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Instructions
sommaires:

placer Carla sur
la table, éven-
tuellement avec
la poutre

2 jetons de la
Jungle pour
commencer

mettre la 1ére
banane

Jeu Habermaaf3 N° 4367
Singeries

Un jeu d’empilage pour 2 a 4 enfants habiles a partir de 5
ans.

La durée du jeu: environ 15 minutes
Auteurs du jeu: Stefanie Rohner et Christian Wolf
Création graphique: Ines Fromelt

Les deux singes, Carla et Alfons présentent leur jeu d'acro-
batie. Est-ce que Carla parviendra a tenir la tour de bananes
instable avec Alfons au-dessus en équilibre?

Le contenu du jeu:
1 grand singe (Carla)
1 petit singe (Alfons)

10 bananes
1 poutre
1 dé
33 jetons de la jungle

Le but du jeu:
Qui est le plus adroit pour empiler des bananes et rassembler
9 jetons de la jungle?

La préparation du jeu:

Carla (le grand singe) est posée sur une table lisse et régu-
liere,

Les enfants les plus adroits peuvent mettre la poutre sur les
mains de Carla. De cette facon la tour de bananes sera plus
instable encore.

Tous les enfants recoivent 2 jetons de la jungle pour com-
mencer. Les autres jetons restent dans la boite.

On sort Alfons et les bananes de la boite.

Le déroulement du jeu:

Celui qui aime le plus de tous les bananes, peut commencer
ce numéro d'acrobatie et mettre une banane - avec la demi-
lune tournée vers le haut - sur les mains de Carla, ou éven-
tuellement sur la poutre.



| Jeter le dé 1 fois
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ne pas empiler

poser Alfons sur
la tour

On joue dans le sens des aiguilles de la montre. Si ¢’est a toi,
tu jettes le dé une seule fois.

Une ou deux bananes:

Tu mets une ou deux bananes avec la demi-lune tournée
vers le haut sur les bananes empilées. Tu as seulement le
droit de toucher ta propre banane, que tu places sur la pile,
et non pas celles qui s’y trouvent déja. Tu peux cependant
appuyer vers le bas avec ta banane ou la tourner dans toutes
les directions jusqu’a ce qu’elle se trouve dans la bonne posi-
tion. Alors il faut lacher ta banane prudemment et douce-
ment pour que la pile reste en équilibre.

Puis c’est le tour de I'enfant suivant.

Si tu jettes une ou deux bananes avec le dé, alors que Carla
en porte déja 10, c’est Alfons que tu dois poser cette fois sur
la tour de bananes.

Si tu y arrives et la tour reste debout, tu auras droit & deux
Jetons de la jungle, qui sont restés dans la boite. Le numéro
d’acrobatie se termine.

La face sans symbole:
Tu as eu de la chance! Cette fois-ci tu ne dois pas mettre de
banane sur la pile. Tu passes le dé a ton voisin.

Le singe:

C'est le tour d’Alfons: pose le petit singe au-dessus de la
tour de bananes. Cette fois-ci tu as le droit de soutenir et de
déplacer la derniére banane.

Situ y arrives, tu auras deux jetons de la jungle de la boite.
On démonte la pile de bananes, et un nouveau numéro peut




le tour du jeu se
termine

la tour avec
Alfons reste
debout: prends
2 ou 3 jetons de
la jungle, un
nouveau numeéro
commence

la tour s'effon-
dre: rendre un
Jeton de la jun-
gle, un nouveau
numéro d’acro-
batie commence

9 jetons de la
Jjungle

commencer. A cette fin on met une premiére banane sur les
mains de Carla.

Des enfants trés habiles peuvent mettre une banane dans le
bras levé d’Alfons et poser le petit singe avec
sa banane sur la pile. Un tel tour de force te
donne droit a 3 jetons de la jungle - si la
tour reste debout, bien sir.

A chaque fois qu’Alfons se trouve tout en haut de la tour de
bananes, le numéro d’acrobatie se termine et un nouveau
tour du jeu commence.

La tour reste debout:

Si tu arrives a réaliser ce numéro, et que la tour avec Carla
et Alfons reste debout, tu auras droit a 2 jetons de la jungle
de la boite.

Si en plus Alfons porte une banane dans le bras, tu auras
droit a 3 jetons de jungle.

Démonte la tour et commence un nouveau numéro d’acro-
batie en placant une premiére banane sur les mains de Carla.
Le jeu se déroule alors comme nous I'avons décrit.

La tour s’effondre:

Si la tour s’effondre pendant que tu empiles les bananes, ou
que tu poses Alfons sur les bananes, tu devras remettre 1'un
de tes jetons de la jungle dans la boite - s’il te reste un jeton
de la jungle bien entendu. Maintenant commence un nou-
veau numéro d’acrobatie, comme nous l'avons décrit.

La fin du jeu:
Celui qui est le premier a obtenir 9 jetons de la jungle, gagne
le jeu et devient maitre empileur de bananes.





