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KISZONTUNK BUMUNTUBAN

Bumuntd egy konnyed stratégiai jaték, amely a Bakongo torzsek kultdrajan és folklérjan alapul. A Bakongo emberek a Kongéi
Kirdlysag leszarmazottjai, a kozép-afrikai torzsek legnagyobb csoportjat alkotjak.

Az afrikai folklor k6zds gondolkodésa, hogy az allatok bolcs lények és az embereket j6 és bdlcs dolgokra tanitjak. Torzsi
vezetbként az allatok bolcs irdnyitasat kdveted, mikdzben dtutazod a dzsungelt, hogy megnyerd a tdmogatasukat. A jaték
gybztese az a torzsi vezetd lesz, aki a jaték végére a legtdbb tdmogatast szerzi meg.

,Bumintd” a Bakongo torzsek kozos
nyelvén, kikongdi nyelven ,civilizaciét”
jelent.

JATEKTARTOZEKTK

A. 1 dzsungeltdbla E. 10 allattdmogatas-jelzd
B. 80 allatlapka F. 32 élelemjelolo
C. 5 torzsivezet6-babu G. 5 paravan

D. 1 allattdmogatas-tabla
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ELOKESZITES

1. Vélogasd szét az allat-
lapkakat fajtdjuk szerint (az
Osszes zsiraf, elefant, stb.). Tiz
halomnak kell lennie
mindegyikben 8-8 lapkaval.

2. Dontsétek el, hogy melyik
lesz az a nyolc allatfajta, amivel
jatszani fogtok. Ne feledjétek,
hogy egyes allatok tobb
mozgast engednek meg a
dzsungelben, mig masok
tdmadast, vagy védekezést
tesznek lehetévé.

Az elsé jatékhoz ebben a sorrendben ajanljuk az
allatlapkakat: zsirdf, zebra, csimpdnz, tarantula,
oroszldn, krokodil, fekete mamba, elefant.

3. Tedd vissza a jaték dobozdba a nem hasznélt
allatlapkakat, ezek most nem fognak jatékba kerilni.
A jatékhoz gy(jtsd Gssze és keverd meg a 64 allatlapkat,
amiket véletlenszer(i elosztasban tegyél a dzsungel-
tablara, minden négyzetre egyet.

4. Keresd ki a megfelelé allattémogatas-jelzéket mind a
8 allatfaj szdmara, a maradék kettét pedig tedd vissza a
jaték dobozédba. Ezeket a jaték sordn nem fogjatok
hasznalni. Keverd 0ssze a jelzdket és véletlenszerd
sorrendben, a tdmogatéastdbla minden mezéjére tegyél

egyet.

5. Mindenki vélasszon magénak egy szint, és vegye
magahoz ebben a szinben a torzsivezeté-babujat és a
paravanjat. Az élelemjeldléket halmozzatok a jatéktabla
mellé, hogy minden jatékos elérhesse. A kezdéjatékost
jeloljétek ki véletlenszerten.

Ez a jatékos ,belép a dzsungelbe” azzal,
hogy lehelyezi a dzsungel kiilsé gy(rijén
lévé valamelyik allatlapkara a babujat.
A tobbi jatékos az dramutatd
jarasanak irdnyat kovetve,
szintén elvégzi

a forduldjat.

Néhany megjegyzés a mozgasrdl:

e Az Osszes mozgéas ,mindenirdnyl”, azaz felfelé,
lefelé, balra, jobbra és atlésan is lehet mozogni.
Az egyetlen allat, amely ezeket korlatozza, az a
zebra és a csimpanz.

e Nem mozoghatsz egy olyan mezén keresztll, vagy
mezbbe, amit az ellenfeled foglal el, kivéve, ha a
krokodil képességét hasznalod.

e A dzsungeltdbla Ures mezéi (amelyeken nincs
allatlapka), még mindig jatékban maradnak.
Leléphetsz r4, vagy athelyezheted ide egy
ellenfeled babujat. Ha egy jatékos a forduldjat egy
tres mezérél kezdi, akkor csak egy mezét léphet,
hacsak nem enyhiti egy élelemjel6lé hasznalatéaval
(lasd az ,Egy élelemjeldlé kijatszasa” részt).

e Amikor egy éllat képességét hasznélod, el kell
végezned a teljes mozgast azért, hogy
begyljthesd azt az éllatlapkat. Ha nem tudsz ugy
haladni, ahogy az allat vezet, akkor nem veheted
el azt az allatlapkat.

e El6fordulhat, de ritkan, hogy nem tudsz a forduléd
alatt mozogni. Ez esetben a forduléd elveszik.

JATEKMENET

A torzsivezetd-babuddal
kétféle médon mozoghatsz:

1. Barmelyik irdnyba egy

mezbt |éphetsz (felfelé, lefelé, balra,
jobbra, vagy atlésan). Amint ezt
elvégezted, a forduléd befejezédik.

Vagy...

2. Ha egy allatlapkan allsz, akkor az adott
allat mozgasi képessége szerint mozoghatsz.
Amint elvégezted az allat képessége szerinti
mozgast, gyljtsd be az allatlapkat, és ha van
boénuszakcid, végezd el azt is.



=0NK=RINKI=RNII=RN=EINIKI=RQINI=EINPI=RINA=RQINI=RINII=RINII=ZRNII =RINMI=
I"TEKMEMET (folytatas) Bonuszakcié végrehajtasa

A jatékosok sorrendje a kévetkezéképpen alakul: Minden allatlapkan van egy bénuszszimbélum. Ha a
jaték soran 6sszegydjtottél egy haladaslapkat, amely
JHTEKOS SORREND sOtét hatter(i, vagy egy olyat, amelyen élelem-

szimbdlum  taldlhatd, akkor elvégezheted a
bénuszakciot, miutdn a paravanod mogé tetted a
lapkat. A kovetkezé boénuszakciok lehetségesek:

1. Egy élelemjelold kijatszasa (valaszthatd).

ZH, Mozogj aszerint,
amilyen allaton allsz.

HALADASLAPKAK

la Egy mezé mozgas
barmilyen iranyba.
Ha van, hajtsd végre a
boénuszakciot.

o . A kdvetkezd jatékos forduléja.
1. Egy élelemjel6ld kijatszasa (valaszthato):
A paravanod mogott OsszegyUjtott
élelemlapkakat eldobhatod, hogy a dzsungel-
ben barmennyit mozoghass a babuddal
barmilyen irdnyba. Minden mozgas felfelé, lefelé,
balra, jobbra, vagy atlésan térténhet. ELELEMLAPKAK
2a. Mozogj egy mezot barmilyen irdnyba:

A torzsivezeté-babuddal barmilyen irdnyba egy
mez6t haladhatsz (felfelé, lefelé, balra, jobbra, vagy
atlésan). Miutan ezt elvégezted, a kdvetkezd jatékos
forduldja kovetkezik.

-VAGY-
2b. Mozogj az allat képessége szerint:

3. A kovetkezb jatékos forduldja:

Amikor a forduléd véget ér, a bal oldaladon (l6 jatékos
forduldja kovetkezik. A jatékosok, az dramutatd jarasaval
egyezd iranyaba haladva, egymast felvéltva végzik el a
forduloikat, amig a 16 haladaslapkat fel nem veszik.

Ha egy éllatlapkan allsz, akkor az allat képessége
szerint mozoghatsz (lasd ,Az allatok mozgésa” részt a
6. és 7. oldalon). A [épés elétt gondold végig, hogy el
tudod-e végezni az allat képessége szerinti mozgast
(figyelembe véve a tébbi jatékos
vagy lapka mozgasat).

A dzsungeltdblan még két masik
tipusu allatlapkat fogsz talalni:

Nkisi & és Yowa o¥. |
Ezek a boénuszlapkdk nem adnak
boénuszakciét, hanem a jatékvégi
pontozasnal fogjatok felhasznalni
(ldsd a ,,Pontozés” részt).

Gyljtsd be az éllatot:

Ha sikeresen elvégezted az
allat  képessége  szerinti
mozgast, gyljtsd be azt az
allatlapkat, amelyrél indultal,
és tedd a paravanod maogé.
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A IATEK VEGE

A jaték befejezédik, miutdn egy jatékos a
tizenhatodik haladaslapkat is felvette. A jatékos,
aki az utols6 ilyen lapkat felvette, még utoljara
modosithatja a jelzéket az allattdmogatas-tablan.
Majd mindenki tegye a torzsivezeté-babujat
a tdmogatastdblan |évé pontozédsév ,0”
mezdjére, és ezzel kezdetét veszi a
pontozéds. A gybztes az a jatékos, aki az
allatoktdl a  legtobb  tdmogatasban
részesdl.

PINTOZAS

Allattdmogatas-tabla
A legtobb jatékos a tdmogatés-
tdbla alapjan szerzi meg a pontok
tobbségét.

Eqgy jatékos, az allatok legnagyobb
tdmogatasat a ,2 per” és ,1 per”
mez&krél tudja megszerezni,
minden olyan lapkéért cserébe,
amit 6sszegyUjtott.

A jobb oldali példaban, a
jatékosok 2, illetve 1
tdmogatasban részesiilnek
minden OsszegyUjtott
csimpanz, illetve orrszarvd
allatlapka esetében.

A tobbi mezd esetében, a
tamogatast az(ok)

a jatékos(ok) szerzi(k) meg, aki(k)nek
az adott allatlapkabdl a legtébb van.

Egy adott allat esetében, a legtobb lapkaval rendelkezd
jatékos szerzi az arany hatter(, legmagasabb értéki pont-
szamot. A masodik legtébb lapkéval rendelkezé jatékos az
ezlist hatter(i, kisebb értékli pontszamot kapja. A tobbi
jatékos nem szerez pontot.

A fenti példaban a legtébb oroszlan allatlapkaval
rendelkezé jatékos 7 tAmogatast fog szerezni.

A masodik legtobb oroszldnnal rendelkezd, pedig 3
tdmogatast kap.

Dontetlen esetén, kovesd az aldbbiakat:

e Dontetlen az elsék koézétt: Minden jatékos, akinek a
legtébb, egyezd szamu allatlapkaja van, az ezist hatter(
pontszamot szerzi meg. Tovabbi tdmogatas nincs.

e Dontetlen a masodikban: Az elsé jatékos megszerzi az
arany hatterli pontszdmot. Az Osszes jatékos, aki
masodikként dontetlen szamu allatlapkaval rendelkezik,
1-1 pontot kap. Tovébbi tdmogatas nincs.

A jatékosoknak legaldbb egy lapkaval rendelkeznilik kell az
adott  allatlapkdbol, hogy az dllat tdmogatdsat
megszerezhessék.

Bonusztamogatas: Nkisi ‘e’

A jatékban 8 Nkisi-lapka van (minden allatnal 1). Amikor egy
ilyen allatlapkat gyljtesz be, tartsd a paravdnod mogott
egészen a jaték végéig, amikor azok pontozésra kerllnek. A
tdmogataspontokat az 6sszegyijtétt szamuk alapjén szerzed
meg. Ennek az Osszesitését az aldbbi tablédzatban és a
paravanok belsé oldalan is megtalalod:

Osszegylijtott: 1 20 3 4 5 6 7. 8
Témogatas: 1 2 4 6 O 12 16 20

A Nkisi egy kicsi, spiritudlis szobor, amit a bakongo
térzsek emberei a hazukban tartanak. Hitlik szerint j6
szerencsét és dldast hoz rajuk.

Bdnusztamogatas: Yowa
A jatékban 8 Yowa-lapka van (minden allatnal 1). Amikor egy
ilyen allatlapkat gyljtesz be, tartsd a paravdnod mogott
egészen a jaték végéig, amikor azok pontozasra keriilnek.
Az a jatékos, akinek a legtobb Yowa-lapkéja van a jaték
végén, 6 pontot szerez, akinek a masodik legtébb van a
gyljteményében, 3 pontot kap.
Dontetlen esetén, ugyanugy jartok
el, mint az allattdmogatas-tabla
esetében.

A Yowa egy vallasi
szimbdlum, ami jellemzéen
imahelyeken bukkan fel.
A szimbélum négy pontja a
Nap négy fazisat abrézolja.
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AZ ALLATOK MOZGASRi/KEPESSEEE

Ezek az allatok segitenek, vagy elbannak veled a dzsungeltéblan.

Z5iRAF

e Egy, kettd, vagy
harom mez6t mozog- pgms

!, L]
hatsz. i EEIMP"NZ

e A mozgéasod soran, ' ‘ | : -
nem kell azonos & ; B | by ! | ‘ J Ne Atlésan  barmennyi
irdnyba haladnod. S ; ¢ ‘ | ' : mezét mozoghatsz.

e Hasznalhatod a zsiraf AR ‘ " . ' . e A mozgasod soran
képességét ugy is, ha d % | i \ ; , . . azonos iranyba kell
csak egy mezdt | AET Y ' N L N / Y haladnod.
|épsz. Ez esetben is & e | N ‘ i ‘ I - > (N Hasznalhatod a
begy(jtdd a zsirdf- [Fs ~ \ - 4 " ‘ NS4 csimpénz képességét

lapkat. : - ' g ‘ Ol . Ggy is, ha csak egy
) “ |\ - -+ mezbét mozogsz. Ez
esetben is begyjtod

a csimpanzlapkat.

ZEBRA

o Vizszintesen vagy
figgdlegesen  bar- ¥ ~
mennyi mezdt
FLAMINGD
e A mozgasod soran K& 4 Vs Ny
azonos iranyba kell IR A b A ' W i ) . Repilj fel a levegébe

haladnod. A o 3 e, /| L | | és szallj le valamelyik
e Hasznalhatod a zebra . QRN LT L N Y ua , Z ‘ ures flamingodra (akar

képességét Ugy s, VR NLY P 5 | A — ! & 4 arra, amin éppen
ha csak egy mez6t - D e st e s e E S alltal), majd épj
mozogsz. Ez esetben “OR . 0\ R E e L PG ¢ | SN on W\ egyet barmelyik
is begy(jtod a zebra- RS- . : . i e f 7 i iranyba.

lapkat. ; - N ‘ - \e Amikor flamingot
| ) o= \ ‘ ' t gy(jtesz, gy6z8d;

meg arrdl, hogy a

kezddlapkat veszed-e

le, NEM pedig azt,

amire replilsz.

A flamingd képes

i - L B i " . s . ..l .’
Mozogj egy vagy két mezét, majd raléphetsz barmelyik nem foglalt %r;rjgagareag;/s rehpeulyrgt

aIIatIa,pkara és onnan egy dres dzsungelmezore. > ermail, | NSk oo
Ha két mezét mozogsz, nem kell feltétlendl ugyanabba az iranyba lehet az egyetlen

haladnod. lehetéséged (azaz, ha

A;:I ~ e

e Léphetsz barmelyik nem foglalt allatlapkara a dzsungeltablan és onnan e
THRHNT“L" barmelyik tres mezére. Ugy is donthetsz, hogy nem |épsz lapkara. flamingé foglalt, vagy

ha az utolsén éllsz).
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AZ ALLATOK MOZEASRi/KEPESSEEE;

Ezek az éllatokkal tdmadhatsz, vagy védekezhetsz mas jatékosok mezét. Ha  egy
ellenfeled all itt, akkor

HRHEZLHM tdmadasaival szemben. holyosd &t @ babuat

barmilyen irdnyba egy
k“kuu". mezdvel.
A krokodil az egyetlen
allat, amely lehetévé
teszi, hogy olyan
mezbére érkezz, ahol
egy masik jatékos all.
Ha két mezét lépsz,
nem kell ugyanabba
az irdnyba haladnod.
Te vélasztod ki azt a
mez&t, ahova a masik

FEKETE 3 Y' - h ! _‘ | . . Jl  jatékos lép.
MAMEARNTN &2 X withi f

W,

e Mozogj egy vagy két
mez6t, majd ha !|
lehetséges, mozgasd . -*
el magadtol az Gsszes ¢

szomszédos ellenfeled 1\ " esmnyl I O il 5o . iy, I : -

babujat egy mezével. » - L ey e : , EI.EF“MT
Ha két mezét |épsz, Vo= ¥ = Rl

nem kell feltétlentl
ugyanabba az iranyba
haladnod.

A szomszédos ellen-
felek azok, akik
korilveszik a babudat
abban a nyolc
mezdben, ahol
befejezted a
mozgasod a forduléd
végén. Amikor
végeztél a [épéssel,
minden ellenfél
ezeken a mezdkon az
ellentétes iranyba Iép
egy mezdvel.

Eléfordulhat, hogy az N {4 Torj elére egy irdnyba, amennyire csak lehet, told meg az ellenfeleket,
ellenfelek nem tudnak n | aklkkel talélkozol.

[épni egy masik babu,
vagy a dzsungel széle
miatt. llyenkor nem
mozognak. \ Ha egy ellenféllel taldlkozol mozgas kdzben, told ki annak a babujat a
A  fekete  mamba 0 dzsungeltabla szélére, az utolsdé mezére. Az orrszarvi az elétte 1évé

lapkajat még akkor is mez6t fogja elfoglalni.
Osszegyljtheted, ha o

Egy orrszarvi mindig akadalytalanul mozoghat a dzsungel széléig,
ezért ne feledd, hogy az Ures mezdk is jatékban vannak.

Egyszerre tobb ellenfelet is eltolhatsz egészen addig, amig az egyik el

)G,
nincs a szomszédban " . ) Az . i
ukksznkvu nem éri a tabla szélét. Az orrszarvinak meg kell &llnia, ha egy

ellenfél, vagy nem tud , AT ) o
e e el elefantlapkan all6 ellenféllel talalkozik.
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