Treetop Trouble - Cabane-partie! - Boomhutparty!
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Cabane-partie !

2

Un jeu de mémoire pour 2 a 4 joueurs de 6 a 99 ans.

Idée : Martin Kallenborn et Matthias Prinz
lllustration : Oliver Freudenreich
Durée de la partie : env. 15 minutes

Dans une cabane perchée au sommet d'un arbre, il y a un remue-
ménage infernal. L'écureuil, la souris, le pigeon ainsi que les autres
occupants ne se trouvent pas dans leur propre logement et ils ne se
sentent pas a leur place. Pierrot le pigeon ne se plait pas chez Martine
la martre et Glenn le grillon a hate de rentrer chez lui pour jouer du
banjo. Ils souhaitent donc tous revenir le plus vite possible chez eux
pour vivre de nouveau tranquillement les uns a coté des autres.

Contenu du jeu

1 cabane (plateau de jeu)

1 ascenseur (petit plateau de jeu)
24 plaquettes d'animaux

1 dé a symboles

1 regle du jeu
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Idée

A chaque étage de la cabane, et méme dans I'ascenseur, vit un ani-
mal déterminé. Mais les animaux sont dispersés dans les différents lo-
gements, et dans I'ascenseur. Les joueurs doivent donc amener leurs
animaux a leur étage respectif en ayant procédé a plusieurs échanges.
Le but du jeu est d'amener en premier ses six animaux a la maison.

Déroulement de la partie

Posez la cabane au milieu de la table et I'ascenseur a droite, a coté de
I'étage inférieur. Triez les plaquettes d'animaux et empilez-les suivant
la couleur du fond. Chaque joueur prend une pile et mélange les
plaquettes de cette pile, faces cachées. Les piles en trop sont retirées
du jeu.

Chaque joueur pose une plaquette d'animal, face cachée, sur chaque
étage et sur Iascenseur. Il a le droit de regarder discrétement ce qui
est représenté sur la plaquette posée sur I'ascenseur. Préparez le dé.
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Déroulement de la partie :

Celui d'entre vous qui a déja dormi dans une cabane perchée dans un
arbre a le droit de commencer. Il lance le dé.

Selon le symbole obtenu sur le dé, il amene I'ascenseur a I'étage
correspondant :
¢ 1 fleche : monter ou descendre d'un étage.

¢ 2 fleches : monter ou descendre de deux étages.
e Symbole stop : I'ascenseur n'est pas déplacé.

e Etoile : amener |'ascenseur a n‘importe quel
étage ou ne pas le déplacer.

FRANCAIS

Régles importantes pour déplacer I'ascenseur :
e \Vous devez déplacer I'ascenseur du méme nombre d'étage(s)
que de fleche(s) indiquée (s) sur le dé.
¢ Vous déplacez toujours I'ascenseur dans une seule direction.

Ensuite commence I'échange de logement :

Maintenant, tous les joueurs, a commencer par celui qui a lancé le dé,
ont le droit a tour de role d'échanger leur plaquette d'animal posée
sur I'ascenseur contre celle qui se trouve a I'étage situé a coté de
I'ascenseur. lls ont alors le droit de regarder I'animal représenté sur la
plaquette qu'ils posent maintenant sur Iascenseur.

Celui qui pense que son animal se trouve déja au bon étage n'échange
pas ses plaquettes.

N.B.:
on n'a pas le droit de regarder I'animal représenté sur une plaquette si
on n'échange pas cette plaquette !
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C'est ensuite au tour du joueur suivant de lancer le dé. Un nouveau
tour commence.

Fin de 3 partie

Si un joueur pense que tous ses animaux sont rentrés chez eux et que
c’est a son tour de jouer, il dit bien haut : « J'ai rentré tous mes ani-
maux ! ». Toutes les plaquettes de ce joueur sont alors vérifiées, méme
celle sur I'ascenseur.

Les animaux sont-ils tous dans leur bon logement ?

e Oui?
Super ! Le joueur gagne la partie qui est alors terminée.

e Non?
Dommage. Le joueur mélange toutes ses plaquettes, faces
cachées, et les pose de nouveau sur les emplacements libres de
la cabane et sur I'ascenseur. Il a le droit de regarder I'animal qui
se trouve sur I'ascenseur. La partie se poursuit.

N. B.:

Un animal sera considéré comme rentré chez lui si la plaquette
correspondante se trouve sur I'étage a coté duquel il est représenté
sur le plateau de jeu.

Variante pour jeunes enfants

Quand un joueur a amené tous ses animaux au bon étage dans

la cabane, la partie n’est encore pas terminée. Les autres joueurs
ont le droit de continuer d'échanger leurs plaquettes et de jouer
jusqu’a la fin du tour. Ensuite, tous vérifient ensemble. Si plusieurs
joueurs ont ramené correctement tous leurs animausx, ils gagnent
tous ensemble.



Erfinder fiir Kinder

Inventive Playthings for Inquisitive Minds
Créateur pour enfants joueurs - Uitvinders voor kinderen
Inventa juguetes para mentes curiosas - Inventori per bambini

Baby & Kleinkind
Infant Toys
Jouets premier age
Baby & kleuter
Bebé y nino pequeno
Bebé & bambino piccolo

Y f‘\ Geschenke

Gifts

Cadeaux
Geschenken

Regalos

Kinderschmuck
Children’s jewelry
S Bijoux d’enfants
Kindersieraden
Joyeria infantil
\“ Bigiotteria per bambini

Kinderzimmer
Children’s room
Chambre d’enfant
~ Kinderkamers

" Habitacidn infantil
Camera dei bambini

- Kinder begreifen spielend die Welt.
HABA begleitet sie dabei mit Spielen und
Spielzeug, das ihre Neugier weckt, mit
fantasievollen Mdbeln, Accessoires zum
Wobhlfiihlen, Schmuck, Geschenken und
vielem mehr. Denn kleine Entdecker
brauchen groBe Ideen.

E Children learn about the world
through play. HABA makes it easy for
them with games and toys which arouse
curiosity, with imaginative furniture,
delightful accessories, jewelry, gifts and
much more. HABA encourages big ideas
for our diminutive explorers.

I:I Les enfants apprennent & comprendre
le monde en jouant. HABA les accompagne
sur ce chemin en leur offrant des jeux et des
jouets qui éveillent leur curiosité, des meubles
pleins d'imagination, des accessoires pour se
sentir a I'aise, des bijoux, des cadeaux et bien
plus encore. Car les petits explorateurs ont
besoin de grandes idées !

=l kinderen begrijpen de wereld spelen-
derwijs. HABA begeleidt hen hierbij met
spellen en speelgoed dat nieuwsgierig maakt,
fantasievolle meubels, knusse accessoires,
sieraden, geschenken en nog veel meer. Want
kleine ontdekkers hebben grote ideeén nodig.

: Los nifios comprenden el mundo
jugando. HABA les acompafia con juegos
Y juguetes que despiertan su interés, con
muebles llenos de fantasia, accesorios para
encontrarse bien, joyas, regalos y muchas
cosas mas, pues, los pequefios aventureros
necesitan grandes ideas.

I 11 bambini scoprono il mondo giocando.
La HABA li aiuta con giochi e giocattoli che
destano la loro curiosita, con mobili fantasiosi,
accessori che danno un senso di benessere,
bigiotteria, regali e altro ancora. Poiché i piccoli
scopritori hanno bisogno di grandi idee.
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