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Voor 2-4 Disney fans vanaf 4 jaar.
Inhoud: 1 spelbord, 4 speelfiguren, 1 elektronisch geluidelement

Disney’s vrolijke dieren vergezellen je met oerwoudgeluiden en vrolijke muziek bij
deze spannende wedstrijd door de jungle.

Doel van het spel is, als eerste het doelveld te bereiken.

Voorbereiding

Het spel kan in de doos worden gespeeld, het geluidelement ligt in het midden.
ledere speler kiest een speelfiguur van een kleur en zet die op het startveld met de
pijl. Voordat jullie met het spel beginnen, moeten jullie eerst het geluidelement
testen: wanneer op één van de gekleurde toetsen in het midden van het elektroni-
sche geluidelement wordt gedrukt, klinken er jungle

geluiden:

- de kleine olifant uit Disney’s Jungleboek trompettert.
- Pumbaa, het wrattenzwijn, laat een boer.

- Bij Baloe, de beer, hoor je het bekende lied uit Disney’s
Jungleboek. Aan het einde kun je Baloe de beer zelfs
horen brullen.

- Simba, de kleine leeuwenkoning, meldt zich met een
luid leeuwengebrul.

- Timon, het kleine stokstaartje trommelt op zijn
trommel.

- Bij Koning Louis, de orang-oetan, hoor je het lied uit
Disney’s Jungleboek. Aan het einde hoor je zijn
apengebrul.

Druk je op de blauwe startknop bovenin het geluidelement, dan
hoor je het hypnotiserende gezang van de slang Kaa uit het
Jungleboek.

Let op: de slang Kaa sluipt tijdens het spel steeds weer binnen: steeds weer klinkt
haar hypnotiserende gezang, waarmee ze jullie in de war wil brengen. Zodra je
haar lied hoort, moet je op de startknop drukken, en de dierengeluiden worden
opnieuw gehusseld.
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Nu gaat het beginnen!

De kleinste speler mag op de startknop drukken, om de dierengeluiden te husselen.
Daarna is de linker buurman aan de beurt en probeert het eerste spelveld te berei-
ken. Om vooruit te komen, moet je proberen het geluid te zoeken dat hoort bij het

dier dat op het volgende veld staat afgebeeld.

Voorbeeld: Op het eerste veld na de start is Timon afgebeeld. Om op dit veld te
kunnen komen, moet je het geluid van de trommel zoeken. Daarvoor druk je op één
van de gekleurde toetsen van het geluidelement: als je het juiste geluid hoort (in
dit geval de trommel), mag je een veld verder zetten en ben je nog een keer aan de
beurt. Weer moet je proberen het volgende speelveld (Baloe) te bereiken, door het
juiste dierengeluid (Baloe’s lied) te zoeken. In totaal mag je echter maximaal drie vel-
den in één beurt vooruit zetten, dan is de volgende speler aan de beurt.

Wat gebeurt er wanneer je het "verkeerde” geluid hoort?

Kun je het juiste geluid om op het volgende veld te komen niet vinden, dan moet je
helaas met je speelfiguur blijven staan en mag je de volgende ronde je geluk
opnieuw beproeven.

Probeer goed te onthouden, welke dieren achter de gekleurde toetsen verstopt zitten,
dan loop je snel van veld naar veld... Tenzij slang Kaa opduikt, die steeds weer
binnensluipt en alles door elkaar husselt! Zodra haar lied klinkt, moet de speler die
aan de beurt is, op de startknop drukken en mag pas daarna weer verder spelen.
Nu moeten alle spelers weer goed opletten, want de geluiden zijn nu van plaats
gewisseld.

Variant voor jonge spelers

Bij een spelronde met jonge kinderen hoeven de dierengeluiden niet gehusseld te
worden, wanneer je het hypnotiserende gezang van de slang Kaa hoort. leder die-
rengeluid kan tot het eind van het spel op zijn plek van het elektronische geluid-
element blijven. Hoor je tijdens het spel het hypnotiserende gezang van de slang
Kaa, dan wordt er niet op de startknop gedrukt en de dierengeluiden wisselen dus
ook niet van plaats. De speler die aan de beurt is, heeft geluk en mag twee velden
vooruit zetten. Dan is de volgende speler aan de beurt.

Het geluidelement is zo geprogrammeerd, dat het hypnotiserende gezang van de
slang Kaa tijdens het spel niet meer automatisch klinkt, als je niet op de startknop
drukt en dus verwisselen de dierengeluiden ook niet meer. Wordt het spel op den
duur toch te gemakkelijk, dan kunnen jullie natuurlijk altijd weer op de startknop
drukken om de dierengeluiden te verwisselen!

Het spel is ten einde zodra de eerste speler het doelveld heeft bereikt.
Gewonnen heeft de speler, die als eerste op het doel is aangekomen.
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Batterijen (3 x 1,5 V micro batterijen AAA/LRO3/UM4) zitten in het spel.

Batterijen erin doen / wisselen

- Werkt op 3 x 1,5V microbatterijen AAA/LRO3/UM4. De batterijen
moeten er door een volwassene worden ingedaan resp. verwisseld
worden.

- Het batterijvakje bevindt zich aan de onderkant van het geluid...
Maak het schroefje los met behulp van een kruiskopschroeven
draaier en verwijder het deksel. '

- Legde batterijen er zo in, dat de plus- en minpolen met de marke-
ringen in het vakje overeenkomen. Schroef het deksel weer vast en
zet de aan/uit schakelaar Op positie "ON” ("aan”).

- Met de aan/uit schakelaar kan de elektronische functie naar
behoefte uitgezet worden ("OFF?”).

Veiligheidsaanwijzingen

- Wijraden u aan alkaline batterijen te gebruiken!

- Contactpolen niet met elkaar verbinden!

- Gebruik alleen batterijen van het type die in de handleiding worden

vermeld of een gelijkwaardig typel

Batterijen volgens de pooltekens "+” en "-"in het vak doen.

- Geen batterijen van verschillende types (bv. alkaline en zinkkoolstof) resp.
geladen en nieuwe batterijen door elkaar gebruiken.

- Gebruik geen batterijen van verschillende kwaliteit. Doe geen oplaadbare
batterijen samen met niet-oplaadbare.

- Vervang altijd beide batterijen.

- Oplaadbare batterijen alleen onder toezicht van een volwassene opladen!

- Oplaadbare batterijen voor het opladen uit het speelgoed verwijderen!

- Breng de batterijen die leeg zijn altijd naar de daarvoor bestemde inzamel-
plaatsen.

Pas op!
Niet dicht bij de oren houden! Het speelgoed kan dan gehoorschade veroorzaken.
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