
 
 

Jeux d’intérieur 
 

1 - Dora fait son marché 

- 4 enfants et plus 
 

 Assieds-ÔÏÉ ÅÎ ÃÅÒÃÌÅ ÁÖÅÃ ÔÅÓ ÁÍÉÓȢ ,ȭÅÎÆÁÎÔ ÑÕÅ ÔÕ ÁÕÒÁÓ ÄïÓÉÇÎï ÃÏÍÍÅ ïÔÁÎÔ $ÏÒÁ 
commencera. 

 )Ì ÏÕ ÅÌÌÅ ÃÏÍÍÅÎÃÅ ÐÁÒ ÄÉÒÅ ÃÅ ÑÕȭÉÌ ÖÁ ÃÅ ÑÕȭÉÌ ÖÁ ÁÃÈÅÔÅÒ ÁÕ ÍÁÒÃÈïȟ ÐÁÒ ÅØÅÍÐÌÅ 
« Dora va au marché acheter du pain ». 

 ,ȭÅÎÆÁÎÔ ÓÕÉÖÁÎÔ ÄÏÉÔ ÒïÐïÔÅÒ ÃÅ ÑÕÅ ÌÅ ÐÒÅÍÉÅÒ Á ÁÃÈÅÔï ÐÕÉÓ ÒÁÊÏÕÔÅÒ ρ ÃÈÏÓÅȟ ÐÁÒ 
exemple : « Dora va au marché acheter du pain et du beurre ». Le troisième fait de 
même et ainsi de suite.  

 Celui qui oublie quelque chose ou énumère les articles dans le désordre est éliminé. 
 ,ȭÅÎÆÁÎÔ ÑÕÉ ÓÅ ÒÁÐÐÅÌÌÅ ÌÅ ÐÌÕÓ ÌÏÎÇÔÅÍÐÓ ÄÅ ÔÏÕÔ ÄÁÎÓ ÌÅ ÂÏÎ ÏÒÄÒÅ Á ÇÁÇÎï ! 
 Tu peux faire varier le jeu en disant « Dora part en voyage » : dans ce cas, tu 

chercheras différents objets à mettre dans une valise Ȧ #ȭÅÓÔ ÐÁÒÔÉ !! 

 

2 ɀ Oui-oui ÅÔ ÌȭïÃÒÁÎ ÍÙÓÔïÒÉÅÕØ 

- à partir de 4 joueurs  
- matériel : 1 drap blanc  
- 1 lampe  

 

 4ÅÎÄÅÚ ÕÎ ÄÒÁÐ ÓÕÒ ÕÎÅ ÆÉÃÅÌÌÅ ÏÕ ÄÁÎÓ ÌȭÅÎÃÁÄÒÅÍÅÎÔ ÄȭÕÎÅ ÐÏÒÔÅȢ $ÅÒÒÉîÒÅȟ ÐÌÁÃÅÚ 
une lumière à 1,50 mètre environ et éteignez tout le reste. 

 Installez-ÖÏÕÓ ÆÁÃÅ Û ÌȭïÃÒÁÎȢ ,Å ÓÐÅÃÔÁÃÌÅ ÖÁ ÃÏÍÍÅÎÃÅÒ ! 
 ,ȭÕÎ ÄÅ ÖÏÕÓ ÓÅ ÐÌÁÃÅ ÄÅ ÐÒÏÆÉÌ ÄÅÒÒÉîÒÅ ÌÅ ÄÒÁÐ ÅÔ ÍÉÍÅ ÕÎÅ ÁÃÔÉÖÉÔï : dormir, boire, 
ÊÏÕÅÒ ÄÕ ÖÉÏÌÏÎȟ ÓÅÎÔÉÒ ÕÎÅ ÆÌÅÕÒȟ ÍÏÎÔÅÒ ÌÅÓ ÅÓÃÁÌÉÅÒÓȟ ÆÁÉÒÅ ÓÁÕÔÅÒ ÄÅÓ ÃÒðÐÅÓȣ  

 Aux autres de deviner de qÕÏÉ ÉÌ ÓȭÁÇÉÔ ! 
 ,Å ÇÁÇÎÁÎÔ ÐÁÓÓÅ Û ÓÏÎ ÔÏÕÒ ÄÅÒÒÉîÒÅ ÌȭïÃÒÁÎ ÐÏÕÒ ÆÁÉÒÅ ÌȭÁÃÔÅÕÒȢ 

 

3 - La Boom de "ÏÂ ÌȭïÐÏÎÇÅ 

- à partir de 5 joueurs  
- matériel : de la musique 

 

 Pendant la musique tous les joueurs courent, dansent et sautent un peu partout. 
 Le capitaine de jeu stoppe la musique en appuyant sur le bouton « pause ».  Les 
ÅÎÆÁÎÔÓ ÄÏÉÖÅÎÔ ÁÌÏÒÓ ÁÕÓÓÉÔĖÔ ÓȭÁÓÓÅÏÉÒȢ 

 ,Å ÄÅÒÎÉÅÒ ÅÎÆÁÎÔ Û ÔÏÕÃÈÅÒ ÔÅÒÒÅ ÅÓÔ ïÌÉÍÉÎïȢ )Ì ÏÕ ÅÌÌÅ ÓÅ ÍÅÔ Û ÌȭïÃÁÒÔ ÅÔȟ ÁÕ ÔÏÕÒ 
ÓÕÉÖÁÎÔȟ ÖÏÕÓ ÁÉÄÅ Û ÒÅÐïÒÅÒ ÑÕÉ ÓȭÅÓÔ ÁÓÓÉÓ ÅÎ ÄÅÒÎÉÅÒȢ 

 Le dernier qui reste a gagné ! 



 
 

 

4 ɀ #ȭÅÓÔ ÌÏÕÃÈÅ "ÁÂÏÕÃÈÅ ! 

- à partir de 4 joueurs  
 

 Pour ce jeu, il te faudra être très observateur 
 4ÉÒÅ ÁÕ ÓÏÒÔ ÕÎ ÊÏÕÅÕÒ ÑÕÉ ÏÂÓÅÒÖÅÒÁ ÔÏÕÔ ÄÁÎÓ ÌÁ ÐÉîÃÅ ÊÕÓÑÕȭÁÕ ÍÏÉÎÄÒÅ ÄïÔÁÉÌ 
ÐÅÎÄÁÎÔ ρ ÍÉÎÕÔÅȢ #ȭÅÓÔ "ÁÂÏÕÃÈÅ 

 Il part ensuite dans une autre pièce se cacher. 
 Les autres filous changent alors un détail dans la pièce ou sur leur apparence (mets 
ÕÎ ÃÈÁÐÅÁÕȟ ÄïÐÌÁÃÅ ÕÎ ÏÂÊÅÔȟ ÍÅÔÓ ÔÏÉ ÄÅÓ ÌÕÎÅÔÔÅÓȣɊ 

 Quand ils sont prêts Babouche revient et devra découvrir ce qui a changé 
 Sauras tu trouver le détail qui a changé??? 

 
 

5 ɀ Le magicien des rêves 

- à partir de 5 joueurs  
 

 Tous les joueurs se placent en cercle au milieu de la pièce 
 Un détective et un magicien sont tirés au sort est désigné. 
 ,Å ÍÁÇÉÃÉÅÎ Á ÌÅ ÐÏÕÖÏÉÒ ÄȭÅÎÄÏÒÍÉÒ ÃÅÌÕÉ ÑÕÉ ÌÅ ÒÅÇÁÒÄÅ ÄÁÎÓ ÌÅÓ ÙÅÕØȟ ÄȭÕÎ ÓÅÕÌ Ⱥ 

clin ÄȭÏÅÉÌ ȻȦ 
 Le détective devra alors trouver qui est le magicien avant que tout le monde ne 

tombe dans un profond sommeil 
 Sois discret, attentif et ne lève pas le regard trop souvent ou toi aussi tu risque de 
ÔȭÅÎÄÏÒÍÉÒȦȦ! 


