das Innenfeld begrenzen, diirfen nicht .besetzt Qder
{ibersprungen werden. Die Kistchen mit den Bliiten
diirfen nicht besetzt werden.

: | Die Figuren diirfen springen: Die Figuren des Inneq-

. feldes diirfen tber ein Kistchen springen, das mit

einer Figur besetzt ist (egal von welchem Spieler),
und zwar in allen Richtungen. Die Kédstchen mit den
Bliiten diirfen iibersprungen werden, aber nur senk-
recht und waagrecht - nicht schrég. Das gilt auch fiir
die vier nebeneinanderliegenden Bliitenkdstchen in
der Mitte des Spielfeldes.
Es darf auch tiber mehrere Figuren oder Bliitenkast-
chen gesprungen werden, wenn eine »logische Kette«
aufgebaut ist, d.h., wenn zwischen jedem Sprung ein
leeres Feld beriihrt werden kann.

BEDROHUNG:

Die jeweils vier AuBenfiguren haben die Aufgabe, die

Innenfiguren des Gegenspielers zubedrohen undnach
Moéglichkeit vom Feld zu schlagen.

Eine Bedrohung ist dann gegeben, wenn eine Aufien-
figur einer gegnerischen Innenfigur in direkter Rich-
tung senkrecht, waagrecht oder schrig gegeniiber-
steht. Innenfiguren konnen sich gegenseitig nicht be-
drohen.

Ist eine Innenfigur von einer AuBenfigur des Gegen-
spielers bedroht, darf sie nicht springen, sondern muf
geschoben werden.

Eine Innenfigur ist nur dann bedroht, wenn zwischen
1hr und der bedrohenden AuBenfigur keine andere
Figur auf der gedachten Linie steht. Der Angreifer
muB also moglicherweise erst versuchen, eine eigene
Innenfigur, die zwischen seiner AuBenfigur und der
Innenfigur des Gegenspielers steht, wegzubewegen.
Sind zwei Innenfiguren auf einer Linie von einer
AuBenfigur bedroht, kann nur die Figur geschlagen
werden, die der AuBenfigur am niichsten steht.
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Eine Innenfigur kann nicht bedroht werden, wenn sie
mit zwei weiteren eigenen Figuren auf der gedachten
Linie steht, auf der sie bedroht werden soll (Dreier-
reihe). Bei einer Dreierreihe miissen die drei Innen-
figuren eines Spielers nicht direkt hintereinander auf-
gebaut sein. Durch leere Kistchen voneinander ge-
trennt, kann die Dreierreihe iiber das ganze Innenfeld
reichen. Eine Dreierreihe istallerdings nur dann intakt,
wenn sie von keiner Innenfigur des Gegenspielers
unterbrochen ist. Der Gegenspieler kann also eine auf-
gebaute Dreierreihe dadurch storen, daB er eine
seiner Innenfiguren dazwischenschiebt und damit
wieder eine bzw. zwei Figuren der Bedrohung aus-
setzt.

SCHLAGEN:

Eine Innenfigur ist dann von einer AuBenfigur ge-
schlagen, wenn sie sich mit ihrem niichsten Zug der
Bedrohung nicht entziehen konnte, oder die Bedro-
hung vom angegriffenen Spieler tibersehen wurde.
Die geschlagene Innenfigur wird dann vom Gegen-
spieler vom Spielfeld genommen. Die schlagende
AuBenfigur bleibt dabei auf ihrem blauen bzw. griinen
Kistchen im AuBenfeld stehen.

ZUGFOLGE:

Blau beginnt mit dem Ziehen. Gespielt wird ab-
wechselnd mit je einem Zug. Ein Spieler bewegt also
entweder eine Aufenfigur entlang der Linie von einem
blauen bzw. griinen Kistchen zum nichstliegenden
blauen bzw. griinen Kistchen, oder er bewegt eine
Innenfigur (Uberspringen ist ein Zug, Durchspringen
einer »Logischen Kette« ist ein Zug), oder er nimmt
eine von ihm geschlagene Figur des Gegenspielers
vom Innenfeld. Begonnen wird mitden AuBenfiguren.
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