Frogi

W gtebokim stawie, gesto porosnietym lisémi lilii wodnych, zyje stado kolorowych
zab. Od czasu do czasu zabki urzadzaja wyscigi. Po drodze czyhaja jednak przerézne
niespodzianki i niebezpieczenstwa.

Czasem z gtebin wynurzy sie nawet zebata paszcza podwodnego potwora...

ELEMENTY GRY:
© 46 KAFELKOW TERENU ® 12 ZABEK ® 32 KAFELKI AKCJI
(w tym 4 startowe z kwiatami (po 3 w kolorach graczy) (po 8 w kolorach graczy)

oraz 8 kafelkow
terenu specjalnego)
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CEL GRY

Gracze staraja sie przeprowadzi¢ swoje zabki z kafelka startowego (z kwiatem w kolorze zabek gracza),

na kafelki startowe innych graczy (z kwiatami). Podczas gry w 2 lub 4 osoby, gracze staraja sie przeprowadzi¢
po jednej zabce na kazdy z pozostatych kafelkdw startowych.

Przy 3 graczach nalezy przeprowadzi¢ po jednej zabce na kafelki startowe, a trzecig na dowolny z dwéch.

POCZATKOWE USTAWIENIA

Elementy planszy mozna utozy¢ na wiele sposobdw. Ponizej zamieszczono kilka przyktadowych uktadéw.
Z czasem gracze moga wymysla¢
swoje wlasne warianty.
Kafelki powinny by¢

utozone lis¢mi do gory
(jak na rysunkach).
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Kafelki dzielg sie na kilka rodzajow:

2 ﬁ‘lg 4 @ Kafelki startowe - z kwiatami w 4 kolorach. Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz wybiera sobie jeden

graczy kolor i umieszcza zabki na odpowiednim kafelku startowym. W grze dla 2 graczy dwa kafelki pozostaja puste,
ale nalezy je umiesci¢ na stole tak, jak jest to pokazane w ustawieniach poczatkowych.

@ Kafelki terenu - po jednej stronie widnieje li$¢ lilii wodnej, a po drugiej - woda.

@ Kafelki terenu specjalnego - w grze wystepuja 4 rodzaje (Dwie zabki, Niezatapialny, Dodatkowy
ruch, Potwor wodny). Na kazdym z sugerowanych ustawien poczatkowych widnieje pewna liczba kafelkdéw
ze znakiem zapytania. Przed rozgrywka nalezy wylosowac odpowiedni liczbe kafelkdw terenu specjalnego
i umiescic¢ je w miejscach, ktére oznaczone sa znakiem zapytania.

Gracze moga rowniez zdecydowac sie na swiadomy dobor kafelkdw terenu specjalnego. Zamiast losowac
wybieraja wtedy odpowiednig liczbe kafelkéw i umieszczaja je w miejscach oznaczonych znakiem zapytania.

PRZEBIEG TURY

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik zabawy. Kolejni gracze wykonuja swoje ruchy zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.
W trakcie swojej tury gracz moze wykonac jedna z trzech ponizszych czynnosci:

@ Przenies¢ zabke na sasiedni kafelek.
@ Odwrdci¢ (odtopic) zatopiony kafelek.
@ Skorzystac z jednej z dostepnych akgji specjalnych.

Przeniesienie zabki

Gracz moze przenie$¢ swoja zabke z jednego kafelka na drugi sasiadujacy, o ile nie jest on zatopiony
(odwrécony). Zaby mozna przemieszczac na sasiednie kafelki, ktére dotykaja sie bokami. Nie mozna
przemieszczac zab na kafelki, ktore dotykaja sie jedynie rogami (po skosie). Po przeniesieniu zabki, jesli
opuszczony kafelek jest pusty, nalezy od razu odwréci¢ go na drugg strone - lis¢ zostaje zatopiony.
Wyjatkiem sa kafelki startowe (z kwiatami).
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Przyktad ruchu:
przeniesienie zabki i obrécenie (zatopienie) kafelka.

Przyktad ruchu niedozwolonego
(na zatopiony kafelek).

Jesli na kafelku, na ktory stawiamy zabke znajduje sie juz jakas inna (gracza wykonujacego ruch lub innego),
gracz przestawiajacy zabke przenosi te zajmujaca kafelek na inny sasiadujacy. Po przeniesieniu zabek
zatapiamy kafelki, ktore zostaty puste. Jesli na kolejnym kafelku réwniez znajduje sie zabka, nalezy przenies¢
ja na kolejny itd.

Uwaga! Jesli w wyniku przeniesienia zabki, na kafelku znajda sie dwie, ktorych nie bedzie mozna przenies¢
dalej (patrz przyktad F) ruch taki jest niedozwolony! Nie wolno réwniez przesuwac zabki na pole, z ktérego
zostat juz w tej turze wyprowadzony ruch (patrz przykfad F).
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PONIZEJ PRZEDSTAWIONO PRZYKLADOWA SERIE RUCHOW:

A - Pozycja startowa, B - Gracz przenosi zabke z kafelka startowego
gracz czerwony wykonuje ruch. na sasiedni kafelek. Zgodnie z zasadami
nie zatapia kafelka startowego.

C - Gracz czerwony przenosi zabke, ktora D - Gracz czerwony (ciagle ten sam, ktory
byta juz na kafelku (réwniez zabka czerwona) zainicjowat ruch) przenosi zielong zabke
na jedyny dostepny kafelek. na sgsiednie pole po lewej stronie.

Stoi na nim zabka zielona. Ruch zostaje ukoriczony.
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E - Gracz czerwony moze zamiast ruchu F - Zamiast ruchow ukazanych w punktach
pokazanego w punkcie D przenies¢ zabke DiE gracz moze chcie¢ przenies¢ zabke

na sasiednie pole, ktére znajduje sie ponizej. na pole z zabka niebieska. Niestety w wyniku
Ruch jest dozwolony i zostaje ukoriczony. takiego ruchu gracz nie bedzie miat gdzie

przestawic¢ zabki niebieskiej. Pole ponizej jest
zatopione, a pole z ktérego czerwona zabka
wykonata swéj ruch nie moze by¢ brane pod
uwage. Ruch F jest wiec przyktadem ruchu
niedozwolonego.

Jesli zabka znajdzie sie juz na kafelku startowym przeciwnika, to nie moze by¢ z niego usunieta. Nie wygania
ona réwniez zabek, ktore juz sie tam znajduja.

Odtopienie kafelka

Zamiast przestawienia zabki, gracz moze odwrdci¢ zatopiony zeton, tak by mozna znowu na nim postawic¢
zabke. Za pomoca tej akgji gracz moze jedynie odtopic zatopiony wczesniej kafelek. Nie moze natomiast
zatopic kafelka.
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KAFELKI AKCJI

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy z graczy losuje 4 sposréd 8 kafelkow akcji (w swoim kolorze). Ktadzie je
odkryte przed soba. Podczas swojej tury moze uzy¢ kafelka akcji, zamiast przestawia¢ zabke czy odwraca¢
zatopiony kafelek. Po wykonaniu akcji kafelek odktadany jest do pudetka - akcje sg jednorazowe.

Podwdjny skok

(r. Dodatkowy ruch. Gracz moze wykona¢ dwa ruchy jedna z zabek, na zwyktych

zasadach. Oba ruchy wykonujemy tg sama zabka. W trakcie ruchu, pierwszy kafelek,
na ktéry wchodzi zabka musi by¢ pusty, drugi moze by¢ zajety, wtedy gracz ,wygania”
znajdujaca sie tam zabke. W trakcie ruchu puste opuszczone zetony zostajg zatopione
na zwyktych zasadach.

Ruch + zamiana

Gracz moze przenie$¢ swoja zabke i dodatkowo zamieni¢ miejscami dwie sasiadujace
ze sobg zabki. Jedna z nich musi naleze¢ do niego, ale nie musi by¢ to ta zabka,

ktora zostata przesunieta w wyniku uzycia tego kafelka akgji.

Kolejnos¢ wykonywania tych akcji jest dowolna.

Odtopienie/Zatopienie

W swoim ruchu gracz moze odtopic lub zatopi¢ dowolne dwa kafelki (takze terenu
specjalnego). Nie muszg one ze sobg sasiadowac.
Moze zdecydowac sie na odtopienie jednego kafelka i zatopienie innego.
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Ruch + odtopienie/zatopienie

Gracz moze przenie$c zabke, a nastepnie zatopic lub odtopic jeden z kafelkdw.
Moze wykonac¢ akcje w dowolnej kolejnosci.

Hipnotyzer

Pozwala wykonac ruch zabka innego gracza.

KAFELKI TERENU SPECJALNEGO

Dwie zabki

Na tym kafelku moga zakofczy¢ ruch dwie zabki. Jedli wejdzie tam trzecia
- musi wygonic jedna z tych, ktére juz sie tam znajduja.

Skok przez zatopiony kafelek

Gracz moze przenie$¢ swoja zabke nad jednym zatopionym kafelkiem.

Niezatapialny

Ten kafelek nigdy nie moze zostac zatopiony.

Wymiana

Akcja pozwala na zamiane miejscami dwoch kafelkéw znajdujacych sie na stole.

Moga by¢ to zardwno zwykte kafelki terenu, jak i kafelki terenu specjalnego.

Moga by¢ odtopione badz zatopione. Na zamienianych kafelkach nie moga znajdowac
sie zadne zabki.

Dodatkowy ruch

Gracz, ktory umiesci na tym kafelku swoja zabke, ma prawo do dodatkowego ruchu.
Moze wykonac go zabka, ktora weszta na ten kafelek lub dowolna inna. Jesli na polu
w wyniku przesuniecia znalazta sie zabka innego gracza, to nie korzysta on

z dodatkowego ruchu.

Blokada

Te akcje mozna wykorzysta¢ w dowolnym momencie, w ktérym inny gracz chce
przestawi¢ nasza zabke. Blokada uniemozliwia poruszenie naszej zabki. Wspétgracz
musi cofnac¢ swoj ruch i wykonac inny - taki, ktory nie spowoduje przesuniecia zadnej

z naszych zabek. G R AN N A

Potwor wodny

Gracz, ktory umiesci na takim kafelku zabke swoja lub wspétgracza, w nastepnej
kolejce traci ruch. Jesli to jego zabka — on traci ruch, jesli wspétgracza - traci
wspotgracz.




KONIEC GRY

Gracz, ktdry jako pierwszy umiesci swoje zabki na kafelkach startowych wspétgraczy zostaje zwyciezca.

W grze dla 2 lub 4 0séb, gracze musza przeprowadzi¢ po jednej zabce na kazdy z pozostatych zetonéw
startowych (z kwiatami). Przy 3 graczach nalezy przenies¢ po jednej zabce na liscie startowe wspoétgraczy,

a trzecig na dowolny z nich. Nalezy pamieta¢, ze w grze w 2 osoby nalezy roztozy¢ 4 kafelki startowe.

Whprawdzie dwoch graczy nie bierze udziatu w rozgrywce, ale kafelki startowe sg niezbedne, aby mdc spetnic¢ <

warunki zwyciestwa. ' 5

Wazne jest, aby kazdy z graczy wykonat podczas rozgrywki tyle samo ruchéw.

Przyktad: Rozgrywke rozpoczynat Stawek. Druga ruszata sie Dorota, a trzecia Matgosia. Jeslli Dorota jako pierwsza
zakoriczy rozgrywke to Matgosia ma jeszcze prawo do wykonania ostatniego ruchu.

Jesli dwoje lub wiecej graczy ukoriczy gre w tym samym ruchu to wspdlnie ciesza sie oni ze zwyciestwa.
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