JUMBOLINO
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L’adaptation de ce jeu a été possible grâce au soutien financier de CITROËN BELUX, qui renouvelle une fois encore son engagement aux côtés de la Ligue Braille, en faveur des aveugles et malvoyants.
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JUMBOLINO

Nombre de joueurs : 2 à 4

Age : à partir de 4 ans

Durée : +/- 20 minutes

Il y a 6 personnages Simba constitués de 6 pièces.

Chaque pièce est munie d’un chiffre correspondant à ceux du disque.

Celui qui a composé le plus de Simbas à la fin du jeu est gagnant.

Règle du jeu

Un jeu passionnant, plein de suspens et de rebondissements pour les jeunes enfants.

But du jeu :

Le joueur qui a réuni le plus grand nombre de Simbas à la fin de la partie est déclaré vainqueur.

Avant de commencer la partie :

Place la boîte contenant le disque tournant au centre de la table. Sépare les pièces des six Simbas de couleurs différentes et place les ainsi sur la table de manière à voir l’illustration.

La partie peut commencer.

Première manche : 

Le joueur le plus jeune commence et fait tourner le disque.  Si, lorsqu’il s’arrête, l’aiguille indique le 1 ou le Rafiki, tu as le droit de prendre 1 des cartes et le tronc du Simba.  Prends soin de choisir le tronc qui présente des contours de la même couleur que celle de la carte.  Les joueurs tournent le disque à tour de rôle.  Il faut veiller à ce que l’aiguille fasse au moins deux tours.  Pour pouvoir choisir les parties du corps du Simba, il faut d’abord que tu sois en possession du tronc.  Tu as le droit de choisir le tronc que tu veux mais ensuite tu dois prendre les parties du corps qui correspondent à la couleur de la carte.  Une fois que tu es en possession du tronc, tu peux choisir les autres parties du corps dans n’importe quel ordre.

Tu reçois la partie qu’indique la flèche.  Si tu possèdes déjà cette partie, c’est que tu joues de malchance.

Si la flèche indique de nouveau le 1 ou le Rafiki, tu as le droit de choisir une nouvelle carte et un nouveau tronc dans la réserve.  S’il n’en reste plus, tu en choisis un qui est entre les mains d’un de tes adversaires.  Mais si le Simba est déjà pourvu de sa tête, tu n’as pas le droit de t’en saisir.


Rafiki

Si l’aiguille s’immobilise sur le Rafiki qui rit, tu choisis la partie du corps que tu désires (il peut donc s’agir de la carte avec le tronc).  Tu bénéficies en plus du droit de rejouer.


Mufasa

Si l’aiguille s’immobilise sur Mufasa, c’est que tu joues de malchance! Tu dois rendre une partie du corps, celle que tu veux.

La seconde manche du jeu commence lorsqu’un des joueurs a complété toutes ses cartes et que c’est de nouveau à lui de jouer.  Il joue et si l’aiguille s’immobilise sur une des parties du corps, il s’empare du Simba de l’adversaire à qui cette pièce manquait encore.  Il va de soi qu’un joueur peut lui reprendre ce Simba par la suite.

Au cours de la seconde manche, les Simbas changent donc de propriétaire.

La partie est terminée une fois que tous les Simbas ont été complétés.

Le vainqueur est le joueur qui est en possession du plus grand nombre de Simbas.
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