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* 1 rybn ﬁn n) s 31 lekniny a ZV)’/razr;é/n)'/mi 6 startovnimi a cilovymik Prvni hra¢, ktery dostane celou svou zat ( aj cilovy okraj, se
. I;)cr))cllgana L FEEEs - ~ stane vitézem hry. Dejte si ale pozor na rybul! - :
* 6 zabich roc iri'v-i'ﬁ'z:ni’/chéarvéch, kazd4 roﬁa se sklada ze 2 velkych Hru Skokani Ize hrat ve dvou drovnich obtiznosti - nebo GIII) -
a 3 malych zab — Obtiznost vyberte dle zkusenosti a/nebo véku hracd.
Priprava hry

* Umistéte herni plan doprostred stolu.

e Umistéte rybu @ doprostred rybnika.

* Umistéte zabi rodiny , jednu pro kazdého hrace, vedle herniho planu
k jejich startovnim okrajlm:

I Jak se hraje

. Pocinaje nejmladsim hracem a poté dale po sméru hodinovych rucicek se hraci
| st¥idaji na tazich. Ve svém tahu vzdy provedete pohyb jednou Zabou své barvy.
.~ Muzete pohnout zabou u startovniho okraje nebo zabou na rybniku. Jakmile

* Startovni okraj kazdé Zzabi rodiny je oznacen » zaba vstoupi na rybnik, mize z néj odejit pouze pres svij cilovy okraj, kromé
symbolem zaby v pfislu$né barvé. —> pfipadd, kdy ji ryba vrati na startovni okraj (viz,Pohyb ryby” dale). Jakmile Zaba
+ opusti rybnik pres cilovy okraj, uz do néj nemuze znovu vstoupit.

* Cilovy okraj je vzdy naproti startovnimu okraji
a je oznacen oblouckem ve stejné barvé. > A Pohyb zaby
Zé&by se pohybuiji skakanim na prazdné lekniny.
Pocet skokt zavisi na velikosti Zaby:
* Velkd zaba mulze skocit 1 nebo 2krat.
* Mala zaba muze skocit 1, 2 nebo 3krat.
Muizete kombinovat dva rizné typy skokt, dokud nedosahnete maximalniho
poctu skokud vybrané zaby.
* Zdba muaze skoéit primo na vedlejsi prazdny leknin;
* nebo muze skocit pFes jednu sousedici zabu, bez ohledu na jeji velikost
a barvu, na prazdny leknin, ktery se nachazi pfimo za preskakovanou zabou
ve stejném sméru. Zaba nikdy nesmi pfeskodit rybu (vit ,Pohyb ryby” dale).
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Priklad: Velka oranzova Zaba pieskoci velkou modrou zabu a poté malou modrou Zabu. Poté se musi zastavit,

protoze jiz dosahla maxima 2 skoku.

Pozndmka: Pocdtecni rozloZeni se bude lisit v zdvislosti na postu hrdcd. Barvy Zabich rodin ve
hre vyberte podle téchto ndkresu:

Priklad: Mala oranzova zaba skoci pfimo ze startovniho okraje na prazdny leknin, poté preskoci velkou
oranzovou zabu a nakonec sko¢i pfimo na vedlejsi leknin. Poté se musi zastavit, protoze jiz dosahla maxima
3 skoka.
Pozndmka: Pokud hrdc ve svém tahu nemuze pohnout Zddnou Zdbou, musi pohnout rybou

2 hrdci 3 hrdci 4 hrdci 5hrdaca 6 hrdcu (viz, Pohyb ryby” ddle).




Pohyb ryby

Kdyz hra¢ pohne svou zabou pfes cilovy okraj @, musi poté pohnout rybou
o 1 nebo 2 lekniny z jeji aktualni pozice. Pokud se ryba pohne na leknin

s zabou @, musi zde pohyb ukoncit a dotéena Zaba se vrati ke svému
startovnimu okraji @

Piiklad: Mala oranzova zaba se 1 skokem pohne pres cilovy okraj. Ve stejném tahu oranzovy hra¢ pohne rybou
pod vodou na leknin s velkou modrou zabou. Velkd modra Zaba se vrati ke svému startovnimu okraji.

Pozndmka: Ryba se pri pohybu na leknin pohybuje pod vodou, a tak ji v pohybu nebrdni jiné
Zdby stojici na lekninech.

Pokud hrac ve svém tahu nem{ze pohnout Zadnou svou zabou, musi pohnout
rybou na leknin s Zabou, kterd mu zabranuje v pohybu. Pokud v pohybu brani
samotna ryba, pohnéte rybou o 1 nebo 2 lekniny jako obvykle. Rybou pohnéte
tak, abyste ve svém pfistim tahu mohli provést pohyb zabou.

Konec hry
Prvni hrag¢, ktery dostane celou svou zabi rodinu pres rybnik a svij cilovy okraj, se
stane vitézem hry. Hra timto ihned koni.

EXPERT: PRAVIDLA HRY

Pravidla obtiznosti jsou stejna jako s tim rozdilem, ze 7aby
mohou za urcitych podminek skocit také na leknin, na kterém jiz stoji jina zaba.

Na jednom lekninu mohou byt nejvyse 2 zaby (1 velka a 1 mala).

* Mala zadba mize skocit na zada velké zaby stejné barvy.
* Velkd zdba muze skocit na malou Zabu jiné barvy.

Priklad: Mala oranzova zaba skoci pies velkou modrou Zdbu na zada velké oranzové zaby. Poté dvakrat skoci
piimo na vedlejsi prazdné lekniny.

Priklad: Velkéa oranzova zaba skoci pies velkou modrou zabu na malou modrou zébu. Poté jednou skoci pfimo
na vedlejsi prazdny leknin.

Vytvoieni tymu
Kdyz mala zaba ukonci svij pohyb na zadech velké zaby stejné barvy, utvofi tym.

Ryba nemuze vratit tym k startovnimu okraji, dokud mald zéba neseskodi ze zad
velké.
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Piiklad: Mald oranzova zaba skoci pies velkou modrou zabu na zada velké oranZové zaby. Poté dvakrat skoc¢i
pfimo na vedlejsi leknin a zdda druhé velké oranzové zaby, ¢imz ukonéi sviij pohyb a utvoii tym. Ryba tym
nemuze vratit ke startovnimu okraji.

Pohyb tymu
* Tym muze provést pouze 1 skok pfimo na vedlejsi prazdny leknin, nem(ize
skocit pfes nebo na jiné zaby ¢i rybu.
* Tym nemaze na rybnik vstoupit nebo z né&j odejit spole¢né. Zaby tak musi
ucinit kazda zvlast.

* Pfi rozdélovani tymu se mald zaba musi pohnout jako prvni a opusti pfi tom
velkou zabu.
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Piiklad: Oranzovy tym nemtize rybnik opustit spole¢né, obé zaby se pres cilovy okraj musi pohnout samostatné.
V tomto piikladu se mala zaba pohne pies cilovy okraj jako prvni. V pfistim tahu se bude velka oranzova zaba
moci také pohnout pfes cilovy okraj.

Lapeni zaby
Kdyz velkd zaba ukonci pohyb na malé zabé jiné barvy, je tato mala zaba

7 7 vz

polapena. Lapena Zaba se nem{ize pohnout, dokud se velka zaba nepohne pryc.

Priklad: Velka oranzova Zzaba skoci pies velkou modrou zabu na prazdny leknin. Poté skoci pfimo na vedlejsi leknin
s malou modrou Zabou, zde svilj pohyb ukonci a malou zabu polapi. Mala modra zaba se nemuze pohnout.

Pokud se ryba pohne na leknin s velkou zabou, ktera polapila malou zabu, obé
zaby se vrati ke svym startovnim okrajim.

RYCHLA HRA

Pravidla RYCHLE HRY jsou stejna jako pravidla obtiznosti nebo
s tim rozdilem, Ze se kazd4 Zabi rodina sklddéa pouze z 1 velké a 2 malych Zab.



PRAVIDLA HRY

Herny material
* 1 rybnik (herny plén) s 31 leknami a zvyraznenymi 6 Startovnymi a cielovymi .
bodmi na okraji planu Akosahra . o
*1ryba Pocinajuc najmladsim hra¢om a potom dalej v smere hodinovych ruciciek sa
« 6 zabich rodin v réznych farbach, kazda rodina sa sklada z 2 velkych hradi striedaju na tahu. Vo svojom tahu vzdy vykonate pohyb jednou Zabou
a 3 malych ziab svojej farby. Mozete pohnut zabou pri Startovnom okraji alebo zabou na rybniku.
Len co zaba vstupi na rybnik, méze z neho odist len cez svoj cielovy okraj, okrem
Priprava hry pripadu, ked ju ryba vrati na startovny okraj (vid',Pohyb ryby” dalej). Len ¢o Zaba

* Umiestnite herny plan uprostred stola.

* Umiestnite rybu doprostred rybnika.

* Umiestnite rodiny ziab,jednu pre kazdého hraca, vedla herného planu
k ich startovnym okrajom:

opusti rybnik cez cielovy okraj, uz do neho nemédze znovu vstupit.

Pohyb zaby

Zaby sa pohybuju skakanim na prazdne lekna.

. ) L o Pocet skokov zavisi od velkosti zaby:

* Startovny okraj kazdej Zabej rodiny je oznaceny - * VVelkd zaba mozZe skocit 1 alebo 2-krat.
symbolom zaby v prislusnej farbe. ’ * Mala Zaba méze sko¢it 1, 2 alebo 3-krat.

« Cielovy okraj je vdy oproti Ztartovnému okraju MozZete kombinovat dva rézne typy skokov, pokial nedosiahnete maximalneho
a je oznaceny obluc¢ikom v rovnakej farbe. —> A pOCt%SkOkO\f yybranve.J.zal.ay. v .
* Zaba moze sko€it priamo na vedlajsie prazdne lekno;
¢ alebo méze skocit cez jednu susediacu zabu, bez ohladu na jej velkost
a farbu, na prazdne lekno, ktoré sa nachadza priamo za preskakovanou
Zabou v rovnakom smere. Zaba nikdy nesmie presko¢it rybu (vid' ,Pohyb
ryby” dalej).
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Priklad: Velka oranzova zaba preskoci velki modri zabu a potom malt modri zabu. Potom sa musi zastavit,
pretoze uz dosiahla maximum 2 skokov.
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Priklad: Mala oranzova zaba skoci priamo zo startovného okraja na prazdne lekno, potom presko¢i velku
oranzovu zabu a nakoniec sko¢i priamo na ved|ajsie lekno. Potom sa musi zastavit, pretoze uz dosiahla
maximum 3 skokov.

Pozndmka: Pociatocné rozloZenie sa bude lisit v zdvislosti na pocte hrdcov. Farby rodin Ziab

Pozndmka: Pokial hrd¢ vo svojom tahu neméZe pohnut Ziadnou Zabou, musi pohntt rybou

v hre vyberte podla tychto ndkresov: (vid,,Pohyb ryby” dalej).
Pohyb ryby
Ked hrac pohne svojou Zabou cez cielovy okraj @, musi potom pohnut rybou
o 1 alebo 2 lekna z jej aktualnej pozicie. Pokial sa ryba pohne na lekno
2 hrdci 3 hrdci 4 hrdci 5 hrdcov 6 hrdcov so zabou (D), musi tam pohyb ukon¢it a dotknuta Zaba sa vrati k svojmu

Startovnému okraju @

Ciel'hry
Prvy hrag, ktory dostane celud svoju zabiu rodinu cez rybnik a svoj cielovy okraj, sa
i . . Priklad: Mala oranzova zaba sa 1 skokom pohne cez cielovy okraj. V rovnakom tahu oranzovy hra¢ pohne rybou
stane vitazom h ry. DaJte siale pozor na I’ybU! pod vodou na lekno s velkou modrou zabou. Velka modra Zaba sa vrati k svojmu $tartovnému okraju.
Hru Skokani je mozné hrat na dvoch Urovniach naro¢nosti -
alebo @AY . Narocnost vyberte podla skisenosti a/alebo veku hracov. Pozndmka: Ryba sa pri pohybe na lekno pohybuje pod vodou, a tak jej v pohybe nebrdnia iné
Zaby stojace na lekndch.
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Pokial hrac vo svojom tahu neméze pohnut Ziadnou svojou zabou, musi pohnut
rybou na lekno so Zabou, ktord mu zabranuje v pohybe. Pokial v pohybe brani
samotnad ryba, pohnite rybou o 1 alebo 2 leknd ako obvykle. Rybou pohnite tak,
aby ste vo svojom nasledujucom tahu mohli vykonat pohyb zabou.

Koniec hry
Prvy hrac, ktory dostane celu svoju zabiu rodinu cez rybnik a svoj cielovy okraj, sa
stane vitazom hry. Hra tymto ihned konci.

EXPERT: PRAVIDLA HRY

Pravidla obtiaznosti @34 su rovnaké ako s tym rozdielom, Ze Zaby
moézu za urcitych podmienok skocit tiez na lekno, na ktorom uz stoji ina zaba.

Na jednom lekne mézu byt najviac 2 zaby (1 velka a 1 mala).
* Mald zaba méze skocit na chrbat velkej zaby rovnakej farby.
* Velkd Zaba moze skocit na mala zabu inej farby.

Priklad: Malé oranzova zaba skoci cez velki modra zabu na chrbat velkej oranzovej zaby. Potom dvakrat skoci
priamo na vedlajsie prazdne lekna.

Priklad: Velka oranzové zaba skoci cez velki modrd zabu na malt modru Zabu. Potom raz skoci priamo
na vedlajsie prazdne lekno.

Vytvorenie timu

Ked mala zaba ukonci svoj pohyb na chrbte velkej zaby rovnakej farby, vytvori
tim. Ryba nemdze vrétit tim k Startovnému okraju, pokial mala Zaba nezoskoci
z chrbta velkej.

Priklad: Mala oranzova zaba skoci cez velkii modru zabu na chrbat velkej oranzovej zaby. Potom dvakrat sko¢i
priamo na vedlajsie lekno a chrbat druhej velkej oranzovej zaby, ¢im ukon¢i svoj pohyb a vytvori tim. Ryba tim
nemdze vrétit k startovnému okraju.
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Pohyb timu
* Tim moéze vykonat len 1 skok priamo na vedlajsie pradzdne lekno, nemoze
skocit cez alebo na iné zaby ¢i rybu.
* Tim neméZe na rybnik vstupit alebo z neho odist spolo¢ne. Zaby to musia
urobit kazda osobitne.
* Pri rozdelovani timu sa mald Zaba musi pohnut ako prva a opusti pri tom
velku zabu.
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Priklad: Oranzovy tim nemoze rybnik opustit spolo¢ne, obe Zaby sa cez cielovy okraj musia pohnut samostatne.
V tomto priklade sa mald Zaba pohne cez cielovy okraj ako prva. V nasledujicom tahu sa bude moct velka
oranzova zaba tiez pohnut cez cielovy okraj.

Chytenie zaby
Ked'velkd Zaba ukon¢i pohyb na malej zabe inej farby, je tato mald zaba chytena.
Chytena zaba sa nemoze pohnut, pokial sa velkd zaba nepohne prec.

Priklad: Velka zaba skoci cez velki modru zabu na prazdne lekno. Potom skoci priamo na vedlajsie lekno
s malou modrou Zabou, tu svoj pohyb ukonci a mald zabu chyti. Mala modra zaba sa nemoze pohnut.

Pokial sa ryba pohne na lekno s velkou zabou, ktora chytila malu zabu, obe Zaby
sa vratia k svojim Startovnym okrajom.

RYCHLA HRA

Pravidla RYCHLEJ HRY su rovnaké ako pravidla naro¢nosti alebo m
s tym rozdielom, Ze sa kazda zabia rodina sklada len z 1 velkej a 2 malych ziab.
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