Ein lustiger
Wettlauf

durch den
Dschungel fur
2 - 4 Kinder von
4 -7 Jahren.




Ziel des Spiels

Wer von euch als erster das Zielleld
mil dem Jungen und der Trommel
erreicht, gewinnl das Spiel.

Vorbereitung

Zuerst wird der Spielplan aulge-
klappt und in die Milte des Tisches
gelegl. Dann maflitihr das Mitlelteil
cles Spielplans heraushrechen,

Die Spielliguren werden varsichlig
aus der Stanzlafel geldst. Jeder
Spieler wahlt eine Spielligur aus
und steck! sie in den farblich pas-
sencden Aulsteller,

e Spielliguren werden auf die
kleinen Zelte am Slartplatz gestellt.
Das elekironische Soundgeral legt
ihr in clie Mille des Spielplans.
Bevor es losgeht, slarlel ihr ginen
Probelaul mit dem
Soundgerdl: Wenn ihr
aul einen der Farb-
punkle driickt,
ertént ein
original Urwald-
gerausch.

[nhalt

1 Spielplan

1 elektronisches Soundgeral
mit Stimmen aus dem Urwald

4 Spielliguren mit Aufstellern

1 Spielanleitung
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Erkgnntihr die Tiere? Da bralll der
Lowe, quakt der Frosch, klappert
die Schlange ...

AuBer den Tieren (Lowe, Frosch,
Schlange, Elefant und Affe) kénnt
ihr auch eine Buschtrommel héren.
Wenn ihr aufl den weillen START-
Knopl driickt, erklingt eine Melodie
und die Tierstimmen werden neu
gemischt! Brillte vorher bei ,Rol”
der Léwe, so trompetel nun viel-
leichl der Elefant bei ,Rol”. Oh je,
und wo steckl jelzl der Frosch?

Jetzt kann s losgehen!

Spielregel

Vor Beginn jedes Spiels wird der
STARI-Knopl gedrickl, damit wer-
den die Tierslimmen neu gemischt.
Der jiingste Spieler beginnl.

Lr driickt aufl einen der Farbpunkte
des Soundgeréts. Ertént die Stimme
des Tieres, das auf dem Feld vor
seiner Spielligur abgebildet ist, darfl
der Spieler auf dieses Feld
vorriicken.



L @9/ Dazu ein
; T\; / Beispiel:
B Auf dem ersten

Feld nach dem Start
ist der Léwe abgebildet. Um auf
dieses Feld vorricken zu kénnen,
mul der Spieler das Gebrull des
Léwen finden. Er drickt auf einen
der Farbpunkte. Brillt der Léwe,
darf der Spieler auf dieses Feld
vorricken.
Erklingt eine andere Tierstimme,
bleibt der Spieler stehen, und der
nachste kommt an die Reihe. Es
wird im Uhrzeigersinn gespielt, d.h.
der linke Nachbar ist anschlieBend
dran. Hat ein Spieler die richtige
Tierstimme gefunden, darf er
weiterspielen. Er drickt wieder auf
einen der Farbpunkte des Sound-
gerats und versucht, das ndchste
Tier (in diesem Fall den Elefanten)
zu finden. Dann darf er wieder ein
Feld weiter. Insgesamt darf er bei
einem Zug jedoch hochstens drei
Felder vorricken. Die Mitspieler sind
sehr aufmerksam und versuchen
sich zu marken, wo sich welches
Tier versteckt.

Denn alle
haben das
gleiche Ziel:
das Feld mit dem Jungen und :
der Trommel am Ende des Weges.

Und was passiert, wenn statt
der Tiere oder der Trommel eine
kleine Melodie ertént?

Diese Musik bedeutet: Tierstimmen
neu mischen! Der Spieler, der an
der Reihe ist, drickt dann den
START- Knopf am Spielgerat. Und
weiter geht's! Es ist immer noch
der gleiche Spieler an der Reihe und
er kann aufs neue tippen. Jetzt
heil3t es wieder fir alle Spieler gut
aufgepaft, denn die Tiere haben
inren Platz auf dem Soundgerat
gewechselt.

Ende des Spiels

Der ersie, der das Zieifeld am Ende
des Weges erreicht, hat gewonnen.
Natdrlich kénnen die anderen
Spieler weiterspielen bis auch sie
das Ziel erreicht haben. Dann ist die
Dschungel-Party in vollem Gange.



Variante fiir
Jjungere Spieler

Bei einer Spielrunde mit jiingeren
Spielern ist die Melodie, die ab und
zu ertént, nicht das Signal zum
Mischen der Tierstimmen, sondern
ein Joker! Der Spieler, der gerade
am Zug ist, darf drei Felder vor-
ricken. Dann ist der nachste Spieler
an der Reihe.
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Technische Hinweise

Damit der Spielspaf gleich beginnen kann, wuir-
den die Ballerien hereits vom Ilersieller einge-
setzt. Falls eine Stéirung aultreten sollte, piiifen
Sie bilte, ob Sie nur neue Batlerien bendligen,
und cob diese richlig eingeleg! sind. Die hereils im
Spiel eingelegten Balterien sind sehr langlehig.
Sollte jedoch ein Auswechseln der Balterien er-
lorderlich sein, gehen Sie hilte wie folgt vor:

4x 1,5 Volt

Entfernen Sie die Schiaube des Balleriegehiiises
mil einem geeigneten, kleinen Schravbenzieher
Zum Offnen des Balleriegehduses srhiehen Sie
den Deckel zur Seile wey. Entnehmen Sie die al-
ten Batlerien, Setzen Sie 4 neue Knoplzellen ein.
Um die volle Funklionsfahinkeil des Spielgerdts
71 gewidhrleisten, verwenclen Sie bitte ansschlieR.
lich Batterien des [nlgenden Typs: 1,5 Wnll, LR 44,
Achten Sie daraul, daB das Pluszeichen (1) oben
ist, wie aul der Skizze gezrigl. Mischen Sie keine

alten Ballerien mil neuen nnd keine Batterien
verschiedener Typen und Marken. Bitle beachten
Sie Hinweise unrd Warnungen der Batlerieherstel-
ler. Nach Auslauscly der Batterien schieben Sie
den Deckel des Balteriegehduses wieder an sei-
nen Platz ynd sichern ihn mil der Schraube. Wen-
den Sie dabei keinen (ibermaBigen Druck an.

Achtung: Um Sicherheit und Funktion zu ge-
wahrleisten, miissen die Ballerien immer von ei-
nem Erwachsenen ausgetauschl werden. Uberlas-
sen Sie Kindern dieses Spiel nur, wenn der Deckel
des Balleriegehaduses richlig und fest sitzt. Batte-
rien und Schraube sind verschluckbare Kleinteile,

Uberpriifen Sie von Zail zu Zeit, ob das Gerét or-
denllich Tunktioniert und ob der Deckel des Bat-
teriegehduses richlig sitzt, Verwenden Sie das
Spiel nicht in der Nihe von Wasser, wo es naf}
werden konnle. Vermeiden Sie Spritzer aufl die
Lautsprecherdlfnuneg  Selzen Sie das Spiel nicht
fur langere Zeit tbermaBig heien oder kallen
Temperaturen aus, sonst kénnte die Eleklronik
heschadigt werclen.

Garantie

Die Ravenshurger Spirleverlag GmbH gewdéhrt 1h-
nen lur dieses Pruxlukl 6 Monate Garanlie ab
Kaul. Die Garantie umlaft Anspitiche aulgrund
von Herstellungs- und Matenalfehlern, die die
Funklinn  beeintrachligen.  Ausgenommen  sind
Schaden, die durch unsachgeméfe Handhabung,
mshesondere ausgelaulene Batlerien, oder durch
Einwitkung von Gewalt entstanden sind, sowie
Schécden, die nichl aul Herstellungs- bzw, Materi-
alfehler zurtickzuluhren sind. Sollte sich eine
Funktionsstdrung  emstellen, die aul evenluelle
Material- oder Falnikationsfehler zuriickzulithren
isl, wenden Sie sich hitte an thren @rtlichen Spiel-

warenhandel oder telefonisch direkt an unseren
Kundendienst in threm Lande:

Deutschland:

Ravenshurger Spieleverlag GmhH
Qualitdlswesen

Poslfach 1860

88188 Ravensburg

Rufnummer: 07 51/ 8 64 50
von 8.00 - 12,00 Uhr

Schweiz:

Carlit + Ravenshurger AG
Grundstrassse 9

8116 Wirenlos
Rufnummer; 0 56/ 74 01 40

Osterreich:

Ravernsburger Ges.m.b.H.
losef-Madersperger-Gasse 5
2362 Biedermannsdorf
Rufpummer: 022 36/ 7 20 55

Hiermil wird bescheinigt, daR das Spielzeug
.Dschungel-Party” in Ubereinstimmung mit den
Bestimmungen der VDE 0875 Teil 3/12.88 und
Vig. 242/1991 mit Vig. 46/1992 funkenlstdrt ist.
Dem Bundesamt fir Post und Telekommunikati-
on (BZT) wurde das Inverkehrbringen dieses Geri-
les angezeigt und die Berechtigung zur Uberprii-
fung der Serie auf Einhaltung der Bestimmungen
eingeraumt,

Bitte bewahren Sie diese Spielanleitung mit den
Hinweisen zu Technik und Garantie gut auf!

Ravensburger Spieleverlag,
Postfach 18 60,
D-B8B188 Ravenshurg

220582



