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Hop It!

La mare.

Introduction

Hop [t! est un jeu pour 2 joueurs qui se déroule dans une mare recouverte de nénuphars et remplie de
grenouilles et de tetards anxieux. La cause de leur anxiété est due a la présence de grues mangeuses de
grenouilles sur le rivage.

Matériel de jeu
La mare est une grille hexagonale de LxT hexagones avec des nénuphars a droite, 2 gauche et entourée
par des grues a tete bleue. Chaque joueur posséde 9 jetons a sa couleur avec d'un coté une grenouille et
de lautre un ttard.




Mise en place du jeu au début de la partie.

Déroulement de la partie
A chaque tour le joueur actif déplace un tétard ou une grenouille.

Tétards : \\s peuvent nager vers un hexagone adjacent vide, mais pas sur un nénuphar !

Grenouilles : Elles peuvent se déplacer comme un t8tard ou sauter par dessus un jeton adjacent (de
nimporte quelle couleur) vers un hexagone vide ou sur un nénuphar. Les grenouilles doivent sauter par
dessus un jeton adjacent adverse si possible.

Plusieurs sauts peuvent etre enchainés lors d'un mouvement, cela est possible a condition que l\a
grenouille sauteuse ne passe quune seule fois sur les jetons se trouvant sur son chemin (un seul jeton
adverse doit etre “sauté’, si possible). Oi un mouvement se termine sur un nénuphar, la grenouille devra
le quitter immédiatement au tour suivant sous peine d'8tre mangée par une grue; donc toutes les
grenouilles restantes sur un nénuphar au tour suivant leur arrivée sont éliminées.

Tout tetard “sauté’ (de n'importe qu'elle couleur) se transforme immédiatement en grenouille en retournant
son jeton. Leur croissance est rapide dans cette mare ! Les grenouilles adverses ‘sautés’ meurent de peur
a cause de 'ombre (de la grue ?7) et sont éliminées.



Exemple de mouvements

Les fleches bleues indiquent, ci-dessous, les déplacements possibles pour un tétard.

Les fleches rouges indiquent un déplacement enchainant plusieurs sauts pour une grenouille. Ce
mouvement permet de transformer un tetard noir en grenouille, d'effrayer (capturer) une grenouille
blanche et de transformer un tétard blanc en grenouille. Ce mouvement s'achéve sur un nénuphar, donc
cette grenouille devra, au tour suivant, se déplacer a nouveau ou gtre mangée (capturée) par une grue.

Fin de partie
La partie sachéve dés lors quiil ne reste plus 2 un joueur quun seul jeton; cest insuffisant pour la
reproduction, son espece disparait.

Régles et conception par Cameron Browne © 2009.
Remerciements a Stephen Tavener pour ses suggestions et ses tests qui ont amélioré ce jeu.
Traduction Yves Roig 2012.








