A Lukas, der Frosch 17
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s Die Hindernisfelder fiir beide Spielvarianten bedeuten:

[x iy /
\ 15: ,Wo bin ich?* Lukas hat sich verlaufen, Eine Runde aussetzen.
28: ,,Unfall!® Lukas ist abgestiirzt und kann nicht mehr springen. Zwei Runden aussetzen.
% 37: Pause!” ? Wegen des Gewitters kann Lukas nicht weiterhiipfen. Eine Runde aussetzen.
55: ,Der todbringende Storch!" Das gefihrlichste Hindernis: Der Storch frisst Lukas auf. Zuriick auf Feld 1.
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