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TOUR DE FRUITS D

Guide Pédagogique
Nombre de joveurs : enfre 2 et 4 joueurs
de jeu - jev d'associafion ef é‘habileﬁé de manipulation.
- a parfir de 3 ans.
Confenu : 12 tableaux de fruits, 48 piéces de fruits (8 ananas, 8 poires, 8 fraises, 8 citrons, 8 bananes et 8

rappes de raisin) et un dé.
iém.wdﬂeosw: -
- Coordination, précision et habileté

- Capacité d'association et d'observation
- Accepfation des normes ef régles de sociobilité

Jeu 1 TOUR DE FRUMS

Chaque participant choisit un tableau, les autres doivent étre empilés afin de les utiliser par la suite.
Le joveur le plus jeune lance le dé et s'il apparait un des fruits figurant sur son tableau, il prend la piece
correspondante, o place dessus et fire & nouveau le dé. Le four passe au joveur suivant quand le dé monre
un fruit ne figurant pas sur e tableau ou un fruit qui a déja été couvert. Quand un joueur compléte son tableau
il en prend un autre, le place dessus et ire @ nouveau le cle Si, & un moment de la partie, un joveur it fomber
sa Tour de Fruifs, il recommence depuis le début. Le premier & compléter une four e quatre fableaux remporfe
la partie. Cette dynamique peut éire réalisée de maniere coopérative. Dans ce cas, une four unique sera construife
enire fous les joueurs, en ajoutant les efforts et ['habileté de fous les participants.

Jeu 2 FRUMS EN EQUILIBRE

Pour jover, il faut les pieces de fruits et le dé. Sur un cdté de la table sont placées foutes les piéces de sorte o
ce que les joveurs y accédent facilement et que le centre de la table soit bien dégage.
Le joveur e plus jeune commence la partie ; il lance le dé et place au centre de la table le fruit tiu'indique le
dé. Apres l'avoir placé, il passe son tour au joueur suivant qui doit tirer le dé ef placer la pidce indiquée sur la
précédente. Tirage aprés firage, une colonne de fruits sera consiruite ; elle metira a |'épreuve ['habilite des
ioueurs pour la dresser sans la faire tomber. Il est possible qu'il ne reste plus de piéces d'un certain fruit ; dans
ce cas, quand le dé montre ce fruit, le joveur passera son four. Celui ayant placé le derier ruit avant que le
ioueur suivant fasse fomber la colonne remporte la parie.

AUX PARENTS ET EDUCATEURS : I est intéressant de découvrir avec I'enfunt le matériel de jeu et les différentes

iques de jeu proposées. Pour cela, nous pouvons jouer avec les différents matériels en associant les piéces
de fruits oux images des tableaux ou en dressant des fours ef des colonnes avec les fiches pour expérimenter
la difficulé que représente le fait de les maintenir en équilibre, ainsi que I'émotion que suppose placer une piece
sans faire fomber la four ou la colonne. Lo concephoneﬁes piéces permet de joveur sur deux niveaux de difficulé,
si nous placons la piéce couchée, la stabilié sera supérieure d si nous la piagons levée. Grace a cefte simple
variante, le jeu s'adapte d la capacité de manipulation des plus peifs. Il st fondamental de partager avec les
enfants les premieres parties pour leur permetire de mieux comprendre les normes et, surtout, pour profiter de
leur rire et de ['emotion que supposent ces moments d'amusement et de développement.

o Nous recommandons de garder ce guide pour conserver les informations.



FRUCHTETURM D

Padagogische Anleitung
Anzahl der Srieler: 2 bis 4 Spieler

Art des Spiels: Assoziations- und Geschicklichkeitsspiel , & Alfer: ab 3 Johren
Inhalt: 12 Spielbretter mit Obstabbildungen, 48 Frichte (8 Ananas, 8-Birnen, 8 Erdbeeren, 8 Zitronen, 8
Bananen umi) 8 Weintrauben) sowie ein Vgﬁrrel

Padagogische Aspekte:

- Koordination, Prazision und Geschicklichkeit

- Assoziafionsvermdgen und Beobachtungsgabe
- Akzeptanz von Regeln und gese“schcfﬂ?csﬁen MaBgaben

Spiel 1 FRUCHTETURM
Jeder Mitthaler sucht sich ein Spielbrett aus; die restlichen Spielbretier werden gestapelt, um sie spater zu
benytzen. Der jiingste Spieler wiirfelt zeig[ der Wirfel eine der ke an, die auf seinem Spielbreft abgebildet
sind, nimmt er das entsprechende Teil, stellt es quf den jeweiligen Platz und wirfelt erneut.
Sobald eine Frucht gewtirfelf wird, die nicht auf dem Spielbrett erscheint, oder bereits gewirfelt wurde, ist der
ndchste Spieler ist an der Reihe. Hat ein Spieler sein Spielbrett vervollstandigt, so nimmt er ein neves und fhrt
mit dem Wirfeln fort. Fallt im Verlouf der Spielrunde ein Friichteturm um, so muss der entsprechende Spieler
wieder ganz von vorn anfangen. Gewinner ist, wer als Erster einen Turm mif vier Spielbretiern vollstandig
aufgebaut hat. Dieses Spiel kann auch ouf kooperative Weise gespielt werden, d.h. alle Mitspieler baven
zusammen_ einen einzigen Turm und bringen dabei ihr gemeinsames Bemihen und Geschick ein.
Spiel 2 FRUCHTE IM G-I.E?CHGEWICHT
Fur diese Spielweise werden die Friichieteile und der Wirfe! bendligt. Auf einer Seie des Tisches werden die Friichie
« bereineieqt, doss sie fir alle Spieler leicht ermeichbar sind und die Tischmitke frei bletb. Der U;%;h:dSPieler beginnt,
e s e Frucl,the ler Wl o, i cie Ml des Tsches sl Anscieion it dor i
ieler an der Reihe, der ebenfolls wirfel und die en Fmdﬂagadus aufgestelle Teil setzt. So wird

e o g gtndnd e il e Eag ks oy sl
lassen, auf die Probe gestellt Es kann vorkommen, dass die Tell einer besfimmien Fruch zu einem besfimmien Zeifpunkt
aufgebraucht sind; n diesem Foll muss der jeweilige Spieler einmal aussetzen. Das Spiel gewinnt derjenige, der das

letzte Teil aufgesetzt hat, bevor der darauf folgende Spieler die Saule zum Einsturz bringt.

FUR ELTERN UND ERZIEHER: Es ist inferessant, gemeinsam mit dem Kind das Spielmaterial und die vorgeschlagenen
Spielweisen quszuprobieren. Dazy kann mit den verschiedenen Materialien experimentiert werden, indem 2.8,
die Friichte den jeweiligen Abbildungen auf den Spielbrettern zugeordnet werden. Auch kénnen Tirme und
Saulen gebaut werden, um festzustellen, wie schwierig es ist, die Gebilde im Gleichgewicht zu halten, oder um
die Sspcnnung 2u erleben, die mit dem Aufsetzen der einzelnen Teile verbunden ist, ohne dass der Turm bzw.
die Saule ins Wanken gerdit. Die Gestaltung der Teile biefet die Méé;‘];ghkeil, mit zwei verschiedenen
Schwierigkeitsgraden zu spielen. Legt mon némlich die Teile, so besitzt das Gebilde eine groere Standfesfigket,
als wenn man die Teile hinstelli. Mif dieser einfachen Variante kann das Spiel auch an das Bewegungsgeschick
der Kleineren angepasst werden. Ganz wichi ist, die ersten Runden gemeinsam mit den Kindern zu spielen,
um ihnen das Verstandnis fir die Regeln zu vermitteln und vor allem, um das Lachen und die Aufregung zu
genieBen, die diese Momente e3&35 Vergniigens und der Weiterentwicklung mit sich bringen.

* Es wird empfohlen, diese Spielanleitung aufzubawahren.



