Die eigene Spielfigur muss auf der Hangebriicke, der Baumstammbriicke oder ' °

dem Wasserfall stehen. Auf den sechs Steinfeldern im Dschungel zdhlt der beste Lust auf noch mehr Splelspa R?
Freund nicht.
Steht die Spielfigur auf der Baumstammbriicke direkt neben zwei Tierkdrtchen, die Das total

seinen besten Freund zeigen, darf der Spieler gleich zwei Felder extra vorziehen. Ve"schobcnc Abentﬁ uer

Der ultimative B
Monster- Fur 2 - 4 Spieler

SchiebespaR ab 5 Jahre

Kommt zur total verschobenen Dschungelparty! Denn die Dschungelbande
planscht heute Nacht im Fluss — kRonnt ihr entdecken, wer sich gerade wo
versteckt? Eure Entdeckertour beginnt am Lagerfeuer und fiihrt vorbei an
wackeligen Urwaldbriicken, leuchtenden Gliihwiirmchen und dem rauschen-
den Wasserfall. Wer als Erster den Dschungelkrotenkonig besucht, gewinnt
das Abenteuer.
Bei diesem tierisch-spannenden Schiebespiel merkt ihr euch alle Tiere, die im
Fluss schwimmen und unter den Briicken tauchen. Wer das passende Tier-

~ kdrtchen in den richtigen Flusslauf schiebt, ist seinen Mitspielern um eine

Fiir 2 — 4 Spieler R ¥/ Stromschnelle voraus ...

Ab 6 Jahre 1
. Lagerfeuer ﬁ\ @
A

kosmos.de 30 Tierkdrtchen

4 Spielfiguren
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Das Spiel endet, sobald ein Spieler mit seiner Spielfigur das .
letzte Feld mit dem Dschungelkrotenkonig erreicht. Dieser Spie- ! Artikel-Nr.: 697358 1 Wiirfel mit Aufklebern 5 Freunde-Chips
ler gewinnt das total verschobene Abenteuer mit der _ 4 Spielermarker

Dschungelbande!
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Splel2|el Anfingerversion: Spielt ohne Freunde-Chips, diese lasst ihr in der a Hdngebriicke, dass das Kartchen vollstdndig von der Hdngebriicke verdeckt
Startet am Lagerfeuer und bewegt eure Spielfiguren entlang des Dschungel- Schachtel. ist. Durch das Einschieben des Tierkdrtchens erscheint ein anderes Tierkart-
pfads. Insgesamt geht es dreimal iiber den Fluss: Zieht zuerst tiber die Han- chen an der vorderen und im weiteren Spielverlauf auch an der hinteren
gebriicke, anschliefend iiber die Baumstammobriicke und schlieflich tiber . . Wasserstelle dieses Flusslaufs.

den Wasserfall. Der Spieler, der das Zielfeld mit dem Dschungelkrotenkonig Das Splel beﬂ'““t

als Erster erreicht, gewinnt das Spiel! Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jiingste Spieler beginnt. Der Spieler,
der am Zug ist, fiihrt der Reihe nach folgende 3 Aktionen durch: 3. Tiere zdhlen und eigene Spielfigur vorziehen
. Der Spieler zdhlt jetzt, wie oft das gesuchte Tier an den acht
Vor dem ersten Spiel 1. Wiirfeln Wasserstellen auftaucht.
Lost alle Tierkartchen und Freunde-Chips vorsichtig aus den Stanztafeln und 2. Tierkdrtchen einschieben « Er darf entsprechend viele Felder mit seiner Spielfigur vorziehen.
entsorgt die beiden mit weif3en Miilltonnen gekennzeichneten Mittelstege 3. Tiere zdhlen und eigene Spielfigur vorziehen Ist das gewiirfelte Tier an keiner der acht Wasserstellen sichtbar, darf er

des Dschungel-Spielplans. Klebt die Aufkleber auf den Wiirfel. seine Spielfigur leider nicht vorziehen.

1. Wurfeln Hinweis: Das gesuchte Tier muss sich nicht in dem vom Spieler ausgesuchten
Der Spieler wiirfelt einmal. Dann passiert Folgendes: Flusslauf befinden. Es werden immer alle acht Wasserstellen gewertet!

Spielvorbereitung « Zeigt der Wiirfel einen Affen, Ameisenbdren, Elefanten, Tukan oder Tiger,
muss der Spieler dieses gewiirfelte Tier an den acht Wasserstellen fin-

Nehmt das gesamte Spielmaterial, bis auf den Fluss-Spielplan, aus der den. Weiter geht's mit Aktion 2 und 3.
Schachtel. Legt den Dschungel-Spielplan so in die Schachtel, dass der
Dschungelkrotenkonig auf der geprdgten Krone des Schachteleinsatzes sitzt. ; * Zeigt der Wiirfel die Schlange, wird die am weitesten vorne liegende
Stellt die Schachtel in die Tischmitte. Jeder Spieler erhdlt eine Spielfigur und Spielfigur um ein Feld zuriickgesetzt. Befinden sich mehrere Spielfiguren
einen Spielermarker derselben Farbe. Auf3erdem sucht sich jeder Spieler ei- f gemeinsam auf dem vordersten Feld, werden diese gemeinsam um ein
nen der fiinf Freunde-Chips aus. Stellt eure Spielfigur auf eines der vier Start- Feld zuriickgesetzt. Anschlief3end darf der Spieler noch einmal wiirfeln.

felder am Lagerfeuer. Euren Spielermarker und Freunde-Chip

legt ihr vor euch ab. Mischt die 30 Tierkdrtchen und Legt

sie mit der W gguds -Riickseite nach oben in

zwei Stapeln neben der Schachtel bereit.

Zieht acht Kartchen verdeckt vom Stapel. Legt

jeweils zwei vor jeden der
ﬂo vier Flussldufe bei der
Hdngebriicke. Dreht
anschliefiend, fur alle

Spieler sichtbar, die acht

Wiirfelt er erneut die Schlange, wird die vorderste Figur wieder um ein « Wird beim Wasserfall ein Tierkdrtchen wieder
20 Feld zuriickgesetzt. Anschliefend ist jedoch sofort der herausgeschoben, dann wird es erneut verdeckt
ndchste Spieler am Zug. und unter einen der beiden Stapel gelegt.

Wichtig! Die Schlange kommt erst ab dem siebten Danach ist der ndchste Spieler an der Reihe.
Feld ins Spiel. Die Spielfiguren werden nie wei-

ter als bis hierhin zuriickgesetzt. Ist noch keine

Spielfigur am siebten Feld vorbeigezogen, hat die Freunde-Chips
Schlange keine Auswirkung und der Spieler wiir-
felt gleich noch einmal.

Jeder Spieler hat einen Freunde-Chip, der seinen besten Freund zeigt. Dieser kann
ihn schneller voranbringen.

Kdrtchen um. Schiebt sie Steht ein Spieler, , mit seiner Spielfigur
nacheinander, mit dem Tier direkt neben seinem besten Freund, darf seine Spielfigur ein Feld extra

nach oben, in den jeweiligen Flusslauf ein — und 2. Tierkdrtchen einschieben vorziehen.

zwar so, dass vier Kdrtchen vollstdndig unter y Der Spieler nimmt das oberste Kartchen von einem der beiden Stapel.

der Hangebriicke verdeckt liegen und vier Kdrtchen
bereits an den vorderen Wasserstellen sichtbar sind.

Wichtig: Der beste Freund zahlt nur zu Beginn und am Ende des Vorziehens

« Er deckt es auf und schiebt das Tier so
der eigenen Spielfigur.

in einen der vier Flussldufe unter die
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