
NOUVEAUTES  RECENTES   (MARS – JUILLET 2010) 
 

A LA CARTE  – code 14989  - 35 euros (2 à 4 joueurs, 7 ans – 
familial) 
Les joueurs cherchent à suivre des recettes pour réaliser de la fine cuisine. Le 
matériel extraordinaire de ce jeu donne le ton de l’ambiance. Chacun reçoit un 
réchaud en carton dont il peut régler la chaleur (recette oblige). Il reçoit aussi une 
poêle en métal dont il doit épicer les ingrédients. A sa disposition des pots à 
épices en verre qu’il verse sur son plat, en espérant ne pas en mettre trop et 
surtout pas du sel. En effet, un plat est vite gâché : soit qu’il y a trois doses d’une 
même épices, soit qu’il y a 3 cristaux de sel. Les pots à épices sont ainsi fait 
qu’on ne peut deviner à l’avance ce qui en sortira…A cela s’ajoute la possibilité 
de faire des crêpes (il faut naturellement les faire sauter et les retourner pour du 
vrai), la possibilité de tout brûler parce que la 
température du réchaud est devenue trop haut, 
la joie de recevoir de devenir un chef coq 
étoilé lorsqu’on réussit parfaitement sa 
recette…  (Durée : 30 minutes)  - 36 euros 

 
SIM SERIM  
Sur le beau plateau en hêtre massif, les doigts des joueurs égrènent les pierres semi-
précieuses. En posant dans un sens (lignes horizontales), chacun cherche à récolter dans 
l'autre sens (diagonales). Mais c'est la bonne mesure qui crée le jeu et le suspens. Dès qu'un 
alignement de pierres semblables compte plus que quatre pierres, le résultat devient négatif. 
Sachant cela, un joueur attentif cherche à laisser le moins de liberté possible à son 
adversaire, en l'obligeant, par exemple, à finir les rangées qu'il commence. C'est beau et 
intelligent sans se prendre la tête. Les matériaux  régalent les mains et les yeux. Les petits 
éditeurs allemands sont décidément très forts !  28 euros 

 
GHOSTLY HOURS  - LES FANTÔMES  code 15014 (Hape, 2 à 4 joueurs, dès 5 ans) 
Dès minuit, les petits fantômes jouent un peu partout dans les jardins du château. Mais il faut qu’ils soient rentrés avant 6 
heures du matin et les enfants les aident 
à tenir ce contrat. Ils leur indiquent le 
chemin en catapultant des petits 
animaux dans des anneaux de couleurs 
différentes. Cette couleur indique 
jusqu’où le fantôme du joueur peut 
avancer sur un parcours dont les dalles 
sont en bois. Un jeu d’adresse tout en 
douceur et en beauté. (30 euros)  

 
STORY CUBES   1 à 9 joueurs, 
dès 7 ans. The Creativity Hub 
9 dés, 54 faces, 54 images, 10 millions 
de combinaisons... Story Cubes vous 
invite dans le monde des histoires 
infiniment recommencées. Jetez les 9 dés et commencez en disant « il était une fois ». Faites ensuite un lien plausible même s'il est 
drôle entre les faces des dés. Commencez simplement avec l'image qui vous parle le plus. Une tour ? Une ampoule électrique ? Une 

tortue ?  « Il était une fois une tortue qui habitait dans une tour. 
Se faisant vieille, percluse de rhumatisme, elle finissait par 
regretter de devoir monter et redescendre chaque jour les longs 
escaliers en colimaçon... Un jour qu'elle faisait sa sieste sur la 
terrasse supérieure, une petite lampe s'alluma dans sa tête et elle 
eut une idée. ». Jouez seul ou jouez à beaucoup. Rappelez-vous 
surtout ceci : il n'y a jamais de réponse fausse car, tant que vous 
puisez dans votre imagination, elles disent quelque chose de la 
vérité et de l'imaginaire qui vous habitent. Casse-Noisettes 
propose des règles alternatives, notamment pour mieux se 
connaître. Les 9 dés sont présentés dans une petite boîte dont le 
design et la fermeture sont épatants. La magie commence avec 
l'emballage ! – Durée : 20 minutes. (env. 9,70 euros) 
 
 
 



WHAT’ZIZZ code 14955   (Beleduc, 8 - familial) 
Qui devine l’objet illustré sur la carte ? Pas facile puisque chaque joueur n'en voit qu'un quart... et un quart différent ! 

Heureusement que le plateau est régulièrement tourné 
de 90° et qu’on peut ainsi voir le quart suivant. La 
construction même du jeu est originale : une structure 
en forme de maison dont le toit est formé par la carte à 
découvrir. Celle-ci se reflète dans les quatre miroirs 
des quatre chambres, chacune d'elle n'en révélant 
qu'une partie. De plus, ce qui est génial, c’est qu’on 
peut dessiner ses propres cartes.  Des cartes prévue 
pour une écriture à sec et effaçable sont livrées avec le 
jeu. (22 euros) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
SEELAND  code 14906 , 2 à 4 joueurs. 
En installant des moulins, les joueurs irriguent la 
plaine et font pousser des tulipes et du colza. Si la 
monoculture est punie, la diversité est hautement 
récompensée. Un système de banque centrale fait 

que personne n’est jamais à court d’argent… mais il existe tout de même une 
manière d’en gagner plus que les autres. Un jeu de Kramer, l’auteur de Tikal.  (41 
euros)  

 
IDENTIK   code 14746  3 à 5 jrs 
Identik est un jeu de dessin pour les gens qui ne savent pas 
dessiner. Et c’(est vrai : j’en témoigne personnellement ! Le 
principe en est simple :  
1.Un joueur, le « Maître d’œuvre », pioche une carte 
composée d’une illustration et de 10 critères. Il ne regarde 
pas les critères, ne montre pas l’illustration aux autres 
joueurs et insère la carte dans un cache, ne laissant 
apparaître que l’illustration.  
2. Le maître d’œuvre décrit en 90 secondes l’illustration aux 
autres joueurs qui dessinent selon ce qu’ils entendent. Leur 
« art » du dessin est strictement sans importance. 
3. Chaque joueur donne ensuite son dessin à son voisin de 
gauche ; chacun « corrigera » un autre dessin que le sien.  
4. Le maître d’œuvre découvre les 10 critères et les lit un par un. Pour chaque critère présent sur son dessin, l’auteur du dessin 
marque 1 point. De plus, les joueurs marquent 3 points si leur dessin contient le super critère qu’indique  un lancer de dés.  
5. Le maître d’œuvre marque 1 point par critère respecté par au moins un joueur.  
6. On additionne les points, et le joueur à gauche du maître d’œuvre devient le nouveau maître d’œuvre.  
7. Quand tout le monde a été maître d’œuvre, le joueur possédant le plus de points gagne la partie.  As d’Or du Festival des jeux 
à Cannes 2010  (30 euros) 

 
BOOMERANG   code 15049  (2 à 5 jrs) 
Dans un cadre australien évoqué par des cartes magnifiques,  les joueurs partent à la chasse. 
Une aire, délimitée par une corde, est formée au centre de la table et les joueurs y lancent ou 
déposent leurs boomerangs. Ce sont naturellement des armes précieuses qui vont leur 
« revenir » de trois manières différentes : parfois en abondance, avec les boomerangs des 
autres qu’ils vont capturer ; parfois avec des pertes car leurs adversaires s’avèrent plus 
rapides ; parfois encore avec des trophées de chasse parce qu’ils étaient au bon endroit au bon 
moment !  
Six animaux sur 5 territoires différents peuvent être chassés. En fin de partie, seules les 
majorités sont comptabilisées : celui qui a le plus de kangourous, celui qui a le plus de 
tortues… Une fois la règle comprise, Boomerang nous entraîne dans un rythme bien ficelé qui 
distille une belle ambiance. Le matériel est soigné, les illustrations prêtent au rêve… et voici 
donc une très bonne petite boîte que l’Association Pour Une Autre Idée du Jeu  a sélectionnée 
pour le prix du jeu JOKER 2010. Un indice de grande qualité (16 euros) 



 
MEMO DES PIRATES  code 15216 (haba)  En boîte métallique (10 euros) 
 
TURI TOUR   code 15048  (Selecta, 2 à 4 jrs, à partir de 6 ans)  
Les animaux sont partis en vacances. Chaque famille 
(les vaches, les cochons, …) occupent une île 
différente. Mais voilà qu’à tour de rôle, ils ont le mal du 
pays. Le fermier décide de les rechercher mais ne peut 
compter que sur sa mémoire. L’enfant dont c’est le 
tour, ferme les yeux, écoute l’animal à rechercher (ce 
dernier est indiqué par une carte tirée au hasard) et 
dirige son doigt vers l’île où se trouve l’animal. Non 
seulement il doit toucher la bonne île mais, de plus, il 
doit poser le bout de son majeur sans faire tomber les 
petites figurines en bois !   LISTE DES MEILLEURS 
JEUX ALLEMANDS  Durée ; 20 minutes (28 euros) 

 
 
BEEP BEEP code 15179  (Intrafin, 2 à 4 joueurs, dès 5 ans) 
 S’appuyant sur des systèmes de jeux  qui ont fait leur preuve, ce jeu de cartes apprécié 
par l’ALF provoque notre sens de l’observation : d’abord par un enchaînement 
comparable à celui de Speed (les joueurs tentent d’être les premiers à déposer la carte 
supérieure de leur talon sur un talon central en s’adaptant soit au motif, soit à la couleur) ; 
ensuite en gardant assez de recul pour surveiller toutes les cartes supérieures de leurs 
adversaires car si un trio de cartes semblables est visible, le premier qui frappe sur la petite 
voiture en plastic, marque un point supplémentaire. Et la voiture de faire beep beep, ce qui 
en ajoute à l’ambiance ! Durée : 10 minutes 
 (15 euros) 
 
LOGIGEISTER  code 14174  (2 à 4 
jrs, dès 4 ans) 
Qui fait danser les fantômes ? En posant au bon 
endroit des roues dentées, les joueurs créent un 

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

 
PALLINA  code code 15015 (2 à 4 
joueurs, dès 5 ans) 
Etrange mikado que celui qu’on construit entre les mailles 
d’un panier tressé dans du bambou. Puis, quand il est 
construit, on y verse une pluie de billes en bois qui se 
coincent un peu partout. Le jeu peut ensuite démarrer. 
Chacun est responsable d’une couleur et joue en tenant 
compte de deux critères : maintenir ses balles dans 
l’entrelac des baguettes et faire tomber celles des autres. 
Lorsque c’est son tour, un joueur doit retirer une des 
baguettes de sa couleur. Il cherchera naturellement à retirer 

celle qui perturbe le moins possible ses 
propres billes. Car une par une, ou en 
pagaille, les billes vont tomber dans le 
fond de la corbeille. La victoire revient à 
celui qui est seul à encore avoir des boules 
« en l’air ». Un matériel superbe dont la 
structure est en bambou.  (30 euros) 
 



Nous proposons également des tapis de 
jeu fabriqués en Europe d’une grande 
qualité. Livré avec pions en bois si 
c’est un jeu de société : 
 
Mémory géant (2 m x 2 m) avec 
grandes cartes (12 x 12 cm) et 
possibilité de créerson propre mémory 
-  (110 euros)  
 
Jeu de l’oie (92 x 92 cm) – 35 euros 
Monopoly (92 x 92 cm) – 39 euros 
Jeu du dada (les petits chevaux) (92 x 
92 cm) – 39 euros 
Twister (140 x 140 cm) – 59 euros 
Jeu des autos (80 x 120 cm) – 25 euros 

 

 
 

CASSE-NOISETTES 
Chaussée d’Alsemberg 76 – 
1060 Bruxelles 
Casse-noisettes@skynet.be  - www.casse-
noisettes.be/shop 
 
 
 

 
 

 



QUE FAISIEZ-VOUS À L’HEURE DU CRIME ?   (Scorpion masqué, 3 
à 8 joueurs, 10 ans – adultes) 
Un jeu d’ambiance épatant ! Deux joueurs sont suspectés d’avoir commis un même délit 
(avoir peint un chat en vert, avoir bloqué tous les horodateurs d’un centre ville, etc.). Ils 
invoquent tous les deux un même alibi (donné par une carte) mais vont devoir se défendre 
séparément sur cet alibi. Pour s’y préparer, ils disposent de 3 minutes pour accorder leur 
défense et imaginer des réponses communes. Durant ce temps, le groupe prépare des 
questions qui pourraient précisément les diviser sur leurs réponses. Les situations d’alibi sont 
drôles et souvent cocasses. L’interrogatoire peut 
être un pur moment de plaisir et de délire ! – 
Durée : 20 à 40 minutes (10 euros) 

 
UN MONDE SANS FIN  code  15196  (2 à 5 jrs, 11 ans – adultes) 
Si vous avez aimé Les Piliers de la Terre, voici la suite (sans qu’on ait besoin de 
posséder le premier). A partir d'une carte posée, chaque joueur reçoit des ressources 
différentes qui lui permettent d'agir sur les différents chantiers de la ville. Celle-ci se 
développe autour d'une cathédrale, elle-même en construction. Mais s'il faut une grande 
diversité de matériaux pour construire maisons et marchés, chacun doit prévoir une 
réserve pour les impôts ou les sanctions qui pleuvent à la fin de chaque période. Un jeu 
de gestion de haut niveau dans lequel vous pourrez même exercer vos talents de 
guérisseur car, dans la seconde moitié de jeu, la peste frappe dans les quartiers.  Evitez 
de le jouer à deux, c’est un jeu dont la « tension » est parfaite à partir de 4 joueurs. Le 
jeu a reçu le prix spécial de stratégie en Allemagne et en 2010  Durée : 1 h 30 (45 
euros) 

 
TOBAGO  code 14670  – 2 à 5 jrs (9 ans – familial) 
L’excellence de Tobago vient autant de la beauté de son matériel que de la manière dont 
sont orchestrées les cachettes des trésors. A chaque partie, ces dernières sont différentes car 
elles naissent d’un mécanisme tout à fait particulier qu’on trouve aussi dans un jeu qui 
s’appelle La salamandre de Feu. Chaque fois qu’ils le désirent, les joueurs nomment un 
critère qui indique le genre d’endroit où va surgir un trésor. Par exemple, sur une case en 
bordure de mer. Ou encore, dans une zone montagneuse. Comme les possibilités sont 
nombreuses, personne n’est guère avancé. Mais très vite, à propos d’une même cachette, 
un autre joueur va donner un second critère. Par exemple, sur une case où il y a une hutte. 
La nouvelle information permet d’éliminer toutes les cases en 
bordure de mer et de type montagneux sur lesquelles il n’y a pas 
de hutte. Enfin, quand un joueur ajoutera un troisième critère, ce 
dernier permettra de désigner une case du plateau unique car 
elle seule réunira les trois critères. Ce sera le signal d’une 
course entre les joueurs : qui le premier amènera sa jeep, en 
respectant les règles de déplacement, sur la case désignée ? Le 
plateau est magnifique et toute une série d’éléments en 3D font 

qu’on y traverse un paysage dont on rêverait pour ses propres vacances ! Niveau familial. Durée : 40 
minutes (40 €) 

 
CYRANO code 14982     (3 à 8 jrs, 10 ans – adultes) 
Osez écrire des vers ! Moins difficile qu’il n’y paraît et, dans tous les cas, une expérience drôle ! A partir 
de 2 terminaisons phonétiques (par exemple « aire » et « in »), les joueurs composent sur un thème 
imposé un quatrain dont le nombre de syllabes est sans importance. Le style est libre : sérieux, comique, 
coquin, pathétique… et, dès lors, la créativité est étonnante ! Il n’est pas rare que des joueurs réticents en 

début de partie, déploient une imagination et des poèmes inattendus. Ils seront vraisemblablement 
encouragés et salués car les points ne sont pas attribués sur une quelconque rigueur mais sur 
l’originalité et la bonne volonté que les autres reconnaîtront aux différents auteurs. Une évaluation 
souvent magnanime !   Durée : 40 minutes 30 euros 
 

SHADOWS HUNTER  code 14508  10 ans – adultes – 3 à 8 jrs 
Dans Shadow Hunter, chaque joueur reçoit une identité secrète et une mission liée à ce rôle : le 
principe est donc semblable à celui du jeu des Loups Garous de Thiercelieux mais se joue avec un 
nombre plus petit (3 à 8 joueurs). Trois groupes existent : les "Shadow" (créatures de la nuit), les 
"Hunter" (qui les chassent) et les humains. L'objectif commun des "Shadow" est d'éliminer les 
"Hunter"et celui des "Hunter" d'éliminer les "Shadow". Les humains sont des personnages neutres et 
poursuivent des objectifs particuliers. Les joueurs tirent des cartes qui leur apportent soit des 
équipements, soit des renseignements à propos des autres joueurs. Ils se pourchassent sur le plateau, 
d’une zone à l’autre, et quand un combat a lieu, il se joue aux dés.  Comme dans Wanted (même 
registre), personne ne meurt immédiatement mais perd des points de vie. (25 euros) 
 



DICE TOWN   code 14786  3 à 5 jrs 
(familial, dès 8 ans) 
Argent, pierres précieuses, bluff, audace… qui s’enrichit dans cette ville du far West ? 
Ambiance et dés ! 
Une mine d'or, des terrains particulièrement propices à l'élevage du bétail, il n'en fallait 
pas plus pour attirer des aventuriers de tous poils. Une petite ville s'est vite constituée à 
proximité de ces lieux attractifs. Mais qui va être suffisamment malin pour en prendre le 
contrôle ? Devenez le personnage le plus influent de Dice Town, en cumulant Pépites, 
Dollars, Titres de propriété et Accessoires.... Durée : 1 heure (30 euros)  
 

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

CULLING   (Alfaset Suisse, 2 joueurs, à partir de 7 ans) 
Parfaitement inscrit dans la haute qualité à cette firme spécialiste en jeux 
surdimensionnés – à qui nous devons le jeu du roi, Stickasi, Rapido, Spirobille -, 
Kulling oppose deux joueurs qui font glisser des anneaux dans lesquels sont encastrés 
des billes en métal. Cette construction permet un déplacement de l’anneau tout à fait 
étonnant. Pour chaque joueur, le but est d’amener ses anneaux sur une cible sans la 
dépasser. Mais que de douceur sera nécessaire ! Un peu trop d’énergie et l’anneau 
glisse sur la cible, la dépasse et tombe dans la petite fosse qui se trouve au bout du 
plateau. Comme à la pétanque, les anneaux de l’un peuvent chasser les anneaux de 
l’autre. En fin de compte, les anneaux bien placés rapportent des points qui 
correspondent à la zone de la cible sur laquelle ils stationnent. Règles simples et jeu 
vite partagé ! Belle construction en bois d’une longueur de 90 cm, avec un rangement 
incorporé pour les billes et les lanceurs.  Durée : 5 minutes 

 
EST-CE QUE LES COCHONS PEUVENT VOLER ?  (Kosmos, 2 
à 4 joueurs, à partir de 4 ans) 

Les questions semblent simples mais les réponses ne 
sont pas toujours celles qu’on pense ? Cet animal est-il 
un mammifère ? Est-il herbivore ? Ovipare ? Hiberne-t-
il ? A-t-il des sabots ? Tour à tour, chacun des soixante 
animaux se présente et les enfants posent leurs jetons sur les caractéristiques qui semblent leur 
correspondre. Comme il n’est permis de poser qu’un seul pion sur une caractéristique, chacun doit 
réfléchir plus loin que le bout de son nez et chercher d’autres attributs possibles pour l’animal 
présent. Généralement, il y en a de 4 à 10. Quelle exploration ! Le jeu part du bon sens et de 
l’observation. Ce n’est donc,a priori, pas un jeu de connaissances même si on y apprend mille et 

une choses intéressantes. Les marqueurs des joueurs avancent ou reculent sur une piste centrale selon qu’ils ont raison ou tort. 
Selon l’âge des enfants, on fera intervenir la vitesse ou non… et, du jeu, on glissera, je l’espère, vers Internet pour découvrir 
encore bien davantage sur certains animaux qui ne manqueront pas d’étonner ! Le jeu a fait l’objet d’une très grosse traduction 
de notre part. Profitez de ce petit trésor !  Durée : de 20 à 30 minutes. (30 euros) 

 
 
 
 
 



ATLANTIS   (Amigo, 2 à 4 joueurs, à partir de 9 ans) 
Chaque joueur tente de quitter une presqu’île qui s’enfonce dans la mer. Si, en début de partie, 
cette évacuation est facile, elle se complique au fil du jeu car la mer attaque en différents 
endroits la langue de terre qui unit la presqu’île au continent. Les joueurs doivent alors acquitter 
un droit de passage en puisant dans une bourse qu’ils devraient alimenter avec intelligence. Le 
jeu combine des airs de Cartagena et de That’s life tout en ayant quelque chose de bien à lui. En 
combinant le système des rebonds et l’utilisation dans un ordre optimum des cartes qu’on tient 
en main, les joueurs peuvent progresser très vite et gagner des tours de jeu. Par son thème très 
concret (comment traverser des bras de mer ?) et des stratégies qui peuvent varier d’une partie à 
l’autre, Atlantis se révèle être un bon jeu familial ni trop simple ni trop compliqué. – Durée : 40 
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 !  (65 
euros) 
 
 

PECHE GEANTE  code 14958  (Beleduc, 1 à 4 joueurs,  4 – 10 ans) 
Si je vous dis que les poissons mesurent 22 cm, vous aurez facile d’imaginer combien cette pêche nous entraîne dans un 
tout autre univers que celui des petits aquariums en carton. Chaque poisson est constitué d’un plan horizontal (grande 
stabilité sur le sol) et d’une nageoire verticale dans laquelle il 
y a un trou où peut s’accrocher le crochet en bois de la canne à 
pêche. Quand le poisson est pêché, le travail est loin d’être fini 
puisque le joueur doit encore le disposer sur un support (son 
garde-manger). Livré avec un grand tapis bleu (90 cm), 
certainement trop petit pour y disposer tous les poissons (12 
au total). Livré avec 4 cannes à pêche.  (140 euros) 

 
TSUMIKI   (1 à 2 joueurs, à partir de 8 ans) 
Avec Tsumiki, nous entrons dans le royaume de la beauté. Les très 
belles pièces en bois permettent des constructions étonnantes. Loin des 
formes conventionnelles, découpées avec une grande précision selon 
des angles inhabituels, elles épousent des équilibres et des 
combinaisons qui fascinent. Nous ajoutons au jeu une règle pour deux 

joueurs qui se défient d’aller toujours plus haut. Le jeu est en hêtre et présenté dans une caissette en bois avec couvercle coulissant. 
 

CARTES CARTACASSONNE  (Hans in Glück, 3 à 4 joueurs, à partir de 9 ans) 
Ce jeu de cartes n’est en aucun cas une version cartes du jeu Carcassonne. On y découvre un tout autre mécanisme et bien 
d’autres ingrédients. Les joueurs cherchent à capturer des séries de cartes qui leur rapportent, soit immédiatement, soit en fin de 
jeu, des points. Les points peuvent venir de séries qui grandissent (3 cartes de chevaux rapportent moins qu’une série de quatre 
cartes), de personnages qui s’auto multiplient (4 personnages valant ensemble 7 points sont multipliés par 4 puisqu’il y a 4 cartes) 
et de bâtiments qu’on garde dans un coffre et surtout dans sa mémoire, en espérant qu’ils se combineront le mieux possible pour 
récolter un paquet de points en fin de partie. La technique de jeu mélange une prise de risque, la constitution de bonnes séries 
qu’on désire se réserver mais que les autres peuvent nous voler, des cartes inconnues et d’autres petits éléments qui font que le jeu 
tourne bien. – Durée : 30 minutes  



CORDES STOCS  
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 prêter 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. Le + de Casse-Noisettes : comme nous essayons tous 
les jeux que nous proposons, nous avons remarqué que pour obtenir de la stabilité dans les constructions carrées, il est nécessaire 
de maîtriser la technique des « renforts ». Nous joignons donc à nos jeu une notice beaucoup plus détaillée que celle du 
fabricant ! 220 euros les 25 pièces (5 kg) 

 

 
 
PIPOFAX  code 14956  (Beleduc, de 3 à 8 jrs, 4 – 7 ans)  
 

 
Simple comme il faut pour un jeu qui s'adresse aux jeunes enfants. Coopératif et physique à la fois. Chaque enfant reçoit une 
des douze cartes qui lui indique où il doit poser la main droite (ou gauche) sur le joueur qui se trouve devant lui dans la file. 
Sur son épaule droite ou sur l'arrière de sa tête... Quand tous ont établi le lien, le premier joueur fait passer un totem sur lequel 
est posée en équilibre une boule dorée. Sans quitter leurs positions, les enfants doivent se passer le totem et si celui-ci parvient 
en bout de file, sans que la boule ne soit tombée, tous gagnent ensemble le défi. PIPOFAX est un jeu de pause qu'on emploiera 
pour séparer deux activités. Il est naturellement possible d'inventer des variantes en 
exploitant les cartes pour des courses relais. Pipofax est livré avec un sac de rangement. 
Durée : quelques minutes 10 euros 
 
INSPECTEUR LAPINOU   (Haba, 2 à 4 jrs, à partir de 6 ½ ans) 
L’inspecteur recherche des bandits qui sont toujours des frères jumeaux. En parcourant 
les chemins de campagne, chaque joueur amène ses inspecteurs devant les cachettes 
possibles et découvrent les larrons qui s’y cachent. Mais voilà : la capture n’est possible 
que si un joueur met la main au même moment sur 2 bandits semblables. Heureusement 
que la mémoire n’est pas toujours nécessaire et qu’on peut déplacer ses hommes dans 
n’importe quel sens. Ce n’est pourtant pas si facile ! Durée : 20 minutes 



VERT BLEU ROUGE… SOURIS 
BOUGENT !  code 14907 (dès 2 ½ ans, 
2 à 5 jrs) 
Un jeu coopératif pour les tout petits où le savoir 
faire de la firme Ravensburger prouve sa maturité. 
Loin de toute notion cognitive comme on en trouve 
dans les nouveautés pour les petits chez Djeco, un 
appel au jeu qui exploite l'univers disponible. Si le 
plateau représente un jardin où se déroule un 
pique-nique, la porte qu'on y trouve permet un 
passage vers l'univers réel où se déroule la partie. 
Puisque le pique-nique n'est pas prêt, les souris 
jouent à cache-cache et entrent par la porte dans la 
pièce de la ludothèque ou le salon de la famille. Un 
univers naturellement riche en cachettes parmi 
lesquelles la souris cherche un objet dont la 
couleur peut être associée à sa robe. Ainsi l'univers 
familier de chaque maison devient un domaine d'exploration pour le petit enfant dans lequel l peut découvrir une 
inépuisable réserve de couleurs. On retrouvait déjà cette intuition dans Razzo Raketo de Selecta. Le jeu est coopératif, 
ce qui veut dire que les joueurs gagneront tous ensemble lors que les souris seront revenues vers le pique-nique. Le dé 
se prête bien à l'âge des tout petits. A peine deux symboles : assiette ou souris... et hop, c'est vite compris et la partie 
peut commencer.  Une idée géniale. Des souris en tissu. A-do-ra-ble !  (26 euros)  

 
 
PETITES SORCIERES  (Haba, 2 à 4 
joueurs, à partir de 5 ans) 
Emerveillement renouvelé devant ce très beau jeu de Haba 
qui nous fait penser à Hush Husch sans pour autant lui 
ressembler ! Sorciers en herbe, les enfants glanent sur le 
parcours des ingrédients pour leur chaudron. Ces derniers 
sont cachés sous de beaux chapeaux en tissu. A chaque tour 
de jeu, il est permis d’en soulever un d’un coup de baguette 
magique  (vous verrez, c’est vraiment magique !) et si l’objet 
recherché est bien là, vous recevez une étoile. Il faut 
cependant de la mémoire pour trouver ceux qu’on cherche et 
observer le mieux possible un autre mécanisme engendré par 
trois roues dentées qui forment un engrenage. Or celui-ci 
mélange régulièrement les chapeaux !  Durée : 20 minutes 
 
 

SAUVE QUI POULE  (Haba, 2à 4 jrs, à partir de 5 ans) 
Dans ce jeu où nous sommes des renards qui courent derrière une poule, cette 
dernière n’est pas toujours attrapée ! Elle bénéficie d’un dé qui la fait courir en 
avant… et même mieux, si elle rattrape le renard le plus lent, c’est elle qui gagne 
la partie. La mécanique de ce jeu simple est brillante. Quant aux renards, ils 
courent avec des vitesses diverses, établies par le joueur qui a la main. En effet, à 
chaque nouveau lancer de dé, le joueur octroie le résultat à un renard, espérant 
souvent obtenir mieux pour le sien. Mais le dicton s’avère souvent juste : qui veut 
trop, reçoit parfois beaucoup 
moins ! Le jeu est plein de rythme, 
le thème fonctionne à fond et nous 
nous régalons.  Durée : 15 minutes 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
DECLIC (Scorpion masqué, 4 à 8 joueurs) 
Jeu d’ambiance pour chauffer un petit groupe. Les joueurs se serrent les uns contre les autres autour 
d’un petit carré de mousse qui devrait amortir leurs mains ou leurs poignets qui ne cessent de 
s’entasser les uns sur les autres au fil de la partie. Le mécanisme du jeu est très simple : une 
question basique est posée et chacun doit simplement y répondre sous le mode vrai ou faux en 
exprimant sa réponse par la pose rapide de sa main droite ou de sa main gauche au centre de la 
table. Le problème, c’est qu’il faut préalablement réfléchir sur des évidences qui ne sont plus du 
tout évidentes dans le feu de l’action : par exemple, il y a plus de femmes que d’hommes parmi les 
joueurs ; ou encore : mon prénom est plus long que celui de mon voisin de gauche ; ou encore la 

somme de tous les annulaires des joueurs est supérieure à 11. Un jeu brise glace de 10 à 15 minutes 
 
SPEECH (Cocktail games, 3 à 8 joueurs, à partir de 10 ans) 
Speech est un jeu qui fait rire. Des dizaines d’illustrations se prêtent à nourrir des jeux 
d’imagination. Deux joueurs s’affrontent et doivent placer dans une improvisation cinq 
cartes qui tombent comme des pavés dans la mare. Si le premier ouvre l’histoire avec un 
chat sous la pluie, comment le second enchaînera-t-il avec une foreuse ou un pic enneigé 
de l’Himalaya ? L’intérêt de Speech, c’est de nous proposer 4 modes différents pour 
utiliser les cartes. Les cartes peuvent ouvrir des débats ou créer des questions dont les 
réponses seront aussi loufoques que les images qui les soutiendront. Durée : 15 – 30 
minutes 

 
DOBBLE   (Iello, 4 à 8 
joueurs, à partir de 8 ans) 
Trouvez les ressemblances ! 
Chacun tient en main quelques 
cartes (rondes comme la boîte). Sur chacune d’elles sont illustrés 8 des 50 
symboles disponibles, parfois en plus petit, parfois en plus grand, parfois à 
droite, parfois au-dessus, etc… Au signal, une carte centrale est retournée et 
chacun cherche à trouver dans son jeu une carte qui a au moins un motif 
semblable. Si c’est le cas, il nomme les 2 motifs similaires et recouvre la 
carte centrale par la sienne. Cette dernière devient le nouvel objectif à 
comparer. En réalité, Dobble est un jeu d’observation et de vitesse, tous 
jouant en même temps et chacun tentant d’être le premier à se débarrasser de 
toutes ses cartes. Une des variantes de Dobble est extraordinaire et peut se 
jouer avec cinquante joueurs. Chacun reçoit une carte et la pose, face visible 

sur la paume de sa main. Au signal, chacun cherche sur la main d’un autre joueur une carte a au moins un motif commun avec la 
sienne et, si c’est le cas, s’en débarrasse en plaçant cette carte sur cette main ! Pour un joueur qui reçoit une carte supplémentaire, 
c’est toujours la carte supérieure qui compte. Il cherche évidemment 
à refiler toute sa pile à un autre joueur… et finalement Dobble 
fonctionne comme une chaise musicale : celui qui a la fin à reçu 
toutes les cartes du jeu est le perdant… qui réclame aussitôt une autre 
partie ! Génial en ambiance ! Durée : quelques minutes  

 
CORDE D’EQUILIBRE  
Quel enfant ne désire devenir un funambule ? Sur cette large corde (5 
cm de largeur assure un grand confort pour le pied ou la chaussure), 
sans autre danger que la hauteur qu’on détermine (par exemple 50 
cm), le défi devient possible et l’attraction devient un franc succès ! 
La qualité de ce jeu vient de sa facilité d’installation. Si vous avez un 
peu de pratique, vous savez combien il est difficile de tendre une 
corde. Ici, pas de problème car un tendeur est livré avec. Avec 
l’habitude, en cinq minutes c’est prêt, qu’on tende entre deux arbres 
ou entre un arbre et un point fixe, par exemple l’attache remorque 
d’une voiture qu’on positionne de manière idéale. Les 15 mètres de 
longueur créent une piste sans pareil pour tenter ses premiers pas 
« dans le ciel ». L’adulte aide et stabilise généralement lors des 
premiers essais. Puis les enfants s’aguerrissent et tentent seuls la 
traversée. Cette corde est très solide et les adultes peuvent monter 
dessus sans le moindre risque de rupture. Le matériel a subi les tests 
allemands les plus sévères et peut être utilisé pour des activités au-
dessus de rivières ou de petits canyons. Voilà une activité de plein air 
qui plaît et qu’on installera dans un camp de vacances ou une fête du 
jeu !  (55 euros) 

 
 



LA CORDE DES CHEVALIERS  
Ce n’est pas vraiment un jeu d’adresse mais plutôt un jeu de bluff. 
Les deux « collines » sont installées à une distance de 2 m l’une de l’autre. 
Chaque joueur monte sur une colline, pieds joints, en trouvant une position stable… et s’accroupit. Chaque joueur tient en main une 
extrémité de la corde, en la tenant sur ses 50 derniers centimètres. Au signal, en se servant de cette corde – en la tendant et la relâchant – 
chaque joueur essaie de déstabiliser son adversaire et de le faire tomber. 
Chacun adopte la stratégie qui lui semble la plus appropriée : regarder dans les yeux, tirer sur la corde, la relâcher, etc… Vous 
découvrirez rapidement combien les personnes de culture Centre Afrique sont expertes dans ce genre de « négociation » ! Version 
enfant : 2 paires de 
collines basses + 2 
cordes : 88 euros – version 
ados et adultes, 1 paire de 
colline (40 cm de haut) et 
1 corde : 55 euros 

 
LE JEU DES 
INUITS  
 
Balancez-vous et, de 
manière coopérative, 
sans employer les 
mains, enroulez la 
corde sur elle-même ! 
Et les spectateurs se 
balancent tout autant, 
avec les yeux remplis de rire. (13,5 euros) 
 

FRISBEE GEANT BEAMO  
Quel envol ! Quelle glisse dans les airs ! Et quand il arrive sur vous, vous avez le choix de l’attraper de la 
main ou de plonger à l’intérieur. 80 cm de diamètre. 18 euros 

 

 
 

MILLY,  jeu de force  
Ultra solide même quand quatre adultes y jouent et s’opposent. 
Incroyablement bien bâti !  Livré en vert, avec 2 goals latéraux qui 
remplacent les trous visibles sur la photo et 2 palets. 65 euros 



DERRIERE LA PORTE SECRETE    code 14784  (Family Pastimes, 
Canada, 5 – 8 ans, 1 à 8 jrs) 
Depuis plus de 30 ans, ces éditions canadiennes proposent des jeux coopératifs. Même si 
certaines boîtes ont été redessinées par une firme hollandaise, le matériel reste très 
rudimentaire en comparaison de celui des jeux allemands (plateau étroit, pions en carton, 
absence de pièces en bois). Cette remarque de base étant claire, certains jeux sortent du lot par 
une combinaison d’éléments intéressants. C’est tout particulièrement le cas pour ce jeu 
Derrière la porte Secrète. Des bandits ont dérobé 3 objets dans une maison et les ont cachés 
derrière la porte d’un couloir secret. A minuit, si nous n’avons pas découvert le nom de ces 3 
objets – qui changent à chaque partie -, ils reviendront chercher leur butin. Dans la maison, 33 
lieux répartis dans diverses pièces peuvent être visités et 21 d’entre eux cachent des objets : 
statue, couronne, cadre, parchemin…  A chaque tour de jeu, 2 lieux sont visités. Si le joueur y 
trouve 2 objets semblables (2 couteaux, 2 
chandeliers, etc.), ceux-ci peuvent être ramassés 
(comme dans un mémory classique) et posés sur 
une étagère collective. Dans leur recherche, les 
joueurs peuvent s’entraider et s’indiquer 
mutuellement la place du second objet parce qu’il 

aurait déjà été vu lors d’une recherche précédente. Cette quête se double d’un travail de 
déduction : c’est, en effet, en découvrant les objets encore présents dans la maison qu’on 
peut déduire ceux qui manquent. Mais ce qui manque surtout, c’est le temps : parfois, en 
pensant découvrir un objet, le lieu révèle une pendule, ce qui signifie qu’une nouvelle 
heure s’est écoulée et que minuit se rapproche. Si les 12 horloges ont été dévoilées, 
minuit sonne… et le groupe des joueurs doit, à partir de ce qu’il a découvert, nommer 
explicitement les trois objets qui se trouvent derrière la porte secrète. Après vérification, 
il saura s’il gagne ou perd le jeu, ce qui, dans ce cas, représente une victoire ou une 
défaite collective. Le jeu n’est pas très compliqué et le graphisme sert très bien 
l’ambiance. A découvrir à un prix très abordable (16 euros). Durée : 20 minutes   (16 €) 
 

LA PRINCESSE ENCORCELEE  code 15294  (Family Pastimes, à partir de 4 ans, 
2 à 4 jts) 
Depuis plus de 30 ans, ces éditions canadiennes proposent des jeux coopératifs. Même si certaines boîtes 
ont été redessinées par une firme hollandaise, le matériel reste très rudimentaire en comparaison de celui 
des jeux allemands (plateau étroit, pions en carton, absence de pièces en bois). Cette remarque de base 
étant claire, certains jeux sortent du lot par une combinaison 
d’éléments intéressants. C’est le cas de La Princesse Ensorcelée où, 
sur fond de conte de la belle au Bois Dormant, les joueurs partent 
délivrer une princesse enfermée dans un château. En chemin, ils 
rencontrent cinq obstacles  (fossé, chien, gardien, porte, tunnel) qui ne 
peuvent être dépassés qu’en utilisant un « pouvoir créatif »  (un  
concept fabuleux !).   En réalité, c’est très simple : les joueurs 
ramassent en chemin des objets et, lorsqu’un obstacle se présente, ils 
doivent dire ce qu’ils pourraient en faire pour vaincre l’obstacle. Si 
une corde se prête bien à la traversée d’un fossé, l’imagination est 

autrement sollicitée lorsque l’objet se révèle être une fleur ou une flûte ! 24 objets sont 
disponibles qui seront doublés et assortis de 13  personnages dans la variante proposée. Et, en 
bonus, des jetons vierges qui permettront aux enfants d’inclure dans le jeu des objets neufs et 
inattendus !  durée : 15 minutes  (16 euros) 
 

LE CHATEAU DE SABLE   (Family Pastimes, à partir de 4 ans, 2 à 4 jrs) 
Depuis plus de 30 ans, ces éditions canadiennes proposent des jeux coopératifs. Même si certaines boîtes ont été redessinées par une 
firme hollandaise, le matériel reste très rudimentaire en comparaison de celui des jeux allemands (plateau étroit, pions en carton, 
absence de pièces en bois). Cette remarque de base étant claire, certains jeux sortent du lot par une combinaison d’éléments 
intéressants. Dans le Château de sable, la marée grignote progressivement la plage : elle représente le danger extérieur qu’on trouve 

dans tout jeu coopératif. Or, sur cette plage, il y a trois châteaux construits par les enfants : arriveront-ils à les 
défendre contre l’eau qui monte ? Seule solution : se trouver au bon endroit lorsque l’eau attaque une case et 
s’entraider le plus possible avec les pelles et les seaux disponibles…  Durée 15 minutes  (16 euros) 
 

LA PERLIPAPOTTE    (le Souffle d’or, à partir de 8 ans, 2 à 10 joueurs) 
Un jeu prétexte à se raconter « la vie » et les choses de notre cœur. Dans l’esprit de Brin de Jasette Junior, 
chaque carte est une occasion de partage autour d’un thème. Sur nos peurs, nos doutes, nos rêves. Ainsi se 
succèdent des questions comme « Qu’est-ce que tu ne sais pas bien faire ? – Que veux-tu semer sur terre ? – 
Que veux-tu jeter à la poubelle ?.... ». Le matériel est né de conversation entre une grand-mère et sa petite fille. 
Les cartes joliment illustrées et les animateurs en recherche de sens utiliseront avec plaisir ce matériel 
symbolique pour permettre aux enfants et aux jeunes de prendre du recul et de l’intériorité. 
« Laissez la parole prendre de l’ampleur, écrit Frédérique Epelly, l’auteur. L’essentiel réside dans l’échange. Il 
n’y pas de « bonne » réponse. ». 35 cartes.  (14 euros) 



 
 
MYSTERY EXPRESS  code 15228  (Days of Wonder , 3 à 5 jrs, à 
partir de 12 ans) 
L’orient Express vous emmène mais le voyage se transforme immédiatement en 
enquête car un meurtre a été commis. Mystery Express est un jeu de déduction qui 
vous met la pression car le meurtrier – à trouver parmi les riches passagers – doit 
être démasqué avant l’arrivée du train à Istanbul. Un jeu de haut niveau avec un 
matériel soigné et parfois inattendu : sifflet et télégrammes. Autour de cinq éléments 
clés : qui a commis le crime, comment, quand, où et pourquoi ?, le jeu fonctionne 
sur la découverte de cartes qui sont en double exemplaire. Or, si l’une d’elle manque 
dans votre recherche, c’est sans doute qu’elle a été glissée sous le plateau et désigne 
un suspect intéressant. Méfiez-vous pourtant de conclusions trop hâtives car il n’est 
pas rare de croire qu’on a vu deux cartes différentes alors que c’est deux fois la 
même ! Pour ceux qui aiment Cluedo et veulent un cran au-dessus. Durée : 90 
minutes (45 euros) 

 
BLUFFER  code 5083  (Spot Games, 2 à 10 joueurs, à partir de 11 
ans) 
Souriez, vous êtes bluffé ! Le voici de retour, ce jeu de délire créatif. Une question est lue 
et chacun invente en secret une réponse. Toutes les réponses sont ensuite mélangées avec 
la vraie et lues par le meneur de jeu. Où donc est la bonne réponse. Est-ce que certains 
croiront que c’est celle que vous avez inventée ? Si oui, vous gagnerez des points. Et 
c’est drôle ! Et c’est bon ! Sans besoin de prouver ses connaissances avec souvent 
beaucoup d’étonnement devant ce que nous apprennent les vraies réponses. 800 questions 
au total ! durée : 20 à 60 minutes  (20 euros) 
 
WHAT’ZIZZ code 14955   (Beleduc, 8 - familial) 

Qui devine l’objet illustré sur la carte ? Pas facile puisque chaque joueur n'en voit qu'un quart... et un quart différent ! Heureusement 
que le plateau est régulièrement tourné de 90° et qu’on 
peut ainsi voir le quart suivant. La construction même 
du jeu est originale : une structure en forme de maison 
dont le toit est formé par la carte à découvrir. Celle-ci se 
reflète dans les quatre miroirs des quatre chambres, 
chacune d'elle n'en révélant qu'une partie. De plus, ce 
qui est génial, c’est qu’on peut dessiner ses propres 
cartes.  Des cartes prévues pour une écriture à sec et 
effaçables sont livrées avec le jeu. (22 euros) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Mais encore : 
 

BLACK STORIES  
CRANIUM BLACK   code 15197  (66 euros) 
LA HAVANE  
ENDEAVER 
EXTENSION DIXIT   (19 €) 
BUMBESI  code 14845  (Ravensburger, 3-6 jrs, 8 ans – adultes) – 12 € 
UBONGO EXTRÊME   (Kosmos, 1 à 4 joueurs, 8 ans – adultes ) 
 

www.casse-noisettes.be   casse-noisettes@skynet.be 
 


