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Ravensburger spelen nr. 21271 2
Een leuk dobbelsteenspel voor 2-4 kinderen van 5-10 jaar

Inhoud: 5 platen met afbeeldingen
4 kunststofdelen
1 speelfiguur (kangoeroe)
1 dobbelsteen
72 kartonnen schijfjes mis/ |

Vakantie, vakantie! Hopsi de kangoeroe is helemaal opgewonden. Hij gaat op
reis, maar heeft nog niets ingepakt. Vrolijk huppelt Hopsi over de plaatjes
en verzamelt wat hij nodig heeft. FEen zonnebril, een verrekijker, een
baseballpetje......,, 7148

Voordat er gesa'eld'kﬂn worden

1. De plaat met de blauwe rand komt midden op tafel te liggen. Kangoeroe Hopsi
wordt op zijn startveld gezet, dat is de dobbelsteen midden op de plaat.
Hopsi wordt door alle spelers als speelfiguur gebruikt.

1. De vier overige platen worden voorzichtig uit de voorgestanste kartonnen
platen gehaald. De langwerpige voorgestanste delen worden eruit geduwd en
de platen worden voorzichtig op de kunststofdelen geduwd, De witte
barriéres voorkomen dat de schijfjes die er op worden gelegd kunnen
verschuiven. ledere speler krijgt een plaat voor zich en zorgt dat die
hetzelfde ligt als de plaat midden op tafel.

3. De 72 rode schijfjes worden voorzichtig vwit de kartonnen plaat geduwd en
in de doos gelegd.

Doel van het spel

Wie met de kangoeroe loopt mag daarna cen afbeelding op zijn plaat afdekken
met een kartonnen schijfje. Wie het eerst vijf schijfjes op een rij afgedekt
heeft is winnaar.

Spelregels

De jongste speler begint. Hij gooit de dobbelsteen en mag vervolgens de
kangoeroe een, twee of drie velden verzetten. De kangoeroe mag horizontaal
enrof verticaal lopen, diagonaal is echter niet toegestaan. In een zet mag van
richting worden veranderd. In een zet vooruit en weer achteruit mag echter
weer riet

De afbeelding waar de kangoeroe op vit komt mag de speler op zZiin eigen kaart

bedekken met een schijfje. Heoft hij daar al cen schijfje op liggen, dan is
de zet voorbij,

Voorbeeld De kangoeroe staat op de paraplu. pe speler gooit drie. Hij gaat met
de speelfiguur twee velden naar voren en een veld opzij. Kangoeroe H%psi Iandt
op de zonnebril, Deze afbeelding, de zonnebril, mag de speler nu op zijn eigen
plaat met een rood schijfje afdekken. :

De zonnebril is overigens maar een van de afbeeldingen die de kangoeroe had

kunnen bereiken. Hij had ook het horloge, de tandenborstel of het basebal Ipet -
ie kunnen landen.

Alles duidelijk? Er wordt verder gespeeld in de richting van de wijzers van
de klok, de volgende speler is aan de beurt. Hij £o0it, loopt met de kangoeroe

(nu dus vanaf de zonnebril) en dekt de afheelding waarop de kangoeroe m
terecht komt af op zijn eigen plaat.

dat hij nog niet heeft afgedekt op zijn eigen plaat. Doel is immers zo snel

mog?lijk vijf afbeeldingen op een rij afgedekt te hebben. Dpeze rij mag
hcr!zontaal, verticaal of diagonaal lopen. ]

Belangrijk is ook de platen van de medespelers goed in de 8aten te houden. Als
een medespeler nog maar een afbeelding nodig heeft, dan kunnen de anderen

proberen om de kangoeroe daar zo ver mogelijk vandaan te houden. Dan wordt het
echt spannend!

Einde van het spel

De speler die het eerst vijf schijfjes op een rij i
i 8.0 i heeft 1 . a
speelronde gewonnen! o

Nieuwe ronde, nieuwe kansen!!t1rirryy
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