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macht Wissen lebendig

Interaktives Bewegungsspiel
fir 1- 6 Spieler von 4 -7 Jahren
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Ravensburger® Spiele Nr. 00 849 0

Das lustige Bewegungsspiel mit Musik und Tanz

Kommt mit zur Dschungel-Olympiade und werdet aktiv!

Hipft, tanzt, lacht und balanciert euch bei der Dschungel-
Olympiade zum Sieg. Steht alle gleichzeitig auf einem

Bein und zahlt laut bis zehn. Macht finf Hampel-

mdnner oder dreht euch einmal um euch selbst. 'ﬁ

So macht Bewegung Spaf! h
Bewegt euch schnell und konzentriert, dann haltet
ihr als Sieger der Dschungel-Olympiade bald
die goldene Kokosnuss in euren Hédnden.




Liebe Eltern,

das Spiel ,Dschungel-Olympiade” funktioniert nur mit dem original
Ravensburger tiptoi-Stift. Der Stift fihrt durch das Spiel und erkldrt
immer genau, was es als Ndchstes zu tun gibt.

Vor dem ersten Spiel laden Sie bitte die passende Audiodatei for das Spiel
.Dschungel-Olympiade” auf den Stift. Eine ausfuhrliche Anleitung, wie eine
Audiodatei auf den Stift geladen wird, liegt dem tiptoi-Stift bei. Im Folgenden
deshalb nur die Kurzfassung:

Um eine Audiodatei auf den Stift zu laden, bendtigen Sie das Programm
Aiptoi® Manager”. SchlieBen Sie dazu den tiptoi-Stift mit dem Verbindungs-
Kabel an Ihren Computer an. Sie finden ein Verzeichnis ,tiptoi” nun unter Com-
puter (bzw. Arbeitsplatz) oder direkt auf lhrem Schreibtisch (falls Sie Mac OS X
verwenden). Darin finden Sie die Installationsdateien fur den ,tiptoi® Manager”.

Falls nicht bereits geschehen, installieren Sie bitte den ,tiptoi® Manager” auf
lhrem Computer. Starten Sie anschlieBend den ,tiptoi® Manager”. Laden Sie
dort die Audiodatei fur die ,Dschungel-Olympiade” Uber den MenUpunkt
.Produkte” auf Ihren tiptoi-Stift.

....................................................................................................................

1 tiptoi-Lautsprecher
1 Spielplan
1 Steuerungstafel

1 Papp-Kokosnuss

1 Papp-Banane

1 Schnur

2 Spielfiguren mit AufstellfiBen
6 Spieler-Kartchen

Q 31 Bewegungs-Karten

(@ 24 Dschungel-Karten







Vor dem ersten Spiel

Losen Sie alle Teile aus dem Karton und stecken Sie die Spielfiguren in die
dafir vorgesehenen AufstellfiBe.

Hinweise zur Bedienung des Lautsprechers

Batterien einlegen bzw. wechseln

Offnen Sie das Batteriefach auf der Unterseite des Lautsprechers. Lésen Sie hierfir die
Schraube der Abdeckung mit einem passenden Kreuzschlitz-Schraubendreher.

Legen Sie anschlieBend 3 Batterien des Typs 1,5V AAA/LRO3 in das Batteriefach ein.

Achten Sie darauf, die Batterien gemdB den Polungszeichen ,+” und ,-” korrekt einzulegen.
SchlieBen Sie das Batteriefach, indem Sie die Schraube der Abdeckung festziehen.

Weitere Hinweise zur Handhabung der Batterien finden Sie auf Seite 8 dieser Anleitung
(Sicherheitshinweise).

Lautsprecher anschalten

Schalten Sie den Lautsprecher an der Unterseite an. Die Kontrolllampe
an der AuBenseite leuchtet nun rot. Sollte dies nicht der Fall sein, dann
Uberprifen und ggf. wechseln Sie die Batterien.

Lautsprecher

an tiptoi-Stift anschlieBen

Stellen Sie den tiptoi-Stift in die runde Offnung
auf der Oberseite des Lautsprechers. Achten
Sie dabei darauf, dass der Stift geradesteht
und die Spitze nach unten zeigt.

SchlieBen Sie das Kabel des Lautsprechers an die Kopfhorer-
buchse auf der Rickseite des tiptoi-Stiftes an.

Lautstarke regeln
Die Lautstdrke des Lautsprechers
wird Uber den Lautstdrkeregler
am tiptoi-Stift geregelt.




Die Steuerungszeichen

Anmelden Uber das grine Anmelde-Zeichen akfiverst du das
Produkt.

Entdecken @ Das Zeichen mit dem Auge steht fir Entdecken.

Lieder Uber das blaue Zeichen mit den Noten startest du
den affenstarken Mitmach-Tanz.

Spielen Das grune Zeichen mit dem Wurfel benétigst du,
um ein Spiel zu starten.

Info Uber das orangefarbene Zeichen mit dem i
kannst du dir die Spielregeln anhéren und du erhdltst
weitere Informationen.

Uberspringen Das Uberspringen-Zeichen kannst du jederzeit
nutzen, um Gerdusche oder Satze, die der tiptoi-Stift
gerade abspielt, zu Uberspringen.

Wiederholen Das Wiederholen-Zeichen kannst du jederzeit
nutzen, um dir noch einmal anzuhoren,
was zuletzt abgespielt wurde.

Spielbeginn -

........................................................................ (*ny a&y&

Startet das Spiel Uber das grine Zeichen mit dem Wurfel. | K

Ihr habt zwei Spiele zur Auswahl. Mit der Banane wahlt ihr ‘1

die Dschungel-Olympiade. Mit einer Dschungel-Karte 4 A g

wadhlt ihr das lustige Tiere-Suchspiel. # ’.&.
¥




Die Dschungel-Olympiade

Spielziel

Alle Mitspieler sind im Team der Affen. Das Team der Krokodile wird von tiptoi gesteuert.
Das Team, das zuerst die goldene Kokosnuss in der Mitte des Spielplans erreicht, gewinnt.

Spielaufbau

Legt den Spielplan in die Mitte des Raums, so habt ihr genug Platz fir
die Bewegungsaufgaben. Platziert den Lautsprecher mit dem tiptoi-Stift
direkt neben dem Spielplan. Banane, Kokosnuss und Schnur legt ihr
ebenfalls daneben ab. Mischt jetzt die 31 Bewegungs-Karten und legt
sie als verdeckten Stapel bereit. Fir ein bis drei Spieler stellt ihr beide

Spielfiguren auf das Feld mit der gelben Blume, fUr vier bis sechs
Spieler auf das Feld mit der pinkfarbenen Blume.
Verbindet nun den tiptoi-Stift mit dem Lautsprecher und schaltet beide ein.

Spielablauf

Jeder Mitspieler meldet sich mit einem der
sechs Spieler-Kdrtchen an und entscheidet
sich dabei fur ein einfaches Spiel (ein Stern)
oder ein schwieriges Spiel (zwei Sterne).
Sobald alle Spieler angemeldet sind,
beginnt die ,Dschungel-Olympiade”

mit dem Warm-Up Song.

Wenn du an der Reihe bist, £
ziehe drei Bewegungs-Karten [
und suche dir eine davon aus.

Stecke die von dir gewdhlte

Karte nun in den Lautsprecher-
schlifz. fiptoi erklért, waszu !

tun ist. Hore dir immer zu- ;"":.il
erst die ganze Erkldrung s

in Ruhe an. Es gibt Auf- p
gaben, die allein durch-

Ende des Spiels

gefUhrt werden mUssen und Aufgaben,

bei denen alle gefragt sind. Ihr habt for
jede Aufgabe begrenzt Zeit. Die Zeit for
eine Aufgabe startet, sobald ihr Musik hort.
Solange die Musik Iauft, habt ihr Zeit, die
Aufgabe zu erfullen. Jede Aufgabe darf so
oft wiederholt werden, bis die Musik ver-
stummt. Vergesst nicht, die Banane in den
Lautsprecherschlitz zu stecken, sobald eine
Aufgabe geschafft ist. Legt die Banane des-
wegen immer griffbereit in die Ndhe des
Lautsprechers. Nach jeder Aufgabe sagt
euch fiptoi, wie gut euer Affen-Team und
das Team der Krokodile abgeschnitten
haben. Zieht die Spielfiguren entsprechend
der von tiptoi genannten Zahlen vorwdrts.
Jetzt ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Sobald ein Team die goldene Kokosnuss in der Mitte des Spielplans erreicht, hat dieses
Team gewonnen. |hr seid die Sieger? Super! Wie wdre es mit einem affenstarken Mitmach-
Tanz, um den Sieg zu feiern? Uber das blaue Zeichen mit den Noten auf der Steuerungs-

tafel startet ihr das Bewegungs-Lied.



Das lustige Tiere-Suchspiel

Spielaufbau

FUr das lustige Tiere-Suchspiel benétigt ihr die 24 Dschungel-
Karten, fir jeden Mitspieler ein Spieler-Kartchen, die Papp-
Banane und die 31 Bewegungs-Karten. Legt alles neben den

Lautsprecher bereit.

Entscheidet, mit wie vielen Tier-Karten ihr spielen wollt und
nehmt beliebig viele Bananen-Karten dazu. Je mehr Karten

ihr wahlt, desto schwieriger wird das Spiel.

Wenn ihr zum ersten Mal spielt, lasst euch am besten von
fiptoi alle Erkennungsmelodien der Tiere vorspielen. Verteilt die
Dschungel-Karten gemeinsam im Raum, schaut sie euch gut an

und legt sie verdeckt ab.

Spielablauf

Solange das Lied spielt, dUrft ihr im Raum
umher tanzen. Achtet darauf, dass ihr auf
keine Karte tretet. Dann hort ihr eine der
Tier-Erkennungsmelodien. Habt ihr erkannt,
zu wem die Melodie gehort? Wo versteckt
sich dieses Tier wohl? Jeder darf einen Tipp
abgeben und sein Spieler-Kdartchen dort ab-
legen, wo er das Tier vermutet. Wurden alle
Spieler-Kdrtchen abgelegt, werden die
Dschungel-Karten, an denen ein Spieler-

Ende des Spiels

Wer nach finf Runden die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

Kartchen liegt, umgedreht. Ihr seid unsicher,
ob die von euch gewdhlten Tiere stimmen?
Dann steckt die Dschungel-Karten zur
Kontrolle in den Lautsprecherschlitz.

Alle, die richtig getippt haben, bekommen
nun eine Bewegungs-Karte als Siegpunkt.
Nehmt die Spieler-Kértchen

wieder in die Hand, legt alle

Dschungel-Karten zurick und qg
dreht die offenen Karten um. rs’

Wichtige Informationen zur Benutzung des tiptoi-Lautsprechers

 FUr eine einwandfreie Funktionsweise muss die
transparente Scheibe Uber dem Lautsprecher-
schlitz sauber gehalten werden.

¢ Schalten Sie den tiptoi-Lautsprecher nach dem
Spielen aus.

* Das Innenteil des Lautsprechers darf nicht aus-
einandergenommen werden.

 Den Lautsprecher nicht direkter Sonnenbestrah-
lung oder einer anderen Hitzequelle aussetzen.

« Bitte darauf achten, dass keine Flussigkeiten in
den Lautsprecher dringen.

e Zur Reinigung bitte die Oberflache mit einem
trockenen oder leicht feuchten Tuch abwischen.
Keine chemischen Lésungsmittel verwenden



Sicherheitshinweise Normes de sécurité Avvertenze

Nicht wiederaufladbare Batte- e« Des piles non rechargeables e Non cercare mai di ricaricare
rien durfen auf keinen Fall wie- ne peuvent en aucun cas étre le batterie non ricaricabili!

der aufgeladen werden! rechargées ! * Le batterie ricaricabili devono
Aufladbare Batterien dirfen nur Des piles rechargeables peuvent  essere ricaricate solo sotto la
unter Aufsicht von Erwachsenen uniquement étre chargées sous supervisione di un adulto!
geladen werden! la surveillance d’un adulte! Rimuovere le batterie ricarica-
Aufladbare Batterien sind aus Sortir les piles rechargeables bili dal giocattolo prima di rica-
dem Spielzeug herauszuneh- des jouets avant de les charger ! ricarle!

men, bevor sie geladen werden! Ne pas utiliser de piles de types Non utilizzare contemporane-
Ungleiche Batterietypen oder  différents ou mélanger piles amente batterie vecchie e nuove

neue und gebrauchte Batterien neuves et usées ! o diversi tipi di batterie!
durfen nicht zusammen verwen- ¢ Respecter le sens de polarité e« Nell'inserire le batterie fare at-
det werden! " et =" lors de la mise en tenzione alla corretta polarita
« Batterien gemdB den Polungs- place des piles ! indicata dai simboli “+” e “~"!
zeichen ,+”und " korrekt ein- o Siles piles sont déchargées ou ¢ Rimuovere le batterie quando
legen! si le jouet n'est pas utilisé pen- queste sono scariche o se |l
* Wenn die Batterien entladen dant un temps prolongé, retirer  giocattolo non viene utilizzato
sind oder wenn das Spielzeug les piles ! per un periodo di tempo pro-
ldngere Zeit nicht benutzt wird, « Ne pas mettre les bornes d'ali- lungato!

mUssen die Batterien entfernt mentation en court-circuit ! Non cortocircuitare i morsetti!
werden! Nous recommandons I'utilisa- Raccomandiamo  I'utilizzo di
Die Anschlussklemmen durfen tion de piles alcalines. batterie alcaline.

nicht kurzgeschlossen werden! Utiliser uniqguement des piles Utilizzare solo le batterie rac-
Wir empfehlen die Verwendung du type prescrit ou d'un type comandate o batterie equiva-
von Alkalibatterien. équivalent. lenti.

Nur Batterien des Typs 1,5V e Toujours remplacer toutes les Sostituire sempre tutte e non
AAA/LRO3 verwenden. piles en méme temps et non solo singole batterie.

Nur Batterien des vorgegebe- pas individuellement.

nen Typs oder eines gleichwer-

tigen Typs verwenden.

Ersetzen Sie immer alle Batterien

gleichzeitig, nicht nur einzelne.

Mit diesem Symbol gekennzeichnete Produkte sollen auf folgende Art entsorgt werden: Werfen

Sie die elektrischen Bestandteile des Spiels nicht in den Hausmll, sondern geben Sie sie in

der Ruckgabestelle fur Elektroaltgerdte ab. Erkundigen Sie sich in Ihrer Gemeinde nach den

durch die kommunalen Entsorger zur Verfigung gestellten Méglichkeiten der Rickgabe oder
I Sommlung von Altgerdten.

Les produits marqués de ce symbole doivent étre éliminés de la maniére suivante: Ne jetez
jamais les composants électriques de ce jeu dans la poubelle normale, mais déposez-les
dans un centre de tri destiné aux appareils électriques usagés. Renseignez-vous auprés de
la mairie sur I'élimination appropriée de ces déchets.

Questo simbolo, riportato sul prodotto o sulla confezione, indica che deve essere smalfito nel
seguente modo: Qualsiasi gioco che incorpora componenti elettrici ed elettronici non deve
essere gettato nella pattumiera, ma consegnato presso un apposito punto di raccolta per
vecchi apparecchi elettrici. Il vostro comune di residenza potra indicarvi le modalitd per il corretto
smaltimento di questi prodotti.
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Bitte diese Anleitung aufbewahren.
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