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Contenu :

1 plan de jeu

1 boite a sons (appareil électronique
émettant des sons)

4 figurines avec leurs supports

1 regle du jeu
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BUT DU JEU

Le premier a atteindre la case du
petit roi Tam-Tam qui joue du tam-
bour sera le gagnant de la partie.

PREPARATION DU JEU

Tout d'abord, il faut déplier le plan
de jeu et le poser au milieu de la
table. Puis, il faut en détacher la
partie centrale. On fixe ensuite les
figurines de jeu sur leurs supports :
chaque joueur choisit sa figurine et
la fixe sur le support de couleur cor-
respondante.

On les pose maintenant sur les
petites tentes de couleur du plan de
jeu : ¢'est le point de départ. La
bofte a sons est placée au centre du
plan de jeu. Avant de debuter |a
: partie, faites un petit
test de I'appareil ;
lorsqu’on
appuie sur
un rond de
couleur, la

jungle se réveille soudain et fait
retentir un de ses bruits. Ch | un
lion rugit par icl, la C'est le croasse-
ment d'une grenouille et.., voila le
sifflement du serpent a sonnette qui
vous coupe le souffle |

En plus de nombreux animaux
comme le lion, la grenouille, I'élé-
phant ou le singe, vous pouvez
aussi entendre, de temps en temps,
le tam-tam de la brousse.

Lorsqu'on appuie sur le bouton
blanc «START», la petite mélodie
indique que les cris des animaux
vont étre melangés.

Si le bouton rouge faisait rugir le
lion, ¢'est peut-étre I'éléphant qui
va maintenant pousser un énorme
barissement lorsque vous appuierez
sur ce bouton-la. Mais dans ce cas,
ou se trouve la grenouille mainte-
nant ?

Pour le savoir, rien de plus simple :
jouons !




DEROULEMENT DU JEU

Avant chague partie, il faut appuyer
sur le bouton «START», afin que les
cris d’animaux soient mélangés. Le
plus jeune joueur commence,

| appuie sur un des ronds de cou-
leur de la boite a sons, si le cri gu'il
entend correspond a celui de I'ani-
mal qui se trouve tout juste devant
sa figurine, il peut la faire avancer
jusqu’a cette case.

Un exemple :

La premiére case
aprés le campe-
ment, représente
i un lion. Afin de

| pouvoir s'y placer,
¥ e joueur doit
d'abord mettre le doigt
sur le rugissement du lion,
Si ¢'est un autre cri-qui retentit, le
joueur reste en place et c'est au
tour du suivant.

On joue dans le sens des aiguilles
d'une montre, c'est-a-dire que le

Joueur de gauce pourra
maintenant tenter sa chance.

Lorsqu'un joueur a trouve le cri sou- >

haité, il a le droit de poursuivre et
d'appuyer une seconde fois sur un
rond de couleur de son choix pour
tenter de découvrir I'animal suivant
(dans ce cas, I'éléphant).

S'il le trouve, il paut a8 nouveau
avancer sa figurine jusqu'a la case
qui represente cet animal.

Mais attention | un joueur ne pour-
ra jamais avancer de plus de 3 cases
a la suite. Les participants au jeu
sont trés attentifs et tentent de
memoriser ou se cache tel ou tel
animal. Car tous ont un méme but :
la case ou le petit roi Tam-Tam joue
du tambour,

Et que se passe-t-il lorsqu‘au lieu
des cris et des tambours, ¢'est une
petite mélodie que I'on entend ?
Cette petite musique signifie : «on
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mélange les cris !», Le joueur a qui
c'est le tour appuie alors sur le bou-
ton «START» et c'est reparti | C'est
toujours le méme joueur qui joue ; il
appuie & nouveau sur un des ronds
de couleur de la boite a sons.

FIN DU JEU

Le premier qui atteindra la case du
petit rol Tam-Tam est le gagnant de
la partie | Les autres joueurs peu-
vent poursuivre le jeu jusgqu'a ce
qu'ils aient eux aussi franchi la igne
d'arrivée. Alors, la féte de la jungle
battra son plein |

VARIANTE POUR
JOUEURS PLUS JEUNES

Lorsque de trés jeunes participants
jouent a ce jeu, la signification de la
méladie ne sera plus le mélange des
cris d'animaux, mais celle du JOKER.
Le joueur a qui ¢'est le tour pourra
alors, grace a ce joker, avancer de 3
cases a la fois. Ensuite, ¢'est autour
du joueur suivant.
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Conseils techniques :

afin gue nos [eunes explorateurs puissent e fan-
cer dans 'aventure sans attendre, ies pHes neces-
saires au fonctionnement de |a bofte a sons ant
déja &té mises en place par le fabncant.

il devait se présenter un probleme quelcontue,
veuillez vérifier 'l sutfit de remplacer les piles ou
st celies-ci sont correcterment placees. Les ples
qui se trouvent dans I'appareil ont une duree Gg
vie longue, Mais 5l vous fallait les changer, veuil-
lez procéder eomme suit | retirez la petite vis du
logement & piles, a l'aide d'un petit tournews
adapté. Aprés avoir Gté le couvercle, retirez les
anciennes piles et insérez en 4 nouvelles. Four
garantir une optimisation magmale de I'appareil,
utilisez exclusivernent des piles de'type . 1,5 voit,
LR 44. Veillez a ce gue le signe {+) sbit au-0essus,



4% 1,5 Volt

tomme l'indiqui le schéma, Ne meélangaz [amais
de vieilles et de nouvelles piles, ni des piles de ty-
pes ou de margues différents. |l est recommande
de suivre les instruchons du fabricant. Apres
echange dex piles, replace? e petit Couvercle et
Tevissez sans-serrar trop fort.

ATTENTION !

Afin da préserver |a sécurité ot le bon fonctionne-

ment de "appareil, les piles doivent étre unique-

ment manipulées par un adulte. Ne confiez

"apparail aux enfanis gu'a condition gue e cou-

vercle soit vissé, Les piles boutons et les vis sont
_de petite taifle : attention, elles peuvent étre
“facilemant avalées |

Vérifiez de temps a autre 51 I'appareil fonctionne
rormalement et s le couvercle est fixg, Me pas
utiliser I'appareil & proximité de 'eay, ne pas ke
miouiller et éviter de mouiller les patites ouvertu-
res des haut-parleurs,

Eviter d'exposer |'appareil trop longtemps 3 des
températures extrémes {chaudes ou froides) car fe
systéme élactronique risgue d'ére endommage:

GARANTIE

Les Editions Ravensburger vous
accorde une garantie de & mois
pour cet appareil & compter

de la date d'achat. La garan-

tie couvre les défauts de fabrica-
tion et les vices iés 4 la qualité du
rnatériel qul empécnent le Do 4
fonctionnement de I'appareil,
Sont exchus de cette garantie les
degats ocasionngs par une
manipulation inadaptée et en par-
ticulier aus piles usagées qui aurasent

coulé, ou qui seraient le résulftat de ['axercice de
la force, ou tout dommage dont ongine n'est
pas lige 4 13 fabrication

[

S un déefaut de fonctionnemment apparaissait et s
celui-cl pouvait &tre e 4 d'éventuels défauts de
fabrication, veuillez vous adresser 3 voire maga-
sin habituel ou &crivez directement 4 notre
service cllentéle.

Le jeu «Jungle Partys est garantil antiparasite

Veuyiller conserver cette régle du jeu avec lesindi-
cations technigques et le certificat de garantie,

Editions Ravensburger
24 rue de Paris
F-68220 Attenschwiller




