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l,er ffi se(ilm
plique un autocollant corde, sabre, dé, épée, raquette,

porte ouverte, radeau, sablier, sur chacun des 4 dés

secours (voir figure 2). L'ordre des autocollants n'a pas

d'importance.

Noms dm oulocollonls



cmûe Du Dlaleau
1. Applique I'autocollant Jumanji sur le centre du
plateau de jeu, comme indiqué sur figure 3. A,ttenüon, il
ne peut plus être décollé.

îiewe 3

\utocollant

Centre du
plateau

2. ,\près avoir reüré I'adhésif au dos du décodeur, place
celü-ci sur le centre du plateau de jeu comme indiqué
figure 4. Àttenüon de bien aligner le bord du décodeur
au cadre bleu de I'autocollant

5. Soulève le plateau de jeu et fixe le centre du plateau
dessus, à travers le trou central (voir figure 1).
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o Mélange les cartes danser et place-les face cachée sur
le cadre marqué "Cafies danger" situé à droite du
plateau de jeu.

,sBa-

. Chaann des joueurs choisit un pion et le place sur la
case départ de la même couleur. Les pions inuülisés
sont reürés du jeu.

o Place le rhinocéros sur sa base comme indiqué figure 1.

. Chacun des joueurs prend un dé secours. Iæs dés
restants sont reürés du jeu

§tusl,t§Dtll§lÀLtruffi m
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+LE .fEfI+
Ia parlie se déroule dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le joueur qui commence la partie prend le dé et
le sablier.

PTMÀM ION TOUI
Iance le dé, déplace ton pion du nombre de cases

indiqué, sur le drcmin de même couleur, en direction du
cenhe du plateau. Le déroulement de ton tour dépend de
la case sur laquelle tu t'arrêtes. À la fin de ton tour,
passe le dé et le sablier au joueur situé à ta sauche.

mG$§
Il g a 4 sodes de cases. Suis les instructions suivantes
lorsque ton pion s'arrête sur I'une d'elles.

l. C-ases vides. Si tu t'arrêtes sur une
case vide, üre une cafte danser. Les
dangers de la jungle te menacent. Les
autres joueurs doivent te porter secorrrs
en lançant leur dé secours.



. Sur la carte dan§er figure le danger qui te menace.

Place-la face visible sous le décodeur et lis le message à

haute voix. Un chiffre et un sgmbole secret qui te permet

de contrer le danger (corde, sabre, dé, épée, raquette,

porte ouvede ou radeau) apparaissent (voir figure 5). On

retrouve chactm de ces sgmboles sur tous les dés secours.

Les autres joueurs tentent de te sauver du danger en

lanÇant leur dé secours.

îiêul.c 5

Sgmbole
secret

Numéro

Tu es menacé par un
serpent. Seul Ie sabre
peut le détruire. [æ
numéro correspondant
est le 3.

o Toume le sablier : les autres joueurs disposent de

I secondes pour te sauver.

. Pendant le temps impadi, tous les autres joueurs

lancent leur dé secours simultanément. Ils peuvent te

porter secours à condiüon que leur dé tombe sur la face

sablier ou sur la face sgmbole secret' Le sablier peut

remplacer tous les sgmboles secrets.

Ë- Commenl Cûe sauv€ -=
n de tenier de te sauver, tous les ioueurs lancent leur

dé secours en même temps jusqu'à ce que chacrm d'etx

indique le sgmbole sablier ou le sgmbole secret indiqué

par Ia carte danger.
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Si tous les dés secours indiquent le sgmbole sablier ou le

sgmbole secret, tu es sauvé. Ton pion reste sur la case

iniüale. Les autres joueurs déplacent leur pion sur leur

chemin du nombre de cases indiqué sur la carte dan§er'

Ils ne doivent alors pas suivre les instructions

correspondant à cette case. Place la carte dan§er uülisée

face visible sur la case "cartes dan§er utiüsées"' Ton tour

est terminé.

Si r.rn ou plusieurs joueurs ne parviennent pas à obtenir

le sgmbole sablier ou le sgmbole secret, tu n'es pas

sauvé. Tu dois alors reculer ton pion du

nombre de cases indiqué Par la

carte danger. Tu ne süs alors Pas

les instructions correspondant à

cette case. Les autres pions ne

changent pas de place. Place la

cafte danger face visible sur la

première case en bas à §auche de

la prille ju§ement dernier (voir

figure 6). Ton tour est terminé.

îigur.e 6
[æs autres ioueurs n'ont Pas

réussi à te sauver. Place la

carte dan4,er utilisée sur Ia
première case de la grille

iuÉement dernier.

[A ONI1H DÜ JTIffTIIM DIINIM
Iæs cartes danger sur la $rille iugement demier

representent les darqen qui sabaüent su la ville Drrant

la partie, les cartes danger (pour lesquelles tu n'as pas

eté sauvé) sont plaoées sur cete §rille selon l'ondre

indiqué sur l'illusfuaüon ci-conbe.

Ceüe §rille ne doit pas êhe remPlie

avant que fun des joueus atteigne

le ænhe du phteau Si c'estle cas'

trx.rs les ioueux perdent Vous devez

reconun€xrær h pame depis le déht'

iusqu'à æ que I'ur denhe vors gagne.

Place les cartes selon l'ordre
indiqué par la flèche.



2. Cases 5 ou E. Si ton pion s'arrête sur cette
case, tu dois pénétrer dans la jun$le, et
attendre que l'un des joueurs te permette d'en
ressodir. Le joueur à ta sauche lance le dé.

o Si le dé indique le chiffre 5 ou 8, fu es sauvé. Vos deux
pions restent sur leur case iniüale. Ton tour est terminé.

. Si le dé n'indique ni le chiffre 5 ni le chiffre B, recr:le
ton pion d'une case. Ouelle que soit la case sur laquelle
ton pion s'arrête, le joueur à sauche de celui qui vient de
lancer le dé, lance le dé à son tour. S'il indique le chiffre 5
ou 8, tu es sauvé, sinon, recule d'une case.

Remarque : Dans le cas où ton pion s'arrête sur la case
départ, ton tour est terminé. Recommence la padie au
tour suivant.

3. Cases iungte. Tous les joueus sonl
prisonniers dans la junsle. Chaque
ioueur lance le dé secours.

Cases jungle

l. Tire une cafte danger de la pile et place-la sous le
décodeur.

2. Lis le message indiqué à haute voix et révèle le chiffre
et Ie sgmbole secret.

5. Toume le sablier.

4. Tous les joueun lancent leur dé secorrrs en même temps.

, t_^Æ DU.

H- Commenl Cûe sf,we§ <
Tous les joueurs lancent leur dé secours simultanément,
jusqu'à ce qu'ils obüennent tous le sgmbole secret ou le
sablier avant le temps impafii par le sablier.

. Si tous les joueurs obüennent le sablier ou le sgmbole
secret requis, ils sont alors tous saüs. Ils avancent tous
leur pion du nombre de cases indiqué par la carte
danger. Place celle-ci dans la pile de cades danger
uülisées. Ton tour est terminé.

. Si l'un des joueurs n'obüent ni un sablier ni le sgmbole
secret, place la carte danger sur Ia case süvante de la
Srille jugement dernier encore vide. Tous les pions
restent sur leur case initiale pendant que tu üres une
autre carte danser. [-a partie conünue jusqu'à ce que tous
les joueurs obtiennent Ie sgmbole secret ou le sablier
pour être sauvés.

4. C^ases rhinocéros. Si ton pion s'arrÊte sur
une case rhinocéros, tu as le pouvoir de
placer le rhinocéros sur n'impofle quelle case
devant l'un des pions afin de l'empêcher de
se déplacer, sauf sur le centre du plateau.

Si, pendant ton tour, tu es bloqué par le rhinocéros, lance
le dé.

Si tu obtiens un chiffre pair, replace le rhinocéros sur sa
case départ (voir figure 1) et avance ton pion du nombre
de cases indiqué par le dé. Puis réfère-toi à I'instruction
correspondant à la case sur laquelle tu arrêtes ton pion.



Si tu obtiens un chiffre impair, tu es toujours menacé par
le rhinocéros.

Poursuivi par Ie rhinocéros:
Tu es bloqué par le rhinocéros :

o et ton pion se trouve sur une case 5 ou L Si ni le 5 ni
le I ne sont lancés par le ioueur à üa §auche, ton pion
doit reculer d'une case. Le rhinocéros se déplace d'une

case é§alement, pour rester iuste devant ton pion.

o ou ton pion se trouve sur une case jungle, Tous les
joueurs lancent leur dé secours. S'ils obüennent tous le

sgmbole secret, tu ne perrx avancer ton pion puisqu'il est

bloqué par le rhinocéros. Si I'un de vous n'obtient pas le

sgmbole secret, süs les instructions relaüves arrx cases
jungle pa§e 5.

[c0le ft 0qhcenml f,e ton pion

o Une case ne peut êhe omrpee par 2 pions à la fois.

Si ton deplaæment s'arrête sur trrre case déià
occupee, place ton pion sur la case vide suivante.

o Tu dois toujours déplacer ton pion du nombre de

cases indiqué par le dé, saü si tu rencontrcs le

rhinoceros sur ton chemin.

o Dans le cas où ton pion ne peut être déplacé,

suis les insfuuctions correspondant à la case sur
laquelle se trouve ton pion. Par e"xemple, si tu es

bloqué par le rhinocéros, et que ton pion se trouve
sur une case 5 ou I, suis les instructions
correspondant à cette case.

MB
@ 1995 Tristar Pictures, Inc. All Rights Reserved.
Jeu @ 1995 Hasbro lnternational lnc.
Distribué en France par MB France S 4., Savoie
Technolac, 73378 Le Bourget-du-Lac Cedex.
Distribué en Belgique par S.A. Hasbro N.V., Boulevard
lnternational 55/ 4, 1 07 O Bruxelles
Distribué en Suisse par Hasbro Schweiz AG, Alte
Bremgartenstrasse 2, CH-8965 Berikon.JEUX 14337Fosss

x(Ea^

+LB! (Gi-Â(Gi-INÂ.INT+
pour gagner la partie, ton pion doit atteindre le centre

du plateau le premier, avant que la §rille iu§ement
dernier ne soit remplie. A,ttenüon : le nombre indiqué
par le dé doit correspondre exactement au nombre de

cases qui te séparent du centre du plateau. Tu §a§nes la
padie :

o si, pendant ton tour, ton dé indique le nombre exact de

cases qui te séparent du centre du plateau ou ;

. si, pendant le tour de l'un de tes adversaires, lors d" 9
ton déplacement pour tenter de le sauver, ton dé indique

le nombre de cases qui te séparent du centre du plateau.

IMPORTANT !

Si le chiffre indiqué par le dé ou la carte dan§er est

supérieur au nombre de cases qui te séparent du centre

du plateau, tu ne peux pas déplacer ton pion. Süs les

instructions qui concernent la case occupée par ton pion.

Si plusieurs joueurs attei§nent le centre du plateau en

même temps, le §apnant est celü qui crie JUMANJI
le premier.

rA[ANIT
LE DEFI JUMANJI Avant de commencer à iouer,
prends 6 cartes dan§er au hasard et place-les sur la §rill
ju§ement dernier.

PAIIII A 2
Ia règle est la même que pour une paftie à 4, à

l'excepüon du sgmbole sablier sur les dés secours qui ne

peut plus remplacer n'importe quel autre sgmbole secret.


