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Regle du jeu

6-99ans @ 2 a4 joueurs G 15 min
1)

C’est un vrai cirque dans la jungle! Quelle équipe de singes acrobates arrivera a former sa
pyramide en premier ? Pour réussir ce défi, il faudra prendre des risques mais aussi piocher
les bons singes acrobates car certains pourraient bien stopper net vos efforts.

4 plateaux, 4 sacs, 48 pions « singe acrobate » (10 bleus, 10 jaunes, 10 rouges, 10 verts,
4 blancs et 4 violets).

«Pyramid Jungle» est un jeu de stop ou encore. Pour réaliser une pyramide avec leurs 10 singes,
les joueurs doivent préalablement les récupérer. A leur tour de jeu, les joueurs piochent un pion «singe »
dansleur sac. Tant qu'ils piochent des singes de leur couleur, ils peuvent décider de continuer a piocher
ou de s'arréter. S'ils choisissent de s'arréter, ils peuvent utiliser les singes piochés pour construire leur
pyramide. S'ils choisissent de continuer, les joueurs prennent le risque de piocher un singe violet ou
blanc: dans ce cas, tout est perdu et leur tour de jeu s'arréte immédiatement.

étre le premier a terminer sa pyramide avec ses 10 pions «singe».

Chaque joueur choisit un plateau qu'il pose devant lui et le sac de la couleur
correspondante. Puis, chaque joueur prend 1 pion «singe» violet, 1 pion «singe» blanc et les 10 pions
«singe» correspondant a la couleur de son plateau. Il place tous ses pions (12: 10 + 1 + 1) dans son sac,
et les mélange.

Le plus jeune joueur commence, puis on joue dans le sens des aiguilles d'une
montre.

A son tour de jeu, le joueur effectue les actions suivantes:

1.il met la main dans son sac, mélange les pions «singe» sans les regarder;
2.il prend 1 pion «singe» au hasard et le sort du sac.

- S’il s’agit d’un singe de sa couleur: Super! La pyramide va peut-étre prendre de la hauteur ! Le
joueur place le singe tiré devant lui et choisit de terminer son tour de jeu ou de tirer un nouveau singe.

- S'il décide de tirer un nouveau singe, le joueur remet la main dans son sac, mélange sans regarder
et sort un nouveau singe. On vérifie la couleur du singe: si c'est un singe de sa couleur, il peut
décider de continuer ou de s'arréter; si c’est un singe violet ou blanc, il applique les effets énoncés
plus bas.

Attention: un joueur ne peut tirer que 3 singes par tour de jeu. S'il a tiré 3 singes de sa couleur, il
est alors obligé d'arréter son tour de jeu.

- S'il décide de terminer son tour de jeu (ou s'il a déja pioché 3 singes de sa couleur), le joueur
prend les singes tirés ce tour-ci et les pose sur son plateau afin de construire sa pyramide.

- S’il s’agit du singe violet: Pas de chance! Le singe violet est boudeur et oblige tout le monde a
rentrer dans le sac! Le joueur remet le singe violet dans son sac ainsi que tous les singes de sa couleur
éventuellement tirés ce tour-ci. Son tour de jeu s'arréte et la main passe au joueur suivant.

- S’il s’agit du singe blanc: Aie ! Le singe blanc est farceur : il oblige tout le monde a rentrer dans le
sac mais, lui, préfere aller voir ailleurs ! Le joueur remet tous les singes de sa couleur éventuellement
tirés ce tour-cidans son sac. Il donne le singe blanc au joueur de son choix qui I'ajoute immédiatement
dans son sac. Son tour de jeu s'arréte et la main passe au joueur suivant.

Pour construire sa pyramide, le joueur place les 4 premiers singes sur les 4 cases de son plateau. Les
3 suivants sont placés en décalé au-dessus, puis les 2 suivants en décalé au-dessus, et enfin le dernier
singe est placé tout en haut de la pyramide.

Deés qu’unjoueura posé le dernier singe de sa pyramide (le dixiéme), il remporte la partie.

Un jeu d’Erwan Morin




(<)

Game rules S i (L)

It’s like a circusin the jungle! Which team of monkey acrobats will be the first to complete their
pyramid? To win the challenge, you’ll have to take risks and pick the right monkey acrobats
- as some of them may just bring your efforts to a crashing halit.

Contents: 4 boards, 4 bags and 48 monkey-acrobat playing pieces (10 blue, 10 yellow, 10 red, 10 green,
4 white and 4 purple).

How the game works: Pyramid Jungle is a stick-or-twist game. To make a pyramid with their 10 monkeys,
the players have to retrieve them first. When it is their turn, each of the players picks a monkey piece from
their bag. If they draw a monkey in their designated colour, they can decide whether to keep drawing
or stop. If they choose to stop, they can use the monkeys they have drawn to build their pyramid. If
they choose to continue, they run the risk of drawing a purple or white monkey. In that case, they lose
all of the pieces they have drawn and their turn ends immediately.

Aim of the game: To be the first player to complete their pyramid with all 10 monkey playing pieces.

Set-up: Each player chooses a board and places it in front of them, together with the bag in the same
colour. The players then take 1 purple monkey playing piece and 1 white monkey playing piece each,
as well as the 10 monkey playing pieces in the same colour as their board. They put all of their playing
pieces (12 in total: 10 + 1 + 1) in their bag and mix them up.

How to play: The youngest player starts, to be followed by the other players in turn in clockwise order.
When it is their turn, the player has to complete the following steps:

1. Put their hand in the bag and mix the monkey playing pieces up without looking at them.
2. Pick 1 monkey playing piece at random and take it out of the bag.

- If the monkey piece is in the player’s colour, that’s great! They might get a chance to make their
pyramid a little taller! The player puts the monkey drawn down in front of them and decides whether
to end their turn or draw another monkey.

- If they decide to draw another monkey, the player puts their hand back in their bag, mixes the
pieces up without looking, and draws a new monkey. They check the colour of the monkey. If it is
in the player’s colour, they can decide to keep going or stop. If it is a purple or white monkey, the
consequences described below apply.

Please note: A player may draw a maximum of 3 monkeys per turn. Once a player has drawn
3 monkeys in their own colour, they have to end their turn.

- If they decide to end their turn (or if they have already drawn 3 monkeys in their colour), the player
takes the monkeys drawn during that turn and puts them on their board to build their pyramid.

- Ifthe monkey is purple, bad luck! The purple monkey is a grumpy one and sends everyone back into
the bag! The player puts the purple monkey back into their bag, along with any monkeys in their own
colour that have been drawn during that turn. The player’s turn ends and play passes to the next player.

- If the monkey is white, oh dear! The white monkey is a trickster. It forces the others back into the bag
but wants to try its luck elsewhere! The player puts any monkeys drawn during that turn in their own
colour back into their bag. They give the white monkey to the player of their choice, who has to add
it to their bag immediately. The player’s turn ends and play passes to the next player.

To build their pyramid, each player has to place the first 4 monkeys on the 4 squares on their board. The
next 3 are then added on top in a staggered row, after which the next 2 are added on top in a staggered
row. The last monkey is placed at the very top of the pyramid.

End of the game: As soon as a player has added their last (the tenth) monkey to their pyramid, they
are the winner.

A game by Erwan Morin




Spielregeln > ﬁﬁ?\ (1)

Im Dschungel geht es zu wie im Zirkus! Welches Team von Affenakrobaten bildet zuerst seine
Pyramide? Um zu gewinnen, musst du etwasriskieren und dierichtigen Akrobaten aus deinem
Beutel ziehen - denn einige vonihnen werfen dich spontan auf den Boden der Tatsachen zuriick.

Inhalt: 4 Dschungelplédne, 4 Beutel mit 48 Affenakrobaten (10 blaue, 10 gelbe, 10 rote, 10 griine, 4 weille
und 4 lilafarbene).

So geht’s: Pyramid Jungleist ein Push-Your-Luck-Spiel. Um deine Pyramide mit 10 Affen zu bauen, musst
du dir die Affen erstmal besorgen. Wenn du am Zug bist, ziehst du einen Affen aus deinem Beutel. Ist
es ein Affe in deiner Farbe, kannst du dich entscheiden, noch einen zu ziehen, oder aufhéren. Wenn
du aufhorst, darfst du den oder die gezogenen Affen fir deine Pyramide verwenden. Ziehst du aber
weiter, riskierst du einen weif3en oder lilafarbenen Affen zu ziehen. Und wenn das passiert, sind alle
Affen deines Zuges verloren und der nachste Spieler ist an der Reihe.

Spielziel: Komplettiere als Erstes die Affenpyramide auf deinem Dschungelplan.

Spielvorbereitung: Ihr nehmt euch alle je einen Dschungelplan sowie einen Beutel in der Farbe und
legt beides jeweils vor euch. Dann nimmt sich jede Person einen lilafarbenen und einen wei3en Affen
sowie die 10 Affen in der Farbe ihres Beutels. Jede Person legt alle ihre Spielsteine in ihren Beutel
(insgesamt 12 Affen: 10 + 1 + 1) und mischt sie gut durch.

Spielverlauf: Die jungste Person fangt an, gefolgt von den tibrigen Personen einzeln nacheinanderim
Uhrzeigersinn. Wenn du am Zug bist, machst du Folgendes:

1. Vermische die Affen in deinem Beutel, ohne hineinzuschauen.
2. Zieh einen Affen aus dem Beutel.

- Istder Affe in deiner Farbe, super! Es konnte sein, dass du damit deine Pyramide ein bisschen hdher
bauen kannst. Leg den Affen neben deinen Dschungelplan und entscheide, ob du noch einen Affen
aus dem Beutel ziehen oder aufhéren mochtest.

« Entscheidest du dich, noch einen Affen zu ziehen, nimm einen weiteren Affen aus dem Beutel,
ohne hineinzuschauen. Ist er in deiner Farbe, darfst du wieder entscheiden, ob du weiterziehst
oder aufhorst. Ist es aber ein weilSer oder lilafarbener Affe, hast du Pech gehabt — weiter unten ist
beschrieben, was passiert.

Hinweis: Du darfst pro Zug maximal 3 Affen ziehen. Sobald du 3 Affen gezogen hast, ist dein Zug
zu Ende.

« Entscheidest du dich, deinen Zug zu beenden (oder hast du bereits 3 Affen deiner Farbe gezogen),
nimmst du den oder die Affen, die du in diesem Zug ggf. schon gezogen hast, und baust damit
deine Pyramide hoher.

- Ist der Affe lilafarben, dumm gelaufen! Der Affe hat schlechte Laune und schickt alle anderen Affen
zurlickin den Beutel. Leg den lilafarbenen sowie andere in deiner Farbe, die du in diesem Zug gezogen
hast, zuriick in den Beutel. Dein Zug endet und die nadchste Person ist an der Reihe.

- Ist der Affe weiB, ohje! Der weil3e Affe ist ein Schelm. Er zwingt die anderen Affen zuriick in den
Beutel und mdochte sein Gliick woanders versuchen! Du legst alle Affen, die du ggf. schon in diesem
Zug gezogen hast, zuriick in den Beutel. Gib den wei3en Affen einer Person deiner Wahl, sie legt ihn
zu ihren Affen in ihren Beutel. Dann endet dein Zug und die nachste Person ist an der Reihe.

Um deine Pyramide zu bauen, stellst du 4 Affen in die unterste Reihe auf die 4 Felder deines Dschungels.
In der ndchsten Ebene stehen 3 Affen, darauf 2 und der letzte Affe steht einzeln ganz oben als Spitze
der Pyramide.

Spielende:Sobald eine Person ihren letzten, zehnten Affen auf die Pyramide stellt, hat sie gewonnen.

Ein Spiel von Erwan Morin
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Reglas del juego 6-99 afos @ De 2 a4 jugadores G 15 min
0

iSe ha montado un circo en la jungla! ;Qué banda de monos acrébatas sera la primera en
construir su piramide? Para superar este desafio, deberéis correr ciertos riesgos con cuidado
de sacar de la bolsa los monos acrébatas adecuados, porque algunos de ellos podrian echar
por tierra todos vuestros esfuerzos.

4 tableros, 4 bolsas, 48 peones «<mono acrébata» (10 azules, 10 amarillos, 10 rojos, 10 verdes,
4 blancos y 4 violetas)

«Pyramid Jungle» es un juego de tienta la suerte. Para poder construir una piramide con 10 monos,
los jugadores deben previamente hacerse con ellos. Cada uno a su turno, los jugadores sacan un peén
«mono» de su bolsa. Siempre y cuando los monos que saquen sean de su color, los jugadores pueden
decidir si prefieren seguir sacando o detenerse. Si eligen detenerse, pueden utilizar los monos que
hayan sacado para construir su piramide. Si eligen seguir, los jugadores corren el riesgo de sacar un
mono violeta o blanco: de ser asi, lo pierden todo y su turno se acaba inmediatamente.

ser el primero en terminar su pirdmide con sus 10 peones «<mono».

cada jugador elige un tablero y se lo coloca delante, junto con la bolsa del color
correspondiente. Después, cada jugador coge 1 pedn «<mono» violeta, 1 pe6n «<mono» blanco y los
10 peones «kmono» correspondientes al color de su tablero. El jugador mete todos sus peones (12:
10+ 1+ 1) en su bolsa y los mezcla.

empieza el jugador més joveny, luego, se juega en el sentido de las agujas del reloj.
Durante su turno, el jugador lleva a cabo las siguientes acciones:

1. Mete la mano en su bolsa y mezcla los peones «mono» sin mirarlos.
2.Coge 1 pedn «mono» al azary lo saca de la bolsa.

- Sisetratade un monodesu color:jgenial! jLa piramide puede ir tomando altura! El jugador se coloca
el mono que ha sacado delante y elige entre sacar otro mono o terminar su turno.

- Si decide sacar otro mono, el jugador vuelve a meter la mano en su bolsa, mezcla los peones sin
mirary saca un nuevo mono. Se comprueba el color del mono: si es un mono de su color, el jugador
puede decidir si continuar o detenerse; si es un mono blanco o violeta, se aplican las condiciones
que se indican a continuacion.

Importante: un jugador solo puede sacar 3 monos por turno. Si el jugador ha sacado 3 monos de
su color, entonces estd obligado a terminar su turno.

- Si decide terminar su turno (o si ya ha sacado 3 monos de su color), el jugador coge los monos
que haya sacado durante ese turno y los coloca sobre su tablero para construir su piramide.

- Si se trata del mono violeta: jmala suerte! {El mono violeta es un cascarrabias y los obliga a todos
a meterse de nuevo en la bolsa! El jugador vuelve a meter al mono violeta en su bolsa y también al
resto de monos de su color que haya sacado durante ese turno. Su turno se terminay el turno pasa
al siguiente jugador.

- Si se trata del mono blanco: jay! El mono blanco es un bromista y los obliga a todos a meterse de
nuevo en la bolsa, jpero él prefiere irse por otro lado! El jugador vuelve a meter en la bolsa a todos los
monos de su color que haya sacado durante ese turno. Después, entrega el mono blanco al jugador de
su eleccion, que lo mete inmediatamente en su bolsa. Su turno se termina y el turno pasa al siguiente
jugador.

Para construir su piramide, el jugador coloca los 4 primeros monos sobre las 4 casillas de su tablero.
Los 3 siguientes se colocan encima, escalonados, luego los 2 siguientes se colocan encima, escalonados
y, finalmente, el Ultimo mono se coloca en lo mas alto de la pirdmide.

en cuanto un jugador ha colocado el ultimo mono de su piramide (el décimo), gana
la partida.

Un juego de Erwan Morin



Regolamento del gioco 6-99 anni @ Da 2 a 4 giocatori G 15 min
N

La giungla si trasforma in un circo! Quale squadra di scimmie acrobate riuscira a formare la
propria piramide per prima? Per vincere questa sfida, bisognera correre dei rischi ma anche
pescare le scimmie acrobate giuste, poiché alcune potrebbero annullare completamente
tutti i vostri progressi!

4 tabelloni, 4 sacchetti, 48 pedine scimmia acrobata (10 azzurre, 10 gialle, 10 rosse, 10 verdi,
4 bianche e 4 viola)

"

«Pyramid Jungle” € un gioco “passa o prosegui”. Per realizzare una piramide con 10 scimmie,
i giocatori devono prima ottenerle. Durante il proprio turno, i giocatori pescano una pedina scimmia dal
loro sacchetto. Finché pescano scimmie del proprio colore, possono decidere di continuare a pescare o
difermarsi. Se scelgono di fermarsi, possono utilizzare le scimmie pescate per costruire laloro piramide.
Se scelgono invece di continuare, i giocatori corrono il rischio di pescare una scimmia viola o bianca: in
questo caso, perdono tutto el loro turno di gioco termina.

finire per primi la piramide con le proprie 10 pedine scimmia.

ciascun giocatore sceglie un tabellone, che appoggia davanti a sé, e il sacchetto del
colore corrispondente. Poi, prende 1 pedina scimmia viola, 1 pedina scimmia bianca e le 10 pedine
scimmia corrispondenti al colore del tabellone. Posiziona tutte le sue pedine (12: 10+ 1 + 1) nel sacchetto
e le mischia.

il giocatore piu giovane inizia, poi si gioca in senso orario.Durante il proprio
turno, il giocatore compie le seguenti azioni:

1. mette la mano nel sacchetto e mischia le pedine scimmia senza sbirciare;
2. prende 1 pedina scimmia a caso e la tira fuori dal sacchetto.

- Se @ una scimmia del suo colore: ottimo! La piramide potrebbe diventare sempre pit alta! Il giocatore
posiziona la scimmia estratta davanti a sé e sceglie di terminare il proprio turno di gioco o di estrarre

un‘altra scimmia.

« Se decide di estrarre un’altra scimmia, il giocatore rimette la mano nel sacchetto, mischia senza
sbirciare e tira fuori un‘altra scimmia. Si verifica quindi il colore della scimmia: se € una scimmia del
suo colore, il giocatore puo decidere di continuare o di fermarsi; se invece & una scimmia viola o
bianca, deve vedere le conseguenze descritte sotto.

Attenzione: un giocatore puo estrarre solo 3 scimmie per turno di gioco. Se ha estratto 3 scimmie
del suo colore, deve quindi concludere il proprio turno.

« Se decide di terminare il turno di gioco (o se ha gia pescato 3 scimmie del proprio colore), il
giocatore prende le scimmie estratte durante questo turno e le appoggia sul suo tabellone per
costruire la piramide.

- Se @una scimmia viola: che sfortuna! La scimmia viola & una musona e obbliga tutte le altre arientrare
nel sacchetto! Il giocatore rimette la scimmia viola nel proprio sacchetto insieme a tutte le eventuali
scimmie del proprio colore estratte durante questo turno. Il suo turno di gioco si conclude e la mano
passa al giocatore successivo.

- Se & una scimmia bianca: ahia! La scimmia bianca & una burlona: obbliga tutte le altre a rientrare
nel sacchetto, mentre lei va a farsi un giro! Il giocatore rimette tutte le eventuali scimmie del proprio
colore estratte durante questo turno nel sacchetto. Da la scimmia bianca al giocatore di sua scelta
che la aggiunge immediatamente al proprio sacchetto. Il suo turno di gioco si conclude e la mano
passa al giocatore successivo.

Per costruire la piramide, il giocatore posiziona le prime 4 scimmie sulle 4 caselle del suo tabellone. Ci
posiziona sopra le 3 successive in maniera sfalsata, poile 2 successive ancora sopra in maniera sfalsata
e, infine, l'ultima scimmia in cima alla piramide.

quando un giocatore posiziona l'ultima scimmia della propria piramide (la decima),
vince la partita.

Un gioco di Erwan Morin




Regras do jogo 6-99 anos @ 2a4jogadores G 15 min
"

Que rebulico na selva! Qual sera a equipa de macacos acrobatas que vai conseguir formar
a piramide primeiro? Para conseguir este desafio, vai ser preciso correr riscos mas também
tirar bons macacos acrobatas porque alguns poderiam fazer parar os seus esforcos de vez.

4 tabuleiros, 4 sacos, 48 pedes «macaco acrobata» (10 azuis, 10 amarelos, 10 vermelhos,
10 verdes, 4 brancos e 4 violetas)

«Pyramid Jungle» é um jogo de para ou continua. Para realizar uma piramide com os 10 macacos,
os jogadores devem, antes de mais, recupera-los. A vez, os jogadores tiram um peéo «macaco» do saco
deles. Enquanto tiram macacos da cor deles, podem decidir continuar a tirar ou parar. Se escolherem
parar, podem utilizar os macacos que tiraram para construir a piramide. Se escolherem continuar, os
jogadores tomam o risco de tirar um macaco violeta ou branco: nesse caso, esta tudo perdido e a vez
deles péara imediatamente.

ser o primeiro a acabar a piramide com os 10 pedes «macaco».

Cada jogador escolhe um tabuleiro que pde na sua frente e o saco da cor
correspondente. De seguida, cada jogador tira 1 pedo «macaco» violeta, 1 pedo «macaco» branco e os
10 pedes «macaco» que correspondem a cor do seu tabuleiro. Coloca todos os pedes (12: 10 + 1 + 1)
no saco e mistura-os.

E 0 jogador mais novo que comeca, em seguida joga-se no sentido dos ponteiros de um
relégio.
Na sua vez, o jogador realiza as a¢des seguintes:

1. p6e a mao no seu saco, mistura os pedes «kmacaco» sem ver;
2. pega em 1 pedo «macaco» ao acaso e tira-o do saco.

- Se se tratar de um macaco da cor do jogador: Fantéstico! A piramide talvez ganhe em altura! O
jogador coloca o macaco que tirou na frente dele e escolhe se termina o turno de jogo ou se escolhe
tirar outro macaco.

- Se decidir tirar outro macaco, o jogador volta a por a médo no saco, mistura sem ver e tira outro
macaco. Verifica-se a cor do macaco: se for um macaco da cor dele, pode decidir continuar ou
parar; se for um macaco violeta ou branco, aplicam-se os efeitos abaixo indicados.

Cuidado: um jogador sé pode tirar 3 macacos em cada turno de jogo. Se tirar 3 macacos da cor
dele, é entado obrigado a terminar o turno dele.

« Se decidir terminar o turno de jogo (ou se ja tirou 3 macacos da cor dele), o jogador pega nos
macacos que tirou neste turno e coloca-os no tabuleiro para construir a piramide.

- Se se tratar do macaco violeta: Foi azar! O macaco violeta fez birra e obrigou todos a voltar para o
saco! O jogador volta a colocar o macaco violeta no saco, tal como todos os macacos da cor dele que
tenha possivelmente tirado neste turno. O turno dele para e é a vez do jogador seguinte.

- Se se tratar do macaco branco: Ai! O macaco branco é um brincalhao: obriga os outros todos a voltar
para o saco, mas ele prefere ir para outro lado! O jogador volta a colocar os macacos da cor dele que
tenha possivelmente tirado durante este turno no saco. Da o macaco branco ao jogador da sua escolha
que o coloca imediatamente no saco. O turno dele para e é a vez do jogador seguinte.

Para construir a piramide, o jogador coloca os 4 primeiros macacos nas 4 casas do tabuleiro. Os 3 seguintes
sdo colocados, desalinhados, por cima, os 2 seguintes por cima, e por fim, o Ultimo macaco é colocado
no topo da piramide.

Assim que um jogador colocar o ultimo macaco da piramide (o décimo), ganha a partida.

Um jogo de Erwan Morin




Spelregels

6-99 jaar @ 2 tot 4 spelers G 15 min.
1)

Het is een heus circus in de jungle! Welk team acrobatische apen slaagt er als eerste in om
zijn piramide te maken? Om deze uitdaging op te lossen, moet je risico’s nemen maar ook de
juiste acrobatische apen pakken, want sommige kunnen je zomaar tegenwerken.

4 borden, 4 zakjes, 48 acrobatische apen (10 blauwe, 10 gele, 10 rode, 10 groene, 4 witte en
4 paarse).

‘Pyramid Jungle’ is een push your luck-spel. Om een piramide te bouwen met hun
10 apen, moeten de spelers ze eerst verzamelen. De spelers pakken tijdens hun beurt een aap uit hun
zakje. Zolang ze apen van hun eigen kleur pakken, kunnen ze besluiten om door te gaan met pakken
of om te stoppen. Als ze ervoor kiezen om te stoppen, kunnen ze de gepakte apen gebruiken om hun
piramide te bouwen. Als de spelers ervoor kiezen om door te gaan, lopen ze het risico om een paarse
of witte aap te pakken: in dat geval verliezen ze alles en eindigt hun beurt onmiddellijk.

Als eerste zijn piramide compleet maken met zijn 10 apen.

Elke speler kiest een bord en legt het voor zich neer, samen met het zakje in de
bijoehorende kleur. Vervolgens pakt elke speler 1 paarse aap, 1 witte aap en de 10 apenin de kleur van
zijn bord. Hij doet alle apen (12: 10 + 1 + 1) in zijn zakje en husselt ze door elkaar.

De jongste speler begint. Daarna wordt er met de klok mee gespeeld.
De speler voert tijdens zijn beurt de volgende acties uit:

1. hij stopt zijn hand in zijn zakje en husselt de apen door elkaar zonder te kijken;
2. hij pakt willekeurig 1 aap en haalt hem uit het zakje.

- Is het een aap in zijn eigen kleur: Super! Misschien wordt de piramide wel hoger! De speler legt de
gepakte aap voor zich neer en kiest ervoor om te stoppen of om een nieuwe aap te pakken.

« Als de speler besluit om een nieuwe aap te pakken, stopt hij zijn hand weer in zijn zakje, husselt
zonder te kijken en pakt een nieuwe aap. Hij checkt de kleur van de aap: is het een aap in zijn eigen
kleur, dan kan hij besluiten om door te gaan of om te stoppen; als het een paarse of witte aap is,
volgt hij de onderstaande instructies.

Let op: een speler mag per beurt maar 3 apen pakken. Als hij 3 apen van zijn eigen kleur heeft
gepakt, moet hij stoppen.

+ Als de speler besluit om te stoppen (of als hij al 3 apen van zijn eigen kleur heeft gepakt), pakt hij
de apen die hij tijdens deze beurt heeft gepakt en legt ze op zijn bord om zijn piramide te bouwen.

- Is het de paarse aap: Pech gehad! De paarse aap is chagrijnig en wil dat iedereen teruggaat in het
zakje! De speler stopt de paarse aap terug in zijn zakje samen met alle apen in zijn kleur die hij deze
beurt eventueel gepakt heeft. Zijn beurt is voorbij en de volgende speler is aan de beurt.

- Ishetde witte aap: Au! De witte aap is een grapjas: hij wil datiedereen teruggaat in het zakje, maar gaat zelf
liever ergens anders naartoe! De speler stopt alle apen van zijn kleur die hij deze beurt eventueel gepakt
heeft, teruginzijnzakje. Hijgeeft de witte aap aan de speler van zijn keuze, die hem meteenin zijn zakje stopt.
Zijn beurt is voorbij en de volgende speler is aan de beurt.

Om zijn piramide te bouwen, plaatst de speler de eerste 4 apen op de 4 vakjes van zijn bord. Hij plaatst
devolgende 3 er verspringend bovenop, dan de volgende 2 er verspringend bovenop en tot slot plaatst
hij de laatste aap helemaal bovenaan de piramide.

Zodra een speler de laatste aap van zijn piramide (de tiende) heeft geplaatst, wint
hij het spel.

Een spel van Erwan Morin



Spelregler

6-99 ar @ 2 till 4 spelare G 15 min
1)

Det dr rena cirkusen i djungeln! Vilket lag med akrobatiska apor blir forst med att bilda en
pyramid? For att klara utmaningen behover du tarisker och dven plocka derdtta akrobataporna
for vissa avdem kan stoppa dig i dina anstridngningar.

4 spelplattor, 4 pasar, 48 spelpjaser med akrobatiska apor (10 blaa, 10 gula, 10 réda, 10 grona,
4 vita och 4 lila).

"Pyramid Jungle” ar ett ddesutmanande spel. For att bilda en pyramid med sina 10 apor
maste man forst samlain aporna. Den spelare som star pa tur tar en apa fran sin pase. Sa lange spelaren
far upp apor i sin egen farg kan hen valja om hen vill fortsatta att plocka apor eller inte. Om spelaren
véljer att sluta kan hen anvanda de plockade aporna for att bygga sin pyramid. Om spelaren véljer att
fortsatta finns det en risk att hen plockar en lila eller vit apa. Om det hander forlorar spelaren och turen
gar vidare till ndsta spelare.

Att vara den forsta som bildar en pyramid med sina 10 apor.

CSpelarna valjer varsin spelplatta som de lagger framfor sig tillsammans med en pase
i samma farg. Sedan tar varje spelare 1 lila apa, 1 vit apa och 10 apor i samma farg som sin spelplatta.
Spelarna ldgger alla sina spelpjaser (12: 10 + 1 + 1) i respektive pase och blandar dem.

Den yngsta spelaren borjar och sedan spelar man vidare medurs.
Den spelare som star pa tur gor féljande:

1. Stoppar handen i pasen och blandar runt aporna utan att titta pa dem.
2.Tar 1 slumpmassig apa och tar ut den ur pasen.

- Ar apan i spelarens farg? Jittebra! Pyramiden kanske kan bli hég! Spelaren lgger apan framfér sig
och bestammer om hen ska avsluta sin omgang eller ta en till apa.

+Om hen bestammer sig for att ta en till apa stoppar spelaren in handen i pasen igen, blandar
utan att titta och tar ut en till apa. Man kontrollerar fargen pa apan. Om apan é&r i spelarens farg
kan spelaren aterigen bestdmma om hen ska fortsatta eller inte. Om det daremot &r en lila eller
vit apa foljer man instruktionerna nedan.

Observera: En spelare kan inte ta fler &n 3 apor per speltur. Nar en spelare har fatt 3 apor i sin farg
maste hen alltsa avsluta sin omgang.

- Om spelaren véljer att avsluta sin omgang (eller om hen redan har plockat 3 apor i sin farg), tar
spelaren de plockade aporna och lagger dem pa sin spelplatta for att bilda en pyramid.

- Om spelaren far fram en lila apa: Vad synd! Den lila apan ar tjurig och tvingar alla andra apor att ga
tillbaka in i pasen! Spelaren lagger tillbaka den lila apan i pasen tillsammans med de apor som hen har
plockat under detta varv. Spelarens tur dr éver och turen gar vidare till ndsta spelare.

- Om spelaren far fram en vit apa: Ajda! Den vita apan ar busig och tvingar alla andra apor tillbaka in
i pasen, men sjalv vill den ga till en annan pase! Alla apor i spelarens farg som hen har plockat under
den hér spelturen laggs tillbaka i pasen. Sedan ger spelaren den vita apan till en valfri medspelare som
maste ldgga ner den i sin pase.Spelarens tur ar 6ver och turen gar vidare till ndsta spelare.

For att bygga sin pyramid placerar spelaren de 4 forsta aporna pa de 4 rutorna pa spelplattan. De
féljande 3 aporna placeras forskjutet ovanpa och de 2 efterféljande aporna placeras forskjutet ovanpa
dessa, och slutligen placeras den sista apan hogst upp i pyramiden.

Den spelare som forst placerar ut sin sista apa i pyramiden (den tionde) vinner.

Ett spel av Erwan Morin
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Spilleregler

6-99 &r @ 2-4 spillere G 15 min
Iy

Deter etrentcirkusijunglen! Hvilket hold akrobatiske aber far forst bygget deres pyramide?
For at klare denne udfordring skal du tage chancer, men ogsa fa fat pa de rette akrobatiske
aber. For nogle af dem kan meget vel saette en stopper for dine anstrengelser.

4 plader, 4 poser, 48 akrobatiske abebrikker (10 bld, 10 gule, 10 rade, 10 granne, 4 hvide og 4 lilla).

"Pyramid Jungle” er et stop op eller ga videre-spil. For at bygge en pyramide med deres 10 aber
skal spillerne forst indsamle dem. Nar det er deres tur, traekker spillerne en abebrik fra deres pose. Sa
lenge de traekker aber i deres egen farve, kan de vaelge at fortsaette med at traekke eller stoppe. Hvis
de veelger at stoppe, kan de bruge de aber, de har trukket, til at bygge deres pyramide. Hvis de veelger
at fortsaette, risikerer de at traekke en lilla eller hvid abe: i sa fald er alt tabt, og deres tur slutter med
det samme.

at veere den forste til at feerdiggaere pyramiden med alle sine 10 abebrikker.

Hver spiller vaelger en plade og lzegger den foran sig sammen med poseniden
tilsvarende farve. Derefter tager hver spiller 1 lilla abebrik, 1 hvid abebrik og de 10 abebrikker, der svarer
til farven pa spillerens plade. Spilleren laegger alle sine brikker (12: 10+ 1 + 1) i sin pose og blander dem.

Den yngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.
Nar det er spillerens tur, udferer han eller hun falgende handlinger:

1. stik handen i posen og bland abebrikkerne uden at kigge pa dem;
2.tag 1 tilfaeldig abebrik op af posen.

- Hvis man traekker en abe i sin egen farve: Super! Pyramiden bliver méske hgjere! Spilleren placerer
aben foran sig og vaelger, om han eller hun vil afslutte sin tur eller traekke en ny abe.

« Hvis man vaelger at traekke en ny abe, tager man handen tilbage i posen, blander uden at kigge
og tager en ny abe op. Abens farve tjekkes: Hvis man har trukket en abe i sin egen farve, kan man
enten fortsaette eller stoppe; hvis man har trukket en lilla eller hvid abe, geelder de nedenfor
beskrevne anvisninger.

Bemeaerk: En spiller ma kun traekke 3 aber pr. spillerunde. Hvis man har trukket 3 aber i sin egen
farve, skal man afslutte sin tur.

« Hvis spilleren beslutter sig for at afslutte sin tur (eller hvis han eller hun allerede har trukket 3 aber
i sin farve), tager spilleren de aber, han eller hun har trukket i denne tur, og placerer dem pa sin
spilleplade for at bygge sin pyramide.

- Hvis det er den lilla abe: Hvor uheldigt! Den lilla abe er en gnavpotte og tvinger alle tilbage i posen!
Spilleren laegger den lilla abe tilbage i sin pose sammen med alle de aber i egen farve, som han eller
hun muligvis har trukket i denne omgang. Spillerens tur er slut, og turen gar videre til den naeste spiller.

- Hvis det er den hvide abe: Ah nej! Den hvide abe er en spagefugl: Den tvinger alle tilbage i posen,
men foretraekker selv at smutte et andet sted hen! Spilleren lzegger alle de aber i egen farve, han eller
hun har trukket i denne runde, tilbage i sin pose. Han eller hun giver den hvide abe til en spiller efter
eget valg, som straks laegger denisin pose. Spillerens tur er slut, og turen gar videre til den naeste spiller.

For at bygge sin pyramide placerer spilleren de forste 4 aber pa de 4 felter pa sin spilleplade. De naeste
3 placeres forskudt ovenpad, derefter de naeste 2 forskudt ovenpa, og til sidst placeres den sidste abe
pa toppen af pyramiden.

Sa snart en spiller har placeret den sidste abe pa sin pyramide (den tiende), vinder
han eller hun spillet.

Et spil af Erwan Morin
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Mpaswna nrpbl 6-99 net

@ 2-4 urpoka G 15 MUH
1

06e3bAHKIN YCTPOUAM B JXKYHIIAX LPKOBOe npefcTaB/ieHne. Bbl TONbKO nocmoTpuTe Ha
unx akpob6arnueckme Tpioku! Kakasa komaHpa 06e3bAHOK NOCTPONT CBOIO NMpaMunay nepsoii?
Anano6eabl B3TOl Nrpe Hy»KHO He 60ATbCA PUCKOBaTDb 1 3apyunTbCA yAaueil: Befb eC/iv Bbl
BbITAHITE He TeX 06e3bAHOK, BCe Balluul yCUINA COMAYT Ha HeT.

4 IrpoBbIX Nons, 4 MeloukKa, 48 puiuek B popme 06e3bsHOK-aKpo6aToK (10 CrHUX,
10 xenTbix, 10 KpacHbix, 10 3eneHbiX, 4 6enbix 1 4 GrONETOBbIX).

Pyramid Jungle - 3To nrpa, nocTpoeHHas no NpUHLMNY «<OCTAHOBWCb UV MPOAOIKai». YToObI
nocTpouTtb Npamugy 13 10 06e3bAHOK, UrPOKMN [ONXKHbI HabpaTb CBOK KOMaHAY 13 3TUX akpobaToK.
Kaxabl Nrpok, Korga HacTynaeT ero ouepefb, BbITArBAET 13 CBOETro MelloYKa ofjHy GuLIKy B dopme
06e3bAHKN. Ecnn emy nonagaeTca o6e3bsAHKa HY>KHOTO LiBETa, OH MOXeT MO0 0CTaHOBUTLCA Ha
3TOM, NGO BbITAHYTb elle ofHY GULLKY. ECIM MrpoK peluaeT 0CTaHOBUTLCA, OH MOXKET MCMOoJIb30BaTb
BbITAHYTbIX M 06€3bAHOK ANA CTPOUTENbCTBa NMpamnibl. ECim nrpok peluaeT npogonaTb, TO OH
LLOJ>KEH MOMHWTb, UTO, BbITAHYB GUONETOBYIO 1K 6enyto 06e3bAHKY, OH MTHOBEHHO MoTepsAeT CBOUX
06e3bAHOK 1 OyaeT BbIHY»KAEeH 3aKOHUUTb XOf,.

nepBbIM NOCTPOUTb Npamuay 13 10 duLek-o6e3bAHOK.

Kaxapli1 y4acTHUK BbIOUPAET UTPOBOE MOJIE, KOTOPOE OH KNaAeT nepes coboi, 1 MeLLOYeK
COOTBETCTBYIOLLErO LiBeTa. 3aTeM BCe Urpokm 6epyT cebe 1 06e3bAHKY droneToBoro LseTa, 1 06e3bAHKY
6enoro uBeTa 1 10 06e3bsAHOK TaKOTO e LiBeTa, Kak UX UrpoBoe nore. [locne 3Toro oHn KnagyT cBou
éurwkm (12: 10 + 1 4 1) MO MeLIoYKaM 1 NepeMELLNBAIOT UX.

HauvHaeT camblil MAagLWnNn TPoK, 3aTeM UFPOKU XOAAT MO YacoBOW cTpenke.Bo Bpems
CBOEro Xofja KaXkAblll U3 TPOKOB AienaeT cneayoLlee:

1. onyckaeT pyKy B CBOV MeLLOYeK 1 nepemellnBaeT GULLKK, He MAAA Ha HUX;
2. 6epeT Hayrag 1 GpuLIKy-06e3bAHKY 1 JOCTAET €€ N3 MeLLoYKa.

- Ecnn nrpoky nonanacb ¢puika ero yserta: OtnmyHo! Ero nupammga MoxkeT cTaTb elue Bbile! irpok
KnajeT BbITAHYTYI0 06e3bAHKY nepef co6oil. Ha 3ToM OH MOXKeT N6 0 3aKOHYUTb X0, MO0 BbITAHYTb
elle ofjHy 06e3bsAHKY.

« ECv UrpokK peluaeT BbITAHYTb HOBYIO 06€3bAHKY, OH OMATb OMYyCKaeT PYKY B MELIOYEK, He
rnaga nepemMeLviBaet GULLKU U 4OCTAET oAHY 13 HUX. Ecnn emy nonanacb obe3bsHKa ero useTa,
OH MOXET 60 OCTAHOBUTLCA Ha 3TOM, MO0 NPOLOIIKUTL BbITArMBaTb GULIKN. ECin XKe nrpok
poctan ¢uonetoyto unu 6enyto 06e3bAHKY, HEO6X0AMMO ClliefjoBaTb MpPaBuiamM HIXKe.

MpumeuaHue: IrPOK MOXET BbITAHYTb TONbKO 3-X 06e3bAHOK 33 OfiH X0oA. Ecnn nrpok BbITAHYN Bcex
3-x 06e3bAHOK CBOErO LiBETa, OH AOSIKEH HA 3STOM OCTaHOBUTbLCA.

« ECnin nrpok peluaeT 3aKOHUYMTb CBOW XOA (UM €CNM OH Y>Ke BbITAHYN 3-X 06e3bAHOK CBOEro
LiBETa), OH 6epeT 06e3bAHOK, KOTOPble eMy MOMaNVCb BO BPEMSA 3TOr0 XOAa, ¥ MOMELYAeT KX Ha
CBOEM UrPOBOM MOJIE, YTOObI MOCTPONTb U3 HUX NPaMULY.

- Ecnn nrpoky nonanacb pnonerosas ob6esbaHKa: Kakasa Heyfaual OnoneTtosas obesbsAHKa — Ta eLle
BOPYYHbA, 1, KaK TONIbKO OHa MOABNAETCA, APYrMM 06e3bAHKaM MPUXOANTCA BO3BPALLATbCA B MeLLoYek!
Wrpok knapet prioneToByto 06e3bAHKY 1 BCEX OCTalbHbIX 06€3bAHOK CBOEro LiBeTa, BbITAHYTbIX BO
BPeMA 3TOro xoAa, 06paTHO B MeLloyeK. Ha 5STOM ero xof 3akaHuMBaeTCA, 1 ouepeab nepexoamnT K
cnepytoLemy Urpoky.

- Ecnn nrpoky nonanacb 6enan o6e3sbsAHKa: A1l benaa o6e3bAHKa — camas HacTosLas NnpokasHuual
OHa BbIHY>KAaeT BCcex OCTanbHbIX 06e3bAHOK BEPHYTLCA B MeLloYeK, a cama nAeT B Apyroe MecTto.
Mrpok knapeT Bcex ocTanbHbiX 06e3bAHOK CBOETO LiBETa, BbITAHY TbIX BO BPEMA 3TOr0 xofja, 06paTHO B
MeLLoyek, a 6enyto 06e3bAHKY OTAaEeT Io6OMY UTPOKY MO CBOEeMY BbIGOPY, KOTOPbIN Cpasy e npadeTt
ee B CBOW Melloyek. Ha 3TOM ero xof 3akaH4MBaeTCA, 1 ouepefib MePexXouT K CiefyoLemMy UrpokKy.

Y106bl NOCTPOUTH NMPAMULY, UTPOK MOMELLAET NEPBbIX BbITAHYTbIX UM 4-X 06€3bAHOK Ha 4 KNeTKu
CBOEro urposoro nons. Hag HUMK B lWwaxmMaTHOM MopAfKe pa3MellanTca cnegyowme 3 06e3baHKY;
3aTeM Hag 3TMMK 06e3bAHKaMU B LLAXMATHOM NOPSAAKE pa3MeLLatoTcA elle 2 06e3bAHKN, a NoCeaHARA
06e3bsiHKa CTaBUTCS Ha BEPXYLUKY NMUPaMuJbl.

V‘FpOK, KOTOprVI nepBbIM Pa3MeCcTUT CBOI NOCNEAHIOKO (RGCHTYIO) 0663bﬂHKy Ha BEPXYLUKY
nnpamunabl, CTaHOBUTCA nobegutenem.

ABTOp urpbi: dpBaH MopeH
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