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This is a great kangaroo game...even for Roo-kies!

As a sport, these kangaroos like to jump, change sides, act as trampolines
or punching balls. Be the best coach for your team and lead them to
victory!

OBJECT OF THE GAME

Each player is a coach for a team of kangaroos and the first one to collect
3 Alfalfa tokens (the kangaroos’ favourite food), wins the game (1 token
for 1 goal scored across your opponent’s line).

SET WP
The game board (representing the playground) is placed in the center of
the table.The lines drawn on the board by the kangaroos define the 36
il squares on the playground.
Each coach takes place on each side of the playground. The starting area
for each coach is in front of them, outside the board.
Each coach picks 6 kangaroos (2 (arge, 2 medium and 2 small) and places
them on their starting area.
The 5 Alfalfa tokens are placed on the table, within players’ reach.

The game can then start.
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Setting up
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PLAYING A ROUNP

How to move kangaroos:
1. A Kangaroo enters the playground by crossing over one of the 6 lines
limiting the squares in front of their starting area. ’
2. Each coach, in turn, moves one of their Kangaroos, so that -
it crosses over a number of lines, according to its size.

3. Once on the playground, a kangaroo can only get out
through the opposite side of the board.

\‘A.QJ If this new course leads to another Kangaroo, then it is possible to
2

Kangaroos can make 2 types of moves: g .

1. Solo course .
A kangaroo going solo only moves via empty squares; the number of
lines crossed depends on its size:

* Small kangaroos must cross only one [ine,

* Medium kangaroos 2 lines,

* Large kangaroos 3 [ines.

A kangaroo can move in any direction, horizontally or vertically (but not
diagonally), and take turns on its way.

The kangoroo ends its course on a free square, where its race ends.

The next coach can then play a kangaroo.

Moves for a small, medium and
large kangaroo.

©0

2. Course with bouncing and/or Punching
A kangaroo can meet another one, provided it has already crossed the
requested number of lines. If so, it can bounce on the other kangaroo or

punch it.

How to bounce?

A kangaroo can use any kangaroo standing on its path as a trampoline to
make its course longer by:

* Mandatorily crossing an extra line if bouncing on a small kangaroo

* Mandatorily crossing 2 new lines if bouncing on a medium one

* Mandatorily crossing 3 new lines if bouncing on a large one

Bouncing moves in 1,2, 3

bounce even further and, one bounce after another, to cross the
whole playground into the opponent’s side.



Important: How to score a goal and win a round?
One line cannot be crossed twice in the same course, however one square Kangaroos can score a goal by jumping out of the playground into the
can be used several times. opponent’s side.

Kangaroos must have used only the moves allowed in the rules to reach
the other side.

Correct exit Wrong exit

How to punch?

If a kangaroo passes another kangaroo, it can “punch it” instead of
bouncing on it, meaning that it takes its place and sends it flying straight
to any free square on the playground.

Carefull! That free square cannot be on the row immediately above the

o e

o
row where the playable kangaroos of the opponent coach are located. JSona/comeg | Nt anugh

| A kangaroo can punch the first kangaroo it meets, or wait for a few The coach whose kangaroo exits scores a goal and collects an Alfalfa
bounces to meet one further along. token as a reward.
Wl Punching allows you to extend your future bouncing possibilities, and/or All kangaroos already in play on the playground stay in their place.
¥ to mess with the opponent’s possibilities. The Kangaroo that reached the other side now belongs to the coach who

granted the goal.
By convention, that same coach cannot score in the opponent’s side

Punching with correct and during his next move.

wrong replacements

” ENP OF THE GAME
: wrong replacement
- The first coach to collect 3 Alfalfa tokens by scoring 3 goals, wins the
: correct replacement
dgame.
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IMPORTANT: N T3 AUl

As a coach, you can only play with the kangaroos that are the closest to

you - these are the «playable kangaroos.

In the beginning of the game, you will first play with the kangaroos in the © 2018 Blue Orange. Kang and Blue Orange are trademarks of Blue Orange.
starting area. Made in China. Designed in France. www.blueorangegames.eu

You can play Kangaroos present in the first row of squares only when the
starting area is empty or if those in the starting area cannot be moved.
After that, you can only play kangaroos present in the second row of
squares when there are none left in the first row or, exceptionally, when
those still in the first row cannot be moved.

Kangaroos do not belong to any team for good. Whenever a kangaroo,
after being played by an opponent, becomes one of your «playable
kangaroos>>, you can play it in your turn, right away.

When all the kangaroos are in the playground, you MUST play one of the
kangaroos inside the field closest to you.




Découvrez e sport favori des kangourous !

Iis se catapultent, changent de camp, se prennent pour des trampolines
ou pour des punching-balls. Coachez au mieux votre équipe et soyez le
Ppremier a gagner en marduant des buts !

BUT PV JEV

Chadue joueur est le coach d’une équipe de kangourous et le premier dui
collecte 3 jetons [uzerne, nourriture favorite de nos kangourous, gagne la
partie (1 but marqué dans le camp adverse rapporte un jeton [uzerne).

PREPARATION

Le plateau de jeu est placé au centre de [a table (représentant un terrain
de jeu). Les lignes tracées sur [e plateau par les kangourous délimitent 36
cases.

Chadue coach s’installe de part et d’autre du terrain de jeu. L’aire de
départ de chaque coach se trouve devant [ui, hors du plateau.

Les 5 jetons luzerne sont placés sur [a table a portée des joueurs.

La partie peut commencer.
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Mise en place
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TOUR PE JEU

Comment bouger vos Kangourous
1. Un kangourou accéde au un terrain de jeu en franchissant une des 6
lignes qui bornent les cases en bordure du plateau.

2. Chadue coach déplace a son tour un de ses kangourous, en lui faisant
franchir un certain nombre de lignes, en fonction de sa taille.
3. Une fois sur le terrain, un kangourou ne peut en sortir que
par le coté adverse.
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Les kangourous peuvent effectuer 2 types de
déplacements :

1. Parcours solo
Un kangourou qui effectue un parcours en solitaire passe uniquement par
des cases vides ; le nombre de lignes franchies dépend de sa taille :

* Un petit kangourou doit franchir 1 seule ligne,

» Un moyen kangourou doit franchir 2 lignes,

* Un grand kangourou doit franchir 3 lignes.

Un kangourou peut aller dans toutes les directions possibles, horizontales
ou verticales (diagonales exclues).

Il termine son parcours sur une case vide et sa course s’arréte [a.

C’est alors au tour du coach suivant de faire jouer un kangourou.

Exemple de parcours solo d’un
petit, d’'un moyen ou
d’un grand kangourou.

2. Parcours avec rebond et/ou boxing

Un kangourou peut en rejoindre un autre, s’il a préalablement franchi son
nombre réglementaire de lignes. Dans ce cas, il en profite pour rebondir
dessus ou (e boxer.

Comment Rebondir?

Un kangourou peut utiliser le kangourou qu'’il rejoint comme tremplin
pour prolonger son parcours initial :

* en franchissant obligatoirement une ligne supplémentaire il

rebondit sur un petit,

* en franchissant obligatoirement 2 nouvelles lignes si on rebondit sur un
moyen,

* en franchissant obligatoirement 3 nouvelles lignes si on rebondit sur un
grand.

Parcours avec rebond(s)
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Si ce nouveau parcours permet de rejoindre encore un autre kangourou,
il est possible de prolonger d’autant sa course, et, de rebond en rebond,
traverser tout le terrain de jeu jusqu’a sortir du cété adverse.

Important :
On ne peut pas lors d’un méme parcours franchir 2 fois la méme ligne,
mais on peut repasser par la méme case.

Comment “Boxer” ?

Lorsqu’un kangourou rejoint un autre kangourou, il peut, au lieu de
rebondir dessus, le « boxer », c’est-a-dire prendre sa place et 'envoyer
directement sur n’importe quelle case libre du terrain de jeu.

4 Attention! Cette case libre ne peut pas étre située au-dela des
@9 kangourous jouables par le coach adverse.

On peut « boxer > le premier kangourou du’on rejoint, ou attendre de
boxer un kangourou plus distant, aprés un ou plusieurs rebonds.
Boxer permet d’étendre son futur réseau de rebonds, et/ou de
désorganiser [e réseau adverse.

«Boxing> avec remplacements
autorisés et refusés

X : emplacement interdit
M : emplacement autorisé

IMPORTANT:

On ne PEUT jouer un kangourou de [a premiére rangée de cases dque s'il
n’y a en a plus devant soi. Par [a suite, on ne PEUT jouer es kangourous
de la deuxiéme rangée que s’il n’y en a plus sur la premiére ou dans e
cas exceptionnel ol ceux de [a premiére seraient dans ['impossibilité de
bouger.

Les kangourous n’appartiennent pas définitivement a un camp ; si un
kangourou joué par [‘adversaire devient un des plus proches de vous,
vous pouvez |e rejouer immédiatement.

Quand tous les kangourous sont en jeu on DOIT continuer a jouer, a
l'intérieur du plateau, un des kangourous les plus proches de soi.

Comment marquer un but?
Un kangourou mardue un but en sautant hors terrain de jeu du céte
adverse.

Le parcours menant a ['extérieur doit rester conforme aux régles de
déplacements.

Sorties refusées

Sortie autorisée

Allers/retours Pas assez
en dehors du plateau  de sauts

Le coach qui sort un kangourou, mardque un but et récolte 1 jeton luzerne
en récompense.

Les kangourous déja en jeu sur le terrain de jeu restent a leur place.
Le kangourou sorti appartient désormais au coach qui a concédé (e but.

Par convention, le coach qui a condédé le but n’a pas le droit de marquer
de but dans le camp opposé au coup suivant.

FIN PE PARTIE
Le coach qui a le premier récolté 3 jetons luzerne en marduant 3 buts
gagne (a partie.
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© 2018 Blue Orange. Kang et Blue Orange sont des marques de Blue Orange.
Made in China. Designed in France. www.blueorangegames.eu
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Entdeckt den Lieblingssport der Kangurus: Sie springen, wechseln die
Seite, dienen als Trampolin oder Punching-Ball. Sei der bessere Trainer und
fuhre dein Team zum Sieg!

ZIEL PES SPIELS

Jeder Spieler ist Trainer eines Kanguru-Teams. Der Erste, der 3
Luzerne-Marker sammelt - die Lieblingsnahrung unserer Kangurus -
gewinnt die Partie. (Ein Tor auf der gegnerischen Seite entspricht einem
Luzerne-Marker).

AUFBAU
Das Spielbrett wird in die Mitte des Tischs gelegt und stellt das Spielfeld
f dar. Die Kdngurus haben das Feld mit Linien in 36 Felder geteilt.
| Jeder Trainer setzt sich auf seine Seite des Spielfelds. Der Startbereich fiir
Wl jeden Trainer liegt vor ihm, auRerhalb des Spielfelds.
Jeder Trainer wahlt 6 Kingurus (2 groRe, 2 mittlere, 2 kleine) und legt sie
in seinen Startbereich.
Die 5 Luzerne-Marker werden auf den Tisch gelegt, so dass sie jeder Spieler
gut erreichen kann.
Das Spiel kann nun beginnen.

00 00 00

Aufbau

00 00 @@
EINE RUNPE SPIELEN

Wie man die Kangurus bewegt:
1 Ein Kanguru betritt das Spielfeld Uber eine der 6 Linien, die die Felder
direkt neben dem Startbereich begrenzen.

2 Jeder Trainer bewegt abwechselnd eines seiner Kangurus.
Es darf dabei die Anzahl an Linien Uiberspringen, die der GroRe AR2
des Kéangurus entsprechen.

3 Wenn es einmal auf dem Spielfeld steht, kann ein Kanguru
das Spielfeld nur noch auf der gegnerischen Seite verlassen.

ol

‘A.g/ Zug mit Abprallen
4

Kangurus kénnen zwei Arten von Bewegungen machen:

1 Solo-Bewegung
Ein Kanguru auf Solo-Tour kann sich nur Uiber [eere Felder bewegen. Die
Anzahl der Linien, die es Uberspringen kann, hangt von seiner

GréRe ab.

Ein kleines Kadnguru kann 1 Linie Giberspringen

Ein mittleres Kanguru kann 2 Linien Uberspringen

Ein groRes Kanguru kann 3 Linien Uberspringen.

Ein Kanguru kann sich horizontal und vertikal in alle méglichen Richtungen
bewegen, aber nicht diagonal.

Es beendet seine Bewegung auf einem leeren Feld, damit ist sein Zug
beendet.

Dann darf der andere Trainer eines seiner Kingurus bewegen.

Beispiele fiir Solo-Laufe eines
kleinen, eines mittleren und eines
groRen Kangurus

©0

2 Bewegung mit Abprallen und/oder Boxen

Ein Kanguru darf auf ein anderes Kanguru treffen, wenn es zuvor die
erforderliche Anzahl Linien Gibersprungen hat. Dann kann es vom anderen
Kénguru abprallen oder dieses boxen.

Wie funktioniert das Abprallen?

Ein Kanguru kann das Kanguru, auf das es trifft, als Trampolin benutzen,
um seine Bewegungsweite zu vergréRern:

* 1 Linie weiter springen, wenn es von einem kleinen Kanguru abprallt

* 2 Linien weiter springen, wenn es von einem mittleren Kanguru abprallt
* 3 Linien weiter springen, wenn es von einem groRen Kanguru abprallt.



Wenn die neue Bewegung es zuldsst, ein anderes Kanguru zu treffen, dann Wie erzielt man ein Tor und gewinnt eine Runde?

ist es méglich, seine Bewegung weiter zu verlangern und von Abpraller zu Kéangurus erzielen ein Tor, wenn sie auf der Seite des Gegners vom
Abpraller bis ilber das andere Ende des Spielfelds hinaus zu gelangen. Spielfeld springen.

Kangurus diirfen nur mit in den Regeln erlaubten Bewegungen auf die
Wichtig: Man darf im selben Zug nicht zwei Mal die gleiche Linie andere Seite kommen.

Uberspringen, aber man darf mehrmals tiber das gleiche Feld ziehen.
Richtiger Austritt Falscher Austritt

Wie funktioniert das Boxen?

(L)

Wenn ein Kanguru auf ein anderes Kanguru trifft, kann es, statt abzu- Zugastal Konsaurachonde
les Spielfelds ungweite

prallen, das andere Tier boxen, das heilt, dessen Platz einnehmen und das
andere Kanguru auf ein beliebiges freies Feld beférdern. Der Trainer, der ein Kanguru vom Feld springen lasst, erzielt ein Tor und
erhilt 1 Luzerne-Marker dafir. |
4 Vorsicht! Das freie Feld darf nicht jenseits der Kangurus liegen, die der Die Kéngurus, die sich bereits auf dem Spielfeld befinden, bleiben danach ‘ =9
@? gegnerische Trainer spielen kann. an ihrem Platz. 1
‘ Man kann das erste Kanguru boxen, das man trifft, oder darauf warten, Das Kanguru, das das Tor erzielt hat, gehsért nun dem Trainer, der das Tor
ein weiter entferntes Kanguru nach einem oder mehreren Abprallern zu zugelassen hat.
| boxen. Das Boxen dient dazu, die eigenen Abprallméglichkeiten zu erwei- Der Trainer, der das Tor zugelassen hat, darf in seinem ersten Folgezug
tern oder die gegnerischen Méglichkeiten durcheinander zu bringen. kein Tor erzielen.
SPIELENPE

Der Trainer, der als Erster drei Tore erzielt und drei Luzerne-Marker erhilt,
Boxen + Verschieben + gewinnt das Spiel.

falsches Verschieben

X: falsche Bewegung (XA CE LER O
‘MS"'s'l'j'a'J!
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I : richtige Bewegung

WICHTIG: © Blue Orange. Kang und Blue Orange sind Marken von Blue Orange.
Man kann Kangurus in der ersten Reihe nur spielen, wenn der Startbereich Made in China. Designed in France. www.blueorangegames.eu
leer ist oder die Kangurus im Startbereich nicht bewegt werden kénnen.
AnschlieRend kénnen Kdngurus in der zweiten Reihe nur gespielt werden,
wenn keine mehr in der ersten Reihe stehen oder in Ausnahmeféllen keine
Kangurus der ersten Reihe bewegt werden kénnen.

Kangurus gehdren niemals vollstandig zu einem der beiden Teams. Wenn
ein Kanguru, nachdem es vom Gegenspieler gezogen worden ist, eines
derjenigen ist, die dir am nachsten stehen, kannst du es sofort in deinem
Zug bewegen. Wenn alle Kingurus auf dem Spielfeld sind, MUSSEN die
Spieler eines der Tiere spielen, die ihnen auf dem Spielfeld am nachsten
stehen.



1 Pl Gloco

Scopri lo sport preferito dai canguri un po’ fuori di testa! | canguri possono effettuare 2 tipi di spostamenti:
Si catapultano, cambiano di campo, diventano trampolini o anche pu-

1. Percorso solitario
nching-balls. Allena al meglio la tua squadra e portala alla vittoria!

Un canguro che effettua un percorso in solitario attraversa
soltanto caselle vuote; il numero di linee oltrepassate dipende dalla sua

SCOPO PEL GIOCO taglia.
Il primo allenatore che colleziona 3 gettoni “erba medica”, il cibo preferito * Un canguro piccolo deve superare solo 1 linea
dai nostri canguri, vince [a partita (1 obiettivo raggiunto nel campo * Un canguro medio deve superare 2 inee
avversario fa guadagnare 1 gettone “erba medica”). * Un canguro grande deve superare 3 linee
Un canguro pué muovere in tutte (e direzioni, orizzontali e verticali (non
PREPARAZIONE diagonali). La mossa termina su una casella vuota e finisce |i.
La plancia di gioco viene posta al centro del tavolo (rappresenta il territo- Parte allora ['altro allenatore con un suo canguro.

rio di gioco). Le linee tracciate sul suolo dai canguri delimitano 36 caselle.

| due allenatori si installano frontalmente nelle due opposte aree di
partenza.

Ciascuno poi prende 6 canguri (2 grandi, 2 medi, 2 piccoli) e i colloca sulla
linea di partenza, davanti a sé e fuori dalla plancia di gioco. | 5 cinque
gettoni «erba medica>» vengono messi sul tavolo alla portata di entrambi
i giocatori.

La sfida ha inizio.

Esempio di un percorso in
solitario con un canguro
piccolo, medio o grande

©0

Un canguro pué raggiungerne un altro soltanto se avra superato il nume-

2. Percorso con rimbalzo /o pugilato

Preparazione ro predeterminato di linee. In duesto caso ne approfitta per rimbalzare o

boxare.
Come si rimbalza?
Un canguro pué utilizzare il canguro raggiunto come trampolino e pro-
lungare il proprio percorso:
* superera obbligatoriamente una linea aggiuntiva se rimbalza su un
cangduro piccolo;
* superera obbligatoriamente 2 nuove linee se rimbalza su un canguro
medio;

TURNO Pl GIOCO * supererd obbligatoriamente 3 nuove linee se rimbalza su un canguro

Come si muovono i canguri? grande.

1. Un canguro accede all'area di gioco superando uno dei 6 segmenti che
delimitano le caselle sul bordo della plancia.

2. Ogni allenatore al suo turno sposta uno dei suoi canguri,
facendogli superare un certo numero di caselle in funzione
della sua taglia.

3. Una volta sulla plancia un canguro potra uscirne soltanto
dalla parte opposta.

Percorso con rimbalzi



Se il nuovo percorso con aggiunta consente di arrivare su un altro canguro, Come raggiungere un bersaglio?
€ possibile prolungare ulteriormente (a propria mossa e, di rimbalzo in Un canguro raggiunge un bersaglio saltando oltre il territorio di gioco
rimbalzo, attraversare tutto il territorio fino ad uscire dalla lato opposto. dalla parte dell'avversario.

Il percorso che lo portera all’esterno dovra rispettare esattamente le
Importante: regole degli spostamenti.
Una linea non pus essere superata 2 volte durante lo stesso percorso; &
peré possibile ripassare attraverso una medesima casella.

Uscita consentita Uscita vietata

Come “boxare”? e
Quando un canguro ne raggiunge un altro pus, in alternativa al rim- o’ 6

balzargli sopra, “boxarlo”, vale a dire prendere il suo posto e spostarlo fants o etetr ] o
direttamente su una qualundue casella libera della plancia.

Il giocatore che fa uscire un canguro dalla plancia raggiunge [‘obiettivo e | o
@9 Attenzione! Questa casella libera non pus essere oltre i canguri giocabili guadagna 1 gettone “erba medica” come ricompensa.

dall’avversario. . L - .
| canguri ancora in gioco restano al loro posto. Il canguro uscito & bottino

RN s - . . aq = del giocatore che ha raggiunto ['obiettivo.
Si pué “boxare” il primo canguro raggiunto, oppure proseguire e “boxare

un canguro successivamente raggiunto dopo una serie di rimbalzi. “Boxare’
permette di aumentare [e possibilita di rimbalzi e/o di scompaginare il
piazzamento dell’avversario.

> Siconviene comundue che il giocatore che ha raggiunto ['obiettivo non
pud ripetersi immediatamente nella mossa successiva, raggiungendo di
nuovo [obiettivo nel campo avversario.

Boxare con spostamenti
consentiti e vietati

FINE PELLA PARTITA

L’allenatore che raccoglie per primo 3 gettoni “erba medica” & il vincitore.

X : Piazzamento proibito
M : Piazzamento ammesso

‘GG:; O L O] i _3'49\!
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IMPORTANTE:
E’ consentito giocare i canguri presenti sulla prima fila di caselle soltanto © 2018 Blue Orange. Kang e Blue Orange sono marchi depositati di Blue
quando ['area di partenza & vuota oppure se le tessere dellarea di Orange. Prodotto in Cina. Ideato in Francia. www.blueorangegames.eu
partenza non si possono muovere.

In seguito si possono giocare i canguri presenti sulla seconda fila di caselle
duando non ve ne sono pid sulla prima, oppure eccezionalmente, quando
duelli presenti sulla prima fila non si possono muovere.

| canguri non appartengono a nessuno dei contendenti; se un canguro
giocato dall'avversario diventa quello pit vicino a te, lo puoi rigiocare
immediatamente.

Quando tutti i canguri sono in gioco si DEVE continuare a giocare,
allinterno della plancia, uno dei canguri pid vicino a te.
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Este es un gran juego de canguros... ique se aprende de un salto!

A los canguros les gusta saltar, intercambiar posiciones, hacer de tram-
polin o darse empyjones por puro deporte. iSé el mejor entrenador de tu
eduipo Y [évalos hasta a victoria!

OBJETIVO PEL JUEGO

Cada jugador es el entrenador de un equipo de canguros. El primer equipo
due consiga. 3 fichas de alfalfa (la comida favorita de los canguros) ganara
la partida. Para ello debera marcar 3 goles cruzando la linea del entre-
nador contrario.

PREPARACION PEL JUEGO

El tablero, que representa el terreno de juegdo, se coloca en el centro de

la mesa. Las lineas dibyjadas en él por los canguros lo divide en 36 casillas
cuadradas.

Cada entrenador se coloca en un lado del terreno de juego. La zona de
inicio de juego de cada entrenador se encuentra delante de él, fuera del
tablero.

Después cada uno toma 6 canguros (2 grandes, 2 medianos y 2 pequefios)
y los coloca en su area de inicio.

Se colocan las 5 fichas de alfalfa en [a mesa al alcance de [os jugadores y

todo esta listo para empezar.
00 00 ee

Preparacion del juego
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Como se mueven [os canguros:

1. Cualquier canguro debe entrar en el terreno de juego cruzando una de
las 6 lineas que limitan las casillas due se encuentran delante ol
de su area, de inicio.

2. Cada jugador, en su turno, mueve uno de sus canguros que <]
cruzara un ndmero diferente de lineas dependiendo de su
tamario.

Los canguros pueden moverse de dos maneras:

1. Carrera en solitario .
Un canguro dque avanza en solitario solo puede moverse por g
las casillas vacias. El nimero de lineas due puede cruzar depende de su
medida:

* Los canguros peduerios pueden cruzar una sola linea.

* Los canguros medianos 2 [ineas.

* Los canguros grandes 3 [ineas.

Un canguro puede moverse en cualduier direccion, horizontal o vertical-
mente (pero no en diagonal) y dar giros durante su movimiento

Si el canguro finaliza su movimiento en una casilla libre, su carrera acaba
alla.

Una vez acabado el movimiento, le toca al otro entrenador mover uno de
sus canguros.

Movimientos de [os canguros
segln sean pequerios,
medianos o grandes.

2. Carrera con botes y empujones @ e
Un canguro puede encontrarse con otro durante su movimiento de casilla
a casilla. Si esto ocurre, puede botar sobre él o empujarlo.

éComo se bota?

Un canguro puede usar a cualduier otro canguro due encuentre en su
camino como trampolin y asi [legar mas [ejos con su movimiento. Segin [a
medida del canguro sobre el que bote [os movimientos seran:

* Cruza una [inea mas si bota sobre un canguro pequeiio.

* Cruza 2 lineas mas si bota sobre un canguro mediano.

* Cruza 3 lineas mas si bota sobre un canguro grande.

Movimientos con bote en 1, 2, 3.




Si como resultado del movimiento tras un bote, se cae encima de otro
canguro, es posible encadenar un bote tras otro hasta llegar a cruzar todo
el terreno de juego.

Importante
Una [inea del terreno de juego no puede ser cruzada dos veces en la misma
carrera, pero una misma casilla puede ser usada mas de una vez.

¢Como se empuja?

Si un canguro cae encima de otro, puede decidir empujario en vez de botar
sobre él. Si [o hace, ocupa su lugar en el tablero y o envia directamente a
cualquier espacio libre del terreno de juego.

4 iCuidado! La casilla a la que se envie el canguro empujado no puede estar
@9 detras de [a dltima fila de canguros del oponente. Un canguro puede
@ empujar al primer canguro que encuentre en su camino o botar en otros
antes de empujar a uno.
Empujar a otros canguros permite a los entrenadores planificar sus posibili-
dades de botar en las jugadas siguientes o también desbaratar los planes
del oponente.

Desplazamiento de un
canguro empujado

X: Casillas incorrectas
M : Casillas correctas

IMPORTANTE:
Como entrenador, ta puedes jugar solamente los canguros que se
encuentran en [a linea mas cercana a ti. TG puedes jugar canguros due
estén en la primera fila de casillas solo cuando el area de inicio esta
vacia o si los canguros dque estan ya en esa area no pueden ser movidos.
Igualmente, ta solo puedes jugar canguros que estén en (a segunda
linea de casillas cuando no haya ninguno en la primera o, excepcional-
mente, cuando los que hay no pueden moverse.

Los canguros no pertenecen a ningln equipo para toda la partida.Si un
canguro due acaba de ser jugado por tu oponente se encuentra entre de los
mas cercanos a ti, puedes jugarlo ta también en tu turno inmediatamente.
Cuando todos los canguros estan en e[ terreno de juego, los jugadores
DEBEN jugar siempre uno de [os canguros mas cercanos a ellos.

¢Como se marca un gol y se gana una ronda?
Los canguros marcan los goles saltando fuera del terreno de juego por la
parte del entrenador contrario.

Para ello, los canguros deben haberse movido usando solo [os movimientos
permitidos en las reglas para llegar hasta el otro extremo del terreno de
Jjuedo.

Salida correcta Salida incorrecta

o e

Saliendo fuera Salto

del tablero insuficiente

El entrenador due consigue sacar uno de os canguros por el extremo
opuesto del terreno de juego gana una ficha de alfalfa como recompensa.

Todos los canguros dque estan en juego permanecen donde estan.

El canguro due ha salido del tablero pertenece ahora al entrenador que ha
encajado el punto.

El entrenador que ha marcado el punto no puede marcar de nuevo en su
préximo movimiento.

FIN PEL JUEGO
El primer entrenador que consiga 3 fichas de alfalfa marcando 3 goles,
gana la partida.
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Descobre o desporto favorito dos cangurus!

Eles gostam de se catapultar, mudar de campo, agir como trampolins e
como sacos de boxe. Sé o melhor treinador para a tua equipa e lidera os
teus atletas a vitoria!

OBJETIVO PO JOGO

Cada jogador é o treinador de uma equipa de cangurus e o primeiro a
reunir 3 fichas alfafa, a comida favorita dos cangurus, ganha. o jogo (1
golo marcado no campo do adversario rende uma ficha alfafa).

PREPARACAO

O tabuleiro de jogo é posicionado no centro da mesa (representando um
campo de jogo). As linhas tracadas no tabuleiro pelos cangurus delimitam
36 quadrados.

Cada treinador instala-se num dos lados do campo de jogo. A area de
partida de cada jogador encontra-se a sua frente, fora do tabuleiro de
Jogo.

Cada, treinador escolhe 6 cangurus (2 grandes, 2 médios e 2 pequenos) e
coloca-os na sua area de partida.

As 5 fichas alfafa estdo colocadas na mesa ao alcance dos jogadores.

0 jogo pode comecar.
00 00 66

Estrutura do jogo

JOGAR UMA RONPA °° @9 QQ

Como mover os cangurus:
1. Um canguru entra no campo de jogo ao atravessar uma das 6 linhas
que delimitam os quadrados em frente a sua area de partida.
2. Cada treinador, na sua ronda, desloca um dos seus cangu-
rus de modo a dque ele atravesse um certo ndmero de linhas
de acordo com o seu tamanho.

3. Uma vez no campo de jodo, um canguru sé pode sair pelo
lado oposto do tabuleiro de jogo.

Os cangurus podem fazer 2 tipos de movimentos:

1- Percurso a solo
Um canguru que faz um percurso a solo, sé pode passar por
quadrados vazios; o nUmero de linhas atravessadas vai depender do seu
tamanho:

Um canguru pedueno so pode atravessar 1 linha,

Um canguru médio pode atravessar 2 linhas,

Um canguru grande pode atravessar 3 linhas.

Um canguru pode-se movimentar em todas as direcées, horizontais ou
verticais (ndo se pode movimentar na diagonal).

O canguru termina o seu percurso num quadrado vazio e a sua corrida
termina (a.

O proximo treinador pode avancar o seu canguru.

Exemplo de um percurso a solo
de um canguru pequeno, médio e
grande.

2- Percurso com salto e/ou soco

Um canguru pode encontrar outro canguru no campo de jogo, se este ja
tiver atravessado o seu nimero correto de linhas. Neste caso, ele pode
saltar por cima do outro canguru ou dar-lhe um soco.

Como saltar:

Um canguru pode usar o canguru due esta no seu caminho como um
trampolim de modo a prolongar o seu percurso inicial:

* Ao saltar por cima de um canguru pedueno atravessa 1 linha extra
* Ao saltar por cima de um médio atravessa 2 novas linhas

* Ao saltar por cima de um grande atravessa 3 novas linhas

Percurso com salto(s)




Se neste novo percurso o jogador encontrar outro canguru é ainda
possivel saltar mais longe, e salto apds salto, o canguru atravessa todo o
campo de jogo até chegar ao lado do adversario.

Importante:
Uma [inha ndo pode ser atravessada duas vezes na mesma ronda mas o
mesmo duadrado pode ser usado varias vezes.

Como dar um soco?

Se um canguru encontra outro canguru, pode-lhe dar um soco em vez

de lhe saltar por cima. O que significa que o canguru ocupa o quadrado
desse canguru e envia-o para outro quadrado vazio do campo de jogdo, de
forma aleatoria.

4 Atencaol Esse quadrado livre tem de estar situado dentro da area onde o
@? Jjogador adversario pode avancar com os seus cangurus e ndo atras dos
g cangurus ja jogados.
Um canguru pode dar um soco ao primeiro canguru que encontra, ou
esperar por alguns saltos para encontrar um que ja esteja mais avancado.
Dar socos permite ao jogador alargar as suas possibilidades de saltar ou
desorganizar as possibilidades de salto do jogador adversario.

Dar socos com movimentos permitidos
e movimentos proibidos

X : movimento proibido

M : movimento permitido

IMPORTANTE:

S6 se podem jogar os cangurus da primeira fila de quadrados quando

a area de partida estiver vazia ou se ndo se poder mover os cangurus
dessa area. Depois disso, s6 se pode mover os cangurus da segunda

fila de quadrados quando ja ndo houver nenhuns na primeira fila ou,
excecionalmente, quando os cangurus da primeira fila ndo puderem ser
Jjogados. Os cangurus ndo pertencem necessariamente a uma equipa.
Quando um canguru jogado pelo jogador adversario fica mais préximo
de ti, podes joga-lo imediatamente na tua ronda.

Quando todos os cangurus estiverem no campo de jogo, os jogadores
DEVEM jogar com os cangurus due estiverem mais proximos deles dentro
do campo.

Como marcar um ponto e ganhar uma ronda?
Os cangurus podem marcar pontos ao saltar fora do campo de jogo che-
gando ao lado do jogador adversario.

Os cangurus sé podem atravessar o campo de jodo utilisando as regras
corretas para o percorrem.

Saida correta Saida incorreta

o e
S
O treinador que faz sair um canguru do campo de jogo, marca um ponto e |
recolhe uma ficha alfafa como recompensa. ‘
Todos os cangurus due estejam em jogo no campo permanecem no mesmo
lugar.

O canguru que saiu de campo pertence ao treinador que |he deu o ponto.
Por convencdo, o treinador que ganhou o ponto ndo pode marcar outro
no campo do adversario durante a sua proxima ronda.

FIM PO JOGO
O primeiro treinador a marcar 3 pontos e a reunir 3 fichas alfafa, ganha o
Jogo.

(X,
<G
IV EEVERIUGEER

-

o | Ay L= H _3-49\{

©2018 Blue Orange. Kang e Blue Orange sdo marcas registadas de Blue
Orange. Feito na China. Desenhado em Franca. www.blueorangegames.eu



m@ ““

Ontdek de favoriete sport van kangoeroes.

Zjj springen als gekken in het rond, veranderen van kamp en doen alsof ze
een trampoline of een boksbal zjjn.

Coach jouw team als beste en leid ze naar de overwinning!

POEL VAN HET SPEL

Elke speler is de coach van een team kangoeroes en de eerste die 3 alfal-
fafiches (het favoriete voedsel van kangoeroes) kan veroveren, wint het
spel (1 kangoeroe in het kamp van de tegenstander laten eindigen, levert
een alfalfafiche op).

SPELOPSTELLING

Het speelbord (dat het speelterrein voorstelt) wordt in het midden van de
tafel geplaatst. De [jjnen op het bord bepalen de 36 vierkante velden van
het speelterrein.

Elke coach speelt aan een kant van het speelterrein. De startplaats van de
kangoeroes bevindt zich voor elke coach onder het speelbord.

Elke coach kiest 6 kangoeroes (2 grote, 2 middelgrote en 2 kleine) en
plaatst ze op die startplaats.

De 5 alfalfafiches worden - binnen het bereik van de spelers - op tafel gelegd.

Het spel kan nu beginnen.

00 00 00

Spelopstelling

sevron OO0 OO0 @O
Kangoeroes verplaatsen:

1. Een kangoeroe springt in het speelterrein door een van de 6 jjnen te
kruisen van de velden boven de startplaats.

2. Elke coach verplaatst op zjjn beurt een van zjjn
kangoeroes, zodat deze een aantal [jjnen kruist, afthankelijjk
van de grootte van de kangoeroe.

3. Eenmaal op de speelterrein kan een kangoeroe alleen

via de andere kant van het speelbord uit het speelterrein
springen.

w

I~ Als de verlenging van het traject op een andere kangoeroe eindigt,

Kangoeroes kunnen 2 soorten bewegingen maken:

1. Solotraject :
Een kangoeroe kan enkel| via lege vierkante velden sprongen
maken; het aantal verplicht te kruisen [jjnen hangt af van de grootte
van de kangoeroe:

* Kleine kangoeroes moeten één [jjn kruisen,

* Middelgrote kangoeroes 2 [ijjnen,

* Grote kangoeroes 3 [jjnen.

Een kangoeroe kan in elke richting horizontaal of verticaal bewegen
(maar niet diagonaal) en mag onderweg bochten nemen.

De kangoeroe eindigt zjjn sprongen op een vrjj veld, waar zjjn
solotraject eindigt.

De volgende coach is dan aan de beurt om een kangoeroe te spelen.

Sprongen voor een kleine,
middelgrote en grote kangoeroe.

2. Traject met stuiteren en/ of boksen @ e

Een kangoeroe mag op een andere kangoeroe (anden, nadat die eerst het
opgelegde aantal [jjnen heeft gekruist. Als dat zo is, kan je op de andere
kangoeroe stuiteren of de andere kangoeroe (weg)boksen.

Hoe te stuiteren?

Een kangoeroe kan elke kangoeroe die op een veld staat waar zjjn spron-
gen eindigen, als trampoline gebruiken om zjjn traject langer te maken
door verplicht:

* 1 extra [jjn te kruisen als je stuitert op een kleine kangoeroe

* 2 extra [jjnen te kruisen als je stuitert op een middelgrote kangoeroe

* 3 extra [ijnen te kruisen als je stuitert op een grote kangoeroe

Stuiteren - voorbeelden

is het mogeljjk om nog verder te stuiteren en zo met de ene na de
andere stuitersprong, het ganse speelterrein over te steken naar de
g kant van de tegenstander.




Belangrijk:
Een [jjn mag in eenzelfde traject
geen twee keer worden gekruist,
maar eenzelfde vierkant veld
mag wel meerdere keren wor-
den gebruikt.

Hoe te boksen?

Als een kangoeroe zjjn sprongen op een andere kangoeroe beéindigt, kan
hjj deze «boksen> in plaats van erop te stuiteren: dit betekent dat de
kangoeroe dit veld inneemt en de andere kangoeroe naar een willekeurig
vri) veld op het speelterrein “bokst”.

OPGELET! Dat vrije veld mag zich niet in een rij bevinden achter de rij waar
de speelbare kangoeroes van de andere coach staan.

Een kangoeroe kan de eerste kangoeroe (weg)boksen die hij tegenkomt, of
eerst stuiteren en (ater een kangoeroe (weg)boksen.

Met boksen kun je je toekomstige stuitermogelijjkheden verbeteren en /
of de spelmogelijkheden van de tegenstander beperken.

» > Boksen met correcte en
| verkeerde verplaatsingen

X: verkeerde verplaatsing
M : correcte verplaatsing

BELANGRIJK:

Als coach mag je enkel spelen met de kangoeroes die het dichtst bijj jou
staan - die noemen we de “speelbare kangoeroes”. In het begin van het
spel speel je dus eerst met de kangoeroes in de startplaats.

Je mag de kangoeroes in de eerste rjj van vierkante velden enkel
verplaatsen als de startplaats leeg is of als de kangoeroes in de
startplaats niet volgens de regels verplaatst kunnen worden.

Daarna mag je enkel kangoeroes spelen die in de tweede rij vierkanten
staan als er geen meer in de eerste rjj staan of - uitzonderljjk - wanneer
deze die zich nog in de eerste rjj bevinden, niet verplaatst kunnen worden.
Kangoeroes horen niet voorgoed bjj een team. Wanneer een kangoeroe,
nadat hijj door een tegenstander is gespeeld, het dichtst bjj jou in de
buurt staat (= een speelbare kangoeroe), mag je deze meteen in jouw
beurt spelen.

Als alle kangoeroes zich op de speelterrein bevinden, MOETEN de spelers
een van de kangoeroes spelen die zich op het speelterrein het dichtst bjj
hen bevinden.

Hoe een doelpunt scoren en een ronde winnen?
Kangoeroes kunnen een doelpunt maken door uit het speelterrein in de
startplaats van de tegenstander te springen.

Kangoeroes mogen alleen de volgens de regels toegelaten sprongen
gebruiken om de andere kant te bereiken.

Verkeerde exit

Juiste exit

Van het speelbord Niet genoeg
springen en er terugin sprongen gedaan

De coach wiens kangoeroe in de startplaats van de tegenstander eindigt,
scoort een doelpunt en ontvangt een alfalfafiche als beloning.
Alle kangoeroes die al op het speelterrein staan, blijven op hun plaats.

De kangoeroe die de overkant bereikte, behoort nu toe aan de coach die
het doelpunt heeft toegekend. Maar die coach mag in zjjn volgende beurt
niet scoren aan de kant van de tegenstander.

EINPE VAN HET SPEL
De eerste coach die 3 alfalfafiches verzamelt door 3 doelpunten te
scoren, wint het spel.
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370 camas nony/ApHas urpa y Bcex KeHrypy' Begb oHM 1106AT npbirath,
C/I0BHO Ha 6aTyTe, MEHATLCA KOMaHAAMM U AaXKe MHOTAA YAAPATL APYyr
ApYyra CBOMMM MOLLHbIMU /1anaMM.

Cobepu cBOIO KOMaHAY KEHIYpy U MPUBEAU UX K Harpagje B Buge
BKYCHOrO /IlakOMCTBa!

Bbl — TpeHep KoMaH/Ab! KeHrypy. CTaHbTe nepBbiM, CO6paB 3 }eToHa
ZIIOLEPHBI, NI0BUMOro /IAKOMCTBA KEHrypy. /i1 5TOro BaM HY}KHO
TPUKABI TPOBECTU KEHI'YPY 3a MPOTUBONO/IOXKHbII Kpai no/A.

NOArOTOBKA K UI'PE

MonoxuTte urpoBoe no/e, pasge/éHHoe Ha 36 KBaApaToB, B LIEHTP CTO/A
— 3TO UrpOBasd N/IOLLAAKA A/1A BALUMX KEHTYPY.

MUrpoku (TpeHepbl) cagAaTcsa Apyr HaNpoTUB Apyra. [IPoCTPaHCTBO BHe
Mo/1A Nepes, KaXAblM TPEHEPOM AB/AETCA CTapTOBOW 30HOW.

Kaxkpapblii TpeHep 6epeT Mo 2 }XeToHa KeHrypy KaxA0ro TMna v nomelLaeT
MX Ha CTapTOBYIO 30HY nepes, co60ii (KaK MoKa3aHO Ha KapTHUHKE).
*KeTOHbI /1toL|epHbI MO/I0XKUTE Ha CTO/ PAAOM C UTPOBbIM MO/IEM.
CayyaiiHbiM 06pa3om BbibepuTe NepBoro Urpoka. Mrpa HaunHaetcA!

00 00 06

nOAI’OTOBKa Kwurpe

XO/ WP 00 00 O

Kak nepegBuratb *eTOHbI KEHrypy:

1. BbICTaBUTE KETOH KEHI'YpPY Ha UrPOBYIO N/I0LLAAKY, NEPeCceKasn oOAHY
13 6 IMHUI Nepey Ballieli CTapTOBOM 06/1acTbio.

2. TpeHepbl N0 04epeAU NEepPeMELLAIOT OAWH U3 CBOMX
’KETOHOB KEHrypY TaK, YTO6bl OH MepeceKas YNC/10 /IMHWH,
COOTBETCTBYIOLEE pasMepy KeHrypy. Urpok o6s3aH nepeceyb
POBHO CTO/IbKO /IMHMIA, CKO/IBKO AOCTYMHO €ro KEHrypy.

3. Moc/ie TOro, KaKk Bbl TOMECTHU/IN KETOH KEHIYpY Ha
MIPOBYIO M/IOLLAAKY, OH MOXET MOKUHYTb €€ TO/IbKO C
NPOTUBOMO/IOXKHOIO KOHLA.

4 9

“{ Ecam e pe3y/bTaTe NpbI’*KKa Balll }K€TOH CHOBA OKa3bIBAa€TCA Ha
, 3aHATOM KBaApaTe, TO MOXXHO COBEPLUUTb ELIJ'e OAUH NPbIXKOK.

[TOHEHTbI

e rno/zie

DHHUX }KETOHOB KEHIypy
€Hrypy, 4 cpeaHux

MX KEHrypy)
epHbI

Y Bacectb 2 BapuaHTa Xoga:

1. OBbI4HBIN X04
B CBOJ X0/, Bbl NepeMeLaeTe KETOH KEHrypy TO/IbKO Mo
MyCTbIM KBagpaTam B 11060M HanpaB/ieHUH, BEPTUKA/NBHO U/K
rOpM30HTa/IbHO (HO He MO AMaroHa/iM). B KOHLe BaLlero XoAa XXeToH
KEHrypy AO/IKEeH OKa3aTbCA Ha MyCTOM KBagpare.

Ecan y Bac eToH:

* Ma/IeHbKOTO KEHTYpY, TO Bbl epeceKaeTe 1 /MHUIO;

* Cpe/iHero KeHrypy, TO Bbl epeceKaeTe 2 /IMHUY;

* 60/IbLLIOrO KEHTYPY, TO Bbl IEpeceKaeTe 3 /IMHUM.

Mpumep nepeaBu:keHUA
Ma/IeHbKOr0, CPeAHEro u
60/1b11I0r0 KEHrypy

©0

2. MpbiXKOK U/uan Yaap
EciamB KOHLE XO04a Ball }K€TOH OCTAaHOBUTCA HA 3aHATOM APYrum
*K€TOHOM KBajpaTe, TO Bbl MOXeTe COBEPLUUTDb MPbIXKOK U/IU yAap.

MpbBKOK

KeHrypy moxeT ucno/ib30BaTh CTOALLEr0 y HEro Ha MyTU KEeHrypy A/A
nepeceyeHus:

1 AOHO/IHMTEIII:HOVI /INHUU, €C/IU OH NMPbIrHY/1 HA Ma/IEHbKOIr0 KEHrypy;
®2 AOMNO/IHUTE/IbHbIX AMHMﬁ, €C/I1 OH MPbIrHY/1 Ha CpeAHero KeHrypys,

® 3 AONO/IHUTE/IbHbIX /'lMHMVI, €C/I1 OH NPbIrHY/ Ha 60/1bLLI0OTO KeHrypy.

MpuMepbl NPbIXKKOB

Takum o6pa3om, 3a HECKO/IbKO MPbIXKKOB KEHIYpy MOXKET nepeceyb
BCE MrpoBOE No/ie A0 CTOPOHbI MPOTUBHUKA 33 OAUH XO4,




BaxHo: KaK noay4uTb }XEeTOH Aol epHbI:

B Xo4e OA4HOro nepemMelleHus Kaxayro /IMHUI0 MOXKHO nepeceydb TO/IbKO Bbl moxkeT MO/NYYUTDb }KETOH /II0L€PHbI, MEPEMECTUB }KETOH KEHrypy
OAUWH pa3, HO OAWH U TOT e KBagpaT MO>KHO UCMO/1Ib30BaTb HECKO/IbKO pas. 3a npege/ibl UrpoBOro no/iA Co CTOpoOHbI MPOTUBHUKA. AI‘IFI 3TOro Bbl
AO/IXHbI UCMO/1Ib30BATb TO/IbKO paBpeméHHble npasun/iamu XoAbl.

MpaBu/IbHBIN BbIXOZ, HenpaBu/bHbIi BbIXOZ,

Yaap

Ecav Bbl nepemMecTu/i1 }K€TOH KEHrypy Ha KBagpaT C APYrum eTOHOM,
TO Balll KEHIYpy MOXeT ero yAapuTb. Takum o6pasom, OH 3aHMMaeT ero
MeCTO U OTMNPAB/AET KETOH fpyroro KeHrypy Ha cBo60oHbli1 KBagpart.

o e

InaBHOe, 4TO6bI MPOTMBHMK CMOT 3TUM XKETOHOM CbirpaTh. e e

He o6a3aTe/bHO yAapATbL NEPBOro BCTPEYHOIrO KEHIYpPY, MOXKHO Koraa Balll }KeTOH KeHrypy BbIXOAUT 3a npege/ibl Mo/, TO Bbl
NoAOoXKAATb HECKO/IbKO X0A0B, YTOObI BCTPETUTL APYroro. 3abupaeTe KETOH /0L ePHbI B KA4YeCTBE Harpagbl. JTOT XXETOH Tenepb
YAapbl NO3BO/AIOT YBE/IMYUTD GyAyLuMe NPbIKKYA MUK INLLIUTD NPUHAANEXUT TPEHEPY, NPOMYCTUBLLEMY KEHIYPY Ha CBOIO CTOPOHY,
MPOTUBHUKA 3TOH BO3MOKHOCTU. a TpPeHep, NO/Y4MBLUMI }KETOH /IIOL|EPHbI, He MOXKET NPOITH 3a Kpait

no/iA CO CTOPOHbI NPOTUBHUKA BO BpeMs CBOEro c/1eayroLuiero xoga.
OcTaBluMecs Ha n/iolaaKke KeHrypy npogo/ixaroT Urpy co CBOMx
KBaApaToB.

Yaap ¢ npaBu/ibHbIM U
HenpaBW/IbHbIM NepemMeLleHneM

KOHEL, UI'Pbl

ST T MobexaaeT UrpoK, nepBbiM cO6paBLLMIA 3 }KETOHA /IIOLEPHBbI.

Il npaBu/ibHOE ABUXEHnEe

BaxHo: (X 00

R ¥ -
Bbl mOKeTe nepemellatb TO/IbKO Te XKETOHbI KEHIYpY, KOTOpPble G
Pacno/10KeHbl 6/1ke Bcero K Bam. Bbl mokeTte Urpatb XXeToHaMmu \(\- Lt B 9 RbE
KEHrypy C nepBoro psAa KBaApaToB, TO/IbKO KOrga CTapToBas

06/1acTb MycTa, MM HU OAMH KETOH U3 CTapTOBOI 06/1aCTH He/b3A
nepemecTuTb. © 2018 Blue Orange. Kang n Blue Orange — Toprosble mapku Blue Orange.
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3aTem, Koraa B NepBOM pPAAY *KETOHOB He 0CTa/N0Ch U/U UX He/b3A

nepemecTUTb, Bbl MOXETE UFPaThb TO/IbKO X€TOHaMU KEHIypy CO
BTOPOro pAAa KBaApaToB.

*KeToHbI KEHrypy He NpuHag/exaT TpeHepam. BcAKuii pas, korga
noc/ie XoAa NPOTUBHMKA €ro KEHIYpy CTaHOBUTCA CamblM 6/IM3KMM K
BaM }X€TOHOM, TO Bbl MOXXETE CbIrpaTh UM.

Koraa Bce KeHrypy HaxogaTcAa Ha urposom nose, sbl O/IXKHbI
UrpaTh }XETOHaMM KEHrypy, KOTOpble HaxoAATcA Haubosee 6/M3KO K
BaMm Ha no/e.



