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Ein spanncndes Rate-Hiipf-Spiel fur 2 bis 5 Kinder ab 4 |ahren
Von Liesbeth Bos.

Ein Wetthipfen durch den Garten: Spielidee und Spielziel

Esist ein herrlicher Sommertag, und der kieine Kénig michte mit
senen Freunden ein Wettrennen veranstalten. Sie wollen auf Eimern,
Steinen und anderen Dingen durch den Garten hiipfen, ohne den
Boden zu beriihren.

So raten die Spicler, ob der nachste Gegenstand haher. niedriger oder
gleich hoch sein wird, und springen munter weiter, wenn sie richtig
geraten haben.

Die Ausstattung der Sprungkiinstler: Das Spielmaterial

21 beidseitig bedruckte Celdndeplattchen. 5 Start-Ziel-Kirtchen,

5 Spielfiguren {der klcine Konig, die Prinzessin, Wuff, Tiger, Buschel)
m t Plastikfiiichen, 4 runde Rauf-Runter-Marken.

Fiir Ratefiichse und Springmiuse: Die Spielvorbercitung

Vor dem ersten Spiel steckt ihr die Pappfiguren in die Plastikfafichen.
Zu Beginn des Spiels mischt ihr die 21 Plattchen und legt sie in
beliebiger Reihenfolge auf den Tisch, sodass ein Rundweg entsteht,
|eder bekommt eine Figur, die entsprechende Rauf-Runter-Marke und
das passende Start-Zicl-Karichen. Dann legt
ihr cuer Start-Ziel-Kirtchen neben ein
belicbiges Plittchen des

Rundwegs. Am besten wahit £ *
ihr Plattchen, die nicht zu

dicat beieinander liegen. 2

Nun stellt jeder seine 47

Figur aufdas Plattchen . *u

reben seinem Star- “"-*_,.. e
Ziel-Kartchen ~"

Gut geraten ist halb
gewannen! Der Spielverlauf
Der jungste Spieler beginnt. AnschlicBend spiclt ihr reibum im
Uhrzeigersinn. Wer an der Reihe ist, kann bis zu drei Schritte vorwdrts
taufen — falls er jedes Mal richtig rat!



Bevor deine Figur ziehen darf, musst du raten, wic grofé der Gegenstand
auf der Riickseite des im Uhrzeigersinn nachsten Plattchens isl: Wird
erirn Vergleich zu dem Plittchen, auf dem du gerade stehst, héher,
niedriger oder gleich hoch sein? Wenn du denkst, dass der Gegenstand
gréfer sein wird, Jegst du deine Rauf-Runter-Marke mit der Seite
Rauf* nach oben auf den Tisch. Falls du glaubst, dass du hinabsteigen
musst, archst du die Rauf-Runter-Marke auf die Seite mit ,Runter®.
Unetwenn du menst, dass der Gegenstand auf dem nichsten Plittchen
genauso hoch ist wie der, auf derm du gerade stehst, legst du deine
Rauf-Runter-Marke gar nicht auf den Tisch.

i diese Seite vk oben.

Nun drehst du das Plittchen vor deiner Figur um. Dic Anzahi der
Krénchen zeigt, ob der Gegenstand gréfer oder kleiner ist als der
vorherige, peziehungsweise ob er die gleiche Hahe hat. Je mehr
Krorchen das Plitlchen zeipt. desto grifier ist der Gegenstand. £in
Pz hat -wr ein Kionchen, ein Stein zwei, ein Eimer drei, die Hundchiitte
vier, Perd Grote funf und der Baum sechs Kebnchen:

Crete
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Falls du falsch geraten hast, darf deine Figur nicht vorwirts zichen,
sordern muss ein Pldttchen zuriick. Du musst jedoch nie hinter das
Platlchen neben deiner eigenen Start-Ziel-Karte zurickgehen, Dana
ist deir Zug beendet, und der nichste Spieier kommt an die Reihe,
Wenn du richtig geraten hast, zieht deine Figur auf das neuc Plattchen,
Nu= hast du noch zwei weitere Rateversuche, um nach bis zu zwei
weitere Schritte vorwirts cu gehen. Dalir gelien diesclben Regeln.
Aufenern Plattchen diirfen mehrere Figuren gleichzeitig stechen. Wenn
<u yuf eir Plitichen ziehen willst, auf dem schon eine andere Figur
stebt, stellst du diese withrend geines Zuges dareher. Nach deinem
Zag komnt sie wicder auf das Plittchen zuriick. das nun umgedrent
15%,

Beispiel: Katjus Figur steht auf einemn Eimer. Sie glaubt, doss sie bei threm
Schritt auf das néichste Plittchen hinuntersteigen muss und legt thre Rouf-
Runter-Marke mit der Seite _Runter” nach oben auf den Trsch. Dann
deckt ie das Plavtchert auf  es ist ein Buum. Sie hat falsch geraten und
rouss ihre Figur ein Plittchen zuricksetzen

Tipp: Du solftest aufpassen. welche Plittchen die onderen Spieler umdrehen,
wnd dir diz Gegenstande durauf gus merken. Dunn kommst du schneller
veran.

Ins Ziel gehiipft: Das Spielende

Du hast gewonnen, wenn du als Erster den ganzen Rundweg gelaufcn
bist urd wieder bei deiner Start Ziel-Karte ankommst. Dann ist das
Spiel z7u Ende  und natiirlich wollen alle gleich noch mal loshiipfen!

Fisr kleine Springflohe: Variante fir jiingere Kinder )
Wenn itir fur euren Rundwep weniger Plitichen verwendet, wird die
Partic kiirzer und einfacner.

Monter et descendre

Un jeu de devinettes captivant pour 2 & 5 enfants & partir de 4 ans.
De Liesbeth Bos.

Une compétition de saut a travers tout le jardin : idée et but du jeu
Par un jour d'eté radicus, le petit roi ot ses amis veulent organiser une
course. lis vont sauter 3 travers le jardin sans toucher 1a terre en
utilisant des seaux. des pierres et d'autres choses.

Pour cetc raison. les joueurs essaient de deviner si I'objet suivari
sera plus haut. plus bas ou de lx réme hauteur gue le précédent. S'ils
ont geviné correcternent, ils peuvent continuer a sauter

L'équipement des acrobates : le matériel du jeu

21 tuiles de paysage imprimées des deux c8tés. g cartes « déoart arrivées,
5 prons (le petitroi. la princesse. lo chier Wulf, le cnat Tigre et I'écurenil
Buschel) avee des pieds er plastique, § jetons ronds « monler et
descenare »,




Pour des amateurs de devinettes et des acrobates en herbe : les
préparatifs

Avant de jouer 4 ce jeu pour Iz premiére
‘ois, mettez les pions en carton
cans les pieds en plastique qui
leur serviront de support.

Au Au début de la partie, ’
mélangez les 27 tuiles et
pracez-les dans un ordre
quelcongue sur la table, e,
I'une & c6té de 'autre, et
formez ainsi un cercle. Chaque

joueur regoit un pion, le jeton « monter
et descendre » et la carte « départ arrivée » correspondants. Placez
votre carte « départ—arrivée » a coté d'une tuile quelconque du chemin
circulaire, I serait préférable de cnoisir des tuiles qui ne se trouvent
pas trop prés les unes des autres. Maintenant, chacun pose son pion
sur!a tuile qui se trouve 3 c6té de sa carte « départ-arrivée ».

Hew,

Devinez, C’est gagné! Le déroulement de la partie

Le joueur le plus jeune commence. Ensuite, on joue 4 tour de rdle en
suivant le sens des aiguifles d'une montre. Le joueur qui est en train
de jouer peut avancer son pion de jusqu’a trois pas — s’il devine
correctement chaque fois !

Avart de pouvair déplacer ton pion, tu dois essayer de deviner la
hauteur de l'objet figurant au verso de ta tuile qur suit dans le sens
des aiguilles d'une montre : en comparaison de I'objet sur lequel se
trouve ton pion actuellement, sera-t-il plus haut, plus bas ou de la
méme hauteur ? Si tu penses que I'objet sera plus haut, tu poses ton
jeton « monter et descendre » sur la table, avec le ¢6té « monter »
en maut. Si tu es d'avis que tu devras descendre, tu places le coté «
descendre » du jeton en haut. Et si tu penses que 'objet figurant sur
la tuile suivante aura la méme hauteur que Fobjet sur lequel se trouve
ton pion actuellement, tu ne places pas ton jeton « monter et descendre »
sur la table

Maintenant, tu retournes la tuile qui se trouve devant ton pion. Le
nombre de petites couronnes indique si i'objet et plus haut ou pius
bas que v'objet figurant sur l'autre tuile ou s'il est de la méme hauleur.
Plus il indique de couronnes, plus haut est 'objet. Un champignon
n'a quune seule couronne, un pierrc en a deux, un seau trois, une
niche 4 chren en 4 quatre, le chevil Crete a cing couronnes ot un arbre
Six

charmprer g oerre seau rickeacacn

Situ n'as pas deviné correctement, tu n'as pas le droit de faire avancer
won pion. Au lieu de cela, tu dois reculer d’une tuile. Mais tu ne dois
jamais reculer derriére ta propre carte « départ—arrivée ». Puis, ton
tour est fini, est c’ost e tour du joueur surant.

Sur une tuile. il y a de la place pour piusieurs pions. Si tu veux placer
ton pion sur une tuile suriaguelle il v a déja un autre pion, tu places
celui-ci & coté de ia tuile. Apres ton tour, tu le remels sur cette tuile
que tu as retournée pendant ton tour,

[xemple:

Le pion de Cathering se trouve sur un seau. tlle penses qu'elle doit descendre
sur la puile suivante ed place son jetor « monter et descendre » sur lu table,
avee le (0té « descendre » en haut. Pus, elle retourne la tuile — ¢'est un
arbre. Comme elie n'a pas deviné correctement, elle doit faire reculer son
pion d'une tuile.

Remargue:
fu devrais essayer de reteniv quels objets figurent sur les tuiles que les autres
Jjoueurs retournent. De cette maniére, tu peux avancer pius rapidement.

Ca y est: fin de ia partie

Tu as gagné si tu es le premier 4 avoer parcouru tout le chemin, ¢ est-
a-dire a arriver de nouveau sur la tuile qui se trouve a coté de ta carte
“« départvunivéc ». Maintenant, 'a partic cst finic. Bien sir, chacun
veut organiser une nouvelle compétition & travers le jardin |

Pour les acrobates juniors : variante pour les enfants plus jeunes
Si vous utilisez moins de tuiles pour construire ie chemnin circulawre,
la partie sera plus courte et plus simp.e.
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