
1 elektrooniline 
mängulaud, 

100 väljakutsekaarti,
 4 ninasarvikunuppu, 

12 elužetooni, 
2 tavalist täringut, 

4 väljakutsetäringut, 
1 45-sekundiline 

liivataimer 

SISU

1 elektronisks spēles 
paliktnis, 

100 izaicinājumu kārtis, 
4 kauliņi, 

12 dzīvības žetoni, 
2 parasti kauliņi, 

4 izaicinājumu kauliņi, 
1 45 sekunžu smilšu 

pulkstenis

1 elektroninė žaidimo 
lenta,

 100 iššūkių kortelių, 
4 raganosio figūrėlės, 

12 gyvybės žetonų, 
2 paprasti kauliukai, 
4 iššūkių kauliukai, 

1 45 sekundžių smėlio 
laikrodis

SATURS TURINYS

ETTEVALMISTUS
• Ava mängulaud ja 
pane see laua keskele. 
Jumanji trummid 
võtavad sind vastu…
• Iga mängija valib 
mängunupu ja asetab 
selle ühte mängulaua 
neljast nurgast. 
• Sega 100 väljakutse- 
kaarti ja jaota need 
mööda mängulauda 
laiali, pildiga pool 
pealpool, nii et kõik 
pildid oleksid vähemalt 
osaliselt nähtavad.
• Pane kokku 
liivataimer. 
Pane taimer kahe 
hoidja vahele ja lükka 
hoidjaid kokku, et 
taimer paika jääks. 
Tähelepanu: võta 
taimer pärast 
mängimist 
hoiustamiseks lahti. 
• Aseta liivataimer ja 
kõik kuus täringut 
mängulaua lähedusse.
• Anna igale mängijale 
kolm elužetooni. 
• Mängides vaid kahe 
inimesega, saavad kõik 
mängijad neli žetooni.
• Hämarda 
kaasahaaravama 
kogemuse jaoks tuled!

EESMARK
Selle mängu põnevad 

tagajärjed kaovad vaid 
siis, kui mängija jõuab 
Jumanjisse (mängulaua 
keskele) ja hüüab selle 

nime, võites kogu 
meeskonna eest!

Kui kellelgi mängijatest 
saavad elužetoonid 
enne otsa, kui keegi 

keskele jõuab, kaotavad 
kõik!

• Atveriet spēļu paliktni 
un novietojiet to vidū 
galda. Jūs sveicinās 
Džumandži bungas...
• Katrs spēlētājs izvēlas 
kauliņu un novieto to 
vienā no 4 paliktņa 
stūriem.
• Samaisiet 100 
izaicinājumu kārtis un 
izkārtojiet tās ap spēļu 
paliktni ar attēla pusi 
uz augšu, lai lielākā 
daļa attēlu ir vismaz 
daļēji redzamu.
• Salieciet smilšu 
pulksteni.
Ielieciet taimeri starp 
katru turētāju. 
Saspiediet turētājus 
kopā, lai nostiprinātu 
taimeri savā vietā.  
Piezīme: Pēc spēles 
izjauciet taimeri, lai 
to uzglabātu.
• Novietojiet smilšu 
pulksteni un visus 6 
kauliņus pie spēļu 
paliktņa.
• Iedodiet katram 
spēlētājam 3 dzīvības 
žetonus.
• Ja spēlē tikai 2 cilvēki, 
katrs spēlētājs saņem 
4 žetonus.
• Aptumšojiet gaismas, 
lai piedzīvojums būtu 
aizraujošāks!

Šīs spēles aizraujošas 
sekas izgaisīs tikai 

tad, kad spēlētājs būs 
sasniedzis 

Džumandži (centrs) 
un nosaucis savu 

vārdu, uzvarot visu 
grupu!

Ja kādam spēlētājam 
beidzas dzīvības 

žetoni, pirms kāds 
cits nonāk centrā, 

visi zaudē! 

• Atverskite žaidimo lentą 
ir padėkite ją stalo 
viduryje. Jus pasitinka 
Džiumandži būgnų garsai...
• Kiekvienas žaidėjas 
pasirenka figūrėlę ir 
pastato ją viename iš 4 
lentos kampų.
• Išmaišykite 100 užduočių 
kortelių ir išdėliokite jas 
žaidimo lentoje paveikslėliu 
į viršų taip, kad dauguma 
paveikslėlių būtų bent iš 
dalies matomi.
• Surinkite smėlio laikrodį. 
Laikrodį įstatykite tarp 
dviejų laikiklių. 
Paspauskite laikiklius, kad  

šie užsifiksuotų aplink 
laikrodį.  
Pastaba: Po žaidimo 
laikrodį išardykite.
• Šalia žaidimo lentos 
padėkite smėlio laikrodį ir 
visus 6 kauliukus.
• Kiekvienam žaidėjui 
duokite po 3 gyvybės 
žetonus.
• Jei žaidžia tik 2 žmonės, 
tuomet kiekvienas žaidėjas 
gauna po 4 žetonus.
• Pritemdykite šviesas, kad 
nuotykis būtų dar 
įspūdingesnis!

OBJEKTAS
Nepradėkite, jei neketinate 

jo užbaigti! 
Šis įspūdingas žaidimas 

baigsis tik tada, kai žaidėjas 
pasieks Džiumandži (centrą) 

ir ištars jo pavadinimą, 
laimėdamas už visą 

komandą!

Jei kuriam nors žaidėjui 
baigsis gyvybės žetonai 
anksčiau, nei kas nors 

pasieks centrą, pralaimės 
visi!

IESTATISANA–

ˆ

PASIRUOSIMAS

ˆ

MERKIS–
,

• Veereta 2 tavalist täringut ja liigu 
oma teel saadud arvu võrra kohti edasi. 
Paarisarvud annavad lisakorra! Kui 
soovid veel väljakutsuvamat seiklust, 
veereta igal korral ainult 1 täringut! 4 
väljakutsetäringut kasutatakse vaid 
spetsiaalsete väljakutsete ajal. Pane 
need hetkel kõrval. 
• Sa võid liikuda vaid enda rajal, kuid 
rajad ristuvad aeg-ajalt üksteisega. 
• Vajuta pärast liikumist mängu- laua 
keskel olevat rohelist kuplit, et näha, 
mis väljakutse Jumanji sulle sel korral 
esitab! Kupli sügavusest ilmub 
mõistatus või ülesanne. 

Kui ilmub mõistatus
Mõistatuse vastuseks on ühel 
väljakutsekaardil olev pilt. Kui sinu
                         meeskond arvab, et nad 
                         teavad vastust, vajuta
                          vastuse nägemiseks veel
                           ühe korra rohelisele 
                            kuplile. Kui arvasite 
                             õigesti, liigu ühe koha
                              võrra edasi. Seejärel
                        võta vastav ülesandekaart 
ja keera see ümber, et alustada kaardil 
oleva ülesandega.
Kui ilmub sündmus
Jumanjis võib juhtuda ükskõik mida, 
kui sa seda kõige vähem ootad! Kui 
roheline kuppel pragiseb ja kõlavad 
trummihääled, on aeg eriliseks 
sündmuseks… vaata sügavale kupli 
sisse, et näha läheneva asja 
animatsiooni! Seejärel keera juhised 
ümber, et lugeda väljakutse täpsemaid 
juhiseid!

• Izmetiet 2 parastos kauliņus un 
paejiet uz priekšu pa attiecīgo lauciņu 
skaitu. Ja skaitļi ir vienādi, var iet vēl 
vienu gājienu! Ja vēlaties grūtāks 
piedzīvojumus, katrā kārtā izmetiet 
tikai 1 kauliņu, nevis 2! 4 
izaicinājumu kauliņi tiks izmantoti 
īpašiem izaicinājumiem. Nolieciet tos 
pagaidām malā.
• Jūs varat iet tikai pa savu ceļu, bet 
ceļi reizēm krustosies.
• Pēc gājiena nospiediet zaļo kupolu 
spēles paliktņa centrā, lai redzētu, ar 
ko Džumandži izaicinās Jūs šajā 
gājienā! Kupola dziļumā 
noslēpumaini parādīsies mīkla vai 
notikums.
Ja parādās mīkla
Atbilde uz šo mīklu ir kāds no 
attēliem uz izaicinājuma kārtīm. Ja 
grupa domā, ka viņi zina atbildi, 
vēlreiz nospiediet zaļo kupolu, lai to 
atklātu! Ja atminējāt mīklu pareizi, 
paejiet vēl vienu papildu lauciņu uz 
priekšu. Tad paņemiet izaicinājumu 
kārti, kas atbilst atbildei uz mīklu, un 
apgrieziet to otrādi, lai sāktu 
izaicinājumu.
Ja parādās notikums
Džumandži var notikt jebkas, kad Jūs 
vismazāk to gaidīsiet! Kad zaļais 
kupols sāk sprakšķēt un rībēt, 
pienācis laiks īpašam notikumam... 
ieskatieties dziļi kupolā, lai redzētu 
animāciju tam, kas tuvojas! Tad 
apgrieziet šo instrukciju otrādi, un 
nolasiet šo izaicinājumu!

• Meskite 2 paprastus kauliukus ir eikite 
pirmyn tik savo keliu tiek langelių, kiek 
iškrito taškų.   Iškritus vienodam taškų 
skaičiui, gaunate dar vieną ėjimą! Jei 
norite sudėtingesnių nuotykių, 
kiekviename ėjime meskite ne 2, o tik 1 
kauliuką! 4 iššūkių kauliukai bus 
naudojami konkrečiuose iššūkiuose. Kol 
kas atidėkite juos į šalį.
• Galite keliauti tik savo keliu, tačiau 
kartas nuo karto žaidėjų keliai 
susikerta. 
• Po ėjimo paspauskite žalią kupolą 
žaidimo lentos centre, kad 
pamatytumėte, kokius iššūkius 
Džiumandži jums paruošęs šiame ėjime! 
Kupolo gelmėse paslaptingai atsiras 
mįslė arba įvykis.
Jei atsiranda mįslė
Atsakymas į šią mįslę yra vienas iš 
paveikslėlių, esančių užduočių kortelėse. 
Kai grupė manys, kad žino atsakymą, 
dar kartą paspauskite žalią kupolą, kad 
jis būtų atskleistas! Jei atspėjote 
teisingai, paeikite vienu papildomu 
langeliu pirmyn.  Tada paimkite 
užduoties kortelę, atitinkančią mįslės 
atsakymą, ir apverskite ją, kad 
pradėtumėte užduotį.
Jei atsiranda įvykis
Džumandži gali nutikti bet kas, kai to 
mažiausiai tikiesi! Kai žalias kupolas 
įtrūksta ir pasigirsta būgnų garsai, 
vadinasi, atėjo laikas ypatingam 
įvykiui... pažvelkite giliai į kupolą, kad 
pamatytumėte animaciją apie tai, kas 
artėja! Tada apverskite šias
instrukcijas ir perskaitykite 

išsamią informaciją apie šį iššūkį!

VEERETA • LIIGU • VÕTA KAART • LAHENDA MÕISTATUS • LÕPETA ÜLESANNE!  • M
EST• IET • IZVILKT KĀRTI • ATRISINĀT MĪKLU • PAVEIKT IZAICINĀJUMU!

   RIDENKITE  ATLIKITE ĖJIMĄ  TRAUKITE KORTELĘ  ĮMINKITE MĮSLĘ  ĮVYKDYKITE IŠŠŪKĮ!

SINU KORRA AJAL SAVA GAJIENA– – –
SAVO EJIMO METU

.

VALJAKUTSED
Väljakutsekaartidel on 
kolm sümbolit

IZAICINAJUMI
Uz izaicinājuma kārtīm ir 3 simboli

ISSUKIAI
Ant iššūkių kortelių yra 3 simboliai.

.. – –

ˆˆ

OHT
Selles välja-
kutses varitseb 
sind oht! Kui 
ei ole teisiti 
väljendatud, 
varitseb oht 
vaid seda 
mängijat, 
kelle kord 
parasjagu on. 
Kui keegi 
väljakutse 
kaotab, kaotab 
see mängija, 
kelle kord oli, 
ühe elužetooni.

LOETUD 
AEG
Keera 
liivataimer 
enne 
väljakutse 
algust ümber. 
Kui aeg otsa 
saab, on 
väljakutse 
läbi!

BRIESMAS
Jūs esat briesmās 
ar šo izaicinājumu! 
Ja vien nav 
noteikts citādi, 
vienīgais 
apdraudētais ir 
spēlētājs, kurš veic 
gājienu. Ja kāds 
izgāžas 
izaicinājumā, 
spēlētājs, kurš veic 
gājienu, zaudēs 1 
dzīvības žetonu.

PAVOJUS
Dėl šio iššūkio 
tau gresia 
pavojus! Jeigu 
nenurodyta 
kitaip, pavojus 
gresia tik tam 
žaidėjui, kuriam 
atėjo eilė atlikti 
ėjimą. 
Neįvykdžius 
iššūkio, 
žaidėjas, kuris 
turi atlikti 
ėjimą, praranda 
1 gyvybės 
žetoną. 

LAIKS
Pirms sākt šo 
izaicinājumu, 
apgrieziet 
smilšu 
pulksteni. 
Kad laiks 
beidzas, 
izaicinājums 
ir beidzies!

RIBOTAS 
LAIKAS
Prieš 
pradėdami 
vykdyti šį 
iššūkį, 
apverskite 
smėlio 
laikrodį. 
Pasibaigus 
laikui, iššūkis 
baigiasi!  

JUTU-
VEST-
MINE
Seiklus on 
igal pool sinu 
ümber! Need 
väljakutsed 
võivad sul 
paluda 
näidelda 
olukordi või 
jutustada oma 
meeskonnale 
oma 
katsumustest 
lugusid.

STASTU 
STASTI-
SANA
Piedzīvojums ir 
visapkārt! Šajos 
izaicinājumos Jums 
var nākties izspēlēt 
situācijas vai 
stāstīt stāstus 
grupas par Jūsu 
izmēģinājumiem.

ISTO-
RIJU 
PASAKO-
JIMAS
Nuotykiai 
visur aplink! 
Šie iššūkiai 
gali 
pareikalauti 
suvaidinti 
scenas arba 
papasakoti 
istorijas 
kitiems 
žaidėjams 
apie jūsų 
išbandymus.

Võid enne alustamist meeskonnale väljakutse ette 
lugeda, kuna mitmed väljakutsed hõlmavad mitut 
mängijat. Pärast väljakutse lõpule viimist on sinu 
kord läbi. Kuid kui veeretasid paarisarvu, saad 
kohe uue korra! 

Pirms sākt, Jūs varat skaļi nolasīt izaicinājumu 
grupai, jo daudzos izaicinājumos ir iesaistīti 
vairāki spēlētāji! Pēc izaicinājuma pabeigšanas 
Jūsu gājiens ir pagājis. Tomēr, ja Jūs uzmetāt 
vienādus skaitļus, Jūs varat mest vēlreiz!  

Prieš pradėdami galite perskaityti iššūkį visiems 
žaidėjams, nes daugelis iššūkių įtraukia kelis 
žaidėjus! Ėjimas baigiasi, kai įvykdote iššūkį. 
Tačiau, jeigu išmetėte kauliukų porą, iš karto 
gaunate dar vieną ėjimą!

Kui ühelgi mängijal 
saavad elužetoonid otsa, 

kaotavad KÕIK 
mängijad… seega ole 
ettevaatlik! Jumanjis 
varitseb oht iga nurga 
taga. Sinu õnneks oled 

seiklusel koos 
sõpradega.

Igal hetkel võivad 
mängijad teisele 

mängijale elužetoone 
kinkida, kaasa arvatud 

siis, kui vastu võttev 
mängija on just oma 

viimase žetooni 
kaotanud. See hoiab 
neid (ja sind) kauem 

mängus elus!

ELU-
ZETOONID

Ja kādam spēlētājam 
beidzas dzīvības žetoni, 
VISI zaudē...tāpēc esiet 
uzmanīgi! Dzumandži 
briesmas uzglūn katrā 

stūrī.
Par laimi šajā 

piedzīvojumā Jūs esat 
kopā ar draugiem.

Jebkurā brīdī spēlētāji 
var uzdāvināt dzīvības 

žetonus citam 
spēlētājam, arī tad, ja 
saņemošais spēlētājs ir 
tikko pazaudējis savu 

pēdējo žetonu. Tas ļaus 
viņiem (un Jums) palikt 

dzīviem spēlē!

Jei kuriam žaidėjui 
baigiasi gyvybės žetonai, 

pralaimi VISI... tad 
būkite atsargūs! 

Džiumandži pasaulyje 
pavojai tyko už 

kiekvieno kampo. 
Laimei, šiame nuotykyje 

jus lydi draugai. 

Žaidėjai bet kada gali 
padovanoti gyvybės 
žetonus bet kuriam 

kitam žaidėjui, net ir 
tada, kai žetoną 

gaunantis žaidėjas ką 
tik prarado paskutinį 

savo žetoną. Tokiu būdu 
jie (ir jūs) išliksite 

žaidime!  

DZIVIBAS 
ZETONI

GYVYBES 
ZETONAI

Sa võid neid elus 
püsimiseks teistele 

mängijatele kinkida!

Jūs varat dāvināt tos 
citiem spēlētājiem, 
lai paliktu dzīvi!

Juos galite dovanoti 
kitiems žaidėjams, 
kad išgyventumėte! 

Veereta täringud ja läbi 
džungel, täites 

väljakutseid, mida 
avastad rohelisele 
kuplile vajutades.

Esimene mängija, kes 
jõuab mängu keskele ja 

hõikab: „Jumanji!“ 
võidad kogu meeskonna 

eest! 
Kuid ole ettevaatlik… 
kui ühelgi mängijal 
saavad elužetoonid 

enne kellegi mängulaua 
keskele jõudmist otsa, 

kaotavad kõik! 
Hoia rohelist kuplit all 

2 sekundi vältel, et 
saada eriline üllatus!

ET VOITA

Izmetiet kauliņu un 
šķērsojiet džungļus, 
pabeidzot paredzētos 

izaicinājumus, 
nospiežot zaļo kupolu.
Pirmais spēlētājs, kas 
sasniedz spēles centru 
un pasaka Džumandži, 
uzvar par visu grupu! 
Bet uzmanieties... ja 
kādam spēlētājam 

beidzas dzīvības žetoni, 
pirms kāds cits nonāk 

centrā, visi zaudē!
Turiet nospiestu zaļo 
kupolu L* 2 sekundes, 

lai saņemtu īpašu 
pārsteigumu!

Meskite kauliuką ir 
keliaukite per džiungles, 

spręsdami iššūkius, 
kuriuos gausite 

paspausdami žalią 
kupolą.

Pirmasis žaidėjas, 
pasiekęs žaidimo centrą 

ir sušukęs 
„Džiumandži“, laimi už 

visą savo komandą! 
Jei kuriam nors žaidėjui 
baigiasi gyvybės žetonai, 

iki tol kol kas nors 
pasiekia centrą, visi 

pralaimi!
Paspauskite žalią 

kupolą ir palaikykite 
2 sekundes ir sulauksite 

ypatingos 
staigmenos!

LAI 
UZVARETU

NOREDAMI 
LAIMETI
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VALMISTATUD HIINAS
RAŽOTS ĶĪNĀ 
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VÄLJAKUTSETÄRINGUTE SELETUS

IZAICINĀJUMA KAULIŅA ATSLĒGA

IŠŠŪKIŲ KAULIUKO SIMBOLIAI
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LIBISE JA URISE

ŠLIAUŽTI IR URGZTI

SLĪDĒT UN ŅURDĒT

TEGUTSE KIIRELT, 
OLED  AJAST MAAS. OOTAVAD 

SINU SÖÖMIST NAD.
STEIDZIETIES ĀTRI, JŪS 

ATPALIEKAT. VIŅI NEVAR 
SAGAIDĪT, KAD VARĒS 

JŪS APĒST.
PASKUBĖK, NES JAU VĖLUOJI. 

JIE NEKANTRAUJA SUĖST 
TAVE. 

TÄHELEPANU: Kui patareid on tühjad, teeb seade ühe piiksu ja ekraan lülitub 
välja. Pane vaid uued patareid ja mäng läheb uuesti tööle.
PIEZĪME: Kad baterijas ir tukšas, ierīce vienreiz nopīkstēs un ekrāns izslēgsies. 
Vienkārši ievietojiet jaunas baterijas un ierīce atkal ieslēgsies.
PASTABA: Baterijoms išsikrovus, įrenginys vieną kartą pyptelės, o ekranas 
išsijungs. Tiesiog įdėkite naujas baterijas ir įrenginys vėl įsijungs.
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Ü
le taeva käib äike. Su juuksed lähevad elektrit täis! R

uttu, peida end m
illegi alla ja võta 

kõik m
etallist asjad enda küljest ära enne, kui suur äike jälle lööb, või sa kaotad elu!

D
ebesis pāršķeļ zibens strēle. Tavi m

ati saceļas stāvus. Ā
tri, nostājies zem

 kaut kā un 
atbrīvojies no visiem

 m
etāla priekšm

eta priekšm
etiem

, pirm
s tev trāpa zibens, citādi 

Tu zaudēsi dzīvību!
D

angų varsto žaibo voratinkliai. Jum
s pašiurpsta oda! G

reitai, raskite vietą kur galėtum
ėte 

palįsti ir atsikratykite visų turim
ų m

etalinių daiktų prieš didįjį žaibo kirtį, kitu atveju, 
prarasite gyvybę!

Van Pelti käsilased jälitavad sind rahvast täis turul. R
uttu, leia om

a  m
idagi kodust, 

m
illega end kaitsta! K

ui sa ei jõua tagasi enne, kui  käsilased sinu jälitam
ise lõpetavad, 

saavad nad su kätte ja sa kaotad elu!
Van Pelt m

injoni tev dzenas pakaļ rosīgajā bazārā. Ā
tri atrodi kaut ko savā m

ājā, ar ko 
aizstāvēties. Ja neesi atgriezies, kad m

injoni pārtrauca tevi vajāt, viņi tevi ir noķēruši 
un tu zaudē dzīvību!
Van Pelto pakalikai vejasi jus triukšm

ingam
e turguje. G

reitai, savo nam
uose raskite 

ką nors, kuo galėtum
ėte apsiginti!  Jeigu pakalikam

s nustojus jus vytis, jūs negrįžote, t
ai reiškia, jog pakalikai jus sučiupo ir jūs netenkate gyvybės! 

Pelikan haaras m
ängu kaasa ja lendab m

inem
a! Sa pead sellele järele jooksm

a enne, kui see liiga kaugele läheb! K
õik

peavad veeretam
a väljakutsetäringut, kuni kõik saavad „Jookse“. Iga kord kui pelikan hõikab, kui sul ei olnud „Jookse“ 

süm
bolit, pead sa kaks kohta tagasi liikum

a. Pärast iga hõiget hakka uuesti veeretam
a!

Pelikāns paķēra spēli un lido prom
! Skrien tam

 pakaļ, kam
ēr viņš nav aizlidojis pārāk tālu. Visi izm

et izaicinājum
u 

kauliņu, līdz katrs ir uzm
etis “R

un”. K
atru reizi, kad pelikāns ieķērcas, ja neesi uzm

etis “R
un” sim

bolu, dodies 2 
lauciņus atpakaļ. Pēc katra ķērciena, atkal jāizm

et kauliņi.
Pelikanas pagriebė žaidim

ą ir skrenda tolyn! Turite bėgti paskui jį prieš jam
 nuskrendant per toli. Visi ridena i

ššūkio kauliuką tol ,kol kiekvienas išridena „B
ėgti“. K

iekviena kartą pelikanui suklykus, jeigu jum
s nepavyko gauti 

„B
ėgti“ sim

bolio, paeikite atgal per 2 langelius. R
idenkite kauliuką vėl po kiekvieno pelikano klyksm

o. 

Põõsa alt tuleb raginat. Sa kum
m

ardud lähem
ale, et leida selle allikas, kuid sind ründab välgukiirusel m

adu! K
as sul on 

refl
eksid, et põgeneda?! Vali partner. Su kaaslane võtab kaks elužetooni ja viskab need sinu ees õhku. H

üppa ettepoole 
nagu m

adu, sirutades m
õlem

ad käed ette, ja püüa m
õlem

asse kätte üks elužetoon püüda. K
ui m

õlem
ad m

aha kukuvad,
kaotad sa elu. K

ui sa m
õlem

ad kinni püüad, võidad elu. K
õik m

ängijad peavad seda väljakutset tegem
a.

N
o biezokņa skan čabēšana. Tu lavies tuvāk, lai atrastu avotu, kad čūska tuvojas zibenīgā ātrum

ā! Vai Tev ir refl
eksi, 

lai izbēgtu? Izvēlies partneri. Partneris paņem
 2 dzīvības žetonus un izm

et tos gaisā Tev priekšā. A
r abām

 rokām
 kā 

čūska m
ēģini satvert katrā rokā pa vienam

 dzīvības žetonam
. Ja nenoķer nevienu, Tu zaudē dzīvību. Ja noķer abus, 

Tu iegūsti dzīvību! K
atram

 spēlētājam
 jāizm

ēģina izaicinājum
s. 

Iš po krūm
o pasigirsta barškėjim

as. Prieinate arčiau norėdam
i surasti barškėjim

o šaltinį ir staiga, žaibo greičiu, 
gyvatė puola! A

r turite pabėgim
ui reikalingus refl

eksus?! Pasirinkite partnerį. Partneris paim
a 2 gyvybės žetonus 

ir m
eta juos į orą priešais jus. A

biem
 rankom

is, pulkite į priekį kaip gyvatė ir pabandykite pagauti gyvybės žetonus, 
po vieną kiekvienoje rankoje. Jeigu nepagaunate nei vieno – prarandate gyvybę. Jeigu pagaunate abu – gaunate 
papildom

ą gyvybę! Šį iššūkį turi išbandyti kiekvienas žaidėjas. 

Vete sügavusest hüppab ootam
atult välja jõehobu! K

õige ees olevam
 m

ängija süüakse 
koheselt ära ja ta kaotab elu. Seejärel liiguta seda kuju kuus kohta tahapoole.  
Jõehobud on džungli kõige ohtlikum

ad loom
ad, ära nendega jända!

N
īlzirgs iznirst no ūdens dziļum

iem
, par to nebrīdinot! Figūra, kas ir vistālāk citiem

 priekšā, uzreiz tiek aprīta un zaudē dzīvību. Tad šī fi
gūra iet 6 lauciņus atpakaļ. 

N
īlzirgi ir visbīstam

ākie dzīvnieki džungļos, nejoko ar viņiem
!

Iš vandens gelm
ių staiga, bet jokio perspėjim

o, pasirodo begem
otas! Žaidėjas, kuris 

nukeliavęs toliausiai, yra nedelsiant praryjam
as ir praranda gyvybę. Tuom

et, tą 
žaidim

o fi
gūrėlę perkelkite 6 langelius atgal. B

egem
otai yra patys pavojingiausi 

gyvūnai džiunglėse, geriau su jais nejuokaukite!  

Läheduses on kosk. O
n liiga hilja, et m

inna kaldale, m
e peam

e kosest alla sõitm
a,

 taham
e m

e seda või m
itte! Iga m

ängija peab kõiki nelja väljakutsetäringut ühe 
korra veeretam

a. Liigu tagasi 5 koha võrra, välja arvatud juhul, kui veeretasid 
vähem

alt ühe „N
ööri“!

Tuvum
ā grūst ūdenskritum

s. Ir pārāk vēlu, lai dotos uz krastu. M
ēs šķērsosim

 
ūdenskritum

u gribam
 to vai nē! K

atram
 spēlētājs vienu reizi izm

et visus 4 
izaicinājum

a kauliņus. dodies atpakaļ par 5 lauciņiem
, ka neesi uzm

etis vism
az 1 virvi.

N
etoliese ošia krioklys. Jau per vėlu grįžti į krantą, norim

e to ar ne, teks persikelti per 
krioklį. K

iekvienas žaidėjas po vieną kartą m
eta visus 4 iššūkio kauliukus. Paeikite 5 

langelius atgal, nebent išridenote bent 1 „Virvę“!

Jubedad room
avad äm

blikud paiskuvad Jum
anjist välja ning nad room

avad 
üle terve põranda! Tam

m
u nad om

a jalgadega katki, kuni nende vudim
ine  

lõpeb! Vaata, et sa ei saaks ham
m

ustada, Jum
anji äm

blikud on m
ürgised!

R
āpojoši un ložņājoši zirnekļi plūst ārā no D

žum
andži, un viņi rāpo pa visu 

grīdu. Sam
iniet tos ar kājām

, līdz tie pazūd. N
eļaujiet sev iekost, D

zum
andži 

zirnekļi ir indīgi! 
Šiurpūs, ropojantys vorai veržiasi iš D

žium
andži ir jo ropoja po visas grindis! 

M
indžiokite juos kojom

is iki tol, kol jie baigs bėgioti! Saugokitės jų įkandim
ų, 

D
žium

andži vorai yra nuodingi!

K
õrgelt m

ägedest hakkab sinu poole liikum
a laviin! Iga m

ängija peab selts konnale
rääkim

a, kuidas nad laviini eest põgeneksid enne, kui laviin lõpeb, üksteisest üle   
rääkim

ine on lubatud, sul ei ole palju aega! 
N

o kalnu virsotnes Tev virsū sāk gāzties lavīna! K
atram

 spēlētājam
 jāpasaka, kā viņ 

i izbēgs no lavīnas, pirm
s tā apstājas. A

tļauts runāt vienam
 otram

 pāri, daudz laika Tev nav!
A

ukštai kalnuose prasidėjusi nuošliauža drebindam
a žem

ę artinasi jūsų link! K
iekvienas 

žaidėjas turi papasakoti grupei, kaip jis/ji pabėgtų nuo nuošliaužos prieš jai sustojant; 
leidžiam

a kalbėti vienam
 per kitą, nes laiko turite visai nedaug!

Peida end! Lõvi jälitab sind pika rohu sees! K
õigil, välja arvatud kõige vanem

al m
ängijal, on nii kaua aega  

peidupaika leida, kuni lõvi m
öirgab. K

ui lõvi uuesti m
öirgab, on kõige vanem

 m
ängija lõviks m

uutunud ja 
jahib! Esim

esena leitud m
ängija süüakse elusalt ja ta kaotab om

a elu! Viim
ane leitud m

ängija saab ühe  elu 
juurde, kuna püsis peidus! 
Slēpies! N

o garās zāles Tev uzglūn lauva! Visiem
, izņem

ot vecāko spēlētāju, jāatrod slēpšanās vieta, kam
ēr  

lauva nav norēcies. K
ad lauva vēlreiz norēcas, vecākais spēlētājs kļūst par lauvu un dodas m

edībās. Pirm
ais  

spēlētājs, kas tiek atrasts, tiek apēsts dzīvs un zaudē dzīvību. Pēdējais atrastais spēlētājs iegūst dzīvību, 
paliekot slēptuvē. 
Slėpkitės! A

ukštoje žolėje jūsų tyko liūtas! Visi, išskyrus vyriausią asm
enį, turi laiko rasti slėptuvę iki tol, 

kol suriaum
oja liūtas. Liūtui suriaum

ojus dar kartą, vyriausiasis žaidėjas pats tam
pa liūtu ir pradeda m

edžioklę. 
Pirm

asis rastas žaidėjas yra suvalgom
as gyvas ir praranda gyvybę!  Paskutinysis rastas žaidėjas gauna gyvybę už 

tai, kad sugebėjo išlikti pasislėpęs! 

K
õikidest pistikupesadest ja kütteavadest tungivad välja roniväädid! M

ine kohta, m
is on vähem

alt m
eetri  

(3 jala) kaugusel kõigist pistikupesadest ja õhutusavadest, seejärel veeretavad kõik m
ängijad väljakutsetäringut,  

kuni saadakse „N
öör“, enne, kui väätide libisem

ine lõpeb. K
ui väädid lõpetavad liikum

ise  ja sa oled veel pistikupesade   
või kütteavade läheduses või ei veeretanud „N

ööri“, jääd väätidesse kinni! Pead ülejäänud m
ängu m

ängim
a pistikupesadest   

ja kütteavadest eem
al!

Vīteņaugi lien ārā no visām
 elektrības rozetēm

 un apkures atverēm
. D

odies uz vietu, kas ir 3 pēdu attālum
ā no rozetēm

 
vai atverēm

, tad katrs spēlētājs izm
et kauliņu, līdz tiek izm

esta “virve” un vīteņaugi pārstāv vīties. Ja vīteņaugi apstājas 
un Tu esi rozešu vai atveru diapazonā vai ja Tu neizm

eti “virvi”, Tev apkārt aptinas vīteņi. Spēlē pārējo spēli atstatus no 
atverēm

 un rozetēm
!  

Iš elektros lizdų ir šildym
o angų veržiasi vijokliai! B

ėkite į tokią vietą, kuri nuo bet kokių lizdų ar angų būtų nutolusi 
m

aždaug 1 m
., tuom

et kiekvienas žaidėjas m
eta iššūkio kauliuką iki tol, kol išridena „Virvę“ dar prieš šliaužiantiem

s 
vijokliam

s sustojant. Jeigu vijokliai sustojo, o jūs esate netoliese bet kokio lizdo ar angos, arba neišridenote „Virvės“, jūs 
esate supančiotas vijoklių! Likusią žaidim

o dalį sužaiskite būdam
i atokiau nuo lizdų ar angų!

Töötab 3 1.V AA (LR6) patarei toitel (tootega kaasas). Patareid ja akud tuleb võtta ringlusse või ära visata õigesti. Kui toode on jõudnud oma elutsükli lõpule, ei tohi seda ära visata teiste majapidamistarvetega. Elektri- ja elektroonikaseadmete ringlusest eemaldamise eeskirjade kohaselt 

tuleb see eraldi kogumispunkti toimetada, et seda saaks õigesti ja parimate võimalike tehnoloogiate abil taaskasutusse võtta ja töödelda. See vähendab ohtlike ainete keskkonda sattumise ohtu ja seega mõju keskkonnale ja inimeste tervisele pinnase ja vee reostuse kaudu, samuti uute 

toodete valmistamiseks vajalike materjalide hulka ja prügilate täitumist. Palun andke endast parim, et hoida toode eemal olmejäätmetest. Prügikasti sümbol tähendab, et toodet peaks käsitlema kui elektri- ja elektroonikatoodete jäätmetena.  Uue samalaadse toote ostmisel võib vana ka 

müüjale tagastada. Täiendava teabe saamiseks pöörduge kohaliku omavalitsuse poole.
KUIDAS PATAREISID PAIGALDADA: 1. Avage patareikaas kruvikeerajaga 2. Kui tootes on vanad patareid, eemaldage need, tõmmates patarei ühest otsast. ÄRGE eemaldage või paigaldage patareisid teravate või metallist tööriistadega. 3. Paigaldage uued patareid vastavalt 

polaarsusdiagrammile (+/-) patareipesas. 4. Sulgege patareikaas hoolikalt. 5. Tutvuge oma kohalike reeglite ja regulatsioonidega seoses patareide õige taaskasutamise ja ära viskamisega.
PATAREIDE OHUTUSTEAVE: Patareid on väikesed esemed. Patareisid peavad vahetama täiskasvanud. Jälgige patareipesas toodud pooluste joonist (+/-). Pikema hoiustamise ajaks eemaldage patareid. Kasutama peab vaid samu või sarnaseid patareisid. ÄRGE põletage kasutatud 

patareisid. ÄRGE visake patareisid tulle, kuna need võivad plahvatada või lekkida. ÄRGE kasutage korraga vanu ja uusi patareisid ega eri tüüpi patareisid (näiteks leeliselisi, standard- ja akupatareisid). Akupatareide kasutamine ei soovitatud, kuna võib vähendada toote võimsust. 

Akupatareisid võib laadida vaid täiskasvanu järelvalve all. Patareid tuleb enne laadimist mänguasjast eemaldada. ÄRGE laadige ühekordselt kasutatavaid patareisid. ÄRGE lühistage toiteklemme.

Nepieciešamas 3 x 1,5 V AA (LR6) baterijas (iekļautas komplektā). Baterijas vai bateriju pakas ir jāpārstrādā vai pienācīgi jāiznīcina. Kad produkts sasniedz kalpošanas laika beigas, to nedrīkst izmest kopā ar citiem mājsaimniecības atkritumiem. Regula par elektrisko un elektronisko 

iekārtu atkritumiem nosaka, ka tās jāsavāc atsevišķi, lai tās varētu apstrādāt, izmantojot vislabākās pieejamās reģenerēšanas un pārstrādes metodes. Tādējādi tiek samazināta ietekme uz apkārtējo vidi un cilvēku veselību, kas rodas, ja augsni un ūdeni piesārņo bīstamas vielas, tiek 

samazināti resursi, kas nepieciešami jaunu produktu izgatavošanai, un netiek papildināti atkritumu poligoni. Neizmetiet šo produktu mājsaimniecības atkritumos! Atkritumu konteinera simbols nozīmē, ka iekāra jāsavāc kā “elektrisko un elektronisko iekārtu atkritumi”. Jūs varat atgriezt 

veco produktu mazumtirgotājam, iegādājoties līdzīgu jaunu preci. Lai uzzinātu par citām iespējām, sazinieties ar vietējo pašvaldību.
BATERIJU IEVIETOŠANA: 1. Ar skrūvgriezi atveriet bateriju nodalījuma vāciņu. 2. Ja nodalījumā ir izlietotas baterijas, izņemiet šīs baterijas no ierīces, pavelkot vienu baterijas galu uz augšu. Neizņemiet un neievietojiet baterijas, izmantojot asus vai metāla rīkus. 3. Ievietojiet jaunās 

baterijas, ievērojot polaritātes  diagrammu (+/-) bateriju nodalījumā. 4. Kārtīgi uzlieciet atpakaļ bateriju nodalījuma vāciņu. 5. Izlasiet vietējos tiesību aktus, lai uzzinātu par pareizu bateriju pārstrādi un/vai iznīcināšanu.
INFORMĀCIJA PAR BATERIJU DROŠĪBU: Baterijas ir mazi priekšmeti. Baterijas jānomaina pieaugušajam. Ievērojot polaritātes diagrammu (+/-) bateriju nodalījumā. Nekavējoties izņemiet tukšās baterijas no rotaļlietas. Pareizi iznīciniet izlietotās baterijas. Izņemiet baterijas, ja  

rotaļlieta netiks ilgstoši izmantota. Ieteicams izmantot tikai viena vai līdzvērtīga veida baterijas. Nededziniet izlietotās baterijas. Nemetiet baterijas ugunī, jo tās var eksplodēt vai tecēt. Nejauciet kopā vecas un jaunas baterijas vai dažādu veidu baterijas (piem., 

sārmu/standarta/uzlādējamas). Nav ieteicams izmantot uzlādējamās  baterijas, jo tas var samazināt veiktspēju. Uzlādējamās baterijas drīkst uzlādēt tikai pieaugušo uzraudzībā. Maināmās uzlādējamās baterijas jāizņem no rotaļlietas, pirms tās tiek uzlādētas. Neuzlādējiet 

neuzlādējamas baterijas. neizraisiet īssavienojumus barošanas termināļos. 

Reikalingos 3 x 1,5V AA (LR6) baterijos (pridedamos). Baterijos ar jų blokai turi būti tinkamai perdirbamos arba šalinamos. Kai pasibaigia šio gaminio tarnavimo laikas, jo negalima išmesti kartu su kitomis buitinėmis atliekomis. Elektros ir elektronikos įrenginių  atliekų taisyklėse 

nurodyta, jog šie prietaisai būti surenkami atskirai tam, kad jų panaudojimui ir perdirbimui būtų taikomos tam tinkamiausios technologijos. Taip bus sumažintas poveikis aplinkai bei žmonių sveikatai, išvengiant dirvožemio ir vandens užteršimo pavojingomis medžiagomis, sumažinant 

išteklių, reikalingų naujų produktų gamybai, naudojimą ir išvengiant sąvartynų naudojimo. Atlikite savo pareigą ir neišmeskite šio gaminio į savo komunalinių atliekų srautą! „Šiukšliadėžės“ simbolis reiškia, kad prietaisas turi būti surenkamas kaip „elektros ir elektronikos įrenginių 

atliekos“. Pasenusį gaminį galite grąžinti pardavėjui, kai perkate naują, panašų gaminį. Dėl kitų galimybių, susisiekite su savo vietinėmis valdžios institucijomis. 
KAIP ĮDĖTI BATERIJAS: 1. Pasinaudodami atsuktuvu, atsukite baterijų dangtelį. 2. Jeigu skyriuje jau yra baterijos, išimkite jas iš įrenginio traukdami už kiekvienos baterijos. NEIŠIMKITE ir neįdėkite baterijų naudodami aštrius daiktus. 3. Į skyrių naujas baterijas įdėkite taip, kaip 

nurodyta poliariškumo schemoje (+/-). 4. Tvirtai įstatykite baterijų skyriaus dangtelį. 5. Dėl tinkamo baterijų šalinimo ir/ar perdirbimo, vadovaukitės v
ietos įstatymais ir reglamentais.  
INFORMACIJA APIE BATERIJŲ SAUGUMĄ: Baterijos yra smulkūs objektai. Baterijas keisti gali tik suaugusieji. Vadovaukitės poliariškumo 
schema (+/-), esančia baterijų skyriuje. Nedelsiant iš žaislo išimkite išsikrovusias baterijas. Panaudotas baterijas šalinkite tinkamai. Jeigu 
ketinate nenaudoti žaislo ilgesnį laiką, tuomet išimkite baterijas. Naudokite tik tokio paties tipo arba jį atitinkančias baterijas. NEUŽDEKITE 
baterijų. NEMESKITE baterijų į ugnį, kadangi jos gali sprogti arba ištekėti. NEMAIŠYKITE senų ir naujų baterijų arba baterijų tipų (pvz. 
šarminių/įprastinių/įkraunamų). Nerekomenduojama naudoti įkraunamų baterijų dėl galimo sumažėjusio veiksmingumo. Įkraunamas baterijas 
įkrauti galima tik prižiūrint suaugusiems. Keičiamas-įkraunamas baterijas būtina išimti iš žaislo prieš jas įkraunant. NEBANDYKITE įkrauti 
neįkraunamų baterijų. NESUKELKITE tiekimo terminalų trumpojo jungimo. 

FCC pareiškimas:  Šis įrenginys atitinka FCC taisyklių 15 dalies 
reikalavimus. Jo veikimui taikomos tokios 2 sąlygos: (1) Šis įrenginys 
negali sukelti žalingų trikdžių, ir (2) šis įrenginys turi priimti gaunamus 
trikdžius, net tokius, kurie gali sukelti neigiamą poveikį jo veikimui.
Šis įrenginys buvo išbandytas ir nustatyta, kad jis atitinka B klasės 
skaitmeninio įrenginio vertes pagal FCC taisyklių 15 dalį. Šios vertės 
sukurtos tam, kad suteiktų pagrįstą apsaugą nuo kenksmingų trikdžių 
diegiant įrenginį gyvenamojoje vietoje. Šis įrenginys generuoja, naudoja bei 
galimai skleidžia radijo dažnio energiją ir, jeigu naudojamas arba montuojamas 
nesilaikant nurodymų, gali sukelti pavojingus radijo ryšio trikdžius. Tačiau, nėra 
garantijos, kad trikdžiai neatsiras tam tikrame įrenginyje. Jeigu šis gaminys sukelia 
žalingus radijo arba televizijos ryšio trikdžius, kurios galima nustatyti išjungiant ir 
įjungiant įrenginį, naudotojas turėtų pabandyti pašalinti esamus trikdžius 
pasinaudodamas viena ar daugiau šių priemonių:
•  Nukreipti arba pakeisti priimančios antenos vietą.
•  Padidinti atstumą tarp įrenginio ir imtuvo.
•  Prijungti įrenginį prie lizdo, turinčio skirtingą grandinę nei tas, prie  kurio prijungtas 
imtuvas.
•  Pasikonsultuoti su pardavėju arba kvalifikuotu radijo / TV specialistu.
Įspėjimas: Bet kokie įrenginio pakeitimai ar modifikacijos, įskaitant, bet 
neapsiribojant, bet kokio siųstuvo komponento pakeitimo (kristalo, puslaidininkio 
ir pan.) gali reikšti FCC taisyklių 15 ir/arba 95 dalies pažeidimą, o pakeitimus aiškiai 
turi patvirtinti Spin Master Ltd., kitu atveju įmonė gali panaikinti  naudotojo teisę 
naudoti įrenginį. Spin Master Inc. PMB #10053, 300 International Drive, Suite 100, 
W

illiamsville, NY 1422. Norėdami susisiekti su atsakinga šalimi, apsilankykite  
fcc.spinmaster.com 

FCC PAZIŅOJUMS: Ierīce atbilst FCC noteikumu 15. daļai. 
Darbība ir pakļauta sekojošiem diviem nosacījumiem: (1) Šī ierīce 
var neizraisīt kaitīgus traucējumus, un (2) Šai ierīcei jāuzņem 
uztvertie traucējumi, ieskaitot traucējumus, kas var izraisīt nevēlamu 
darbību. 
Šis aprīkojums ir testēts un tā rezultātā ir noteikts, ka tas atbilst B 
klases digitālo ierīču ierobežojumiem saskaņā ar FCC noteikumu 
15. daļu. 
Šie ierobežojumi ir paredzēti, lai nodrošinātu saprātīgu aizsardzību 
pret kaitīgiem traucējumiem radiosakaros. Šis aprīkojums, rada, 
izmanto un var izstarot radiofrekvences enerģiju un, ja tas netiek 
uzstādīts un lietots saskaņā ar norādījumi, tas var izraisīt kaitīgus 
traucējumus radiosakaros. Tomēr nav garantiju, ka traucējumi 
neparādīsies konkrētā uzstādīšanas vietā. Ja šī rotaļlieta tomēr rada
traucējumus radio vai televīzijas uztverē (to varat pārbaudīt, izslēdzot 
un ieslēdzot rotaļlietu, kamēr klausāties, vai nav traucējumu), var būt 
noderīgs viens vai vairāki no sekojošiem pasākumiem:
• uztverošās antenas pārorientēšana vai pārvietošana;
• attāluma palielināšana starp rotaļlietu un radio vai TV;
• konsultēšanās ar izplatītāju vai pieredzējušu radio/televīzijas tehniķi; 
PIEZĪME: Spin Master Ltd skaidri jāapstiprina izmaiņas, korekcijas un 
pārveidojumi šajā ierīcē, ieskaitot, bet neaprobežojoties ar raidītāja 
daļas nomaiņu (kristāls, pusvadītājs, utt.), jo tā rezultātā var tikt
pārkāpti FCC noteikumi saskaņā ar 15. un/vai 95. daļu, citādi to dēļ
lietotājam vairs nav tiesību izmantot aprīkojumu. Spin Master Inc., 
PMB #10053, 300 International Drive, Suite 100, W

illiamsville, 
NY 14221. Lai sazinātos ar atbildīgo personu, dodieties uz 
fcc.spinmaster.com 

FCC avaldus: see seade vastab FCC eeskirjade 15. osa nõuetele. 
Seadet võib kasutada järgmistel tingimustel: 1) seade ei või 
põhjustada kahjulikke häireid ja 2) seade peab vastu võtma kõik 
sellesse saabuvad kahjulikud häired, kaasa arvatud häired, mis 
võivad põhjustada selle soovimatut käivitumist.
Seade on läbinud katsed, millega tuvastati, et see vastab FCC 
eeskirjade 15. osaga B-klassi digiseadmetele kehtivatele 
piirangutele. Nende piirangute eesmärk on tagada digiseadmete 
elukeskkonnas kasutamise korral mõistlik kaitse kahjulike häirete e
est. See seade tekitab, kasutab ja võib kiirata raadiosageduslikku 
energiat ning võib selle juhistes toodust erineva paigaldamise või 
kasutamise korral raadiosides kahjulikke häireid põhjustada. Ka 
nõuetekohase paigaldamise korral ei ole kahjulike häirete esinemine 
täielikult välistatud. Kui seade tekitab raadioseadmete või telerite v
astuvõtule kahjulikke häireid (selle tuvastamiseks lülita seade välja 
ja uuesti sisse), võib kasutaja probleemide lahendamiseks järgmisi 
meetmeid kasutada:
• muuda vastuvõtuantenni asendit või asukohta;
• suurenda seadme ja vastuvõtja vahelist vahemaad;
• pea abi saamiseks nõu seadme müüja või kogenud raadio-
/televisiooniseadmete tehnikuga.
TÄHELEPANU: Antud seadme muutmine või ümberehitamine, 
sealhulgas vastuvõtja osade asendamine (kristall, pooljuht jt) v
õib olla käsitletav FCC reeglistiku osa 15 ja/või 95 rikkumisena 
ning Spin Master peab selle sõnaselgelt heaks kiitma, vastasel juhul 
võib modifitseeritud seadme kasutamine olla keelatud. Spin Master Inc. 
PMB #10053, 300 International Drive, Suite 100, W

illiamsville, 
NY 14221. V
astutava isikuga ühenduse võtmiseks külastage palun veebilehte 
fcc.spinmaster.com 


