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Abrégé:
collecter le plus
possible de
vaisselle

mise en place
des colonnes
vaisselle

Raja,
troncs d’arbre

Jeu Habermaal n°® 4153

Hop-la éléphant!

Un jeu mouvementé pour 2 a 4 enfants a partir de 5 ans de
Hajo Biicken et Dirk Hanneforth.

Durée du jeu: env. 10 a 15 minutes
Design: Haralds Klavinius

Contenu du jeu:
1 éléphanteau
2 troncs d’arbre
8 colonnes bleues
8 colonnes rouges
16 piéces de vaisselle
1 dé avec 2 symboles spéciaux

Raja, I'éléphanteau de la forét vierge indienne s'est perdu. Il
fait un tour prudent dans un magasin de porcelaine débor-
dant de vaisselle. Oh! La! La! La casse! Mais qui a la main
suffisamment calme pour guider Raja en sauvant le plus
grand nombre possible de bouteilles, pots et cruches?

But du jeu:

Le joueur qui gagne le jeu est celui qui parvient a pousser
Raja avec une extréme prudence en collectant le plus possi-
ble de piéces de vaisselle.

Préparation du jeu:

Mettez les colonnes en place sur les emplacements marqués
en rouge sur le plateau de jeu. Au début, essayez les empla-
cements placés le plus a I'extérieur. Lorsque vous avez res-
serré les colonnes, le jeu devient plus difficile.

Une piéce de vaisselle est maintenant placée sur chaque
colonne,

Raja démarre sur les empreintes de pied avant la fleche.
Placez un tronc d’arbre dans sa trompe recourbée - c’est
ainsi que les éléphants domestiques transportent les troncs
d’arbre dans la forét vierge indienne.

Préparez 'autre tronc d’arbre pour pousser Raja.

Déroulement du jeu:

L’enfant qui a les plus petites oreilles peut commencer. Sa-
vais-tu que les oreilles des éléphants d’Asie sont plus petites
que celles des éléphants d’Afrique?




Jjeter une fois le
dé

nombre: pous-
ser Raja

K

€léphant:
déplacer le
tronc d’arbre et
Jjeter a nouveau
le dé

&P

vaisselle:
prendre une
piéce de vaisse-
lle au choix

arréter = 1 point

Pas de casse?
De la vaisselle
en récompense

Tu jettes une fois le dé et tu prends dans la main l'autre tronc
d’arbre déja préparé.

Sur le haut du dé apparait:

e (In nombre de 1 a 4. Le nombre indique de combien de
fois tu peux appuyer sur la petite éléphante pour la faire
avancer et la pousser entre les colonnes.

e ['’éléphant. Retire le tronc d’arbre de la trompe recourbée
de Raja et dépose-le sur sa téte. Il y reste jusqu’a ce que
le joueur suivant jette le dé et obtienne un autre symbole.
Lorsque tu as mis le tronc d’arbre sur la téte de Raja, tu
jettes a nouveau le dé.

¢ La vaisselle. Choisis une piéce de vaisselle sur une colon-
ne. Elle t’appartient.

Pour pousser Raja, tu appuies le tronc d’arbre ot tu veux. Tu
peux pousser aussi loin que tu veux. Mais, attention - tu
essaies de passer a c6té du plus grand nombre de colonnes,
sans faire tomber la vaisselle.

Chaque arrét coiite un point - méme lorsque tu veux repren-
dre au méme endroit.

Lorsque le dé tombe sur un deux, un trois ou un quatre, tu
peux appuyer le tronc d'arbre tant de fois au méme endroit
ou a des endroits différents et bouger Raja a chaque fais.

e Si tu peux pousser Raja pour qu’elle passe entre deux
colonnes sans causer aucune casse, tu recois en récom-
pense la vaisselle qui se trouvait sur ces colonnes. Tu
dois faire avancer I'éléphant jusqu’a ce que le tronc d’ar-
bre qui se trouve dans sa trompe ou sur sa téte ait dépassé
la ligne entre les colonnes.

De la casse?
C’est le tour du
Joueur suivant

Qui a le plus de
vaisselle?

® Si une colonne ou de la vaisselle tombe, c’est le tour du
Joueur suivant. Remets la colonne en place et replace la
vaisselle dans la boite.
C’est le tour du joueur suivant qui jette le dé. Le jeu con-
tinue comme décrit ci-dessus.

* Si Raja tombe, c’est le tour du joueur suivant. Remets Raja
sur ses pattes et replace le tronc d’arbre la ou il se trouvait
avant la chute. Remets les colonnes abattues en place,
dépose la vaisselle tombée dans la boite. C’est le tour du
joueur suivant qui jette le dé.

Fin du jeu:

Le jeu est terminé lorsque Raja s’arréte derriére la derniére
ligne et qu’il n’y a plus de vaisselle sur les colonnes. Le gag-
nant est le joueur qui a collecté le plus grand nombre de
piéces de vaisselle.






