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Ta din dventyrare genom den riskfyllda djungeln — hall dig lugn och tappa inte huvudet!

Spelet innehaller

Spelplan

4 st aventyrare i fem delar

1 Quicksand-tarning (stora grona tarningen)
1 Stegtarning (lilla téarningen)

Regler

Spelet i korthet

Bli den forste spelaren som tar sin aventyrare - eller
det som dterstdr av den — fran Start till Mal! Under
resan stoter ni pa jordskred som knuffar tillbaka

er, och lianer som svingar er framat. Forsok ta tag i
en lian och landa pa en sdker plats sa din dventyra-
re klarar sig helskinnad. Langs stigen ni fardas pa
doljer sig omraden med Quicksand som drar ner
din aventyrare — bit for bit! Hall alltid utkik efter den
I6mska alligatorn som lurar i trasket redo att mota
er tillbaka pa stigen. Kom ihdg att den speciella
Quicksand-tarningen kan hjalpa dig framat!

Innan ni borjar

1. Lagg upp spelplanen. Varje spelare viljer en farg och

satter ihop de fem delarna till sin dventyrare.

. Varje spelare slar den stora Quicksand-tarningen i

tur och ordning, och tar bort det antal delar fran sin
aventyrare som tarningen visat — starta med fotterna
och gd uppat. Placera sedan vad som aterstar av dven-
tyraren pa startrutan.

Exempel: Om du slar en 2:a, plocka bort de 2 nedersta
delarna av din dventyrare och lagg dem &t sidan:

din aventyrare startar med Quicksand anda upp till
midjan. Om du slar en 4:a, lagger du bara hatten pa
startrutan.

UNDANTAG: Om Quicksand-tarningen visar
ALLIGATORN forblir din aventyrare komplett.

. Yngst spelare borjar. Spelet fortsatter sedan med

naste spelare till vanster.



Spelet kan borja
Nar det ar din tur har du tva alternativ:

® Flytta fram din dventyrare exakt det antal steg som
motsvarar din dventyrares hojd (antal delar)

ELLER

® S|a Steg-tarningen och addera antalet pa tarning-
en med din dventyrares hojd (antal delar). Du maste
bestamma innan du flyttar om du vill sla Steg-
tarningen. OBS! Sidan med ”0” pa tarningen
betyder just noll; addera inte nagon del till din hojd.

Exempel: Din 2-delar héga aventyrare kommer landa
i Quicksand om du valjer att flytta tva steg framat,
sa du valjer att dven sla Steg-tarningen och flyttar
aventyraren tva steg fram (din nuvarande hojd) plus
det antal du slar med Steg-tarningen. Kanske klarar
du dig forbi Quicksanden och landar pa ett sakert
stalle!

FORTYDLIGANDE:
® Din dventyrare maste alltid flytta det antal steg lika
med figurens aktuella hojd.

® Du maste bestamma i borjan av ditt drag, innan du
flyttar, om du ska valja att sla Steg-tarningen.

® Flera dventyrare kan sta pa samma ruta pa
spelplanen samtidigt.

® Du foljer endast instruktionerna pa en spelplansruta
om du har landat dar under din egen tur. Om du
skickats till en ruta av den otdcka Alligatorn, foljer
du inte instruktionerna pa rutan!

Fortydligande spelplansrutor

Rulla & Sjunk: Landar du hdr s maste du genast sla
Quicksand-tarningen. Din dventyrare sjunker ner
det antal du slagit med tarningen, sa ta bort det antal
delar fran din dventyrare, borja fran fotterna. Din
aventyrare kan aldrig sjunka ner mer an till hatten.

Aven om du har sjunkit dnda ner till hatten, slar du
Quicksand-tarningen for att forsoka fa en ALLIGATOR
- far du det flyttar du tillbaka valfri spelares aventyrare
pa spelplanen samma antal steg som denna figurens
hojd.

Exempel: En annan spelares 3-delars-hoga daventyrare
ar framfor dig pa spelplanen - kanske ar han nara mal -
slar du en ALLIGATOR far du flytta tillbaka denne dven-
tyrare 3 steg — men den ska INTE f6lja instruktionerna
pa den nya rutan den hamnar pa.

Hjdlpande gren: Lagg till en bit pa din aventyrare (om
inte redan komplett).

Rulla & glid tillbaka: Landar du har slar du omedelbart
Steg-tarningen. Din dventyrare flyttar tillbaka pa

spelplanen det antal steg tarningen visar och foljer in-
struktionerna pa den spelplansrutan dar du hamnar.

Sdker klippa: Har ar du torr och saker! Du far tillbaka
samtliga delar av din dventyrare - bygg ihop den till en
komplett figur. Under tiden du ar placerad pa klippan
kan inte alligatorerna na dig!

Svinga framat-lian: Svinga fram din dventyrare fran
din nuvarande ruta till den anvisade. Folj instruk-
tionen pa rutan du hamnar pa.

Rddda en vdn: Vilj valfri spelares daventyrare och bygg
ihop till komplett. Din goda garning belénas med att
din dventyrare far 1 extra del (om inte redan komplett).

Lerskred: Oooops! Om du landar har aker du genast
tillbaka till anvisad ruta. Folj instruktionerna pa rutan
du hamnar pa.

Slutspurt: Nar du natt slutspurten (de sista 8 rutorna
innan lagret), far du inte anvanda Steg-tarningen nar
det ar din tur. Du kan bara forflytta din daventyrare
framat det antal steg den ar hog (antal delar).



Vem vinner?

Forste spelare som tar sin dventyrare runt spelplanen
och inilagret vinner. Det spelar ingen roll hur liten
aventyraren ar — det racker med hatten! Och efter-
som lagret ligger hogt och torrt pa toppen av klip-
por sa kan du bygga upp din dventyrare till fullh6jd
sa fort du nar lagret.
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Hjadlpande gren

For ett kortare spel

For ett kortare spel, sla alltid Steg-tarningen nar
det ar din tur, flytta fram din dventyrare det antal
tarningen visar plus det antal delar din aventyrare
ar hog.

OBS! Denna version kan passa yngre spelare battre.
Om de alltid slar Steg-tarningen slipper de ta stra-
tegiskt beslut nar det ar deras tur.
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iCKIAND

For din eventyrer gjennom den farefulle jungelen — behold roen og ikke mist hodet!

Spillet inneholder

Spillebrett

4 stk. eventyrere i fem deler

1 Quicksand-terning (store grgnne terningen)
1 Steg-terning (den lille terningen)

Regler

Spillet i korthet

Bli den farste spilleren som tar sin eventyrer

— eller det som er igjen av ham eller henne

— fra Start til Mal! Under reisen stater dere pa
jordskred som presser dere tilbake, og lianer
som svinger dere forover. Prgv a fa tak i en liane
og land pa et sikkert sted slik at eventyreren din
kommer seg helskinnet fram. Langs stien dere

ferdes pa skjuler det seg omrader med Quicksand

som trekker eventyreren din ned - bit for bit.

Hold alltid utkikk etter den lumske alligatoren som
lurer i sumpen, klar til & drive dere tilbake pa stien.

Husk at den spesielle Quicksand-terningen kan
hjelpe deg forover!

For dere begynner
1. Legg opp spillebrettet. Hver spiller velger en farge

og setter sammen de fem delene til sin eventyrer.

. Hver spiller kaster den store Quicksand-terningen i

tur og orden og fjerner det antall deler fra sin even-
tyrer som terningen viser — start med fottene og ga
oppover. Plasser deretter det som er igjen av even-
tyreren pa startruten.

Eksempel: Hvis du kaster en 2-er, tar du vekk de 2
nederste delene av eventyreren din og legger dem til
side: eventyreren din starter med Quicksand helt opp
til midjen. Hvis du kaster en 4-er, legger du bare hatten
pa startruten.

UNNTAK: Hvis Quicksand-terningen viser
ALLIGATOREN, forblir eventyreren din komplett.

. Den yngste spilleren begynner. Spillet fortsetter

deretter med neste spiller til venstre.



Spillet kan begynne
Nar det er din tur, har du to alternativer:

® Flytt eventyreren din fram ngyaktig det antall steg
som tilsvarer din eventyrers hgyde (antall deler)

ELLER

® Kast Steg-terningen og legg antallet pa terningen
til din eventyrers hgyde (antall deler). Du ma
bestemme far du flytter om du vil kaste Steg-
terningen. OBS! Siden med “0” pa terningen betyr
nettopp “0”; ikke legg noen del til hgyden din.

Eksempel: Din 2 deler hgye eventyrer kommer til
lande i Quicksand dersom du velger a flytte to steg
forover, sa du velger a kaste Steg-terningen og flytt-
er eventyreren to steg forover (din ndveaerende
hgyde) pluss det antallet du kaster med Steg-
terningen. Kanskje du greier deg forbi Quicksanden
og lander pa et sikkert sted!

FORKLARING:
® Eventyreren din ma alltid flytte det antall steg som
tilsvarer figurens aktuelle hoyde.

® Du mad bestemme i begynnelsen av ditt trekk, for
du flytter, om du skal velge a kaste Steg-terningen.

® Flere spillere kan sta pa samme rute pa spillebrettet
samtidig.

® Du fglger bare anvisningene pa en rute pa spille-
brettet dersom du har landet der i lgpet av din egen
tur. Hvis du er sendt til en rute av den feele sendes
Alligatoren, falger du ikke anvisningene pa ruten!

Forklaring av spillebrettets ruter

Rull & Synk: Lander du her, md du omgaende kaste
Quicksand-terningen. Eventyreren din synker ned det
antallet du har fatt pa terningen, sa fjern det antallet
deler fra eventyreren. Begynn med fattene. Eventyre-
ren din kan aldri synke ned til mer enn hatten.

Selv om du har sunket helt ned til hatten, kaster du
Quicksand-terningen for a forsgke a fa en ALLIGATOR
— far du det, flytter du valgfri spillers eventyrer tilbake
pa brettet samme antall steg som denne figurens
hayde.

Eksempel: En annen spillers 3-deler hgye eventyrer

er foran deg pa spillebrettet — kanskje den er naer
mal — hvis du slar en ALLIGATOR, kan du flytte denne
eventyreren 3 steg tilbake — men den skal IKKE fglge
anvisningene pa den nye ruten den havner pa.

Hjelpende grein: Legg til en bit pa eventyreren din
(hvis den ikke allerede er komplett).

Rull & skli tilbake: Lander du her, kaster du umiddel-
bart Steg-terningen. Eventyreren din flytter bakover
pa spillebrettet det antall steg terningen viser og
folger anvisningene pa den neste spillebrettruten
du havner pa.

Sikker klippe: Her er du tarr og sikker! Du far tilbake
samtlige deler av eventyreren din - sett den sammen
til en komplett figur. Sa lenge du er plassert pa klip-
pen, kan ikke alligatorene na deg!

Svinge forover-liane: Sving eventyreren din fra den
navaerende ruten til den anviste. Fglg instruksjonene
pa ruten du havner pa.

Redd en venn: Velg valgfri spillers eventyrer og sett
den sammen komplett. Din gode gjerning belgnnes
med at din eventyrer far 1 ekstra del (hvis den ikke
allerede er komplett).

Leirskred: Oooops! Hvis du lander her, gar du
omgaende tilbake til anvist rute. Fglg instruksjonene
pa ruten du havner pa.

Innspurt: Nar du er kommet til innspurten (de 8 siste
rutene far leiren), kan du ikke bruke Steg-terningen
nar det er din tur. Du kan bare flytte eventyreren din
framover det antall steg den er hgy (antall deler).



Hvem vinner?

Den forste spilleren som far sin eventyrer rundt
spillebrettet og inn i leiren vinner. Det spiller ingen
rolle hvor liten eventyreren er — det holder med
hatten! Og ettersom leiren ligger hgyt og tert pa
toppen av klipper, kan du bygge opp eventyreren
din til full hgyde sd snart du nar leiren.
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Hjelpende grein

For et kortere spill

For et kortere spill, kast alltid Steg-terningen nar
det er din tur, flytt eventyreren din fram det antall
terningen viser pluss det antall deler eventyreren
er hoy.

OBS! Denne versjonen kan passe bedre for yngre
spillere. Hvis de alltid kaster Steg-terningen, slipper
de a ta strategiske beslutninger nar det er deres tur.

Ha det goy!
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