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SIHAS ZIEKEIL DES SFPFFrIELS<S
Es gewinnt, wer zuerst das Zentrum in der Mitie des Spielfelds erreicht und dort laut "JUMANJI" ruft!
Dieses Spiel ist beispielhaft fiir 4 Spieler aufgebaut.

Nimm die Abbildung zu Hilfe, wenn Du Dein Spiel vorbereitest.

Abbifdung 1 Nashorn-Pfuhl

Dechiffrier-Gerét

Stapel Gefahren-
HKarten
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Katastrophen- : Spielfeld- @% Spielfigur auf dem
Skala Sanduhr % Zentrum @ Startfeld
Zahlenwiirfel Rettungswilrfel
> ATUNFIBAUS
DES STIELS Wurick-Auildeber
Nimm die Kunststoffteile aus den Beuteln. Die Beutel
gibst Du natiirlich in den Abfall (Gelber Sack).

Befestige dic Auikdeber auf den 4 Rettungs Wiiricln, ®
Nimm einen der leeren Wiirfel. Klebe jeizt vorsichtig auf
seine 8 Seiien jeweils 1 Seil, 1 Sabel, 1 Wiirfel, 1 Axt, 1
Schliiger, 1 offene Tiir, 1 FloB und 1 Stundenglas (siehe
Abb. 2). Es spielt keine Rolle, in welcher Anordnung die

Wiirfel Seil
Symbole befestigt werden.

Wiederhole den Vorgang mit
den 3 anderen Wiirfeln.

Offene Tiir Sabel
Schliiger Stunden
Abbildung 2 ) V
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Zusammenbau des Spiclicld-Zentrums

1. Befestige das JUMANUJI-Etikett auf dem Zentrumsteil,
wie in Abb. 3 gezeigt. Passe das Etikett genau ein und sei
vorsichtig: Einmal fesigeklebt, kann es nicht mehr entfernt
werden.

Abbildung 3

Spielfeld-
Zentrum

2. Lose die Schuizfolie von dem selbsiklebenden
Dechitfrier-Gerét. Befestige das Teil auf dem Spielfeld-
Zenirum, wie in Abb. 4 gezeigt. Achte darauf, daB Du
den Rand des Dechiffrier-Geréts genau dem Rand des
Zentrums anpafit, bevor Du das Gerét fest andriickst.
Die blaue Linie kannst Du als Hilfe zum Ausrichten des
Geriéts benuizen.

Abbildung % Spielfeld-
Zentrum

Blaue Linie
Dechiffrier-
Geriit

3. Hebe den Spielplan auf und seize das Zentrum von
unten durch die Offnung ein (siehe Abb. 1).

- IDETE
VOREBEREINTUNG
DNDES S KEKILI.S<

e Mische die Gefahren-Karten und lege den Stapel
verdeckt auf das Feld AUFNEHMEN.

* Jeder Spieler wéhlt eine Spielfigur und stellt sie auf
das START-Feld der entsprechenden Farbe.
Unbenuizte Spielfiguren bleiben in der Schachiel.

® Setze das Nashorn in seinen Pfuhl, wie in
Abb. 1 gezeigi.

o g.J.eder Spieler wihlt einen Rettungswiirfel fiir sich aus.
Uberzahlige Rettungswiirfel bleiben in der Schachtel.

ABENTEURER, HUTET Euch;

WAGT EUCH NUR IN DIE GEFAHR,
WINN IHI EUREN WEG AUCH
ZU ENDE GEHT!

> IDEER
STFIKI.ARBIATUKY$

Wer vorgeschlagen hat, JUMANUJI zu spielen, féngt auch
an. Der Starispieler erhéli die Sanduhr und den
Zahlenwiirfel. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

WENN DU AN DER RIETHE BIST:

e Wirf den Zahlenwiirfel.

® Zieh Deine Spielfisur um die gewiirfelie Zahl weiter -
auf Deiner Bahn, in Richtung Zentrum.

¢ Befolge dann die Anweisungen des Feldes, auf dem
Deine Spielfigur gelandet ist - sieche unten.

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

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

1. LEERE Felder. Die Gefahren des Dschungel
bedrohen Dich. Deine Weggefahrien

y (Mitspieler) miissen versuchen, Dich zu

| retten. Sie miissen das verlangie

Rettungssymbol auf der Gefahren-Karte

wiirfeln oder das Stundenglas (Joker).

Drei Schritte bis zur Rettung...
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¢ Zieh die oberste Karte vom Stapel der Gefahren-
Karten. Schiebe die Karte, Vorderseite nach oben, unter
das Dechiffrier-Gerat und lies laut die Nachricht vor. Du
erkennst eine Zahl und das geheime Symbol - entweder
Seil, Sabel, Wiirfel, Axt, Schléger, Offene Tiir oder Flof...
(siche Abb. 5). Jedes dieser Symbole ist auch auf dem
Rettungswiirfel zu finden. Deine Weggefahrien miissen
nun versuchen, Dich zu retten, indem sie das Symbol auf
der Karie mit ihren Rettungswiirfeln werfen.

Abbildung 5

s 3
Geheimes shpeL Zahl
Symbol 7 (B—
Was Du da siehst,
hn‘?gl %}uh da;n f"l.:l:Em
Irofk und grun I} a
s0Joud das Klappern. D“ erst vOon einer

Schlange bedroht. Nur
das geheime Symbol (ein
Sibel) kann sie
vernichien. Die Zahl
lautet 3.

0

® Du (der Spieler, der an der Reihe ist) fungierst jetzt als
Zeitnehmer und rufst: "Fertig, los!”. Gleichzeitig drehst Du
die Sanduhr um.

® Nun sind alle Deine Mitspicler an der Reihe. Jeder
wiirfelt so schnell und so oft er kann mit seinem
Rettungswiirfel. Jeder versucht, das verlangte Symbol auf
der Gefahrenkarte zu wiirfeln - Du darfst nicht
mitwiirfeln. Wer es schafft, hort auf zu wiirfeln, 146t den
Wiirfel liegen und wartet ab. Wichtig: Das Symbol
"Stundenglas” ist ein Joker und kann jedes Symbol
erseizen. Ist die Sanduhr abgelaufen (nach etwa 8
Sekunden), rufst Du - der Zeitnehmer - laut "Stop!”

B
- Wiirieln gegen dic Unr =

Um einen Spieler zu retten, miissen ALLE MITSPIELER

das verlangte Symbol oder das Stundenglas wiirfeln -

bevor die Sanduhr abgelaufen ist.

Haben ALLE Deine Weggefdhrten die Aufgabe erfiillt,
so bist Du gereiet! Deine Spielfigur darf auf dem Feld
stehen bleiben. Deine Weggeféhrten diirfen ihre
Spielfiguren um so viele Felder vorwérts ziehen, wie die
Zahl, die auf der Gefahrenkarte steht, erlaubt. Lege jetzt
die Karte auf den ABLEGESTAPEL. Damit ist Dein
Zug beendet. ‘

Schafft einer (oder mehrere) der Mitspieler die Aufgabe
NICHT - wenn er weder das verlangte Symbol noch das
Stundenglas gewiirfelt hat - so ist Deine Rettung
miBlungen. Du muBt Deine Spielfigur um so viele Felder
riickwérts ziehen, wie die Zahl vorgibt, die auf der
Gefahrenkarte steht. Die Mitspieler =g
diirfen natiirlich auch nicht ziehen,
ihre Figuren bleiben stehen! Die
Gefahrenkarte legst Du offen auf
das erste freie Feld der
Katastrophen-Skala (siehe Abb. 6).
Danmit ist Dein Zug beendet.

Abbildung 6
Die Mitspieler haben es nicht
geschafft, alle den Sébel (oder
das Stundenglas) zu wiirfeln, um
Dich zu reiten. Lege die erste
Harte hier auf die
Katasirophen-Skala.

- DIE HATASTROPHEN-SKALA
IDie Gefahrenkarien auf dieser Skala enthalten alle -
Gelahren, denen ihr unterlegen seid! Im Verlauf des
Spieles werden die weiteren Karten so abgelegt, wie es
die Abbildung zeigt.

Verhindert, daB sich die Skala mit
Getahrenkarien fillli! Ist die Skala
komplett mit Karien bedeckd, bevor
ein Spieler das Zentrum erreicht, so
haben ALLE Spieler verloren! Es
bleibt euch nur die Hoffnung auf das
néchste Spiel!

Lege die Karten entsprechend
der Pfeile ab.
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2. Felder "WARTE AUF 5 ODER §".
Landest Du auf einem dieser Felder, so wirst
Du vom Dschungel magisch angezogen. Du
ziehst Feld um Feld riickwérts, falls es keinem
der Mitspieler gelingt, Dich festzuhalien!

Der Spieler LINKS von Dir wiirfelt einmal mit
Zahlenwiirfel.

e Wiirfelt er eine "5” oder "8, so bist Du in Sicherheit.

Eure beiden Spielfiguren bleiben auf ihren Feldern stehen.

Damit ist Dein Zug beendet.

® Wiirfelt Dein linker Nachbar aber weder "5” noch "8,
mubt Du Deine Spielfigur 1 Feld riickwarts ziehen. Die
Anweisungen dieses Feldes befolgst Du nichi. Dann ist
der linke Nachbar des Wiirflers dran: Er wirft den
Zahlenwiirfel - weiter siche oben. So geht es reihum
weiter. Bei jedem MiBerfolg muBit Du 1 Feld zuriick. Du
selbst darfst nicht wiirfeln, falls Du dran sein solliest.
Wenn Du Pech hast, endei Dein Riickwérisziehen erst
auf dem Startfeld. Dann darfst Du im nachsten Zug ganz
von vorne beginnen.

e In Sicherheit bist Du erst, wenn einer der Wiirfler eine
”5” oder “8” wirft. Siehe oben.

3. DSCHUNGEL-Felder. Landest

ALLE SPIELER (auch Du) im
Dschungel gefangen! Ihr miifit
ALLE wiirfeln, um euch gegenseitig
zu retten, Hiitet euch vor diesen
gefshrlichen Feldern: sie konnien
euch zwingen, weitere Karten auf
die Katastrophen-Skala zu legen!

Dschungel-Felder

Du auf einem dieser Felder, so sind

1. Zieh eine Gefahrenkarte und schiebe sie unter das
Dechiffrier-Gerit.

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

3. Dreh die Sanduhr um.

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

- Wilricin gegen die Uhr =
Alle Spieler wiirfeln gleichzeitig, so schnell sie
konnen. Alle versuchen, das Geheimsymbol zu
wiirfeln oder das Stundenglas (den Joker). Wer es
schafft, 146t seinen Wiirfel liegen. Der Zeitnehmer
(das bist Du selbst) ruft laut “Stop!”, wenn die
Sanduhr abgelaufen ist.

® Haben ALLE Spieler die Aufgabe erfiillt, so seid ihr
geretiet. ALLE Spieler ziehen ihre Figuren um so viele
Felder vorwirts, wie die Zahl, die auf der Karte steht,
erlaubt. Lege dann die Karte auf den ABLEGESTAPEL.
Damit ist Dein Zug beendet.

® Schafft einer (oder mehrere) der Spieler die Aufgabe
NICHT - wenn er weder das verlangie Symbol noch das
Stundenglas gewiirfelt hat - so mifilingt die Rettung und
Du legst die Karte auf das néchste freie Feld der
Katastrophen-Skala. Die Spielfiguren bleiben auf ihren
Feldern stehen. Alle Spieler miissen erneut um ihre
Rettung wiirfeln: sie wiederholen die obigen Schritte 1.
bis 4. Das geht so lange, bis ALLE Spieler das verlangte
Symbol oder das Stundenglas (den Joker) gewiirfelt
haben. Wird bei mehrfachem Mifllingen die
Katastrophen-Skala komplett mit Karten gefiillt -
Katastrophe: Das Spiel endet, alle Spieler haben
verloren.

4, NASHORN-Felder. Landest Du auf

| einem solchen Feld, so darfst Du, wenn

Du willst, das Nashorn nehmen und auf

_\ das Feld direkt vor einer anderen Spielfigur
seizen - aber niemals auf das Zentrum -

um diese Figur zu blockieren. Damit ist Dein

Zug beendet.
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Bist Du selbst der blockierte Spieler, so ist Deine Figur
blockiert. Wenn Du an der Reihe bist, wiirfelst Du.

* Wiirfelst Du eine gerade Zahl, so setzt Du das Nashorn
zuriick in seinen Pfuhl; dann ziehst Du Deine Spielfigur
um die gewiirfelte Zahl vorwérts. Du muf3t danach die
Anweisungen des Feldes befolgen, auf dem Deine
Spielfigur gelandet ist.

® Wiirfelst Du eine ungerade Zahl, so blockiert das
Nashorn weiter Deinen Weg. Deine Spielfigur bleibt
stehen.

Das Nashorn folgi Dir: Ist Deine Spielfisur durch das
Nashorn blockiert und Du wirst gezwungen, riickwéris zu
ziehen, (weil Du auf einem Feld “Warte auf 5 oder 8”
stehst und weder 5 noch 8 gewiirfeli werden), so muf3
Du das Nashorn immer mitnehmen (es bleibt dabei
immer auf dem Feld direkt vor Deiner Spielfigur).

~ bBewegen der Spicliiguren
~ ® Niemals diirfen auf einem Feld zwei Spielfiguren
stehen. Landet Deine Spielfigur auf einem Feld, auf
_dﬂnschoumnemdmreﬁgm-sfﬁhtmsﬁztbuﬂeine
Spieffipur auf dmn néchsten freien Feld davor ah

« Du mufit Deine Spielfigur um die volle, gewiirfelte
Augenzalﬂbewegen auﬁereinNashamblodaert .
__-Demm)Weg,

* Kannst Du Deine &)letﬁgur nicht ziehen,wmni)u
an der Reihe bist, so befolgst Du die Anweisungen
 des Feldes, auf dem sie sieht. Beispiel: Das Nashorm

blockiert Deine Figur, dmaufeinemfeld"‘%ﬁ’aﬂeauf

5 oder 8" sieht, Du muBi dann die Anweisungen

 dieses Wariefeldes befolgen.
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>IPAS IENDIE
DES SFIKEKILS-<

Es gewinnt der Spieler, der durch einen genau passenden
Wiirfelwurf mit seiner Spielfigur zuerst das Zenirum
erreicht und laut JUMANUJI! ruft. Allerdings muf3 das
geschafft sein, bevor die Katastrophen-Skala komplett
mit Karten belegt ist. Es gibt zwei Moglichkeiten, das
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 "besiegt”, darfst Du ja vorwérts ziehen:
Erreichst Du mit Deiner Spielfigur genau das Zenirum,
s0 kannst Du gewinnen.

WICHTIG: Ist die gewiirfelie Augenzahl oder die Zahl
auf der Gefahrenkarte zu hoch, so daB} Deine Spielfigur
iiber das Zentrum hinausziehen wiirde, so bleibt Deine
Spielfigur stehen. Wenn Du wieder an der Reihe bist,
muBit Du die Anweisungen des Feldes befolgen, auf dem
Deine Figur steht.

Erreichen zwei oder mehr Spieler gleichzeitig (in der
gleichen Runde) das Zentrum, so mufit Du schnell sein:
Wer zuerst JUMANUJI! ruft, gewinnt.

JUMANIJE-VARIANIEN

JUMANJI STEINHART Vor dem Spiel werden vom
Stapel 1 bis 6 (je nach gewiinschiem Schwierigkeitsgrad)
Gefahren-Karten genommen und auf die Felder der
Katastrophen-Skala gelegt. Wer schafft diese
Herausforderung?

JUMANJI ftir 2 Spicler

Giespielt wird nach den normalen Regeln, mit einer
Ausnahme: Das Stundenglas auf dem Retiungswiirfel gilt
jetzt nicht mehr als Joker. VIEL GLUCK!
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