5 EVES KORTOL
2-4 JATEKOS

TARTALOM

1 jatéktabla, 4 fa jatékbabu, 1 orrszarvu figura,
1 homokora, 1 szamozott dobokocka,
4 mentokocka, 30 veszélykartya, 1 dekoder,
1 cimkeiv, 1 hasznalati utmutato6
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: AJATEK CELJA :

Verekedd at magad a dzsungelen, érj el elséként a tabla kozepére, és kiltsd, hogy

“TUMANJI!*’

Ezzel a jatéknak vége... te pedig gy6ztél!

:EGYSZERI OSSZEALLITAS:

1. Vedd ki az 6sszes alkotoelemet a zacskokbol, és dobd ki a csomagolast.
2. A 8 oldalu dobékockak felcimkézése: Minden dobdkockara nyolc killonbozd cimke kertil.
Helyezz egyet-egyet a 8 kiilonb6z6 cimkébdl a harom 8 oldalt dobdkocka oldalaira. Nincs jelentésége,

hogy melyik oldalra melyik cimke kerul.
Lasd az 1. abrat.

Cimkemagyarazat
Kotel

1. abrat

Nyitott ajté




‘ELOKESZITES:
L. Keverd Gssze a veszélykartyakat. Ezutan helyezd 6ket dbraval lefelé a jatéktabla TALONJARA (DRAW mezd).

2. Vilassz magadnak egy jatékbabut, és helyezd a szinével megegyez6 START mezére a tabla négy sarkanak egyikénél.
3. Helyezd a menekiilésre kész orrszarvit a szamara kijel6lt bazishelyre a jatéktablan. Az elhelyezést lasd a 2. abran.

4. Minden jatékos magahoz vesz egy mentSkockat.

2. abran.
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KALANDOROK, VIGYAZZATOK!
CSAK AKKOR KEZDJETEK EL,
HA BE IS FEJEZITERK!




: AJATEK MENETE:
1. Az kezd, aki a jaték megkezdését javasolta. A kor az 6ramutaté jarasaval megegyezé irdnyban folytatodik.
Amikor te kovetkezel, mindig legyen el6tted a homokora, a szamozott dobokocka és a sajat mentékockad.
2. Amikor te kovetkezel: Dobj a dobokockaval, majd 1épj el6re babuddal annyi mezét, amennyit a dobékockaval dobtal.
Minden mez6 ,,1” 1épésnek szamit. Ne feledd: a cél a jatéktabla kozepe

°r  r

FONTOS: A jatékmezékre vonatkozé utasitasokat csak a sajat korodben kovesd.

3. 3. A tablan négyféle mezg talalhaté:

Ures mezd Varni fogsz, amig Dzsungel mezé Orrszarva mezd
otot-nyolcat dobsz” mezd

=
Huzz egy veszélykartyat. Itt ragadtal... Egy masik Huzz egy veszélykartyat. Az orrszarvu elallja
Térsaid mindannyian dobnak jatékos altal dobott Gyorsan dobjatok mindannyian az utadat, mig egy szerencsés
mentékockaikkal, hogy 5-0s vagy 8-as megmenthet! a kockaitokkal, hogy dobassal ki nem szabadulsz.
a segitségedre siessenek. egymas segitségére siessetek.

4. TOVABBI TUDNIVALOK AZ URES MEZOKROL

Ha egy iires mezore érkezel, a kovetkezt kell tenned:

* Huzz egy veszélykartyat, cstsztasd abraval felfelé a dekoder ald, majd olvasd fel hangosan a rajta 1évé szoveget.
A titkos szimbolumot és a szamot is olvasd fel a tobbieknek. A titkos szimb6lum megegyezik a mentékockan lathaté
képek egyikével; a szam a tablan megtehetd 1épések szamat jelzi. (Lasd a 3. abrat)

3. abrat

* Inditsd el a visszaszamlalast. Forditsd meg a homokérat,
és kialtsd, hogy ,,Rajta!”
{8 TENISZUTO
 Missigebiegins ¢ T'arsaid mindannyian egyszerre dobnak mentékockaikkal. Az idével
i s versenyt futva addig dobnak a kockakkal, amig végtil mindegyikiiknek
sikertil a kartyan lévé szimbolummal megegyezé képet dobnia,

illetve amig az 1d6 le nem jar.

FONTOS: A homokora képe egyfajta ,joker” szimbolum.

Ha barmelyik tarsad ezt a képet dobja kockajaval, szintén egyezésnek szamit!

AZ EREDMENY:

Ha minden dobas egyezik, a jatékbabud a helyén marad. Ezutan a kovetkezé jatékoson a sor. Térsaid annyi mezét

Iépnek elére babuikkal sajat Gitvonalukon, amennyit a kartya eldir. Nem kovetik az azon mezére vonatkozé utasitasokat,
amelyre érkeznek. A kartya a dobopakliba kertil.

Ha nem minden dobas egyezik, annyi mezét kell visszalépned sajat atvonaladon, amennyit a kartya el&ir.
Ezutan a kévetkezé jatékoson a sor. Minden jatékos a helyén marad. Helyezd a kartyat abraval felfelé a Végitélet teriiletére.
Lasd a 4. abrat.
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S e = 5. VARNI FOGSZ,
AJJAJ, A VEGITELET TERULETE! AMIG OTOT-NYOLCAT DOBSZ

Ide keriilnek a sikertelen mentéakcioval e
zaré6dé veszélykartyak mezo

A Jumanji versenyfutas

az id6vel! A jatek

el6rehaladtaval a Ha egy tires mezore érkezel, a kovetkez6t kell tenned:

veszélykartyak szépen lassan * A téled kozvetleniil balra 1évé jatékos dob helyetted

a szamozott dobdkockaval.
AZ EREDMENY:

Ha 5-6st vagy 8-ast dob, pfii! A kockat eldobo
tarsaddal mindketten biztonsagban vagytok,

felhalmozdédnak ezen a
tertleten. Ha egy ment6akcio
meghitsul, helyezd a

veszélykartyat erre a tertletre.
: 7 ; ¢s babutok a helyén maradhat.
Ha a teljes tertilet betelik, SR i
Ha nem sikeriil 5-6st vagy 8-ast dobni,

miel6tt valamelyik jatékos vissza kell lépned egy mezét. Ezutan az el6z6

elérne a jatektabla kozepére, jatékostol balra il tarsad dob helyetted. Minden

mindenki veszit. Ilyenkor sikertelen dobéasnél vissza kell 1épned egy mez6t.

4j jatékot kell kezdenetek, Téarsaid addig dobnak a dobdkockaval, mig

és addig jatszanotok, mig ki valamelyikiiknek sikertil 5-0st vagy 8-ast dobnia.

nem hirdethettek egy nyertest. Amint ez megtorténik, a korod véget ér.

* Babud visszaléptetésekor kovetned kell az azon
Rys. 4 mezo6re vonatkozo utasitasokat, amelyre érkezel.

A veszélykartydkat az dbran * A sikertelen dobasokért nem jar biintetés.

lathatd médon helyezd el. * Ha babud visszaért a Start mezdédre, hagyd 6t ott.

Ezutan a kovetkez6 jatékoson a sor.

6. TOVABBI TUDNIVALOK A DZSUNGEL MEZOKROL

Ha dzsungel mezére érkezel, a kovetkez6 a feladat:

» Huzzatok ki egy veszélykartyat, és fejtsétek meg a dekoder segitségével.
Fedjétek fel a rajta 1évé titkos szimbolumot és szamot a tobbiek el6tt.

* Valaki kialtsa azt, hogy ,,Rajta!”, és forditsa meg a homokoérat.
Minden jatékos dobni kezd a dobokockajaval, amilyen gyorsan csak tud. Mindenki a homokora ellen jatszik.
Addig dobjatok a kockakkal, amig mindenkinek sikertl a kartyan 1évé szimbolummal
megegyez6 képet dobnia, illetve amig az id6 le nem jar.

* Minden jatékos a sajat utvonalan ragadt. Egymas segitségére kell sietnetek.

FONTOS: A homokora képe egyfajta ,joker” szimb6lum. Ha barmelyik
tarsad ezt a képet dobja kockdjaval, szintén egyezésnek szamit!

AZ EREDMENY:
Ha minden jatékosnak sikeriil egyez6 képet dobnia, mindenki megmenekiil. A jatékosok annyi mezét

lépnek elére babuikkal a sajat utvonalukon, amennyit a kartya eléir. A jatékosok nem kovetik az azon mezoére vonatkozo
utasitasokat, amelyre érkeznek. A kartya a dobopakliba kertl. Ezutan a kévetkezé jatékoson a sor.

Ha nem minden jatékosnak sikeriil egyezd képet dobnia, mindenki marad az aktudlis helyén. Helyezd

a veszélykartyat a Végitélet tertletére. Huzz és fejts meg egy masik kartyat — déja vu! Ismét mindenkinek egyszerre kell dobnia.
igyekezve, hogy sikeriiljon az Gj szimbolummal egyezé képet dobni. Ugyanazok a miveletek és kovetkezmények folytatodnak,
egészen addig, amig minden dobas sikeres nem lesz.

VIGYAZAT! Egyes veszélykartyakat azelGtt is at lehet helyezni a Végitélet teriiletére az adott jatékos
kore soran, miel6tt a mentéakcié végbemenne.



7. TOVABBI TUDNIVALOK AZ ORRSZARVU MEZOROL

Ha erre a mezore érkezel, és Gigy dontesz, az orrszarva figurat kozvetleniil egy masik jatékos babuja elétti mezdre

- teheted. Ez megakadalyozza ellenfeledet a tovabbhaladéasban, egészen addig,

amig a kovetkezok egyike torténik:

* VAGY egy masik jatékos is orrszarvii mezére érkezik, és athelyezi az orrszarvi figurat

* VAGY az akadalyozott jatékos sajat kore soran PAROS szdmot dob a szémozott dobékockaval. Az orrszarvi figura
visszakeriil a bazishelyre, az akadalyozott jatékos pedig a dobott értéknek megfelelé mezét 1ép elére, és koveti az azon
mez6re vonatkozo utasitasokat, amelyre érkezik. AJJAJ! Azonban ha a jatékos PARATLAN szamot dob, az
akadalyozott jat¢kos bébuja a helyén marad, és az azon mezére vonatkozé utasitisokat koveti, amelyen éppen 4ll.

BOSSZANTO ORRSZARVU: Ha te vagy az akadalyozott jat¢kos, és visszafelé 1épsz, az orrszarvii veled egyiitt halad,
mindig arra a mezére huppanva, amely kozvetleniil el6tted van.

A HALADAS TOVABBI SZABALYAI

1. Egyszerre nem allhat egynél t6bb jatékbabu ugyanazon a mezén.
Ha a babud foglalt mezére érkezik, helyezd a foglalt mezé utani elsé szabad mezére.

2. Mindig tedd meg a kockaval dobott értéknek megfelelé 6sszes 1épést, kivéve,
ha egy orrszarvu figura allja utadat, vagy ha be szeretnél 1épni a tdbla kézepére.

‘AJATEK MEGNYERESE:
Légy te az els6, aki pontos szamot d‘OIbva elér a jat¢ktabla kozepére, és azt kidltja, hogy ,,Juman;ji”.
Ezt a sajat korodben végzett kockadobasokkal, vagy egy masik jatékos kore alatt, veszélykartyak alapjan megtett
lépésekkel érheted el. Ha a dobdkocka vagy a kartyan lathat6 szam meghaladja azt a pontos szamot, amelyre a jatéktabla
kozepének eléréschez szitkséged van, egyaltalin ne lépj, de kovesd az azon mezdre vonatkozé utasitdsokat, amelyen
éppen allsz.

SENKI SEM NYER! Ne feledd, ha a Végitélet teriilete betelik, miel6tt valamelyik jatékos elérne a jatéktabla kozepére,
a jatéknak nincs gyéztese. Mindnyéjan a dzsungelben ragadtatok, igy 0j jatékot kell kezdenetek.

EGYEB JATEKVALTOZATOK:

* Ha kiilonleges kihivasra vagytok, kezdjétek tigy a jatékot, hogy a Végitélet teriilete félig be legyen fedve
veszélykartyakkal.

¢ Két jatékos esetén ne szamitsatok ,jokernek” a mentSkockan szereplé homokoéra képét.
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