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SIVONVYS

Mimi Spider

Un jeu de motricité fine avec prise de décisions pour 2 a 4 enfants a partir de 3 ans.

Auteur : Thade Precht
lllustration: Gabriela Silveira
Rédaction : Kristin Dittmann

Durée du jeu : environ 10 minutes

Mimi Spider et ses amies sont en train de tisser de belles et grandes toiles. Elles espérent
bien y prendre de gros bourdons. Mais que voient-elles ? Toutes sortes de friandises

tres appétissantes se sont collées a leur toile ! Qui I'eut cru ? Aidez Mimi Spider et ses
amies a profiter de ses gourmandises. Attention ! Plus les toiles se tissent, plus les fils
raccourcissent... jusqu’a ce que les araignées ne puissent plus bouger d'un poil.

L'araignée qui finit en dernier remporte la partie.

Contenu du jeu

4 toiles d'araignée

4 araignées

1dé

4 ficelles (fils d'araignée)



Avant de jouer pour la premiere fois

1 N\ 1. Prends un fil et fais un nceud a I'une des deux
extrémités. N'hésite pas a demander I'aide d'un
adulte.

Fais maintenant passer |'autre extrémité du fil
par le trou le plus large de I'araignée de ton
choix et fais disparaitre le nceud dans I'araignée.

2. Ensuite, passe I'extrémité non nouée du fil
(= sans araignée) par le petit trou au centre de
la toile d’araignée.

Attention : les gourmandises de la toile doivent
étre du coté de I'araignée. Puis, fais aussi un
nceud a la seconde extrémité du fil.

Procédez de la méme maniére avec les trois autres
araignées. Veillez a ce que tous les cordons
soient de la méme longueur. Vos araignées sont
maintenant suspendues au fil d'araignée de leur

\ ) toile.

Préparatifs

Chaque enfant choisit une toile et son araignée et déroule entierement le fil de la toile
d'araignée. Rangez les toiles et araignées qui ne servent pas dans la bofte.

Tenez votre toile de maniére a ce que le nceud se trouve sur le dessous et que vous voyiez
le coté avec les gourmandises. Préparez le dé.

Déroulement du jeu
Qui est le dernier a avoir sauvé une araignée ? Tu commences en lancant le dé !

Le dé indigue I'une des six gourmandises que vous voyez aussi sur votre toile d'araignée
(fromage, carotte, cerise, myrtille, bonbon, cornichon).

Annonce maintenant a voix haute la gourmandise indiquée par le dé. Cette information
concerne tous les enfants.

Chacun fait alors passer son fil sur la toile pour atteindre I'ouverture ou est illustrée la
gourmandise indiquée par le dé. Ainsi, les fils se retrouveront sous puis sur la toile en
fonction des trajets qu'ils devront réaliser. On ne retourne jamais la toile pour s'aider !

Veillez a ce que le fil ne s'emméle pas et a ce qu'il ne soit ni trop tendu ni trop lache.

FRANCAIS
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Exemple :
le dé indique
fe cornichon.

Tous les enfants
passent leur fil
d‘araignée par
l'ouverture

du cornichon.

Remarque :

e Apres le premier passage, le fil doit passer sous la toile d'araignée pour remonter
vers la prochaine gourmandise indiquée par le dé. Pour ce faire, vous ne devez pas
retourner la toile d'araignée sur I'envers.

e Lorsque vous faites passer le fil, tendez-le bien et maintenez-le aussi proche de la toile
que possible.

Puis, c’est au tour de I'enfant suivant dans le sens des aiguilles d’une montre de lancer le dé.

Attention :

Le dé indique-t-il une gourmandise ou le fil d’araignée vient d’étre passé ? Dans ce
cas, tu choisis toi-méme celle que ton araignée dégustera. Annonce a voix haute
celle que tu choisis. Encore une fois, c’est la méme pour tous les enfants.

Fin de la partie

Dés qu'un enfant ne peut plus passer le fil de son araignée a travers I'ouverture de la
gourmandise indiquée par le dé, la partie est terminée pour lui.

Le dernier joueur a pouvoir encore jouer remporte la partie. En cas d’égalité, c’est I'enfant
dont le fil restant est le plus long qui gagne la partie.

Timothée Lina

Exemple :

Le fil de Timothée ne peut
plus faire atteindre le fromage
qu’indique fe dé.

Il a malheureusement perdu.
Le fil de Lina est encore

assez long. Elle a gagné.

LT Chers enfants, chers parents,
Si vous avez perdu ou abimé une piéce, vous pouvez la demander sur www.haba-play.com/ersatzteile
dans la partie Pieces détachées.
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