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+sIDAS ZIEL DES S§EFIKEKIL.S<
Es gewinnt wer zuers das Zentrum in der Mitte des Spidfelds erreicht und dort laut "JUMANJI" ruft!

Diesss Spid ist beispielhaft fur 4 Spider aufgebaut
Nimm die Abbildung zu Hilfe, wenn Du Dein Spiel vorbereitest.

Stapel Gefahren-
Abbifdung 1  Nashorn-Pluhl Dechiffrier-Gerét Karten

' : L
Katastrophen- g r Spielfigur auf dem
Skala Sanduhr — . ? Zentrum Startfeld
Zahlenwiirfel Reffungswiirfel
SAUFBAUS
DES sl ELS Wuriel-Auildeber

Nimm die Kunststoffteile aus den Beuteln. Die Beutel

gibst Du natiirlich in den Abfall (Gelber Sack).

Axt A Flof
Beiestige dic Aulkleber aul den 4 Rettmgs Wirid, | A/‘% A
Nimm einen der leeren Wiirfel. Klebe jetzt vorsichtig auf
seine 8 Seiten jewels | Sal, | Sébd, | Wirfel, | Axt, | Wiirfel Seil
Schi&ger, | offene Tar, | Hol3 und | Stundenglas (sehe
Abb. 2). Es spidt keine Rolle, in welcher Anordnung die
Symbole befestigt werden. Am Offene Tiir ‘ﬁ Sibel

Stunden
Schldger
-

Wiederhole den Vorgang mit
den 3 anderen Wiirfeln.




Zusammenbau des Spiclicld-Zenrums

|. Befegtige das JUMANJI-Etikett auf dem Zentrumgtel,
wie in Abb. 3 gezeigf.Passe das Etikett genau ein und s
vorsichtig: Einmal festgeklebt, kann es nicht mehr entfernt
werden.

Abbildung 3

Etikett _ [:UMNII
\

2. Lose die Schutzfolie von dem selbstklebenden
Dechiffrier-Gerét Befestige das Teil auf dem Spielfeld-
Zentrum, wie in Abb. 4 gezeigt Achte darauf, dal3 Du
den Rand des Dechiffrier-Geréts genau dem Rand des
Zentrums anpaldt, bevor Du das Gerét fest andriickst
Die blaue Linie kannst Du ds Hilfe zum Ausrichten des
Geréts benutzen.

Abbildung 4 _

Dechiffrier-
Gerdt

3. Hebe den Spielplan auf und setze das Zentrum von
unten durch die Offnung en (Sehe Abb. I).

- I
VOREBEREINMTMUNG
NDES SI1IEKILS<
 Misthe die Gefahren-Karten und lege den Saped

verdeckt auf das Fdd AUFNEHMEN.

o Jeder Spider wéhlt eine Spidfigur und gdlt se auf
das START-Fed der entsprechenden Farbe.
Unbenutzte Spielfiguren bleiben in der Schachtel

» Sdtze das Nashorn in seinen Pfuhl, wie in
Abb. | gezeigt

* Jeder Spidler wahlt einen Rettungswirfel fir sich aus
Uberzéhlige Rettungswirfel bleiben in der Schachtel

ABENTEURER, HiTET Eucn:

WAGT EUCH NUR IN DIE GEFAHR,
WENN IHR EUREN WEG AUCH
ZU ENDE GEHT!

>IDDE IR
SEIIEI.ABILAUNKS

Wer vorgeschlagen hat JUMANUJI zu spielen, fangt auch
an. Der Startspidler erhdlt die Sanduhr und den
Zahlenwiirfel. Die anderen Spider folgen im Uhrzeigersinn.

WENN DU AN DER REIHE BIST:

* Wirf den Zahlenwiirfel.

* Zieh Deine Spielfigur um die gewlirfelte Zahl weiter -
auf Deiner Bahn, in Richtung Zentrum.

» Befolge dann die Anweisungen des Feldes, auf dem
Deine Spidfigur gelandet igt - Sehe unten.

* Danach ig Dein Zug beendet Du gibst den
Zahlenwiirfel und die Sanduhr an Deinen linken
Nachbarn weiter.

DIE FELDER DES SPIELPLANS
Jede Bahn enthdlt vier unterschiedliche Felder: jedes
verlangt andere Aktionen, wenn Du darauf landest

|. LEERE Felder. Die Gefahren des Dschungel
bedrohen Dich. Deine Weggefahrten
(Mitspieler) missen versuchen, Dich zu
retten. Se miissen das verlangte
Rettungssymbol auf der Gefahren-Karte
wirfeln oder das Stundenglas (Joker).
Dre Schritte bis zur Rettung...




¢ Zieh die oberde Karte vom Stape der Gefahren-
Karten. Schiebe die Karte, Vordersaite nach oben, unter
das Dechiffrier-Geramid lies laut die Nachricht vor. Du
erkennst eine Zahl und das geheime Symboal - entweder
Sal, Sihd, Wiirfel, Axt, Schiéger, Offene Tlr oder HoR..
(sehe Abb. 5). Jedes dieser Symbole ist auch auf dem
Rettungswiirfel zu finden. Deine Weggefahrten miissen
nun versuchen. Dich zu retten, indem se das Symbol auf
der Karte mit ihren Rettungswirfeln werfen.

- —

_ Du wirst von einer

' | Schlange bedroht Nur
das geheime Symboal (ein
L )| sibd) kann se

=—il) vernichten. Die Zahl
lautet 3.

* Du (der Spider, der an der Reihe igt) fungierst jetzt ds
Zeitnehmer und rufst: "Fertig, lod". Gleichzeitig drehst Du
die Sanduhr um.

* Nun snd dle Deine Mitspier an der Reihe. Jeder
wrfelt so schnell und so oft er kann mit seinem
Rettungswiirfel. Jeder versucht, das verlangte Symbol auf
der Gefahrenkarte zu wirfeln - Du darfst nicht
mitwirfeln. Wer es schafft, hort auf zu wirfeln, 183 den
Wiirfel liegen und wartet ab. Wichtig: Das Symbol
"Stundenglas' it ein Joker und kann jedes Symbol
ersetzen. |g die Sanduhr abgelaufen (nach etwa 8
Sekunden), rufst Du - der Zeitnehmer - laut "Stopl”

= Wilriein gegen die Uhr =
Um enen Spider zu retten, miissen AUF MITSPIELER
das verlangte Symbol oder das Stundenglaswiirfeln «
bevor die Sanduhr abgelaufen I

Haben ALLE Deine Weggeféhrten die Aufgabe exflllt.
90 bigt Du gerettet! Deine Spielfigur darf auf dem Feld
gtehen bleiben. Deine Weggefahrten dirfen ihre
Spielfiguren um <0 viele Felder vorwérts ziehen, wie die
Zahl, die auf der Gefahrenkarte steht, erlaubt Lege jetzt
die Karte auf den ABLEGESTAPEL Damit ig Dein
Zug beendet

Schafft einer (oder mehrere) der Mitspider die Aufgabe
NICHT - wenn er weder das verlangte Symbol noch das
Stundenglas gewdirfelt hat - 0 ist Deine Rettung
mifllungen. Du mufd Deine Spielfigur um <o viele Felder
rlickwarts ziehen, wie die Zahl vorgibt, die auf der
Gefahrenkarte steht Die Mitspidler
durfen natdirlich auch nicht ziehen,
ihre Figuren bleben stehen! Die
Gefahrenkarte legst Du offen auf
das ergte freie Fed der

Damit ist Dein Zug beendet

Abbildung 6
Die Mitspieler haben es nicht
geschafft, alle den Sébel (oder

Dich zu retten. Lege die erge
Karte hier auf die
K atagtrophen-Skala.

DIE KATASTROPHEN-SKALA

Die Gefahrenkarten auf dieser Skada enthalten dle
Gefahren, denen ihr unterlegen sad! Im Verlauf des
Spides werden die weiteren Karten 0 abgeegt wie es
die Abbildung zeigt

Verhindert, dal3 9ch die Skda mit
Gefahrenkarten fillt! 1s die Skda
komplett mit Karten bedeckt, bevor
en Spider das Zentrum ereicht 0
haben ALLE Spider verloren! Es
bleibt euch nur die Hoffnung auf das
nachste Spid!

Lege die Karten entsprechend
der Pfelle ab.




2. Felder "WARTE AUF 5 ODER 8'.
Landest Du auf einein dieser Felder, o wirst
! Du vom Dschungel magisch angezogen. Du
ziehst Fdd um Feld riickwarts, falls es keinem
der Mitspidler gdlingt. Dich festzuhalten!

Der Spider LINKS von Dir wirfelt einmal mit
Zahlenwirfel.

o Wirfelt er eine "5' oder "8', 9 hig Du in Sicherhat

Eure beiden Spielfiguren bleiben auf ihren Feldern stehen.

Damit ig Dein Zug beendet

 Wiirfelt Dein linker Nachbar aber weder "5' noch "8,
mulé Du Deine Spiefigur | Feld rlickwérts ziehen. Die
Anweisungen diesss Feldes befolgst Du nicht Dann igt
der linke Nachbar des Wirflers dran: Er wirft den
Zahlenwiirfel - weiter Sehe oben. So geht es reihum
weiter. Bel Jedem MiRerfolg mufét Du | Feld zuriick. Du
sbg darfst nicht wiirfeln, falls Du dran sein solltest
Wenn Du Pech hast endet Dein Rickwaértsziehen erst
auf dem Startfeld. Dann darfst Du im n&chsten Zug ganz
von vome beginnen,

* In Sicherheit bist Du erst wenn einer der Wiirfler eine
"5' oder "6" wirft Sehe oben.
3.DSCHUNGEL -Felder.Landest
Du auf einem diesr Felder, 0 9nd
ALLE SPIELER (auch Du) im
Dschungel gefangen! [hr mufdt
ALLE wirfeln, um euch gegensatig
- L zu retten. Huitet euch vor diesen
Dschungel-Felder gefahrlichen Feldern: sie konnten
euch zwingen, weitere Karten auf
die Katastrophen-Skala zu legen!

1 Zieh eine Gefahrenkarte und schiehe Se unter das
Dechiffrfer-Gerét

2. Lies laut die Nachricht vor und nenne das
Geheimsumbol und die Zahl.

5. Dreh die Sanduhr um.

4. Alle Spider (auch Du) beginnen sofort damit ihre
Rettungswiirfel zu werfen.

= Wirieln g¢oen die Uhr =
Alle Spider wurfeln gleichzeitig, so schndll de
konnen. Alle versuchen, das Geheimsymbol zu
wirfeln oder das Stundenglas (den Joker). Wer es
schafft 1&% seinen Wiirfel liegen. Der Zeitnehmer
(das bist Du sdbgt) ruft laut "Siop!”, wenn die
Sanduhr abgelaufen is

* Haben ALLE Spider die Aufgabe erfillt so seid ihr
gerettet ALLE Spieler ziehen ihre Figuren um so viele
Felder vorwarts, wie die Zahl, die auf der Karte steht
erlaubt Lege dann die Karte auf den ABLEGESTAPEL
Damit ig Dein Zug beendet

o Schafft einer (oder mehrere) der Spider die Aufgabe
NICHT - wenn er weder das verlangte Symbol noch das
Stundenglas gewdirfelt hat - so mifdingt die Rettung und
Du legs die Karte auf das ndchste freie Feld der
Katastrophen-Skala. Die Spielfiguren bleiben auf ihren
Feldern stehen. Alle Spider miissen erneut um ihre
Rettung wirfeln: Se wiederholen die obigen Schritte |.
bis 4. Das geht 0 lange, bis ALLE Spieler das verlangte
Symbol oder das Stundenglas (den Joker) gewdirfelt
haben. Wird bei mehrfachem Mifdlingen die
Katastrophen-Skala komplett mit Karten gefullt ¢
Katastrophe: Das Spid endet dle Spider haben
verloren.

4. NASHORN-Felder. Landest Du auf

einem solchen Fdd, so darfst Du, wenn

Du willst das Nashorn nehmen und auf

das Feld direkt vor einer anderen Spiefigur

Setzen - aber niemals auf das Zentrum -
um diese Figur zu blockieren. Damit it Dein
Zugbeendet



Big Du sdbs der blockierte Spider, so ist Deine Figur
blockiert. Wenn Du an der Reihe higt, wiirfelst Du.

» Wirfelst Du eine gerade Zahl, 30 szt Du das Nashorn
zurtick in seinen Pfuhl; dann ziehst Du Deine Spidlfigur
um die gewtrfelte Zahl vorwérts. Du mufdt danach die
Anweisungen des Feldes befolgen, auf dem Dene
Spielfigur gdandet it

» Wiirfelst Du eine ungerade Zahl, so blockiert das
Nashorn weiter Deinen Weg. Deine Spiefigur blebt
gehen.

Das Nashorn folgt Dir: Ist Deine Spielfigur durch das
Nashorn blockiert und Du wirst gezwungen, riickwarts zu
ziehen, (wel Du auf einem Fed "Warte auf 5 oder 8'
sehst und weder 5 noch 8 gewdirfelt werden), o muft
Du das Nashorn immer mitnehmen (es bleibt dabei
immer auf dem Feld direkt vor Deiner Spiefigur).

Bewegen der Spicliiguren
» Niemas durfen auf enem Fed zwei Spielfiguren
gehen. Landet Deine Spidfigur auf enem Fed, auf
dem schon eine andere Figur seht, 0 setzt Du Dene
Spidfigur auf dem néchsten freien Feld davor ab.

 Du muf®t Deine Spifigur um die volle, gewlrfelte
Augenzahl bewegen, aul¥er ein Nashorn blockiert
Deinen Wey.

+ Kannst Du Deine Spifigur nicht ziehen, wenn Du
an der Reihe bigt, 0 befolgst Du die Anweisungen
des Feldes, auf dem Se steht Beispid: Das Nashorn
blockiert Deine Figur, die auf einem Feld "Warte auf
5 oder 8' steht. Du mufét dann die Anweisungen
dieses Wartefeldes befolgen.
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>IDAS ECNEIDE
NDIES SE"IEL.SS<

Es gewinnt der Spiler, der durch einen genau passenden
Warfelwurf mit seiner Spidfigur zuerst das Zentrum
erreicht und laut JUMANJI! ruft Allerdings muf3 das
geschafft sein, bevor die Katastrophen-Skaa komplett
mit Karten belegt ist Es gibt zwel Mdglichkeiten, des
Zentrum zu erreichen:

» Wenn Du an der Reihe bist und mit genauer
Augenzahl das Zentrum erreichst

» Wenn ein Mitspieler dran ist und dieser eine
Gefahrenkarte "besegt”, darfst Du ja vorwarts ziehen:
Erreichst Du mit Deiner Spielfigur genau das Zentrum,
90 kannst Du gewinnen.

WICHTIG: I¢ die gewlrfelte Augenzahl oder die Zahl
auf der Gefahrenkarte zu hoch, so dal3 Deine Spielfigur
Uber das Zentrum hinausziehen wirde, so bleibt Deine
Spielfigur stehen. Wenn Du wieder an der Reihe bigt
mulé Du die Anweisungen des Feldes befolgen, auf dem
Deine Figur gteht.

Erreichen zwei oder mehr Spider gleichzeitig (in der
gleichen Runde) das Zentrum, so mufét Du schnell sein:
Wer zuerst JUMANJI! ruft, gewinnt

JUMANJI-YARIANTEN

JUMANJI STEINHART Vor dem Spid werden vom
Stapd | bis 6 (je nach gewlinschtem Schwierigkeitsgrad)
Gefahren-Karten genommen und auf die Felder der
Katastrophen-Skala gelegt Wer schafft diese
Herausforderung?

JUMANN filir 2 Spicier

Gespidt wird nach den normalen Regeln, mit einer
Ausnahme: Das Stundenglas auf dem Rettungswiirfel gilt
jetzt nicht mehr ds Joker. VIEL GLUCK!
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