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Drogi kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia.

Jesli jednak zdarza si¢ jakies braki
(za co z gory serdecznie przepraszamy),
prosimy wypelnié ten kupon i wystaé pod adres:

GRANNA, ul. Zabraniecka 82, 03—787 Warszawa.

Imie, nazwisko,
adres:
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Gra rodzinna dla 2-4 os6b w wieku od 7 do 99 lat i

, autor gry: Adam Kaluza '

— ilustracye [ opracowanie graficzne: Piotr Socha ‘

miejsca na li§ciach-domkach swoich przeciwnikéw. Po kazdym zabim skoku znika kladka taczaca

Hoop! Skok! Hoop! Skok! Zaby skacza z liécia na li§é. Staraja sie jak najszybciej zajaé

licie, nad ktérymi wykonany byl skok. To zdecydowanie utrudnia skoki pozostatym zabom.
Wygra gracz, ktéry umiesci wszystkie swoje zaby na liciach-domkach pozostalych graczy.

Hooop zaby! Hooop! Wesolej zabawy!

Zawarto$¢ pudelka: s

dwustronna plansza, 50 kladek, 12 plastikowych zab (po 3 w 4 kolorach),
‘ 4 domki - pola startowe, 16 kart specjalnych, instrukcja

Ryo. 19. Gracz nicbieski przeniosl wozyotkie zaby

do domédw przeciwnikow.

Udanych skokow! Adam (folko) Katuza 2007
Grg dedykwe moim corkom Klaudic  Weronice.

Ryo. 18. Niebieski gracz przeniosl 2 Zaby do domku
przeciwnika z prawej strony oraz jedng zabg do domku

przeciwnika u gory.
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Koniec gry

Gracz, ktéry jako pierwszy umiesci swoje zaby w domkach przeciwnikéw, ten wygrywa.

Ponizsze rysunki przedstawiajg pozycje koficowe przy grze 2, 314 osobowej.

Ryo. 17. Gracz rézowy przeprowadzil 3 zaby ze swojego domku do domku przeciwnika.

Graczowi nicbieskiemu zabraklo jednego skoku.
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Cel gry

Kazdy gracz stara sie przeprowadzié zaby ze swojego domu, do doméw pozostalych
graczy. Jezeli w gre graja 4 osoby, to wtedy kazdy z graczy stara si¢ wprowadzié po jednej
zabie do domu kazdego z przeciwnikéw. Przy 3 graczach nalezy przeprowadzié po jednej
zabie do kazdego domu i trzecig do jednego z dwéch.

Przy 2 graczach, wszystkie trzy zaby trzeba przeprowadzi¢ do domu przeciwnika.

Przygotowanie gry
Elementy planszy ustawiamy tak jak na ponizszych rysunkach. ht _I,"r
Ryo. 1. Poczgtkowe ustawienie elementow, goy grajg 2 osoby.

Kladki specjalne

Pola startowe



Ryo. 2. Ustawienie poczqtkowe planszy, goy grajg 3 osoby.

Rys. 3. Ustawienie poczqtkowe planszy, goy grajq 4 osoby.

Rys. 13. Dodatkowy skok
Gracz moze wykonaé dwa skoki jedng z zab.

Oba skoki wykonujemy ta sama zaba.

Rys. 14. Desant o
Gracz moze zamiast zwyklego skoku "
przeniesé zabe na jeden z lisci

&
sasiadujacych, a nie potaczonych kladka.

Rys. 15. Dodatkowa kladka
Zamiast jednej kladki, gracz moze polozyé dwie ktadki

w dowolnych miejscach na planszy.

Rys. 16. Usunigcie kladki
Gracz moze dodatkowo po swoim ruchu usunaé

jedna z ktadek znajdujacych sie na planszy.




Kladki uktadamy w taki sposéb, aby taczyly ze sobg wszystkie liscie. e v

Ry/ ” 2 Q‘th ruchw g iekwmgz.. Gre rozpoczyna najmlodszy uczestnik zabawy. / 2
Rézowa zZaba skacze na lisé = prawey strony. o ) ) &2
Kolejni gracze zagrywaja zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. oy
~ g.... ot
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Tura e
W trakcie swojego ruchu gracz moze wykonaé jedna z dwu ponizszych czynnosci: =+
- - wykonac skok z jednego liScia na drugi, \ 1
\ - polozy¢ kladke. * s
—
N Przeniesienie zaby

Jeshi zab k do domk iwnika, taj im. Ni ze juz z ni . . . . . .o
es- tea .a ws .OCZ‘Y o dom .u praectwi .a pozos. e na nim. e moze.]l-lz Zmego Gracz moze wykonad skok z jednego liscia na drugi, o ile pomiedzy nimi znajduje sie
wyj$é, nie moze tez przegonié z tego pola innych zab, ktére tam wczesniej dotarty. ldadka. Po skoku kladka I dwa ligci taie zdiet
adka. Po skoku ktadka tgczaca dwa liscie zostaje zdjeta.

Polozenie kladki

Zamiast zabiego skoku, gracz moze potozy¢ ktadke miedzy dwoma li§émi, UWAGA! Podezas trwania gry nie mogq byé zdejmowane ktadki tgczqce domek z naj-
w miejscu gdzie jej brakuje. Miedzy li§émi moze znajdowacé sie tylko jedna ktadka. blizozym lisciem.

Karty specjalne

Kazdy z graczy ma do dyspozycji 4 karty specjalne. Moze wykorzystaé je w dovvolrry’r.p

p Ryo. 4. Skok dozwolony, pomigdzy Ryo. 6. Skok niedozwolony,

momencie swojej kolejki - jedna w kazdej kolejce. Poszczegdlna karta moze byé

polami znajduje sig kladka.

¢edzy polami brakwe kladk:.
Rys. 5. Po skoku zdejmuygemy kladke. PECRy potamt ratuye FEackt
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wykorzystana tylko raz w trakcie gry. Po uzyciu gracz odklada ja na bok.
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Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje cztery karty (ryo. 15-16) =
Kazdy komplet kart oznaczony jest w rogu kéteczkiem z korona.

Kéteczka sg w takim samym kolorze jak zaby gracza. « /1
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Jesli na liSciu, na ktéry skoczylta zaba znajduje sie juz jakas inna zaba, to wtedy nalezy

te zabe przenie$é na inny lisé. Po kazdym skoku zdejmujemy kladke. Jezeli na kolejnym

lisciu réwniez znajduje sie zaba, nalezy przeniesé ja na kolejny 1i§é. Jezeli jednak nie ma

takiej mozliwosci z powodu braku kladek, to taki skok jest niedozwolony.

Ponizej przedstawiono serie skokéw - wykonuje je gracz, ktéry zainicjowal te serie.
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Ryo. 7. Pozyeja poczqtkowa.

Ryo. 8. Gracz wykonuje skok czerwong Zabq

ze swojego domku, na sqotedni Lise.

Po skoku na liseiu znajduq sig dwie czerwone zaby.
Zaba, ktira znajdowala sig na liseiu musi uciec,
czyli wykonaé skok.
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Rys. 9. Zaba wykonuje skok na lis€ z niebieskq

Zabq. Zdejmuyemy odpowiedniq kladky.

Niebieska Zaba moze wykonad skok na jeden z trzech listi:
- do gory na lisé z zielong zZabq,

- w lewo na lisé pusty,

- w ol na lis¢ = rézowq Zabq.

Skok do gory jest niedozwolony, przedstawia to

ponizszy rysunek.

Ryo. 10. Po skoku do gory na lisciu znajdujq si¢

dwie Zaby, ale nie majq one mozliwosed ruchu.

Takie posunigeie jest niedozwolone.
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Ryo. 11. Gracz zdecydowal sig przeskoczyé

niebieskq zabg w 96l na lisé z rozowq zabg.
Po skoku oczywiscie zdigl kladke.
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