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Das Spiel der groBen Spriinge

A

Inhalt: Spielbrett, 32 Kénguruhs

Vor jedem Spiel:

Das Spielbrett wird zusammengesteckt und so auf den Tisch gelegt, daf} jeder Spieler zwei Reihen mit dunkel-
griinen Feldern vor sich hat.

Jeder Spieler wéhlt 16 Kénguruhs einer Farbe und besetzt damit seine beiden dunkelgriinen Reihen.
Die Spieler einigen sich, wer den ersten Zug macht. Bei jedem weiteren Spiel fangen sie dann abwechselnd an.
Und jetzf gehi’s los:
1. Beide Spieler ziehen abwechseind.
2. Kénguruhs kénnen sich, wie man weif}, nur springend bewegen. Folgende Spriinge sind erlaubt:
- In gerader Linie iiber ein direkt angrenzendes Kénguruh auf ein direkt dahinter angrenzendes freies Feld.
- Und zwar in jeder beliebigen Richtung: vorwérts, riickwérts, nach links, nach rechts; diagonal.

- Uber eigene oder gegnerische Kénguruhs: Dabei wird jedes iibersprungene gegnerische Kénguruh
.geschlagen” und sofort vom Brett entfernt.

~ Mehrere Spriinge hintereinander: Kann ein Kéinguruh nach seinem ersten Sprung noch einmal {oder mehrmals)
springen, dann darf es beliebig viele dieser Méglichkeifen im gleichen Zug nutzen. Es kann aber cuch jederzert
stehenbleiben und weitere Mdglichkeiten auslassen.

3. Wer am Zug ist und springen kann, der muf auch springen.

4. Hat ein Spieler mehrere Kénguruhs, die er springen lassen kann, so bleibt ihm die freie Wahl. Er muB3 also nicht
unbedingt den Sprung vorziehen, mit dem er gegnerische Kénguruhs schlagen kann.

| Beispiel:
Gelb macht vier Spriinge und schiégt drei rote Kénguruhs.
(Achtung: Gelb cE-r;" nicht wieder auf seinen Stariplatz,

denn dann miite er in demselben Zug zum zweiten Mal
ber dasselbe eigene Kéinguruh springen!)

5. Besteht ein Zug aus mehreren Spriingen hintereinander, so miissen alle Spriinge mit ein und demselben Kénguruh
ausgefiihrt werden. Es ist dabei auch nicht erlaubt, ein und dasselbe eigene Kanguruh mehr als einmal im
gleichen Zug zu iberspringen.

6. Das Spiel endef, wenn ein Spieler kein Kénguruh mehr hat. Oder wenn der Spieler, der am Zug ist, nicht mehr
springen kann.
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Das Spiel der groBen Springe

Inhalt: Spielbrett, 32 Kénguruhs

Vor jedem Spiel:

Das Spielbrett wird zusammengesteckt und so auf den Tisch gelegt, daff jeder Spieler zwei Reihen mit dunkel-
griinen Feldern vor sich hat.

Jeder Spieler wéihlt 16 Kénguruhs einer Farbe und besetzt damit seine beiden dunkelgeiinen Reihen.
Die Spieler einigen sich, wer den ersten Zug macht. Bei jedem weiteren Spiel fangen sie dann abwechselnd an.
Und jetzt geht's los:
1. Beide Spieler ziehen abwechselnd.
2. Kénguruhs kénnen sich, wie man wei}, nur springend bewegen. Folgende Spriinge sind erlaubt:
- In gerader Linie iiber ein direkt angrenzendes Kénguruh auf ein direkf dahinfer angrenzendes freies Feld.
- Und zwar in jeder beliebigen Richtung: vorwdrts, riickwérts, nach links, nach rechfs; diagonal.

~ Uber eigene oder gegnerische Kénguruhs: Dabei wird jedes ijbersprungene gegnerische Kénguruh
~geschlagen” und sofort vom Brett entfernt.

- Mehrere Spriinge hinfereinander: Kann ein Kénguruh nach seinem ersten Sprung noch einmal {oder mehrmals)
springen, dann darf es beliebig viele dieser Méglichkeifen im gleichen Zug nutzen. Es kann aber ouch jederzeit
stehenbleiben und weitere Méglichkeiten auslassen.

3. Wer am Zug ist und springen kann, der muB auch springen.

4. Hat ein Spieler mehrere Kénguruhs, die er springen lassen kann, so bleibt ihm die freie Wahl. Er muB also nicht
unbedingt den Sprung vorziehen, mit dem er gegnerische Kénguruhs schlagen kann.
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Beispiel:

Gelb macht vier Spriinge und schlégt drei rofe Kéinguruhs.
g | (Achtung: Gelb cﬁr; nicht wieder auf seinen Startplalz,
denn dann miifite er in demselben Zug zum zweiten Mal
tiber dasselbe eigene Kénguruh springen!)

5. Besteht ein Zug aus mehreren Spriingen hinfereinander, so miissen alle Spriinge mit ein und demselben Kénguruh
ausgefiihrt werden. Es ist dobei auch nicht erlaubt, ein und dasselbe eigene Kénguruh mehr als einmal im
gleichen Zug zu Gberspringen.

6. Das Spiel endet, wenn ein Spieler kein Kénguruh mehr hat. Oder wenn der Spieler, der am Zug ist, nicht mehr
springen kann.



