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,UXGLC PÀB,rY
Pour 2 à 4'fans de Disney à partir de 4 ans.

Contenu : 1 plateau de jeu,4 pions, l module sonore électronique

Les joyeux animaux de Disney vous accompagnent de leurs cris
et en musique dans une course palpitante à travers la jungle.

But du jeu : ll s'agit d'atteindre l'arrivée le premier.

Prépa ration
La partie se joue dans la boîte ;le module sonore est placé au milieu
Chaque joueur cholsit le plon de sa couleur préférée et le place sur la case départ
marquée d'une flèche. Avant de commencer à jouer, testez le module : Dès que
vous appuyez sur une touche de couleur au centre du module électronique, un
bruit retentit dans la jungle

- Junior, Ie bébé éléphant du Livre de la jungle barrit ;

I
Pumbaa, le phacochère, rote;

- Baloo, l'ours, chante a célèbre chanson du Livre de la jungle
de Disney | " ll en jaut peu pour être heureux ».

À la fin, vous pouvez même entendre Baloo grogner.
L. ::

- Simba, le petit Roi lion arrive en rugissant;

- Timon, le suricate, tape sur son tam-tam , : ' '

,,:,.:. - Le Roi Louis, l'orang-outan, chante la chanson a, Liu-r" a" la jungle',' deDisney,"Etre unhommecommevous".Àlafin,ilpousseson

Lappui sur le bouton Start bleu sur le dessus du module déclenche
le chant hypnotique de Kaa du Livre de la jungle.

Attention ! Kaa le serpent surgit sans arrêt au cours de la partie : son chant hypno-
tique retentit alors pour vous ensorceler. Dès que vous entendez ce chant, appuyez
sur le bouton Start: les cris des animaux sont alors mélanges
Allumez le module en mettant I'interrupteur. Marche-Arrêt » sur « ON »



C'est parti !

Le plusjeunejoueur appuie sur le bouton bleu pour mélanger les cris des
animaux C'est ensuite à son voisin de gauche de jouer et d'essayer d'atteindre la

première case. Pour avancer sur le plateau,le joueur doit trouver, sur le module, le
bruit correspondant à l'animal représenté sur la case devant son pion

Exemple: La première case après le départ représenteTimon jouant du tam-tam.
Pour avancer sur cette case, lejoueur doit trouver le son du tam-tam. Pour cela, il

appuie sur l'une des touches de couleur du module. Si le bon bruit retentit (ici, le

bruit du tam-tam), il peut avancer d'une case et c'est de nouvean à lui dejouer. ll

doit maintenant essayer d'atteindre la case suivante (Baloo) en retrouvant le bon
bruit (La chanson de Baloo « ll en Jaut peu pour etre heureux ») sur le module. Un
même joueur n'a droit d'avancer au maximum que de 3 cases par tour Ensuite,
c'est à son voisin de jouer.

Q_Ue :qpaSse-t-Ll s'1|e mauvais son retentit ?

5i vous ne retrouvez pas le bon son pour atteindre la case suivante, vous restez
malheureusement sur place et vous devrez attendre le prochain tour pour tenter
votre chance.

Essayez de bien mémoriser quels animaux se cachent derrière les touches de cou-
leur pour pouvoir avancer rapidement de cases en case.. Mais c'est sans compter
sur Kaa qui surgit sans arrêt pour tout mélanger ! Dès que son chant retentit, le
joueur qui était en train dejouer doit d'abord appuyer sur le bouton Start bleu
avant de continuer à jouer. ll s'agit pour tous lesjoueurs de bien écouter, car les
animaux ont changé de place sur le module électronique.

Variante pour les plusjeunes
Lors d'une partie avec des enfants plus jeunes, vous ne devez pas mélanger les cris
des animaux au signal du chant hypnotique de Kaa le serpent.Jusqu'à la fin de la
partie, chaque cri peut rester à la même place sur le module. Si le chant hypnoti-
que de Kaa retentit au cours de la partie, n'appuyer pas sur Ie bouton Start pour ne
pas méianger les cris d'animaux À la place, le joueur dont c'est le tour a de la
chance et peut avancer de z cases C'est ensuite au tour du joueur suivant.
Le module est programmé de facon à ce que le chant hypnotique de Kaa le serpent
ne se déclenche plus automatiquement si vous renoncez à mélanger les cris des
animaux et à appuyer sur le bouton Start. Cependant, si lejeu devient trop simple,
vous pouvez bien sûr à tout moment appuyer sur le bouton Start pour mélanger
les cris des animaux

La partie prend fin : Dès qu'un joueur atteint l'arrivée
Le vainqueur est le premierjoueur qui atteint l'arrivée
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,UXGIE PÂBTY
Für 2-4 Disney Fans ab 4 Jahren.

lnhalt:'l elektronisches Soundgeràt,'i Spiclplan, 4 Spielfiguren

Disney's lustige Tierfiguren begleiten euch mit lautem Gebrüll und toller
Musik beim aufregenden Wettlauf durch den Urwald.

Ziel des Spiels ist es, als Erster das Zîelfeld zu crreichen.

Vorbereitung
Das Spiel kann in der Schachtel gespielt werden, das Soundgeràt liegt in der Mitte
Jeder Spieler sucht sich eine Spielfigur in scincr Lieblingsfarbe aus und stellt sie auf
das Startfeld mit dem Pfeil Bevor ihr mit dem Spicl beginnt, solltet ihr zuerst einen
Probelauf mit dem Soundgeràt machen Dazu muss der Schalter auf der Unterseite
des Soundgeràts auf"ON" stehen Sobald eine der bunten Tasten in der Mitte des
elektronischen Soundgeràts gedrückt wird, erklingen Ceràusche aus dem Dschungel:

Der klelne Elefant aus Disney's Dschungelbuch trompetet,
I

Balu, der Bâr, singt das bekannte Lied aus Disney's
Dschungelbuch:;'Probier's mal mit Gemüttichkeit". Am ',

Ende des Liedes kônnt ihr Balu den Bâren sogar brüllen hôren

Ç. .,, 5imba, der kleine Kônig der Lôwcn, mcldet sich
mit lautem Lôwengebrüll.

Timon, das kleine Erdmànnchen, trommelt auf "' ' /
seiner Buschtrommel

r' .: King Louie,derOrang-Utan,singt das Ltcd:"lch wiir so gern wie du"
. aus Disney's Dschungelbuch Am Ende des Liedes hôrt ihr sein

Affe nge brü I I

Drückt ihr den blauen Startknopf oben auf dem Soundgeràt, hôrt ihr
die hypnotischc Melodie der Schlange Kaa aus dem Dschungelbuch

Aufgepasst: Die 5chlangc Kaa schleicht sich wàhrend des Spiels lmmer wieder ein
und immer wieder ertônt ihre hypnotische Melodie, mit der sie euch verwirren
môchte Sobald ihr Lied crtônt, muss der Startknopf betâtigt werden, und die
Tierstimmen werden neu gcmischt.

2

Jetzt gr.lrl'r Lrrl
Dt'r k[,rrr,,lr.',Jrrr,[,r rl,rrl,rLrf dcnStartknopf drücken,umdicTierstimmenzu
rnisr lrlrr I ),rrr,rr lr r,,l ,,t,irr lirrkcr Nachbar an der Reihe und vcrsucht das erste
Sllilllllrl rtt lrrr,tr llll tJrn ,tuf dem Spielplan voranzukommen, müsst ihr das
Ct,r.rrr,,r lr ,rrrl rl.nr ',rrrrrrrlllcr;it finden, das zu dem Tier auf dcm vor euch liegenden
Ft,il lir,lror l

[3t,i,,prr.l Arrlrllrrrr,r,,tr,nlt,lcl nachdemStartistTimontrommelndabgebildet.Um
itul (1tr.,,r,,, 1.il vrrrrrr li.rr zu kônnen, müsst ihr das Trommelgeràusch finden. Dazu
drirtkl tlrr r,rrrr,rlr.r lrrrrrlln hsten auf dem Soundgeràt:Wenn das richtige
C('r,rr,,( lt .tl.rrl (rrr rlrr,,,r,rrr Fall das Trommelgerâusch), dürft ihr ein Feld vorrùcken
rrIrl ,,r,rrl rr.r lr .rrrnr,rl ,.lI ZL]g. Wieder müsst ihr versuchen das nàchste Spielfeld
(li,rlrr) z, r,rrr.tr lrr,l, rrrrl.,rrr iltr das richtige Tier,Cerâusch (Balus Lied: "probier's mal
tttil (rr,rrrrrllrr lrlilrl"),rrrl rlcm Soundgeràtfindet.

Ins11r,,,,rrrrl rlrrr ll rlrr ;r,rkrrlr hôchstens drei Felder in einem Zug vorrücken, dann ist
dct tt,rr lr,,lr.',prllr,r ,rr rlt,r Rcihe

W,r,, p.r,,.,r,rl, wlrrrr rl.rs "f ,tlsche" Ceràusch ertônt?
Korrrrlll rlrr rrrr lrl rl,rr;;,tsscnde 6eràusch finden, um aufdas nàchste Feld vorzu-
tttt kr,tr, rrrrr,,.,l rlrr lt'irlt,r nrit curer Spielfigur stehen bleiben und dürft in der nàch-
s[(,n lilnrl(, r,lrltrl r.ur,t ClIick vcrsuchen

Vcr,,rrr lrl .ll(ltlill zrr nrt'rkr:rr,welcheTieresichhinterdenbuntenTastenverstek-
kcn, rl,rrrrr kornrrrl ilrr rr lrncll von Feld zu Feld... Câbe es da nicht die Schlange Kaa,
rlit",ir lr rrnrrrt'r wit'rlt'r t'inschlcicht und alles durcheinandcr bringt! sobald ihr Lied
crlorrl,rnrr,,,,rlt,r 5piclt'r,rlcrgeradeamZugist,denStartknopf drückenunddarf
crsl rl,rrr,rr lr wt'ilr,rrpillt'rr ictzt heiBt es für alle Spiclcr wiedcr gut aufpassen,
clt'ntrrlrl Ii(,tc lt,tl)(,n rrurrrjltr Platz auf dem Soundgeràt gewcchselt

Variarrtt: fiir jüngcro Spielcr
Bt,i crrrr,t ',prllrrrrtrlr,mrljiingcren Kindern müssen dieTicrsimmcn nicht gemischt
wt'rlr,rr, wr.rlr rlit: llyprrosc Mclodie der Schlange Kaa crtônt. ledes Tiergeràusch
k,rrrrr lrr,, zrrnr I rrrlt,dt,s Slricls an seinem Platz aufdem Soundgcràt bleiben. Ertônt
w,ilrrr,rrrl r1,,, 5picls K,l,ls l'lypnose-Melodie, wird der Startknopf nicht betàtigt und
sorril wr.rlr,rr rlir, Irr,rllt,r,rusche nicht vertauscht. Dcr Spielel der gerade am Zug
ist, lt,rl (,lrrr k rrrtrl rl,rr I zwci Felder vorrücken. Dann ist dcr nâchste Spieler an der
Rc i lr t,,

D;rs 5orrrtllit'r,rI i.,L so programmiert, dass die Hypnose-Melodie der Schlange Kaa
w,ilrrt,ntl rlt,s 5picls nicht mehr automatisch ertônt, wenn ihr auf das Mischen der
Tiorsl irrrrrrcn vcrzichtet und dcn Startknopf nicht betàtigt. Wird euch das Spiel
abcr.rLrf Dauer doch zu cinfach, kônnt ihr natürlich jcderzeit den Startknopf
drückcn um die Tierstimrrcn zu vertauschenl

Das Spiel endet, sobald dcr crste Spieler das Zielfeld erreicht hat.
Cewonnen hat der Spiclcr, der als Erstes im Ziel angekommen ist 3


