und seine Freunde

Lustiges Laufspiel mit Sound-Effekt

Im Drachental ist ganz schon was los ... Helft Furzipups, Hicksi, Riidiger und Lulu bei
ihrem Wettrennen. Aber aufgepasst, dabei geht es nicht immer vorwarts. Driickt den
Sound-Button und hort genau hin, welches Gerausch ertént! Es wird gepupst, ge-
hickst, geriilpst und Lava gespuckt. Wer schafft es zuerst ins Ziel?

Spielmaterial: 1 Wirfel

2 griine FulRabdriicke, 3 griine Ful3abdriicke,
1 roter Ful8abdruck, 1 blaues Puuups-Symbol

1 Spielplan

mit 2 Varianten \

\ 1 Aktionstafel

Riidiger Riissel
Lulu

4 Memo-Plittchen Lavazunge
1 Sound-Button
Wenn ihr den Knopf driickt, ertont '
ein zufilliges Gerdusch. Jedes 4 Figuren-Marker
G?ré usch kann einer bestimm t?n Furzipups der | pickesi Huhn
Figur zugeordnet werden. Furzipups Knatterdrache
pupst, Riidiger riilpst, Hicksi hickst 4 Spielfiguren aus Holz

und Lulu zischt beim Lavaspucken.
Thr benétigt auRerdem noch 2 1,5-Volt-Batterien AAA.

Ziel des Spiels:
Das Kind, das zuerst mit seiner Spielfigur das Zielfeld erreicht, gewinnt das Spiel.
1



Spielvorbereitung:

Vor dem ersten Spiel:
Lost alle Teile vorsichtig aus dem Stanzbogen.

Legt dann die Batterien in den Sound-Button ein. Das sollte auf jeden Fall ein Er-
wachsener machen. Weitere Infos dazu findet ihr auf Seite 4.

Vor jedem Spiel:

Legt die beiden Teile des Spielplans in der Tischmitte zusammen. (Wenn ihr das erste
Mal spielt, legt den Spielplan mit dem griinen Rand nach oben.) Setzt anschlieRend
den Sound-Button in die Aussparung in der Mitte des Spielplans. Den Wiirfel und die
Aktionstafel legt ihr griffbereit daneben. (Spielt ihr die Einsteiger-Variante, benétigt
ihr die Aktionstafel nicht und kénnt sie zuriick in die Schachtel legen.)

Nun suchen sich alle eine Spielfigur aus und stellen sie auf das farblich entsprechen-
de Startfeld mit den Pfeilen. Mit dem Startfeld legt ihr fest, welchen Weg eure Spiel-
figur bis zum Ziel gehen wird. Er darf wahrend des Spiels nicht gewechselt werden.
Damit ihr euch besser merken konnt, welche Spielfigur ihr ausgewahlt habt, nehmt
euch den passenden Figuren-Marker und legt ihn vor euch ab.

Im Spiel zu zweit: Sucht euch noch einen zweiten Marker aus und legt ihn vor euch ab.
Ubrige Figuren und die Memo-Plittchen legt ihr zuriick in die Schachtel.

Das Spiel beginnt:

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Die jiingste Person beginnt und wiirfelt:

Griine FiilRe gewiirfelt? Ziehe deine Spielfigur um die entsprechende Anzahl
Felder vor.

899  Roten FuR gewiirfelt? Du musst leider ein Feld zuriickgehen. (Steht deine
Spielfigur noch auf dem Startfeld, bleibst du einfach stehen.)

@ Puuups-Symbol gewiirfelt? Spielt ihr die Einsteiger-Variante, driickt ihr nun
den Sound-Button. Das Gerdusch, das ihr hort, gibt an, welche Figur ein
Feld vorwartsgehen muss. Hort ihr einen Pups, darf Furzipups vorwartsge-
hen. Bei einem Hicks! Hicksi, wird geriilpst ist Riidiger dran, und bei einem
Zischen darf Lulu vorwartsgehen.

Furzipups der Lulu Lavazunge

Knatterdrache Riidiger Riissel

Hicksi Huhn



@ Im Spiel zu zweit: Liegt der Marker dieser Figur vor dir, musst du deine
Spielfigur bewegen.

@ Im Spiel zu dritt: Ertont das Gerdusch einer Figur, die nicht im Spiel ist,
driickt ihr noch einmal auf den Button.

Egal, ob ihr eure Figur nach dem Wiirfeln oder nach dem Sound-Button bewegt habt,
in jedem Fall gilt: Landet eine Spielfigur nach dem Vor- oder Zuriickziehen auf einem
Feld, auf dem Fiil3e abgebildet sind, muss sie sofort entsprechend noch einmal ge-
zogen werden. Das kann bei roten FiiRen zuriick oder griinen Fiilen vorwarts sein.
Danach ist die nachste Person an der Reihe.

Ende des Spiels:

Das Spiel endet, wenn jemand von euch mit seiner Spielfigur das Zielfeld erreicht hat.
Diese Person gewinnt das Spiel.

Spielvarianten:

Thr seid schon Profis? Dann dreht den Spielplan auf die Seite mit der langen Lauf-
leiste. Zu Beginn sucht ihr euch eines der Startfelder aus und stellt eure Spielfigur
darauf. Denkt daran, dass ihr im Lauf des Spiels den Weg nicht wechseln diirft. Der
oder die Jiingste beginnt mit der Auswahl, dann geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Jetzt kommt die Aktionstafel ins Spiel: Auf den griinen Feldern zeigen die Fiile nach
vorn, auf den roten Feldern nach hinten. Wenn du das Puuups-Symbol gewiirfelt hast,
setzt du den Wiirfel in eines der sechs Felder. Dann driickst du auf den Sound-Button.
Hor genau hin! Die Figur, deren Gerdusch ertont, muss jetzt um so viele Felder vor- oder
zuriickziehen, wie das Feld mit dem eingesetzten Wiirfel angibt. Aber aufgepasst, es
kann auch deine Figur treffen.

Solltet ihr einmal ohne den Sound-Button spielen wollen, dann legt die 4 quadrati-
schen Memo-Plattchen verdeckt neben den Spielplan und mischt sie gut durch. Wird
der Puuups gewtirfelt, deckt das Kind, das an der Reihe ist, eines der verdeckten
Plattchen auf. Die Figur, die auf dem Plattchen zu sehen ist, darf die Aktion ausfiih-
ren. Verdeckt im Anschluss die Kartchen wieder und mischt sie gut durch.
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Umgang mit Batterien:

Anweisung zum Einsetzen der Batterien:

Um den Sound-Button in Betrieb zu nehmen, werden zwei 1,5-Volt-Batterien AAA (Typ LR03) und ein kleiner Kreuz-

schlitzschraubendreher bendtigt. Die Batterie muss von einem Erwachsenen eingelegt und ausgetauscht werden.

1. Losen Sie die kleine Schraube am Batteriefach auf der Unterseite des Sound-Buttons und heben Sie den Deckel ab.
Die Schraube verbleibt dabei im Deckel.

2. Legen Sie die Batterien mit der richtigen Polung in das Batteriefach und verschlieRen Sie es wieder mit Deckel und
Schrauben.

3. Zum Starten des Sound-Buttons driicken Sie auf den groRen Knopf auf der Oberseite. Nun startet die Tonspur.
Funktioniert sie nicht, iiberpriifen Sie zundachst, ob die Batterien richtig eingelegt sind, und legen Sie gegebenen-
falls neue Batterien ein.

4. Zur Entnahme der Batterien verfahren Sie auf dieselbe Weise.

Anweisung zum Umgang mit Batterien:

. Einen Kurzschluss der Batterien vermeiden. Ein Kurzschluss kann zum Uberhitzen von Leitungen und zum Explo-
dieren der Batterien fithren.

. Ungleiche Batterietypen (z. B. Akku und Batterie) oder neue und gebrauchte Batterien diirfen nicht zusammen
verwendet werden.

. Batterien miissen mit der richtigen Polaritat (+ und -) eingelegt und mit leichtem Druck in das Batteriefach ge-
driickt werden.

. Nicht wiederaufladbare Batterien diirfen nicht geladen werden. Sie konnten explodieren!

. Aufladbare Batterien diirfen nur unter Aufsicht von Erwachsenen geladen werden.

. Leere Batterien miissen aus dem Spielzeug herausgenommen werden.

. Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

. Verbrauchte Batterien gemdR den Umweltbestimmungen entsorgen.

. Elektrisches Gerat/Elektroteile getrennt voneinander und gemaR den Umweltbestimmungen entsorgen.

. Verformungen der Batterien vermeiden.

Zusatz:
Gerdt vor Feuchtigkeit schiitzen. Feuchtes Gerdt vor erneuter Benutzung reinigen und gut trocknen lassen.

Entsorgungshinweise:

Das Symbol des durchgestrichenen Miilleimers auf dem Produkt, seiner Verpackung oder in der Anleitung besagt,
dass die elektrischen und elektronischen Komponenten dieses Produktes am Ende seiner Lebensdauer nicht iiber
den unsortierten Siedlungsabfall (Haushaltsabfall) entsorgt werden diirfen, sondern zum Schutz von Gesundheit
und Umwelt einer getrennten Sammlung zugefithrt werden miissen. Zur Riickgabe stehen in Threr Nahe kostenfreie
Sammelstellen fiir Elektroaltgerdte sowie ggf. weitere Annahmestellen fiir die Wiederverwendung der Gerdte zur Ver-
fiigung. Bitte erfragen Sie bei Ihrer Gemeindeverwaltung die zustédndige kostenfreie Entsorgungsstelle. Sofern das
alte Elektro- bzw. Elektronikgerdt personenbezogene Daten enthdlt, sind Sie selbst fiir deren Léschung verantwort-
lich, bevor Sie es zuriickgeben.

Als Endnutzer sind Sie zu einer getrennten Entsorgung verpflichtet. Entnehmen Sie Altbatterien und Altakkumulato-
ren, die nicht vom Altgerat umschlossen sind, sowie Lampen/Leuchtmittel, sofern sie problemlos und zerstérungsfrei
entnommen werden konnen, bevor sie alles zur Entsorgung zuriickgeben. So konnen sie getrennt gesammelt und
einer umwelt- und ressourcenschonenden Verwertung zugefiihrt werden. Bitte vermeiden Sie die Entstehung von
Abfdllen aus elektrischen oder elektronischen Gerdten so weit wie mdglich, z. B. indem Sie Produkte mit langerer
Lebensdauer bevorzugen oder Elektroaltgerdte einer Wiederverwendung zufiihren, anstatt diese zu entsorgen.

Um unserer Riicknahmepflicht als Hersteller nachzukommen, beteiligt sich Kosmos an der Sammlung

von Elektroaltgeraten durch die kommunalen Wertstoffhofe. Vertreiber von Elektro- oder Elektronik-

gerdten, also grofRere Handelsgeschdfte oder Onlineshops, sind bei der Abgabe eines neuen Elektro-

oder Elektronikgerates verpflichtet, ein Altgerdt des Endnutzers der gleichen Gerdteart unentgeltlich
zuriickzunehmen. Bei Altgerdten, die in keiner dufleren Abmessung grofer als 25 Zentimeter sind, darf

diese Riicknahme im Einzelhandelsgeschaft oder in unmittelbarer Nahe hierzu nicht an den Kauf eines

Elektro- oder Elektronikgerdtes gekniipft werden, ist aber auf drei Altgerate pro Gerdteart beschrankt.
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