être 
déplacées que par 2. Le joueur doit déplacer un groupe de 2 boules 
adjacentes, par poussée horizontale ou verticale vers un 
emplacement libre. Les problèmes fournis sont de difficultés variées 
et ils peuvent tous être joués selon 3 niveaux de difficulté selon que 
l'on utilise ou non la bille centrale. De plus, on peut changer 
l'orientation du plateau de départ et de chaque carte ce qui permet 
d'augmenter encore le nombre de problèmes à résoudre. C'est un 
casse tête agréable à manipuler.   Vendu à 55 euros 

 
PENDULE DE SABLE GEANT  (Dieter) 
Et pour enchanter le regard de ceux qui passe, le 
merveilleux pendule de sable qui mesure 1,80 
cm de haut. Le pendule dessinne avec sa pointe 
des arabesques dans le sable fin qui est étalé sur une coupole en métal. 
 
En magasin, il attire le regard et l’intérêt. Un 
objet gratuit mais magique !  (180 €) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
MACHINE A BILLES (Dieter ) 
Poser la bille, tournez la manivelle. Les 
marches se déhanchent et la bille grimpe… 
De vieux mécanismes solides et passionnants ! 


