Hop!

Rodinna hra pro 2—4 hrace ve véku od 7 do 99 let
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Hop! Hop! Hop! Hop!

Po kazdém Zabim skoku zmizi lavka, ktera spojovala listy, mezi nimiz se skok odehral. To vyrazne

ztézuje skoky ostatnim zabkam. Vyhrava ten, kdo umisti v8echny své Zabky na listech-domeccich
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| ostatnich hract. Hop, zabky! Hop! Dobrou zabavu! 2 ? P Lévk_y 4'
| Obsah balent: "

oboustranna hraci plocha, 50 lavek, 12 plastovych zabek (po 3 v kazdé ze 4 barev),

4 domecky — startovaci pole, 16 zvlastnich karet, pravidla

Zabky skacou z listu na list a sna%i se co nejrychleji obsadit mista na listech-domeccich svych souperi.

Cil hry

Kazdy hrac se snazi presunout zabky ze svého domecku do domeckt ostatnich hraca.

Hraji-li hru 4 hraéi, musi kazdy hrac¢ dostat po jedné své Zabce do domecku kazdého ze

Fa

souperti. Pri 3 hracich je treba premistit do domecku jednoho soupere jednu Zabku a do
domecku druhého soupere 2 Zabky. Hraji-l1 jen 2 hracy, je treba presunout v8echny tri

zabky do souperova domecku.

Priprava hry
Jednotlivé prvky rozestavime podle nasledujicich obrazki.

Obr. 1. Uvodn rozestaveni prokéi pro 2 brdce.

Zvlastni lévky
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! Lavky rozlozime tak, aby spojovaly viechny listy.
Obr. 2. Uvodni rozestaveni prokii pro 3 brdce. Hewanhiidhisivaladii heit.

Ostatni hraci pokracuji ve sméru hodinovych rucicek.

Tah

V ramci jednoho tahu mtiZze hrac provést jednu ze dvou nasledujicich akei:

- skok z jednoho listu na druhy,

. poloienf Iévky.

Presun zabky

Hrac mlze provést skok z jednoho listu na druhy, pokud je mezi listy lavka. Po skoku se

lavka spojujici oba listy odstrani.

POZOR! V pribébu bry neni mozné odstranovat lavky spojujici domecek s nejblizsim

listem.

Obr. 4. Skok je povolen — mezi Obr. 6. Skok neni povolen — mez(

N\ | policky (listy) le2i lavka. policky nelez livka.

Obr. 5. Po skoku lavku odstranime.
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Obr. 3. Uvodni rozestaveni proké pro 4 brdce.
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Pokud uZ na listu, na ktery zabka skocila, sedi jina Zabka, je treba ji presunout na jiny

"

Obr. 9. Zabka tedy skoci na list s modrou Zabkou a lavka

spojuyici oba listy se odotrani. Modra Zabka ted” musi

list (po kazdém skoku nezapomeneme odstranit lavku). JestliZe na tomto jiném listu také
sedi Zabka, musime 1 ji premistit na dalsi list. Pokud by to v8ak kvili chybéjicim lavkam o Dbl
skocil Jtnam a ma tre moznodli:

nebylo mo&né, nenf takov_}'f Sk()l( dOVO]en. = Hfllj()f“ﬂ na [Idf JE zf[gﬂgu ﬁaé&.{)ﬂ}

Naisledujici obrazky znazornuji sekvenci skokfi v ramci jednoho tahu. VSechny provede - doleva na prazony list,

Y. ) 1T - dolit na list 4 riczovou Zabkou.
hr‘ac, ktery tuto sekvenm zacal.
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Skok nahoru viak nent dovolen (viz nasledujict obrazek).

Obr. 7. Vyjchozi pozice

Obr. 10. Po skoku nahoru by se na listu ocitly

vé Zabky, ale nemobly by se presunout jinam

(chybi lavky). Takovy skok tedy

neni dovolen. "
Obr. 8. Hrdc provede skok cervenou Zabkou ze svého do- s |
mecku na sousedni list. Po skoku se na listu nachazeyi dve ¢
Cervené Zabky. Ta, kierd byla na listu Jrive, muost utéct, E Obr. 11. Hrac se proto rozhodl presunout modrou Zabku

dolit na list s rizovou Zabkou. Po skoku samozreymé

neboli provesl gkok.
X \ odstrandd lavku.




Obr: 12. Posledni skok této sekvence.

RiZovd Zabka skdce na list vpravo.
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Skoci-li zabka do souperova domedcku, uz v ném ztstane. NemtiZze z ného vyskocit

a nemtize odsud ani vyhnat jiné Zabky, které sem dorazily pred ni.

Polozeni lavky

Namisto Zabiho skoku méze hrad spojit dva listy lavkou. Mezi dvéma listy mtize lezet

vzdy jen jedna lavka.

Zvlastni karty
Kazdy hra¢ ma k dispozici 4 zvlastni karty. Maze je pouZit v libovolném okamzikiu—— . ‘

svého tahu, vzdy ale jen jednu kartu v ramci jednoho tahu. Kazda karta mtize b_)’/t hre

pouZita jen jednou. Po pouZiti hrac odlozi kartu stranou.

Na zadatku hry obdrzi kazdy hrac sadu ctyr karet (obr. 15-1 6).

Kazd4 sada je v pravém hornim rohu oznadena koleckem s korufikou. £
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Kolecka maji steynou barvu jako hracovy zabky:. ~

Obr. 13: Skok navic

Hrac mize jednou ze svych zabek provést dva skoky:.

Oba skoky musi provést stejna zabka.
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Obr. 14. Vysadek

Hrac muze presunout svou zabku " 4

=

na néktery ze sousednich listd, L&

1 kd}ri k tomuto listu nevede lavka.

Obr. 15. Lavka navic
Namisto jedné lavky muze hrac polozit dvé, a to na

libovolnych mistech hraci plochy.

Obr. 16. Odstranéni lavky

Hrac mze pri svém tahu odstranit navic

jednu lavku z libovolného mista htaci plochy.
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Konec hry

Hrag, ktery jako prvni umisti své zabky v domeccich souper, se stava vitézem.

Nasledujici obrazky znazornuji zavérecné pozice pri hte 2, 3 a 4 hraca.
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Obr. 17. Razovy braé premistil viechny 3 Zabky ze svého domecku do souperova.

L

Modrému bract chybel k vitézotvi jeden skok.

-v‘\.’;—.,.. i -

Obr. 19. Modry braé premistil viechny wé Zabky

do domeckit souperii.

Stastné skoky! Adam (folko) Katuzia 2007

Hru vénwyi svym deerkam Klaudii a Weronice.

Obr. 18. Modry hraé premistil 2 Zabky do domecku soupere

vpravo a jednu Zabku do domecku soupere nahore.
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