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Dostante se jako prvni do stredu herni desky a vykriknéte JUMANJI!
Tato hra je navrzena pro dva az ctyri hrace. Zohlednete to pri priprave hry.

Vychozi pozice
NOSOrozce

Figurky na Dobiraci balicek
startovnich polickach karet nebezpecdi
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DO NOT BEGIN
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Obrazek c¢. 1

Mirizka
Soudného dne

Kostky zachrany

’ Popis Stitku

Vyjméte herni komponenty z plastovych sacku. Prazdné sacky
muzete znovu pouzit nebo umistit do tridéného odpadu.

Sekera

Nalepte Stitky se symboly na ¢tyri prazné kostky zachrany.

Opatrné nalepte na vSechny
prazdné kostky jeden Stitek
s lanem, Savli, kostkou,
sekerou, raketou, dvermi,
vorem a hodiami (viz Obrazek
¢.2 a Popis $titki). Stitky
muzete nalepit libovolné.

Obrdzek ¢.2

Presypaci
hodiny

Raketa




X & ; POLICKA
- PRIPRAVA HRY - .

Existuji Ctyf1 ruzné€ druhy policek. Pokud vas tah skonci
» Zamichejte karty nebezpeci a umistéte dobiraci balicek na nckterém z techto policek, postupujte nasledovne:
licem dolu na prisluSneé misto na herni desce.

» Kazdy hrac si1 vybere figurku a umisti j1 na startovni
policko prislusné barvy. Piebytecné figurky vyrad’te
ze hry, nebudou potieba (pr1 hre 2-3 hracu).

1. PRAZDNA poli¢ka V dzungli
vam hrozi nebbezpecdi. Zachranit
vas muzou jenom spoluhraci...

. Slozte figurku jednorozce a umistéte j1 na vychozi

ozicl, tak jak je to znazornéno na Obrazku ¢. 1. _
P J&= - Lizné&te s1 kartu kartu nebezpeci z dobiraciho balicku.

PreCtete nahlas, co na karte stoji. Na kart€ se nachazi
vyobrazeno Cislo a jeden ze symbolu - lano, Savle, kostky,
sekera, raketa, dvere a nebo vor (viz Obrdzek ¢.3). VSechny
tyto symboly se nachazeji 1 na kostkach zachrany. Vasi
spoluhraci se vas nyni pokusi zachranit tim, ze rychle hodi
na sve kostce zachrany symbol, ktery se shoduje s tim na
vami vytazené kartg.

» Kazdy hrac€ s1 vezme jednu kostku zachrany. PrebyteCné
kostky zachrany vyrad’te ze hry.

Obrazek ¢.3
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Cislo

”
- JAK HRAT -

Zacina hrac, ktery ptisSel s napadem si1 tuto hru zahrat.
Hrac, ktery je na tahu, s1 vezme presypaci hodiny a kostku.
Hra bude poté potom pokracovat po sméeru hodinovych rucicek.

Hrozici nebezpeci na této karté je had. Vyobrazeny
symbol Sable ho dokdze porazit. Na karté je Cislo 3.

» Na vas bude hlidani ¢asu. Piipravte hrace odpocitavanim,
jako napriklad: ,,Pozor, pfipravit, ted’!** a otocCte

VLASTNI TAH presypaci hodiny.

Hodte kostkou s Cisly. Presunte svoj figurku o dany

pocet policek po prislusné barevné trase smérem ke stredu

herni desky. Poté se fid’te pokyny (vysvétleno nize) podle
policka, na kterém zustanete - ukoncite svil) pohyb. Na konci
tahu odevzdejte presypaci hodiny a kostku s ¢isly dalSimu hraci.

- Nyni je na vSech ostatnich hracich, aby pred vyprSenim
casoveho limitu hodili na kostce potrebny symbol anebo
symbol presypacich hodin. Vy kostkou nehazete.

Poznamka: Symbol presypacich hodin na kostce zachrany
funguje jako zolik - odpovida jakémukoliv symbolu na karte.

* 3 %



- Souboj s Casem -

Aby byl hrac¢ zachranén, musi spoluhraci neustale
hazet svymi kostkami zachrany dokud jim nepadne
potiebny symbol anebo symbol presypacich hodin.
Ale pospéste s1 - po cca 10 sekundach (doba stanovena
presypacimi hodinami - muze se lisit) hrac sleduyici
cas oznami vyprSeni ¢asoveho limitu.

Pokud VSICHNI spoluhraéi hodi kostkou odpovidajici symbol
anebo symbol presypacich hodin, jste v bezpeci! Vase figurka
zustava na svém misté. Spoluhrac¢i posunou své figurky vpred
o pocet poli¢ek vyobrazenych na karté nebezpeci, avsak
ingoruji pokyny policka, na kterém skoncila jejich figurka.
Kartu potom umistéte licem nahoru na odhazovaci baliCek.
Vas tah timto kond¢i.

Pokud se JEDNOMU nebo vice hracum nepodari kostkou hodit
odpovidajici symbol anebo symbol presypacich hodin, musite
svou figurku vratit zpét o pocet policek vyobrazenych na karté
nebezpeci, ale 1ignorujte pokyny policka, na kterém skoncila
vase figurka. VSichni ostatni hraci zustanou stat na svych
polickach! Kartu potom umistéte licem nahoru na mfiZzku
Soudného dne na herni desce (viz Obrazek ¢.4). Vas tah

timto konci.

Obrazek ¢.4

Hracum se nepodaril
hodit symbol savle,
aby vas zachranili.
Sem umistéte prvni
kartu na mrizku

Soudnéeho dne. i

Mrizka Soudného dne

Karty nebezpeci na mrizce Soudneho dne predstavuyi
nebezpeci, které ohrozuje meésto. V prubéhu hry se
karty nebezpeci pridavaji na mtizku Soudného dne

v poradi podle obrazku.

Snazte se nezaplnit miizku
kartami! Jakmile se zaplni
pied tim, nez se nektery z
hracu dostane do stredu
herni desky, vSichni hraci
prohravaji a hra kon¢i!

Umist'ujte karty ve sméru
Sipky.

2. Poli¢ka "POCKEJTE NA 5 NEBO 8“
Pohltila vas dzungle a musite pockat, dokud
vam nepomuze jeden z hraclu. Hrac sedici
nalevo od vas hodi jednou obéma kostkami
s Cisly.

Walil for

"8

- Pokud padne Cislo 5 nebo 8, jste zachranéni! Vase figurka
a figurka hrace, ktery hazel kostkami, ztstavaji na pivodnim
policku. Vas tah timto kondi.

- Pokud nepadne ¢islo 5 ami 8, posunite svou figurku o jedno
policko zpét. Ingorujte pokyny policka. Hra¢ nalevo od vas
hodi jednou obéma kostkami s Cisly (vy kostkami nehazete).
Pokud neuspéje, musi hazet kostkami znovu. Dokud hrac
nehodi Cislo 5 nebo 8, posurite se zpét o jedno policko za
kazdy neuspéSny hod. Vas tah timto kondi.

Poznamka: Pokud se vam lepi smula na paty a vratili jste
se zpét aZ na policko START, vas tah kon¢i - uz nemusite
nadale Cekat na Cislo 5 nebo 8. V pfiStim tahu zaCinate

na policku START.




3. Poli¢ka ,,DZUNGLE¥. Vsichni
hraci (v€etn€ vas) jsou uveézneni
v dzungli! VSICHNI musite hodit
kostkou, abyste se zachranili. Vas
tah nekon¢i, dokud neuspéjete.

Policka DzZungle

., V dzungli musite zustat stdt... dokud budete se pohrom bat!*“

1. Liznéte s1 kartu nebezpeci.

2. PreCtéte nahlas text a ukazte vSem symbol a Cislo
na kartg.

3. Otocte presypaci hodiny.

4. VSichni hraci (v€etn€ vas) zaCnou soucasn¢ hazet
svymi kostkami zachrany.

~ Souboj s Casem -

Aby byl hra¢ zachranén, musi spoluhraci neustale
hazet svymi kostkami zachrany dokud jim nepadne
potfebny symbol anebo symbol presypacich hodin.
Ale pospéeste s1 - po cca 10 sekundach (doba stanovena
piesypacimi hodinami - maze se liSit) hrac sledujici |
¢as oznami vyprseni ¢asového limitu.

. Pokud VSICHNI hraéi hodi kostkami odpovidajici symbol
anebo symbol presypacich hodin - hraci jsou v bezpeci.
VSICHNI hragéi presunou svou figurku vpred o poéet policek
uvedenych na karté nebezpeci. Ignorujte pokyny poli¢ka.Kartu

potom umistéte na ODHAZOVACI bali¢ek. Vs tah timto konéi.

- Pokud JEDEN a nebo vice hract nehodi kostkami
odpovidajici symbol anebo symbol presypacich hodin,
umistéte kartu na dalSi pozici na mrizce Soudného dne.
VSECHNY figurky hract ziistavaji na misté, neZ si liznete
dal3i kartu. Opakujte uvedeny postup, dokud VSICHNI hragi
nehodi odpovidajici symbol anebo symbol piesypacich hodin.
Je mozné, ze s1 budete muset liznout nékolik karet, nez
se dostanete do bezpeci. Vas tah potom konci.

4. Poli¢ka ,, NOSOROZEC¥. Pokud skoné&ite
| na poli¢ku s nosorozcem, postavte figurku
A== g g s G :
r-i‘.) Fflf'} nosorozce na policko primo pred jakoukoliv
4 figurku (s vyjimkou stfedu herni desky), abyste
zabranili hrac¢i v pohybu. Zablokovany hrac
zustava na policku, dokud dalsi z hracu nestoupne na policko s
nosorozcem a nepresune nosorozce pied jiného hrace nebo dokud
hra¢ nehodi kostkami sudé¢ ¢islo.

Pokud jste ve svém tahu blokovani nosoroZcem, hod’te kostkou
s Cisly jako obvykle.

* Pokud vam padne sudé¢ Cislo, umistéte figurku nosorozce zpét
na vychozi pozici (viz Obrazek ¢. 1) a posuiite se dopiedu o
pocet policek hozenymi kostkou. Postupujte podle pokynu
pro poliCko, na kterém skoncite.

- Pokud vam padne lich€¢ Cislo, nosorozec vam nadale zustava
stat v cesté. Postupujte podle pokynu policka, na kterém stojite.

NOSOROROZEC VAS PRONASLEDUJE:

Pokud vas nosorozec blokuje a...:

.. hachazite se na policku ,Pockejte na 5 nebo 87,
a hracovi se soucasné nepodafrilo hodit 5 nebo 8,
musite svou figurku posunout zpét - presunte také
nosorozce, ktery musi zustat stat ve vzdalenosti
jednoho policka pred vasi figurkou.

.. nachazite se na policku ,Dzungle” a vsichni hraci
hodi odpovidajici symbol, nemuzete se presto
posunout se svou figurkou dopredu.

PRAVIDLA POHYBU FIGURKOU

- Nemuzete stat na stejném polic¢ku s jinym hracem.
Pokud skonci vas pohyb figurkou na obsazeném
policku, presurte svou figurku na dalsi volné policko.

- Vzdy se pohybujte podle plné hodnoty hozeného
Cisla, kromé situaci, kdy vas blokuje nosorozec.

~ « Pokud se nemuzete s figurkou pohnout, postupujte
podle pokynu policka, na kterém se nachazite.
Napriklad, pokud vas blokuje nosorozec a jste na
polic¢ku ,,PoCkejte na 5 nebo 8, postupujte podle
pokynu pro toto policko.




»
- UYHRA -

Abyste vyhrali, musite se jako prvni dostat do stredu
herni desky za pomoci presného hodu kostkou a zvolat
-<JUMANIJI!* Musite to stthnout dfive, nez se zaplni
miizka Soudného dne. Do stfedu herni desky se muzete
dostat dvéma zpusoby:

» Ve svém tahu, po presném hodu kostkou.

» V tahu jiného hrace, pohybem na zakladé hodnoty
na kart€ nebezpeci.

POZOR! Pokud je Cislo na kostce nebo karté vySsi
nez pocet policek, které potrebujete k dosahnuti stiedu

herni desky, nechte figurku stat na svém misté. AZ budete
na tahu, postupujte podle pokynu pro policko, na kterém

se nachazite.

Pokud se do stiedu herni desky dostane nékolik hraci

naraz v jednom tahu, vit€zem se stava ten, ktery jako
prvni zakiici ,,JUMANJI!*

JINE VARIANTY HRY JUMANJI!

VYZVA JUMANJI Liznéte si nahodné karty z
dobiraciho baliku a umistéte prfed zalatkem hry 1-6 karet

nebezpe¢i na mrizku Soudného dne. Otestujte, jak dlouho
vydrzite ve hre.

JUMANJI PRO DVA HRACE!

Hrajte podle béznych pravidel s jednu vyjimkou:
Symbol hodin na kostkach se jiZ nepovazuje za Zolika.

HODNE STESTI!

™ & © 2018 Columbia Pictures Indutries, Inc.
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