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,AJÁTnxCnr.1nl

Verekedd át magad a dzsungelen, érj el elsőként a tábla közepére, és kiáltsd, hogy

IMI/aNJI!"
F,zzel a játéknak vége... te pedig győztéIl

aa

; EGYSZERI OSSZEALLITAS,
l. Vedd ki az összes alkotóelernet a zacskőkból, és dobd ki a csornagolást.
2, 

^ 
8 oldalú dobókockák felcfunkézése: Minden dobókockára nyolc különböző címke kerül.

Helyezz egyet-egyet a B különböző címkéből a három B oldalú dobókocka oldalaira. Nincs jelentősége,

hogy melyik oldalra melyik címke kerül.
Lásdazl. őbrőt.

l. ábrát

Círnkeínagyarázat

Aornokóra AKötél

A"obókocka ANyitottajtó

A"", 

^öaltaAniszütő ATutaj
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|ELOKESZITESI
1 . Keverd össze a veszélykárty ákat. F,zután helyezd őket ábrával lefelé a játéktábla TALON}ÍRA PRAW rnező).
2.YáIassz magadnak egyjátékbábut, és helyezd a színével megegyező START rnezőre atáb|a négy sarkának egyikénél.
3. Helyezd a menekülésre kész orrszarvút a szárnára kijelölt bázishelyre a játéktáblán. Az elhelyezést lásd a 2. ábrán.
4. Minden játékos magához vesz eg,y mentőkockát.

2. őbrán.

Játékbábu a §tart rnezőn

q mÉ5@
|-S-.t_"r""-l
I a"tot ".t " I

(A játék ínegkezdése előtt olvasd el az alábbi utasítást.)

KALAND OROK, VIG V AZZATOK!

CSAK AKKOR KEZDJÉTEK EL,

HA BE IS FEJEZITEK!
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'AJATEKMENETEi
1. Az kezd, aki a játék mcgkezdését javasolta. A kör az őrant^lutatő járásával megegyező irányban folytatódik.

Amikor te következel, mindig legyen előtted a homokóra, a számozott dobókocka és a saját mentőkockád.
2. Amikor te kövctkezel: Dobj a dobókockával, majd lépj előre bábuddal annyi mezőt, amennyit a dobókockával dobtál.
Minden mező,,I" lépésnek számít. Ne feledd: a cél ajátéktábla közepe

FONTOS: A játékrnezőkre vonatkozó utasításokat csak a saját körödben kövesd.

3. 3. A tábllán négyféle rnező találbatőz

Ü""s rnező

Hízz egy v eszélykárty át.
Társaid mindannyian dobnak

mentókockáikkal, hogy
a segítségedre siessenek.

Várni fogsz, arníg
ötöt-nyolcat dobsz" rnező

Itt ragadtáL.. Egy másik
játékos által dobott

5-ös vagy B-as megmenthet!

Dzsungel rnező orrszarvú rnező

Hízz egy veszélykártyát.
G yorsan dobjatok mindannyian

a kockáitokkal, hogy
egymás segítségére siessetek.

Az orrszanú elállja
az utadaI, míg egy szerencsés
dobással ki nem szabadulsz.

ureS

4. TovÁ,BBI TUDNIvALÓKAz üREs MEzŐr<nŐr,
Ha egy mezőre érkezel, a következőt kell tenned:

' Hűzz egy veszélykártyát, csúsztasd ábrával felfelé a dekóder alá, majd olvasd fel hangosan a rajta lévő szöveget.
A titkos szimbólumot és a számotis olvasd fel a többieknek. A titkos szimbólum megegyezika mentőkockánláthatő
képek egyikével; a szárn a tábIán megtehető lépések számát je|zi. (Lásd a 3 . ábrát)

3. ábrát . Indítsd el a üsszaszámlálást. Fordítsd meg a homokórát,

és kiáltsd, hogy,,Rajta!"

. Társaid mindannyian egyszerre dobnak mentőkockáikkal. Az idővel
versenyt futva addis dobnak a kockákkal, amíg végül mindegyiküknek
sikerül a kártyán lér,ő szimbólummal megegyező képet dobnia,
illetve amíg az idó le nem jár.

FONTOS: A homokóra képe egyfajta,joker" szimbólum.

Ha bármelyik társad ezt a képet dobja kockáj ával, sztntén egyezésnek számit|

AZ EREDMENY:
Ha rninden dobás egyezik, a játékbábud a helyén rnarad. Ezután a kövctkező játékoson a sor. Társaid annyi rnezőí
lépnek clóre bábuikkal saját útl,onalukon, amennyit a kártya clőír. Nem követik az azon mezőre vonatkozó utasításokat,
amelyre órkeznek. A kártya a dobópakliba kerül.

fla nern rninden dobás egyezik, annyi tnezőt kell visszalépned saját úwonaladon, arnennyit akártya előin
Ezután a kör,ctkező játékoson a sor. Minden játékos a helyén marad, Helyezd a kártyát ábrával fellelé a Vógítélet területére.

Lásd a 4. ábrát.
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A.UAJ, A VEGITELET TERULETE!
Ide kerülnek a sikertelen rnentőakcióval

zátődő veszél
AJumanji versenyfutás

az idővel! Ajáték
előrehaladtával a

veszélykártyák szépen lassan

felhalmozódnak ezen a

terűleten. Ha egy mentőakció

meghiúsul, helyezd a

veszélykártyát erre a területre

Ha a teljes terület betelik,

mielőtt valamelyik játékos

elérne a játéktáb|a közepére,

mindenki veszít. Ilyenkor

új játékot kell kezdenetek,

és addig játszanotok, míg ki

nem hirdethettek eg"y nyertest

Rys.4
A ueszéIvkártyákat az ábrán
l átható Ín ód Őn hely e zd e I.

5. VARNI FoGsZ,
avrÍc
ínezo

örör_NyoLcAT DoBsz

Ha egy üres mezőre érkezel, a követkczót keII tenned:
. A tőled közvetlenül balra lévőjátékos dob helyetted

a számozott dobóko ckával.

AZ EREDMÉNY:
Ha 5_öst vagy B_ast dob, pffi! A kockát eldobó

társaddal mindketten biztonságban vagytok,

és bábutok a helyón maradhat.

Ha nern sikerül 5-öst vagy B-ast dobni,
vissza kell lépned egy mezőt. Ezután az e\őző

játékostól balra ülő társad dob hclyetted. Minden
sikertelen dobásnál vissza kell lépned egy mezót.

Társaid addig dobnak a dobókockával, míg

valamelyiküknek sikerül 5-öst vagy B-ast dobnia.

Amint ez megtörténik, a köröd r,éget ér.

. Bábud visszaléptetésekor követned kell az azon
mezőre vonatkozó utasításokat, amelyre érkezel.
. A sikertelen dobásokért nem jár büntetés.
. Ha bábud visszaért a Start meződrc, hagyd őt ott.
Ezután a követkcző játékoson a sor.

6. TovÁBBI TuDNIvALÓK A DzsuNGEL v'.uz,őrnól
Ha dzsungelrnezőre érkezel, a következő a feladat:
. Hűzzatok ki .gy veszélykártyát, és fejtsétek meg a dekóder segítségével.

Fedjétek fel a rajta lévő titkos szimbólumot és számot a többiek előtt.
. Valaki kiáltsa azt,hogy,,Rajta!", és fordítsa meg a homokórát.

Minden játékos dobni kezd a dobókockájával, amilyen g,yorsan csak tud. Mindenki a

Addig dobjatok a kockákkal, amíg mindenkinek sikerül akárlyánlévő szimbólummal
megegyezó képet dobnia, illetve amigaz idő le nem jár.
. Minden játékos a saját útvonalán ragadt. Egymás segítségére kell sietnetek.
FONTO§: A homokóra képe egfajta,joker" szimbólum. Ha bármelyik
társad ezt aképet dobja kockájával, szintén egyezésnek számit|.

AZ EREDMÉNY:

homokóra ellen j átszik.

Ha rninden játékosnak sikerül egyező képet dobnia, mindenki megmenekül. A játékosok annyi rnezőt
lépnek előre bábuikkal a saját útvonalukon, amennyit a kártya előír. A játékosok nem követik az azorr rnezőre vonatkozó
utasításokat, amelyre érkeznek. A kártya a dobópakliba kerül. Ezután a következő játékoson a sor.
íIa nern rninden játékosnak sikerül egyező képet dobnia, mindenki marad az aktuális helyén. Helyezd
a veszélykártyát a VégítéIet területére.Hűzz és fejts meg egy másik kártyát déja vu! Ismét mindenkinek egyszerre kell dobnia,
igyekezve, hogy sikerüljön az új szimbólummal egyező képet dobni. LIgyanazok a műveletek és következmények folytatódnak,
egészen addig, amíg minden dobás sikeres nem lesz.

VIGYÁZAT! Egyes veszélykártyákat azelőttis át lehet helyezni a Végítélet teríiletére az ad,ottjátékos
köre soráno rnielőtt a rnentőakció végbernenne.

íffi
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7. TovÁBBI TuDNIvALóKAz oRRszARvú vrnzőnőr

Ha erre a mezőre érkezel, és úgy döntesz, az orrszarvú figurát közvetlenül egy
teheted. Ez megakadályozza ellenfeledet a továbbhaladásban, egészen addig,
amíg a következők egyike történik:

másik játékos bábuja előtti mezőre

'VAGY egy másik játékos is orrszarvú mezőre érkezik, és áthelyezi az orrszarvú figurát

' VAGY az akadályozott játékos saját köre során PÁROS számot dob a számozottdobókockával. Az orrszarvú figura
visszakerÜl a bázishelyre, az akadályozott játékos pedig a dobott értéknek megfelelő mezőtlép elóre, és követi az azon
mezőre vonatkozó utasításokat, amelyre érkezik. AI]AJI Azonban ha ajátékos PÁRantAN számot dob, az
akadá|yozott játékos bábuja a helyén marad, és az azon mezőre vonatkozó utasításokat követi, amelyen éppen áll.

BOSSZANTÓ ORRSZARVÚ: Ha te vagy az akadáIyozoLtjátékos, és visszafelé lépsz, azorrszarwú veled együtt halad,
mindig arra a mezőre huppanva, amely közvetlenül elótted van.

A HALADÁs rovÁnBl SZABÁLyH
l. Egyszerre nem állhat egynél több játékbábu ugyanazon a mezőn.

Ha a bábud foglalt rnezőre érkezik, helyezd a foglalt mező utáni első szabad mezőre,

2. Mindig tedd meg a kockával dobott értéknck megfelclő összes lépést, kivéve,
ha egy orrszarvú figura áIlja utadat, vasy ha be szeretnél lépni a tábla közepére.

;AJÁTEK MEGNyERESEi
Légy te az első, aki pontos számot dobva elér a játéktábla közepóre, és aztkiáltja, hogy,Jumanji".
F,zt a saját körödben végzett kockadobásokkal, vagy egy másik játékos köre alatt, veszélykártyák alapján mestett
lépésekkel érheted el. Ha a dobókocka vag"y akártyán látható szám meghaladja azt a pontos számot, amelyre a.játéktábla
közepének eléréséhez szükséged van, egyáltalán ne lópj, de kövesd az azonmezőre vonatkozó utasításokat, amelyen
éppen állsz.

SENKI SEM NYER! Ne feledd, ha a Végítélet területe betelik, mielőtt valamelyik játékos elérne a játéktábla közcpére,
a játéknak nincs győztese. Mindnyájan a dzsungelben ragadtatok, így új játékot kell kezdenetek.
E GYEB JÁrBrv,Ír,ro ZAToK:
' Ha különleges kihívásra vágytok, kezdjétek úgy a játékot, hogy a Végítélct területe felig be legyen fedve
veszélykártyákkal.

' Két játékos esetén ne számítsátok,jokernek" a mentőkockán szerepló homokóra képét.

L neyurnnÉs:
FULLADÁSVESZÉLY
- Apró aIkatrészek.
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