


Contents
¢ 1 pond (gameboard) showing 31 lily pads and highlighting 6 starting
and finish points along the outer edge.

s 1 fish

* 6 frog families in different colours, each frog family consists of 2 large
frogs and 3 small frogs.

Setup
¢ Place the pond in the middle of the table;
® Place the fish @ in the middle of the pond;
* Place the participating frog families, one for each player, on the
side of the pond next to their starting edges:

¢ Every Frog Family has a specific starting
edge, indicated by a frog icon of their
own colour. *
e This is always directly opposite their finish
edge, indicated by an edge icon of their
own colour.

Note: Depending on the number of players, the start layout will look different:
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2 players 3 players 4 players 5 players 6 players

GAME RULES

Object of the game
The first player to get their entire frog family across the pond over their
finish edge wins the game. But watch out for the fish!

Froggit can be played in 2 different levels of difficulty - €1110° % or
- according to the experience and/or age of the players.

How to play

Starting with the youngest player and moving clockwise players take turns
moving a single frog of their own colour. They can play with a frog on their
starting edge or a frog already in the pond. Once a frog has left its starting
edge, it can only leave the pond over its own finish edge, except when it

is sent back to its starting edge by the fish (see ‘Moving the fish’). Once a
frog has left the pond over its finish edge it cannot re-enter.

Moving frogs
Frogs move by jumping to empty lily pads.

The number of jumps a frog can make depends on the size of the frog:
e A large frog can jump 1 or 2 times.
e A small frog can jump 1, 2 or 3 times.

There are different types of jumps that can be combined until the
maximum number of jumps is reached.
¢ A frog can jump directly onto any empty adjacent lily pad;
e or a frog can jump over a single adjacent frog, whatever its size
or colour, to the empty lily pad directly behind it in the same line
of direction. A frog can never jump over the fish (see 'Moving the

fish”). ) “ @
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Example: The large orange frog jumps over the large blue frog and jumps another time over the small
blue frog. Here the large orange frog has to stop because it has reached its maximum number of 2
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Example: The small orange frog enters the pond by jumping from its starting edge onto an empty lily
pad, then jumps over the large orange frog and makes 1 last direct jump. Here the small orange frog
has to stop because it has reached its maximum number of 3 jumps.

Note: If a player is unable to move a frog during his turn, he must move the fish
(see ‘Moving the fish’).



Moving the fish

When a player moves one of his frogs over their finish edge© they must
then move the fish 1 or 2 lily pads from its current location. If the fish is
moved to a lily pad containing a frog (D) the fish ends its move and that
frog must return to its own starting edge

Example: The small orange frog moves over its finish edge in 1 jump. In the same turn the orange
player moves the fish underwater to the lily pad containing the large blue frog. The large blue frog is
sent back to its respective starting edge.

Note: When the fish moves to a desired lily pad, it moves underwater, therefore lily
pads occupied by frogs do not block the moves of the fish.

If a player is unable to move any of his frogs during his turn, he must move
the fish to a lily pad containing a frog who is blocking his next move. If the
fish itself is blocking such a move, move the fish to any lily pad in the pond
without a limit of 2 lily pads, as normal. Move the fish in order to make a
move possible the next turn.

End of the game
The first player to get his entire frog family across the pond over his finish
edge wins the game. This immediately ends the game.

EXPERT GAME RULES

The game rules are identical to the {1117 game rules, except
that a frog can, in certain conditions, not only jump to an empty lily pad
but also to a lily pad already containing 1 other frog.

There can be a maximum of 2 frogs (1 small frog and 1 large frog) on the
same lily pad.
e A small frog can jump on the back of a large frog of its own colour.
e A large frog can jump onto a small frog of anether colour.
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Example: The small orange frog jumps over the large blue frog on the back of a large orange frog. Then

it makes 2 direct jumps onto empty lily pads.

Example: The large orange frog jumps over the large blue frog onto a small blue frog. Then it makes 1
more direct jump onto an empty lily pad.

Forming a team

When a small frog ends its move on the back of a large frog of its own
colour, they form a team. A team cannot be sent back to their starting
edge by the fish until the small frog moves away.
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Example: The small orange frog jumps over the large blue frog onto the back of a large orange frog.
Then it makes 2 direct jumps onto the back of the other large orange freg, ending its move and forming
a team. The team cannot be sent back to their starting edge by the fish.

Moving a team
e A team can only jump 1 time directly onto any empty adjacent lily
pad; it cannot jump over or onto other frogs or the fish.
* A team cannot enter or leave the pond together. The frogs have to
do so separately.
® When separating a team, the small frog has to move first and leaves
the large frog behind.

LT

Example: The orange team cannot leave the pond together. The two frogs have to move over their
finish edge separately. In this example the small orange frog moves over its finish edge first. The next
turn, the large orange frog will be able to move over its finish edge too.

Trapping a frog
When a large frog ends its move on top of a small frog of another colour,
the small frog is trapped. A trapped small frog cannot move until the large

frog moves away.

Example: The large orange frog jumps over the large blue frog onto an empty lily pad. It makes 1 more
direct jump onto ancther small blue frog, ending its move and trapping the small blue frog. The small
blue frog can no longer move.

If the fish is moved to a lily pad containing a large frog trapping a small
frog, both are sent back to their respective starting edges.

QUICK GAME

The QUICK GAME rules are identical to the {1 and
game rules, except that each frog family now consists of 1 large
frog and 2 small frogs.



Inhoud
* 1 vijver (spelbord) met daarin 31 leliebladeren en 6 start-
en finish-oevers.
® 1 vis
o 4 kikkerfamilies in verschillende kleuren, elke kikkerfamilie bestaat
uit 2 grote kikkers en 3 kleine kikkers.

Voorbereiding
® Plaats de vijver in het midden van de tafel;
® Plaats de vis @ in in het midden van de vijver;
® Plaats de deelnemende kikkerfamilies , éen voor elke speler, aan
de kant van de vijver naast hun start-oevers:

* Elke kikkerfamilie heeft een specifieke start-
oever, aangeduid met een kikkericoon in
de eigen kleur.

¢ De start-oever staat altijd recht tegenover
de finish-oever, aangeduid door een halve
cirkel in de eigen kleur.
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Opmerking: Afhankelijk van het aantal spelers ziet de startopstelling er anders uit.
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2 spelers 3 spelers 4 spelers 5 spelers 6 spelers

SPELREGELS

Doel van het spel
De eerste speler die zijn hele kikkerfamilie over de finish-oever aan de
andere kant van de vijver krijgt, wint het spel. Maar kijk uit voor de vis!

Het spel kan worden gespeeld op 2 verschillende moeilijkheidslevels
- @D of - athankelijk van de ervaring of de leeftijd van
de spelers.

[ JUNIOR SPELREGELS

Het spel spelen

De jongste speler begint. Spelers moeten, om beurten en in wijzerzin,

1 kikker van hun eigen kleur verplaatsen. Ze kunnen spelen met een kikker
aan hun start-oever of een kikker die zich al in de vijver bevindt. Zodra
een kikker zijn start-oever heeft verlaten, kan deze de vijver alleen over

de finish-oever verlaten, behalve wanneer de kikker door de vis wordt
teruggezonden naar zijn start-oever (zie 'De vis verplaatsen’). Wanneer de
kikker de vijver verlaat over zijn finish-oever kan deze niet meer terug.

Kikkers verplaatsen
Kikkers verplaatsen zich door middel van sprongen naar lege leliebladeren.

Afhankelijk van de grootte van de kikker zijn het aantal sprongen als
volgt:

e grote kikkers kunnen 1 of 2 sprongen maken;

e kleine kikkers kunnen 1, 2 of 3 sprongen maken.

Er zijn verschillende soorten sprongen die kunnen worden gecombineerd
tot het maximale aantal sprongen is bereikt.

e Een kikker kan rechtsreeks naar elk leeg aangrenzend lelieblad
springen;

e Of een kikker kan in een rechte lijn over slechts één aangrenzende
kikker springen, ongeacht zijn grootte of kleur, naar het lege lelieblad
er direct achter. Een kikker kan nooit over de vis springen (zie ‘De vis
verplaatsen’).
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Voorbeald: De grote oranje kikker springt over de grote blauws kikker en springt nogmaals over de
kleine blauwe kikker. Hier moet de grote oranje kikker stoppen omdat hij zijn maximaal aantal van 2

sprongen heeft bereikt.

Voorbesld: De kleine oranje kikker springt van zijn start-oever naar een leeg lelieblad, springt dan
over de grote oranje kikker en maakt 1 laatste rechtstreekse sprong. Hier moet de kleine cranje kikker
stoppen omdat hij zijn maximaal aantal van 3 sprongen heeft bereikt.

Opmerking: Als een speler tijdens zijn beurt geen van zijn kikkers kan verplaatsen,
moet hij de vis verplaatsen (zie ‘De vis verplaatsen).



De vis verplaatsen

Op het moment dat een speler met één van zijn kikkers over zijn finish-
oever springt © moet hij de vis 1 of 2 leliebladeren van zijn huidige
locatie verplaatsen. Als de vis wordt verplaatst naar een lelieblad met een
kikker @, stopt de vis zijn verplaatsing en moet die kikker terugkeren naar
zijn start-oever

Voorbeeld: De kleine oranje kikker springt over zijn finish-oever in 1 sprong. In dezelfde beurt verplaatst
de oranje speler de vis naar het lelieblad met daarop de grote bl kikker. De grote blauwe kikker
wordt teruggestuurd naar zijn start-oever.

Opmerking: Wanneer de vis naar een lelieblad wordt verplaatst, doet hij dit
onderwater: Dit heeft dan ook geen invloed op kikkers die zich tussen de vis en het
gewenste lelieblad bevinden.

Als een speler tijdens zijn beurt geen van zijn kikkers kan verplaatsen,
moet hij de vis verplaatsen naar een lelieblad met een kikker die hem
blokkeert. Als de vis zelf in de weg staat, verplaats de vis dan naar een
willekeurig lelieblad in de vijver. Verplaats de vis om in je volgende beurt
een zet mogelijk te maken.

Einde van het spel
De eerste speler die zijn hele kikkerfamilie over zijn finish-oever krijgt, wint
het spel. Hiermee wordt het spel onmiddellijk beéindigd.

EXPERT SPELREGELS

De spelregels zijn identiek aan de ( |1 11: - spelregels, behalve
dat een kikker niet enkel naar een leeg lelieblad moet springen maar in
bepaalde gevallen ook naar een lelieblad mag springen waarop zich al één
andere kikker bevindt.

Er kunnen zich maximaal 2 kikkers (1 kleine en 1 grote) op hetzelfde
lelieblad bevinden.
® Een kleine kikker kan op de rug van een grote kikker van zijn eigen
kleur springen.
e Een grote kikker kan bovenop een kleine kikker van een andere

kleur springen.

Voorbesld: De klsine oranje kikker springt over de grote blauwe kikker op de rug van een grote oranje
kikker. Dan maakt hij 2 rechtstreskse sprongen op sen leeg lelisblad.

®
@, ®

Voorbeeld: De grote oranje kikker springt over de grote blauwe kikker op een kleine blauwe kikker. Hij
maakt nog 1 rechtstreekse sprong op een leeg lelieblad.

Een team vormen

Wanneer een kleine kikker zijn beurt eindigt op de rug van een grote
kikker van zijn eigen kleur, vormen zij een team. Een team kan niet door
de vis worden teruggestuurd naar hun start-oever totdat de kleine kikker
wordt verplaatst.

Veoorbeeld: De kleine oranje kikker springt over de grote blauwe kikker op de rug van een grote oranje
kikker. Dan maakt hij 2 rechtstreckse sprongen tot op de rug van de andere grote oranje kikker. Samen
vormen ze een team en kunnen niet door de vis worden teruggestuurd naar hun start-oever.

Een team verplaatsen

e Een team kan 1 rechtsreekse sprong naar elk leeg aangrenzend
lelieblad maken. Het kan niet over of op andere kikkers of de vis
springen.

® Een team kan de vijver niet samen binnenkomen of verlaten. De
kikkers moeten dit apart doen.

e Bij het scheiden van een team wordt de kleine kikker eerst
verplaatst, de grote kikker blijft achter.

Voorbeeld: Het oranje team kan de vijver niet samen verlaten. De kikkers moeten dit apart doen. De
kleine oranje kikker springt earst over zijn finish-oever. De volgende beurt kan de grote oranje kikker ook
over zijn finish-oever springen.

Een kleine kikker vangen

Wanneer een grote kikker zijn beurt eindigt bovenop een kleine kikker van
een andere kleur, is de kleine kikker gevangen. Een gevangen kleine kikker
kan niet worden verplaatst totdat de grote kikker wordt verplaatst.
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Veoorbeeld: De grote oranje kikker springt over de grote blauwe kikker. Hij maakt nog 1 rechtstreekse
sprong bovenop de kleine blauws kikker. De kleine blauwe kikker is nu gevangen en kan niet meer
bewegen.

Als de vis wordt verplaatst naar een lelieblad met daarop een grote kikker
die een kleine kikker gevangen houdt, worden beide teruggestuurd naar
hun respectieve start-oever.

SNEL SPEL

De SNEL SPEL-spelregels zijn identiek aan de spelregels van |
, behalve dat elke kikkersfamilie nu bestaat uit 1 grote klkker en?2
kleine klkkers




SPIELREGELN

Inhalt Ziel des Spiels
* 1 Spielfeld (Teich) bestehend aus 31 Seerosenblattern und Der erste Spieler, der seine gesamte Froschfamilie iiber den Fischteich in
6 Start- und Zielfeldern. sein Zielfeld bringt, gewinnt das Spiel. Aber nehmt euch vor dem Fisch
* 1 Fisch _ . _ in Obacht!
» 6 verschieden-farbige Froschfamilien: jeweils 2 grofe und 3 kleine
Frésche

Das Spiel kann je nach Alter/Erfahrung der Mitspieler in zwei

. . . . 3 =
Spielaufbau unterschiedlichen Varianten gespielt werden -7 ', "1 or (24389 .

® Legt das Spielfeld in die Mitte des Tisches

e Stellt den Fisch in die Mitte des Spielfeldes

o Stellt die Frésche auf die jeweiligen Startfelder (eine Farbe pro
Spieler)(B)

Wie wird gespielt:
Wahlt einen Startspieler aus. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

* Jede Froschfamilie hat ein vorgegebenes Bist Du am Zug, wahlst du einen deiner Frésche aus, den du gerne
Startfeld. Dies ist mit einem Froschsymbol in e R bewegen méchtest. Dabei spielt es keine Rolle, ob er noch auf dem
der Farbe deiner Frésche gekennzeichnet. ; Startfeld steht oder bereits auf einem Seerosenblatt sitzt. Ist ein Frosch

* Das Zielfeld ist immer direkt gegeniiber einmal im Teich, kann er diesen nur noch liber das Zielfeld verlassen.
deines Startfeldes. Dies ist mit einem il A Einzige Ausnahme: der Frosch wird von dem Fisch zurtck auf das Startfeld
Halbkreis in derselben Farbe gekennzeichnet. geschickt (s. '‘Den Fisch bewegen’). Sobald ein Frosch den Teich iiber sein

Zielfeld verlassen hat, kann er nicht mehr zuriick ins Spiel (auf den Teich).

Die Frésche bewegen
Ein Zug besteht aus einer bestimmten Anzahl an Spriingen zu freies
Seerosenblittern. Diese sind davon abhingig, ob es ein groBer oder ein
kleiner Frosch ist:

e Ein groBer Frosch kann maximal 2 Spriinge machen.

e Ein kleiner Frosch kann maximal 3 Spriinge machen.

Es gibt verschiedene Spriinge, die miteinander kombiniert werden
kénnen. Dies ist bis zur maximalen Anzahl der Spiinge erlaubt:

e ein Frosch kann direkt auf ein angrenzendes, freies Seerosenblatt
springen,

e oder er kann iiber einen anderen Frosch (unabhéngig von der
GroBe und der Farbe des Frosches) springen, der auf einem, in
Sprungrichtung angrenzenden Seerosenblatt sitzt. Danach muss er
aber auf einem freien Seerosenblatt landen. Ein Frosch darf niemals
Uber den Fisch springen (s. 'Den Fisch bewegen').

Hinweis: Abhangig von der Anzahl der Spieler, gibt es unterschiedliche
Startszenarien.

Bsispiel: Der groBe, orangene Frosch springt zuerst dber den groBen blauen Frosch und dann dber den
kleinen blauen Frosch. Zwischen diesen Spriingen landet er auf einem freien Saerosenblatt! Nach diesen
beiden Spriingen ist der Zug vorbei, denn der Frosch hat die maximale Anzahl an Spriingen erreicht.

2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Spieler 6 Spieler

Bsispiel: Der kleine orangene Frosch springt vom Startfeld auf ein leeres Seerosenblatt. Danach
springt er iber den groBen orangenen Frosch. Mit seinem letzten Sprung landet er wieder auf sinem
learen Seerosenblatt.

Hinweis: Kannst du einmal keinen deiner Frosche bewegen, musst du den Fisch
stattdessen bewegen (s. ‘Den Fisch bewegen’)



Den Fisch bewegen

Bringst du einen Frosch in deinen Zielbereich (C), musst du danach den
Fisch bewegen. Der Fisch kann sich maximal zwei Felder in eine Richtung
zu einem Seerosenblatt deiner Wahl bewegen. Sollte sich auf dem
Seerosenblatt deiner Wahl ein Frosch befinden @, endet der Zug des
Fisches hier und so muss dieser Frosch auf das passende Startfeld zuriick
gestellt werden (E).
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Beispiel: Der kleine orangene Frosch zieht nach 2 Spriingen auf das passende Zislfeld. Danach wird der
Fisch auf das Feld mit dem grofien blauen Frosch gezogen. Dieser muss nun zuriick auf das passends
Startfeld gestsllt werden.

Hinweis: Da sich der Fisch unter der Wasseroberfliche bewegt, kann den Fréschen
auf dem Weg zu dem Seerosenblatt deiner Wahl nichts passieren.

Kann ein Spieler keinen Frosch bewegen, muss er den Fisch auf das
nachstliegende Seerosenblatt ziehen, auf dem sich ein blockierenden
Frosch befindet. Wenn der Fisch selbst der Grund fir die Blockade ist,
darf der Fisch auf ein beliebiges Seerosenblatt gezogen warden, ohne die
2-Felder-Begrenzung zu berticksichtigen.

Spielende
Wer als erster alle Frésche der eigenen Farbe in sein Zielfeld gezogen hat,
gewinnt das Spiel!

VARIANTE EXPERT

Die GIL1 Variante wird dhnlich gespielt wie die (- Variante - mit
ein paar kleinen Anderungen bzw. Ergénzungen: Nun kannst du, unter
bestimmten Bedingungen, einen Frosch auch auf ein bereits besetztes
Feld springen lassen.
® Ein kleiner Frosch kann auf den Riicken eines gro3en Froschs seiner
eigenen Farbe springen
e Ein groBer Frosch kann auf einen kleinen Frosch einer anderen
Farbe springen
Es kénnen sich max. 2 Frésche (ein kleiner Frosch und ein groBen Froschs)
auf einem Seerosenblatt (Feld) aufhalten.
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Beispiel: Der kleine, orange-farbene Frosch springt dber den groBen, blauen Frosch und weiter auf den
Riicken des grofien, orange-farbenen Frosches. Der kleine Frosch springt noch 2 Felder weiter auf ein
freies Seerosenblatt.

Beispiel: Der groBie, orange-farbene Frosch springt iiber den groBen, blauen Frosch hinweg und
begrabt den kleinen, blauen Frosch unter sich. Aber der Frosch springt sin Feld weiter auf ein freies
Seerosenblatt.

Ein Team bilden

Wenn ein kleiner Frosch seinen Zug auf dem Riicken eines groB3en Froschs
seiner eigenen Farbe beendet, bilden sie ein 'Team’. Ein Team von zwei
Fréschen kann nicht von dem Fisch zum Startfeld zuriick geschickt werden.
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Beispiel: Der kleine orangene Frosch springt iiber den groBen blauen Frosch und landet schlieBlich nach
zwei weiteren Spriingen auf dem groBen orangenen Frosch. Er bildet dort ein "Team".

Ein "Team” bewegen

® Ein "Team" kann maximal 1 Sprung machen.

® Ein “Team"” kann nur auf ein freies, angrenzendes Seerosenblatt
springen! Es kann nicht iiber oder auf andere Frésche springen, und
auch nicht tiber den Fisch (das ist ja generell nicht erlaubt!)

® Ein “Team” kann den Fischteich nicht zusammen verlassen. Das
Team muss also in zwei separaten Ziigen aus dem Teich hinaus
springen, beginnend mit dem kleinen Frosch.

* Willst du dein “Team” wieder auflésen, so bleibt der gro3e Frosch

zuriick und nur der kleine Frosch bewegt sich.
—bﬂ . “
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Beispiel: Das Team der orange-farbenen Frosche kann nicht gemeinsam das Seerosenblatt verlassen.

Sie miissen sich nacheinander fortbewegen, wobei der kieine Frosch beginnt. In di Beispiel gelangt
zunachst der klsine Frosch ans Ziel (Land).

Einen Frosch "fangen”

Wenn ein groBer Frosch seinen Zug auf einen kleinen Frosch einer anderen
Farbe beendet, ist der kleine Frosch gefangen. Der gefangene Frosch kann
sich nun so lange nicht mehr bewegen, bis der groB3e Frosch weghupft.
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Beispiel: Der groBe orangene Frosch springt Gber den groBen blauen Frosch auf sin freies Feld
(Seerosenblatt). Von dort aus springt er weiter auf das Feld mit dem kleinen blauen Frosch und fangt
diesen damit ein. Der kleine blaue Frosch kann sich also nicht mehr bewegen - er ist "gefangen”.

Falls der Fisch auf ein Seerosenblatt gezogen wird, auf dem ein groBer
Frosch sitzt, der einen kleinen Frosch gefangen hat, so werden beide
Frésche auf |hr jeweiliges Startfeld zuriick gestellt.

SCHNELLES FROSCHHUPFEN

Diese Spiel-Variante unterscheidet sich nur in der Anzah! der Frésche pro
Spieler. Die Regeln sind identisch (unabhangig der - = /)
aber ihr nehmt nur einen grof3en Frosch und zwei klelne Frosche.




Contenu
* 1 etang, le plan de jeu, scindé en 31 nénuphars et 6 zones de départ
et d'arrivée pour les grenouilles
* 1 figurine de poisson : le «Brochet»
» 4 familles de grenouilles de couleurs differentes. Chaque famille est
composée de 2 grandes et 3 petites grenouilles (les parents et les
enfants).

Mise en place

® Placez I'étang au milieu de la table ;

¢ Placez le brochet(é) au milieu de I'étang ;

*® Placez les familles de grenouilles en jeu, chaque joueur choisit
UNE famille de la méme couleur, a coté de leur zone de départ, a
I'extérieur de I'étang:

® Chaque famille de grenouilles posséde sa
zone de départ obligatoire signalée par le  ———p 3
dessin d'une petite grenouille de sa couleur. *

¢ La zone d'arrivée d'une famille de
grenouilles est signalée par un demi-cercle A
également de sa couleur toujours situé a —_—
I'oppose de sa zone de départ.

Note: Le nombre de joueurs détermine les positions des familles en début de
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2 joueurs 3 joueurs 4 joueurs 5 joueurs 6 joueurs

REGLES DE JEU

But du jeu

Le premier joueur a faire traverser |'étang a toute sa famille I'emporte.

«L'Odysée des grenouilles» se joue soit au niveau { -/ soit au niveau
3388 au regard de 'age et de |'expérience des joueurs.
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Déroulement d'une partie

Le joueur le plus jeune débute. Les joueurs jouent ensuite a tour de réle,
dans le sens horaire. A chaque tour ils doivent déplacer |'une de leur
grenouille. Cette grenouille peut déja étre dans I'étang ou dans sa zone de
départ. Lorsqu'une grenouille quitte sa zone de départ, elle ne peut plus

y revenir. Elle ne peut sortir de |'étang que par sa zone d'arrivée. Elle peut
toutefois étre renvoyée dans sa zone de depart par |'effet du brochet (voir
«Déplacement du brochet»). Une grenouille ayant quitté |'étang ne peut
plus y revenir.

Déplacement des grenouilles
Un tour de jeu consiste a déplacer |'une de ses grenouilles sur un nénuphar
vide en effectuant des sauts. Le nombre de sauts qu'une grenouille peut
réaliser dépend de sa taille:

e une grande grenouille peut sauter 1 ou 2 fois.

e une petite grenouille peut sauter 1, 2 ou 3 fois.

Il existe deux types de sauts différents qui peuvent étre combinés dans le
meéme tour de jeu par une grenouille :
e |a grenouille saute directement sur un nénuphar vide adjacent;
et/ou
e |a grenouille saute en ligne droite par-dessus une seule autre
grenouille adjacente, quelle que soit sa couleur ou sa taille, pour se
déplacer sur le nénuphar se trouvant juste derriére cette grenouille.
Une grenouille ne peut jamais sauter par-dessus le brochet (voir

«Déplacement du brochet»).

Exemple: La grande grencuille orange saute par-dessus la grande grsnoullls bleue puls saute par—
dessus la petite grenouille bleus. La grenouille orange a atteint son de dapl ts (deux

sauts) et a donc fini son tour de jeu.

E le: La petite gi ille ge entre dans |'étang en sautant depuis sa zone de départ sur un
nenuphar adJacant, puis saute par-dessus la grande grenouille orange, puis effectue un dernier saut sur
un [ it adj t pour atteindre son de depl its de trois sauts.

Remarque: Si un joueur ne peut jouer aucune de ses grenouilles lors de son tour
de jeu, il doit déplacer le brochet (voir «Déplacement du brochet»).



Déplacement du brochet

Lorsqu'un joueur déplace |'une de ses grenouilles sur sa zone d'arrivee

il doit deplacer le brochet sur un nénuphar situé dans son rayon d‘action:
a 1 ou 2 nenuphars de distance de sa position d'origine. Si le brochet est
déplace sur un nénuphar occupé par une grenouille @, son déplacement
s'arréte aussitot et il effraie cette grenouille qui est renvoyée dans sa zone

de depart ®

E ple: La petite g ille ge atteint sa zone d'arrivée en 1 saut. Le jousur déplace le brochet
sur le nénuphar occupé par la grande grenouille bleue a 2 nénuphars de distance. La grande grenouille
bleus, effrayée, est alors renvoyée dans sa zone de départ.

Remarque: Lorsque le brochet se déplace sur un nénuphar, considérez qu'il
se déplace en plongeant sous [‘eau. Il naffecte donc pas les grenouilles qui se
trouvent entre son nénuphar d‘origine et le nénuphar de destination.

Si un joueur se voit dans I'impossibilite de déplacer n‘importe laquelle de
ses grenouilles durant son tour de jeu, il devra alors déplacer le brochet
vers un nénuphar occupé par une (ou plusieurs) grenouilles qui bloquent
son prochain déplacement. Son tour de jeu s'arréte la. Si le brochet lui-
meéme empéche ce déplacement, déplacez-le sans limite de distance sur le
nénuphar de votre choix. Ce déplacement devra autoriser le deplacement
de votre grenouille lors de votre prochain tour.

Fin de partie

Le gagnant est le premier joueur qui réussit a faire traverser I'étang a toute
sa familles de grenouilles. Des que cette condition est remplie, la partie
s'arréte immeédiatement.

REGLES DE JEU EXPERT

Les regles de jeu @EEy) complétent les regles ' endonnant la
possibilité aux grenouilles de se déplacer sur un nenuphar déja occupé par
une autre grenouille afin de poursuivre leur déplacement.
Par conséquent, dans les regles expert, deux grenouilles (une petite et une
grande uniquement) pourront au maximum étre présentes sur le méme
nénuphar.
¢ Une petite grenouille peut sauter sur le dos d'une autre grenouille a la
condition qu'elle soit grande et de la méme couleur.
* Une grande grenouille peut sauter sur une petite grenouille pour la
capturer uniquement si elle est d'une autre couleur.

® N
®u®

E ple: La petite g ille ge saute par-dessus la grande grenouille bleue et atterrit sur le
dos de la grande grenouille orange. Ensuits, elle effectue ses deuxieme et troisieme déplacements an

sautant sur des nénuphars adjacents inoccupés.

ge saute par-dessus la grande grenouille bleue et atterrit sur la
=ment. Ensuite, elle effectue son deuxieme deplacement

B 1, A H
ple: La g gl ille

petite grenouille bleus, la cap
en sautant sur le nénuphar adjacent inoccupe.

Former une «Equipe»

Une petite grenouille peut sauter sur le dos d'une autre grenouille a la
condition qu’elle soit grande et de la méme couleur afin de former une
«Equipe». Lorsqu’une «Equipe» est formée, elle ne peut étre renvoyée
dans sa zone de départ par le brochet. Dés que la petite grenouille quitte
le dos de la grande, I'cEquipe» n’existe plus.

. 0p a®,
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Exemple: La petite grencuille crange saute par-dessus la grande grenouille bleue et atterit sur le dos
de la premiére grande grencuille orange. Elle poursuit son déplacement en deux sauts afin de I'achever
sur le dos de la deuxieme grande grenouille orange pour former une «Equipes. Cstte «Equipes sera
invincible comme le brochet ne pourra la renvoyer dans sa zone de départ!

Régles de déplacement d’une «Equipe»
¢ Elle ne peut sauter qu'une seule fois en se déplacant sur un
nenuphar libre adjacent.
¢ Elle ne peut pas sauter par-dessus d'autres grenouilles ou par-
dessus le brochet.
¢ Elle ne peut pas entrer ou quitter I'étang ensemble. Les grenouilles
composant |'«Equipe» devront quitter |'étang séparément en

débutant toujours par la petite grenouille.
R

Exemple: L'sEquipes orange ne peut pas quitter I'étang ensemble. Les deux grenouilles devront se
deplacer séparément vers leur zone d'arrivée. Dans cet exemples, la petite grenouille Dans cet exemple
la petite grencuille quitte I'étang en premier. Lors du tour suivant seulement, la grande grenouille pourra
alors également quitter I'atang.

Capturer une petite grenouille

Une grande grenouille peut sauter sur une petite grenouille pour la
capturer uniquement si elle est d'une autre couleur, c’est a dire si elle
appartient a un autre joueur. Une petite grenouille capturée ne peut plus
jouer tant que la grande grenouille qui la recouvre n'est pas partie.

E le: La grande g ille orange saute par-dessus la grande grenouille bleus sur un nénuphar
libre. Ensuite slle sauts sur la petite grenouille bleus qui est alors capturée. La petite grenouille bleue ne
pourra plus se déplacer tant que la grande grencuille orange restera sur ce nénuphar.

Si le brochet est deplacé sur un nénuphar contenant une grande grenouille
qui en a capture une petite, les deux grenouilles sont renvoyees dans leur
zone de départ respective.

PARTIE RAPIDE ET DE DECOUVERTE

Un partie rapide et de découverte se joue en respectant les regles du jeu
‘ou . Chaque joueur ne prend qu’une grande
grenouille et deux petites.




Contenido

¢ 1 estanque (tablero de juego) en el que hay 31 nendfares, 6 puntos
de salida/linea de meta en el borde exterior.

* 1 pez

® 6 familias de ranas de diferentes colores, cada familia de ranas
consta de 2 ranas grandes y 3 ranas pequenas.

Configuracién

® Colocar el estangue en el centro de la mesa;

e Colocar el pez @ en el centro del estanque;

¢ Colocar las familias de ranas participantes , una por cada jugador,
en el borde del estanque al lado de sus puntos de salida:

» Cada familia de ranas tiene un punto de
salida especifico, indicado por un icono de
rana de su color. *

¢ Este punto de salida siempre esta justo
enfrente de su linea de meta, indicada por
una linea curva de su color.

Nota: Dependiendo del nidmero de jugadores, la configuracion de salida sera
diferente:

10

OPIBD

2 jugadores 3 jugadores 4 jugadores 5 jugadores 6 jugadores

REGLAS DEL JUEGO

Objetivo del juego
El primer jugador que consiga que toda su familia de ranas atraviese el
estanque hasta la linea de meta gana el juego. jPero cuidado con el pez!

Se puede jugar a Froggy en 2 niveles diferentes de dificultad, £ o
, segun la experiencia y/o edad de los jugadores.

REGLAS DEL JUEGO NIVEL JUNIOR

Como jugar

Empieza el jugador mas joven y, en el sentido de las agujas del reloj, los
jugadores se turnan para mover una rana de su color. Pueden jugar con
una rana de su punto de salida o una rana que ya esta en el estanque.

Una vez que la rana ha salido de su punto de salida, solo puede salir del
estanque por su linea de meta, excepto cuando el pez la devuelve a su
punto de salida (consulta ‘Mover el pez'). Una vez que la rana ha salido del
estanque por su linea de meta, no puede volver a entrar.

Mover las ranas
Las ranas se mueven saltando a los nentfares vacios.

El nimero de saltos que puede dar una rana depende del tamanio de la
rana:

e La rana grande puede saltar 1 o 2 veces.

e La rana pequena puede saltar 1, 2 o 3 veces.

Existen diferentes tipos de saltos que se pueden combinar hasta alcanzar
el nimero maximo de saltos.

e La rana puede saltar directamente sobre cualquier nenufar contiguo
que esté vacio;

e La rana puede saltar por encima de una rana contigua, cualquiera
que sea su tamano o color, al nendfar vacio justo detras de ella en la
misma linea de direccion. La rana nunca puede saltar por encima del
pez (ver ‘Mover el pez’).

.0y o®
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Ejemplo: La rana grande naranja salta por encima de la rana grande azul y salta otra vez por encima de
la rana pequefia azul. Aqui la rana grande naranja tiene que detenerse porgue ha alcanzado su nimero

S0g?

Ejemplo: La rana pequefia naranja entra en =l estanque saltando desde su punto de salida hasta un
nendfar vacio, luego salta por encima de la rana grande naranja y da 1 (ltimo salto directo. Aquila
rana pequefia naranja tiene que detenerse porque ha alcanzado su ndmero maximo de 3 saltos.

Nota: Si un jugador no puede mover una rana durante su turno, debe mover el pez
(ver ‘Mover el pez’).



Mover el pez

Cuando un jugador consigue que una de sus ranas cruce la linea de meta
(C), debe mover el pez 1 o 2 nendfares desde su ubicacién actual. Si el
pez se mueve a un nentfar que contiene una rana(D), el pez termina su
movimiento y esa rana debe volver a su punto de salida ®

Ejemplo: La rana pequeria naranja cruza su linea de meta con 1 salto. En el mismo turno, el jugador
naranja mueve el pez bajo el agua hasta el nendfar que contiene la rana grande azul. La rana grande
azul regresa a su respectivo punto de salida.

Nota: Cuando el pez se mueve al nenifar deseado, lo hace bajo el agua, por lo
tanto, los nenifares ocupados por las ranas no bloquean los movimientos del pez.

Si un jugador no puede mover ninguna de sus ranas durante su turno,
debe mover el pez a un nendfar que contenga una rana que esté
bloqueando su préximo movimiento. Si es el pez el que bloquea tal
movimiento, muévelo a cualquier otro nenufar del estanque sin el limite
habitual de 2 nenGfares. Mueve el pez a un nenifar que te posibilite hacer
un movimiento en el préximo turno.

Final del juego

El primer jugador que consiga que toda su familia de ranas atraviese el
estanque hasta la linea de meta gana el juego. Cuanto esto ocurre, el
juego termina.

REGLAS DEL JUEGO NIVEL EXPERTO

Las reglas del juego son idénticas a las reglas del juego

¢l ~, excepto que la rana puede, en determinadas condiciones,
no solo saltar a un nendfar vacio sino también a un nentfar que ya
contiene otra rana.

Puede haber un maximo de 2 ranas (1 rana pequefa y 1 rana grande)

en el mismo nendfar.

e La rana pequena puede saltar sobre el lomo de una rana grande de
su mismo color.

¢ La rana grande puede saltar sobre una rana pequena de otro color.

L
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Ejemplo: La rana pequefia naranja salta por encima de |a rana grande azul en el lomo de una rana
grande naranja. Luego realiza 2 saltos directos sobre nenifares vacios.

i
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Ejemplo: La rana grande naranja salta por encima de la rana grande azul sobre la rana pequefia azul.
Luego realiza 1 salto directo mas sobre un nenifar vacio.

Formar un equipo

Cuando la rana pequena finaliza su movimiento en el lomo de una rana
grande de su mismo color, forman un equipo. El pez no puede enviar a un
equipo a su punto de salida hasta que la pequena rana se vaya.

) ﬁ@@o@a

Ejemplo: La rana pequefia naranja salta por encima de la rana grande azul sobre el lomo de una rana
grande naranja. Luego da 2 saltos directos en el lomo de |a otra rana grande naranja, finalizando su
movimiento y formando un equipo. El pez no puede enviar al equipo de regreso a su punto de salida.

Mover un equipo

® El equipo solo puede saltar 1 vez directamente sobre cualquier
nenufar contiguo vacio; No puede saltar por encima o sobre otras
ranas o peces.

* El equipo no puede entrar o salir del estanque juntos. Las ranas
deben hacerlo por separado.

e Al separar el equipo, la rana pequena tiene que moverse primero y
deja atras a la rana grande.

@y _ ®

Ejemplo: El equipo naranja no puede salir del estanque juntos. Las dos ranas deben cruzar la linea
de meta por separado. En este ejemplo, la rana pequefia naranja cruza su linea de meta primero. El
siguiente turno, la rana grande naranja también podra cruzar la linea de meta.

Siguiente
turno

Atrapar una rana

Cuando una rana grande termina su movimiento sobre una rana pequefa
de otro color, la rana pequeina queda atrapada. La rana pequena atrapada
no puede moverse hasta que la rana grande se vaya.

Ejemplo: La rana grande naranja salta por encima de la rana grande azul sobre un neniifar vacio. Da

1 salto directo mas sobre otra rana pequenia azul, finalizando su movimiento y atrapando a la rana

pequefia azul. La rana pequefia azul ya no puede moverse.
Si el pez se mueve a un nenifar que contiene una rana grande que tiene
atrapada a una rana pequefia, ambas son enviadas a sus respectivas lineas
de salida.

JUEGO RAPIDO

Las reglas del JUEGO RAPIDO son idénticas a las reglas del juego (¢
y G, excepto que cada familia de ranas consta ahora de 1 rana
grande y 2 ranas pequefias.
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PT REGRAS DO JOGO

Conteido Objetivo do jogo
* 1lago (tabUI"-‘"F’ de jogo) com 31 nendfares com destaqug para 6 O primeiro jogador a colocar toda a sua familia de sapos no outro lado do
pontos de partida e de chegada ao longo da borda exterior. lago, sobre o respetivo ponto de chegada, vence o jogo. Mas é preciso

* 1 peixe
s . e ixel
¢ 6 familias de sapos de cores diferentes, sendo cada familia de sapos sataratentoan) peme!

composta por 2 sapos grandes e 3 sapos pequenos.
@] Frogglt pode ser jogado com 2 niveis de dificuldade diferentes -
T ou @Y - de acordo com a experiencia e/ou a idade dos
jogadores.

Preparacao
® Colocao Iago no meio da mesa;
® Coloca o peixe @ no meio do lago;
e Coloca as familias de sapos que vao participar no jogo (uma
familia por jogador) na parte lateral do lago, ao lado dos respetivos

pontos de partida: Como jogar
Comecando pelo jogador mais novo e avangando no sentido dos
¢ Cada familia de sapos tem um ponto de ponteiros do reldgio, os jogadores jogam a vez, movendo um Unico
partida especifico, indicado pela figura de ——p b 4 sapo da sua prépria cor. Podem jogar com um sapo que esteja no ponto
um sapo com a cor respetiva. de partida ou um sapo que ja esteja no lago. Assim que um sapo tenha
e Este ponto fica diretamente oposto ao pento saido do ponto de partida, apenas pode sair do lago através do ponto de

de chegada, indicado pela figura de uma — A chegada, exceto quando é enviado novamente para o ponto de partida
borda da cor da respetiva familia. pelo peixe (vé “Mover o peixe"). Assim que um sapo tenha saido do lago
pelo ponto de chegada, ndo pode voltar a entrar.

Mover os sapos
Os sapos movem-se saltando para nendfares vazios.

O numero de saltos que um sapo pode dar depende do tamanho do
sapo:

¢ Um sapo grande pode saltar 1 ou 2 vezes.

e Um sapo pequeno pode saltar 1, 2 ou 3 vezes.

Existem diferentes tipos de saltos que podem ser combinados até que
seja atingido o nimero maximo de saltos.
e Um sapo pode saltar diretamente para um nenufar vazio adjacente;
® ou um sapo pode saltar sobre um unico sapo adjacente,
independentemente do seu tamanho ou cor, para o nenifar vazio
diretamente atras desse sapo, na mesma linha direcional. Um sapo
nunca pode saltar sobre o peixe (vé “Mover o peixe”).

Exemplo: O sapo cor-de-laranja grande salta sobre o sapo azul grande e salta novamente sobre o sape

@ @ ® @ @ azul pequeno. Aqui o sapo cor-de-laranja grande tem de parar porque atingiu o ndmero maximo de 2
saltos.

2 jogadores 3 jogadores 4 jogadores 5 jogadores 6 jogadores L 0 | a@ @

Exemplo: O sapo cor-de-laranja pequenc entra no lago saltando do seu pento de partida para um
nentfar vazio, e depois salta sobre o sapo cor-de-laranja grande e da mais 1 dltimo salto direto. Aquio
sapo cor-de-laranja pequenc tem de parar porque atingiu o nimero maximo de 3 saltos.

Nota: Dependendo do nimero de jogadores, a disposicdo de partida podera ter
um aspeto diferente.

Nota: Se um jogador n3o conseguir mover um sapo na sua vez, tem de mover o
peixe (vé “"Mover o peixe”).
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Mover o peixe

Quando um jogador move um dos seus sapos sobre o respetivo ponto de
chegada@ entdo tem de mover o peixe 1 ou 2 nenufares, retirando-o
do local onde se encontrava. Se o peixe for movido para um nentfar onde
se encontra um sapo (D), o peixe termina o seu movimento e esse sapo
tem de regressar ao seu proprio ponto de partida ®

Exemplo: O sapo cor-de-laranja pequeno atinge o respetivo ponto de chegada em 1 salto. Na mesma
vez, o jogador cor-de-laranja move o peixe debaixo de agua até ao nendfar que tem o sapo azul
grande. O sapo azul grande & enviado novamente para o respetivo ponto de partida.

Nota: Quando o peixe se move para um nenufar, move-se debaixo de dgua, pelo
que os nendfares ocupados por sapos ndo bloqueiam o movimento do peixe.

Se um jogador nao conseguir mover nenhum dos seus sapos na sua vez,
tem de mover o peixe para um nentfar onde esteja um sapo que esteja
a bloquear o seu movimento seguinte. Se for o préprio peixe que esta a
bloquear esse movimento, move o peixe para qualquer nenufar no lago
sem um limite de 2 nenufares, conforme normal. O jogador move o peixe
de modo a poder jogar quando voltar a ser a tua vez de jogar.

Fim do jogo

O primeiro jogador a colocar toda a sua familia de sapos no outro lade do
lago, atingindo o respetivo ponto de chegada, vence o jogo. Isto termina
imediatamente jogo.

REGRAS DO JOGO NO NIVEL PERITO

As regras do jogo no nivel CTTD s50 identicas as regras do jogo

no nivel 4 excecao de um sapo pode, em determinadas
condu;oes nao soé saltar para um nendfar vazio, mas também para um
nenufar que ja tenha outro sapo.

Podem estar um maximo de 2 sapos (1 sapo pequeno e 1 sapo grande)

no mesmo nenufar.

e Um sapo pequeno pode saltar para as costas de um sapo grande da
sua propria cor.

¢ Um sapo grande pode saltar para cima de um sapo pequeno de

o
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Exemple: O sapo cor-de-laranja pequenc salta sobre o sapo azul grande nas costas de um sapo cor-de-
laranja grande. De seguida, faz 2 saltos diretos para nenifares vazios.

@
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Exemplo: O sapo cor-de-laranja grande salta sobre o sapo azul grande e para cima de um sapo azul
pequeno. De seguida, faz mais 1 salto direto para um nendfar vazio.

Formar uma equipa

Quando um sapo pequeno termina o seu movimento nas costas de um
sapo grande da sua prépria cor, formam uma equipa. Uma equipa nao
pode ser enviada novamente para o seu ponto de partida pelo peixe até
que o sapo pequeno saia de cima do sapo grande.

0-®a_a%

Exemplo: O sapo cor-de-laranja pequeno salta sobre o sapo azul grande nas costas de um sapo cor-
de-laranja grande. De seguida faz 2 saltos diretos para as costas do outro sapo grande cor-de-laranja,
terminando o seu movimento e formando uma equipa. A equipa ndo pode ser enviada de volta para o
seu ponto de partida pelo peixe.

Mover uma equipa

® Uma equipa apenas pode saltar 1 vez diretamente para qualquer
nenufar adjacente vazio; ndo pode saltar sobre ou para cima de
outros sapos ou do peixe.

® Uma equipa n3o pode entrar nem sair do lago junta. Os sapos tém
de o fazer separadamente.

® Ao separar uma equipa, o sapo pequeno tem de se mover primeiro,
deixando o sapo grande para tras.

VEZ
& SEGUINTE

Exemplo: A equipa cor-de-laranja ndo pode sair do lago junta. Os dois sapos t8m de atigir o respetivo
ponto de chegada separad te. Neste o sapo cor-de-laranja pequeno atinge o respetivo
ponto de chegada em primeiro lugar. Na sua proxima jogada, o sapo cor-de-laranja grande podera
mover-se sobre o ponto de chegada também.

Reter um sapo

Quando um sapo grande termina o seu movimento sobre um sapo
pequeno de outra cor, o sapo pequeno esta retido. Um sapo retido nao se
pode mover até que o sapo grande saia de cima dele.

®- “u e

Exemplo: O sapo cor-de-laranja grande salta sobre o sapo azul grande para cima de um neniifar vazio.
Este faz mais 1 salto direto para cima de outro sapo azul pequeno, terminando o seu movimento e
retendo o sapo azul pequeno, O sapo azul pequeno ja ndo se pode mover.

Se o peixe for movido para um nentfar onde esteja um sapo grande a
reter um sapo pequeno, ambos sdo enviados para os respetivos pontos de
partida.

JOGO RAPIDO

As regras do JOGO RAPIDO sao idénticas as regras do jogo (| :
e , exceto que cada familia de sapos agora tem apenas 1 sapo
grande e 2 sapos pequenos.
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Contenuto
¢ 1 stagno (plancia di gioco) che mostra 31 ninfee e dove sono segnati
i 6 punti di partenza e di arrivo lungo il bordo esterno.
* 1 pesce
¢ 6 famiglie di rane di diversi colori, ogni famiglia di rane & composta
da 2 rane grandi e 3 rane piccole.

Preparazione
* Posizionate lo stagno al centro del tavolo;
® Posizionate il pesce (A) al centro dello stagno;
* Posizionate le famiglie di rane (B), una per ogni giocatore, sul lato
dello stagno accanto ai loro punti di partenza:

® Ogni famiglia di rane ha un punto di

partenza specifico, indicato da un’icona rana —,. -
del proprio colore. *
¢ [l punto di partenza & sempre esattamente

di fronte al proprio punto d'arrivo, indicato e
da un’icona del proprio colore sul bordo
opposto.

Nota: A seconda del numero di giocatori, la preparazione del gioco sara diversa:

OPIBDD

2 giocatori 3 giocatori 4 giocatori 5 giocatori 6 giocatori
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REGOLAMENTO

Obiettivo del gioco
Il primo giocatore a portare |'intera famiglia di rane attraverso lo stagno
sul proprio punto d'arrivo vince il gioco. Ma attenzione al pesce!

Froggit puo essere giocato in 2 diversi livelli di difficolta -¢ 1" <
GED) - = seconda dell’esperienza e/o dell’eta dei giocatori.
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Come si gioca

Partendo dal giocatore piu giovane e proseguendo in senso orario, i
giocatori a turno spostano una singola rana del proprio colore. Possono
muovere una rana sul bordo di partenza o una rana gia nello stagno. Una
volta che una rana ha lasciato il proprio punto di partenza, pud uscire dallo
stagno solo passando attraverso il proprio punto di arrivo, tranne quando
viene rimandato al proprio punto di partenza dal pesce (vedi Muovere il
Pesce). Una volta che una rana ha lasciato lo stagno passando dal proprio
punto di arrivo, non pub rientrare.

Muovere le rane
Le rane si muovono saltando sulle ninfee vuote.

Il numero di salti che una rana puo fare dipende dalle dimensioni della
rana:

¢ Una rana grande puo saltare 1 o 2 volte.

¢ Una rana piccola pud saltare 1, 2 o 3 volte.

Ci sono diversi tipi di salti che possono essere combinati fino a
raggiungere il numero massimo consentito di salti.

e Una rana puo saltare direttamente su qualsiasi ninfea adiacente che
sia vuota;

e Oppure una rana puo saltare una singola rana adiacente, di qualsiasi
dimensione o colore, per arrivare alla prima ninfea vuota nella stessa
direzione del salto. Una rana non pud mai saltare sopra il pesce (vedi
Muovere il Pesce).

-0y ®
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Esempio: La rana grande arancione salta sopra la rana grande blu e salta un‘altra volta sopra la piccola
rana blu. Qui la rana grande arancione deve fermarsi perché ha raggiunto il suc numero massimo di 2

-
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Esempio: La rana piccola arancione entra nello stagno saltando dal suo punto di partenza su una
ninfea vuota, poi salta la rana grande arancione e fa 1 ultimo salto. Qui la piccola rana arancione deve
fermarsi perché ha raggiunto il suo numero massimo di 3 salti.

Nota: Se un giocatore non pué muovere una rana durante il proprio turno, deve
spostare il pesce (vedi Muovere il Pesce).



Muovere il pesce

Quando un giocatore muove una delle proprie rane sopra il punto d'arrivo
© allora deve poi spostare il pesce di 1 o 2 ninfee rispetto alla sua
posizione attuale. Se il pesce viene spostato su una ninfea contenente
una rana@ il pesce termina il proprio movimento e quella rana deve
tornare al proprio punto di partenza

%

Esempio: La rana piccola arancione, con un salto, termina nel propric punto d'arrive. Poi, nello stesso

tumno, il giocatore arancione sposta il pesce sopra una ninfea contenente la rana grande blu. La grande
rana blu viene rimandata al proprio punto di partenza.

Nota: Quando il pesce si muove verso la ninfea designata, si muove sott’acqua,
quindi le ninfee occupate dalle rane non bloccano i movimenti del pesce.

Se un giocatore non & in grado di spostare una qualsiasi delle sue rane
durante il proprio turno, deve spostare il pesce in una ninfea contenente
una rana che sta bloccando le sue mosse. Se il pesce stesso sta bloccando
una delle sue mosse, il giocatore sposta il pesce su un qualsiasi ninfea
dello stagno senza il limite dei 2 movimenti. Spostate il pesce cosi da
rendere possibile una mossa durante il vostro prossimo turno.

Fine del gioco

Il primo giocatore che riesce a portare la propria famiglia di rane attraverso
lo stagno fino a raggiungere il punto d'arrivo vince il gioco. Questa
condizione termina immediatamente la partita.

EXPERT GAME RULES

Le regole della modalita sono identiche alle regole della modalita
), tranne per il fatto che una rana pud, in determinate condizioni,
non solo saltare su una ninfea vuota ma anche su una ninfea occupata da
un‘altra rana.
Ci possono essere un massimo di 2 rane (1 rana piccola e 1 rana grande)
sulla stessa ninfea.

e Una rana piccola puo saltare sul dorso di una grande rana del proprio

colore.
e Una rana grande pud saltare su una rana piccola di un altro colore.
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Esempio: La rana piccola arancione salta sopra la rana grande blu per raggiungere la propria rana

grande arancione. Poi fa 2 salti sulle ninfee vuote.

Esempio: La rana grande arancione salta sopra la grande rana blu per andare a posarsi sopra la rana
piccola blu. Poi fa ancora 1 salto sulla ninfea vuota.

Formare una squadra

Quando una rana piccola termina il proprio movimento sul dorso di una
rana grande dello stesso colore, formano una squadra. Una squadra non
puo essere rimandata al punto di partenza dal pesce fino a quando la rana
piccola & presente sul dorso della rana grande.

Oy 9%
0-"890

Esempio: La rana piccola arancione salta la grande rana per raggiungere il dorso della prima rana
grande arancione. Poi fa altri 2 salti per raggiungere il dorso dell'altra rana grande arancione,
terminando la sua mossa e formando una squadra. La squadra non pud essere rimandata al punto di
partenza dal pesce.

Spostare una squadra
e Una squadra puo saltare solo 1 volta su una qualsiasi ninfea
adiacente vuota; non pud superare ne saltare altre rane o il pesce.
® Una squadra non pud entrare o uscire dallo stagno. Le rane devono
farlo separatamente.
e Quando una squadra si separa, la rana piccola deve muoversi per
prima e lasciarsi alle spalle la rana grande.

Prossimo
. # Turno

Esempio: The crange team cannot leave the pond together. The two frogs have to move over their
finish edge separately. In this example the small orange frog moves over its finish edge first. The next
turn, the large orange frog will be able to move over its finish edge too.

Intrappolare una rana

Quando una rana grossa finisce il suo movimento sopra una rana piccola
di un altro colore, la rana piccola & intrappolata. Una rana piccola
intrappolata non pud muoversi finché la rana grande non si muove.

-V o®

Esempio: La rana grande arancione salta sopra la rana grande blu su una ninfea vuota. Fa 1 ulteriore

salto su un'altra rana piccola blu, terminando la sua mossa e intrappolando la rana piccola blu. La rana

piccola blu non pud pid muoversi.
Se il pesce viene spostato su una ninfea contenente una rana grossa che
ha cattura una rana piccola, entrambi vengono rimandati ai rispettivi punti
di partenza.

PARTITA VELOCE

Le regole per la PARTITA VELOCE sono identiche a quelle utilizzate per la
versione /1) ed , con l'unica differenza che ogni famiglia di
rane consiste solamente in 1 rana grande e 2 rane piccole.
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Mepreydpeva
« 1 Aipvn (tapmAo navidio) pe 31 vougapa kail 6 onpeia ekkivong kat
TEPUATIONOU KATA PAKOC TNC EEWTEPIKNC TIEPIPEPEIAC TNC.
-1 papt
- 6 olkoyéveleg Batpdywyv ot dlagopeTika Xpwuata. Kabe olkoyévela
anoteleital anéd 2 peydhoug Kat 3 pikpoug fatpdyouc.

ZTRopo
- TomoBeTrioTe N Aipvn oTo kévTpo Tou Tpane(io’
- TomoBeTrioTe To YPdpi(A) otn péon tng Aipv
- TomoBeTHOTE TIC OIKOYEVELEC TWV Ba"rpdxwv TIOU TIAiPVOUV HEPOG OTO
mrayvidi - pia yia kaBe maiktn - otV nepipépela TnS Aipvng, mow amno Ta
onueia ekkivnang:

- KaBe Okoyéveia Batpaywv €XEl CUYKEKPILEVO
onueio ekkivnong, To omoio mpoodiopileTal
anoé Tnv elkéva Pe Tov BAtpayo Tou avTioToi ou
XpWwHatog.

- To ouykekpipévo onpeio, Bpioketal mévta
avTiBeTa amd To onpEio TEPUATIONOU TOUC, TO
omnoio mpoodiopileTal amd To avTioTol o Xpwd.

—_ =

\
— /N

Mpoooyri: AvéAoya pie Tov apiBué twv maiktwv, n Siaraén e évapéne Ba eivai Siapopetikri:

OPIBDD

2 maiktec 3 naikteg 4 maikreg 5 maikteg 6 maikteg
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OAHTIIEZ MAIXNIAIOY

Avtikeipevo Tou Mayvidiov

O mpwtoc maiktng mou Ba katopBwoel va mepdoel oAOKANPN TNV OIKOYEVEL LIE
Toug Batpdyoug Tou, Katd PiKog TNE Npvng péxpl To onpEio TepUatiopol Tng,
gival Kat o vikntrig. AANAG mipénet va SoBei mpoooyr) oto papt!

To Froggit pmopei va maixtei oe 2 StapopeTika enineda duokoliag — m
Kat — avaloya pe TNV epmneipia kai/ 1 TNV NAIKia TwV TAIKTWV.

NMucvanaiete

O naikTeg HeETAKIVOUV évav BATpayo ToU XPWHATOC TOUG, EEKIVIVTAG To Aty Vidi
anoé Tov JIKPOTEPO Oe NAIKia maikTn kai émeita mailovtag e T @opd Twv SEIKTWV
Tou poloytol. MimopoUv va PEeTakiviioouy évav Batpayo mou Bpioketal eite oTo
onpeio ekkivnong, eite Bpioketat nén péoa otn Aipvn. Otav évag Batpayog éxet
@UYEl amo To onueio ekkivnong, Staoyilel Tn Aipvn Kal propei va Tnv a@rioet

HOVO Y10 vad TIPOCEYYIOEL TO ONMEIO TEPHATIOHOU, EKTOC Kal EAV YUPIOEL TTioW

otnVv ekkivnon Aoyw tou Yapiov (BA. <Kivoupevo papi»). Eav évag Batpayog £xel
a@rjoel Tn Aipvn yia va petafei oto onpeio teppatiopon, dev pnmopei va KivnBOei
TIPOC Ta Tiow Kai va e10é\Bel Eava atn Aipvn.

Moving frogs
O1Batpayot kivouvtal, avanmmdwvtag otig adeieg Béoelg ota vougpapa.

O apiBuédc twv avanndnoswv evocg Batpdyou, e€aptatal amo 1o péyebog Tou:
- 'Evag peyalog Batpayog pnopei va avanndnoel 1 1 2 gopéc.
- Evag pikpog Batpayog pmopei va avanndnoet 1, 2 1 3 popéc.

Yndpyouv Sidgopot TUnot avanndrioewV Tou HmopolV va cuvduaaTolV PEXPL va
TTPOKUPEL 0 PEYIOTOC aplBuoC.
« O Batpayog propei va ndnréet kateuBeiav oe éva AdEI0 YEITOVIKO VoUPapo
- 1] uropei va mepdoel mavw améd évav yeitoviko Batpayo, avefaptnta and
1o péyeBog 1 To Xpwpa Tou, TPOKEINEVOU va @TAcE! ot éva adeio volgpapo,
nipog v idta katevBuvan. Emiong, dev pmopei va npoonepdoel To YPapt (BA.

«Kivovpevo yap).

avarmba ahhn wa
oe emedn Eyen

P

MNapadeypa: O p ¢ IO pua Tov uz\uko {.mlz Parpayo kat
mnmmommxpomﬂzBmmqu&n,nuﬂuloq o (O TIPEME va

efoviinoe To péyioto apBud Twv 2 avammbnosww.

Napadewypa: O pikpog noptoxahi Ba ¢ ewépyeral om Aipvn avanndwvrag amé To onuzio exkiviiong
oE eva abeio volpapo, ENETa s Twuawlonapmmhlﬂmpﬂmmlmlr&kmmeueﬂu
avanmbnorn. Edw, o umpocnopmmll Barpayoc mpéna va otapamoe enaidn ey efavTAnoe To PEYIoTo
apiByd Twv 3 avanndnoewy.

Inueiwon: Eav évag maiktn¢ Sev éxer tn Suvardtnra va pstakivijost évav Bdrpayo kard tn
Sidpkeia Tou yipou tou, Ba npénsi va pstakivijosi To Ydpt (BA. «Kivodpevo Wapi»).



Kwoupevo Wapt

‘Otav évag maikTng HETakivel évav ané Toug Batpayolc Tou oTo onueio
TepuatiopoL (C), pémnel 0Tn OUVEXEIA VO HETAKIVIIOEL TO PaplKatd 11 2
voUgapa HakpUTEpa and tnv Tpéxouca B€on Tou. Eav 1o Yapi Bpebei oe

éva vougapo oTo onoio Bpioketal kat évag Batpayog , OANOKANPWVEL TNV
HETAKivVNON Tou Kal o Batpayog mou cuvAavtnoe To Ydpi, TIPETEL Va EMOTPEPEL
OTO ONUEiO EKKIVNOAG TOV

o Ai BaTpayog pe pia avanndnon grdva oto onueio Tepuaniopoy. Itov ifio yopo,
© TIQKTNG L€ TO MopToKaAi XpELIa, HETOKIVEL TO Yapt KATW amo To VEPS, OF £va voupapo oTo onoio Bpioketm o
peydhog urhe Batpayod. Tote auTdg, EMOTPEQE MCW OTO ONEIC EXKIVITOTG TOw.

Mpoaooyr: Orav To Yépt petakiveirar mpo¢ éva emBuunté volpapo, HETakiveiTal KATw and
TO VEPG Kat yia auté Tov Adyo Ta volpapa ota omoia undpyouv Batpayol bev eumodifouv Tic
LETAKIVI)OEIG TOU.

Eav évag amo toug maikteg Sev €xel T SuvaToTnTA va HETAKIVATEL KATIOIOV Ao
ToUug Batpayolc Touw Katd Th SIAPKELD TOU YUPOU TOU, TIPEMEL VA ETAKIVIOEL

To Pdpl o€ Eva vouPpapo oTo oroio udpyel évag Batpayog o onoiog epmodilel
TNV EMOMEVN Kivnon autol Tou naiktn. Edv 1o ibio to Ydapi epmodiler pia tétola
Kivnon), ToTe auto unopei va petakivnBei o omolodnmote vougapo atn Apvn
XWPIC TO 6pI10 TWV 2 PETAKIVICEWY TIoU 10X Vel KaBe @opd. Opwc, Ba npénet va
HeTakivnOei pe TETOIO TPOTIO WOTE Va KAVEL EQIKTH Hid Kivnon yid TOV EMTOUEVO
yupo.

OAokAnpwon tou Maiyvidiov

O mpwtog maikTng mou Ba katopBwoel va PHETAPEPEL TNV OIKOYEVELD BaTpaywV
TOU KATA PRKOG TNG Aipvng pEXP! To onpeio TeppaTiopol, kepdilel To maiyvidt.
AUTOMATA AUTO CNdiVEL Kal TNV oAokARpwon Tou Taiyvidiou.

OAHrIEE NAIXNIAIOY EXPERT

O1 08nyieg Tou matyvidiou va , fval OLOIEG He ekeiveg Twv Lol
eEaipeon 611 évag Batpayog UMOpPEi, O GUYKEKPIPEVEC CUVONKEC, va avann&nosl
Ox1 povo oe éva adeto vougapo alld Kal og kamolo oTo omnoio Ppioketal Ndn évag

ahhog Batpayog.

Mnopouv va unap&ouv To oA 2 Batpayot (1 pikpég kat 1 peydhog) oto idio
vougpapo.
« Evag pikpocg Batpayog pnopei va avarmdnael otny mAATH evog peyalou
Batpdyou mou £xel To idlo Xpwua.
- Evag peyahog Batpayog pmopei va avanndnoel oe évav pikpo Batpayo

S1apopeTIKOU XPWHATOC,.
- ﬂ@ 'ﬁi

Mapad O uxpog hi Pa ¢TIp EQVA TOV HEYAAD UMAE KOl KOTaAYEL oIV AT TOU pEyahou
nop’(onullﬂumuxou 'Em:m] mvElZEuBElfq & OF KEVA volpap

O &
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Mapabdeaypa: O peyahog nop iBa pva Tov peyaho pmAE Kot KaTahyEel OTOV HIKPO JIAE
‘Eneito, kaver ahhn 1 uwnnﬁqmutmuﬁzmmumﬂpo

Ixnpartilovrag pia opada

Ortav évag pikpog Batpayog katalryet oTny MAATH evag peyaiou Batpagou pe
10 610 Xpwpa, dnuovpyoly pia opdda. Autr n opdda dev pumopei va otalei miow
OTO ONuEio eKKivong amd To Pdpt, péXpl o HIkpog Batpayog va petaxivnOei

HaKpid amé Tov peydho.
. -. .‘- 3 @ Q | . 9
] @ -
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Mapaderypa: O pikpog p EQVA TOV PEYAAD LIMAE KOU KOTAAYEL 0NV AT Tou peyahou
moptoxahi Batpayou. Enera, kave 2 Euﬂﬂzc avarmbnoeg ko karakiyel oy mAdm evog akhow peydhou
moptoxkali Batpayou, chorkhnpivoviag Ty kivior Tou ka oynuatilovrag pia opdSa Aum n opada Sev pmopei
va oTalEl Mow oTo oTUED EXKIVIONG amd To YPapt

MerakivavTag pia opdada

« Mia opéada pmopei va kavel 1 euBeia avannidnon péoa og éva yeITovIKO Adelo
vougapo. Aev umopéei va mpoomnepdoel 1j va avamndnioel mavw og GAAoug
Batpdyoug i oo Yapt.

« Mia opdda dev pmopei va e10é B« 1y va e€£NBel amd tn Aipvn pali. O1 Batpayol
Ba mpénet va SlaxwploTouV TPV ard AuTEC TIG EVEPYELEC,

- Otav pia opdda SlaywpeIoTEl, TPWTOC IPETIEL VA avaywprioet o HIKpog Batpayog,

a@rivovTag Ticw Tou Tov Peyalo.
‘ i . ﬁ
&

Napaderypa: H noproxaki oudda Sev pmops va eyxatakeiwea m Mpvn pall O Soo Batpayol nipénet va
peTaxnmBolv EEXWwMOoTa PEYPI TO ONUEIC TEpUATIONOY TouG. LE auto To mapabaypa, o LIKpoc nopmm.\l
BﬂTDﬂxDC WETAKIVEITQL IPWTOG MEYPL TO ONEID TEPHATIONOU Tow. TOV EMGPEVO YUPO, © HEYGAOG op i
Barpayog Ba égerm & GyTa va pi 18€i emiong mpog To onut'lmspucmumumu

EMOMENOX
% TIYPO:

Mayidevovrag évav Barpayo

‘Otav évag peydhog Batpayog katahryel oTnv Kivnor Tou TTavw o€ évav JIKpo
Batpayo diagopeTikol XpwHATOC, 0 HIKPOC Patpayog eivatl MAéov Mayideupévoc,.
‘Evag mayideupévog pikpog Batpayog dev pmopei va petakivnBei péxpt va @uyel

TIPWTOC O peydlog fatpayog.

Mapadery 0 peyak hi Ba epva éva peyako LmAE Batpayo kot katahiye oE &va
abewo volgpapo. 'Enzrm, KOVEL 'I aKopry Euﬂm uvum'yﬁr‘pn KOl KOTAATYE! Tavie O Evay Mo pKpd pmhe
Barpayo, cAokAnpivovTag TiG KOS Tou Kat Tayibevovrag tov. O pkpog umhe fatpayog Sev umopei mhéov va
peTaxnmBeL

Edv To Pdpl petaxkivnBei o éva volgapo oTo omoio Bpioketal évag peydhog
Batpayog mou éxel mayidéPel évav LKPS, TOTE Kat ot Suo Batpayol eMoTpéPouv
Tiow oTa onpeia eKKivnorg Toug.

FPHroOPO MAIXNIAI

To I'PHIOPO MAIXNIAI E)(El GpoI0UC KaVOVEG Je Ta Tialyvidia | f
, HE TN Slagopd 611 kaBe oikoyévela Batpaywv anoteAital Twpa and 1
peyalo kai 2 piKkpoug Batpayouc.
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Indhold
¢ 1 dam (spilleplade) med 31 akandeblade og 6 start- og slutpunkter i
forskellige farver langs kanten.
s 1 fisk
* 6 frefamilier i forskellige farver, som hver bestar af 2 store freer og 3
sma froer.

Opstilling
® Lag spillepladen midt pa bordet
* Lag fisken (A) midt pa spillepladen
e Leeg deltagernes frefamilier , en til hver spiller, pa den side af
dammen, hvor deres startpunkt er:

e Hver frefamilie har sit eget startpunkt, som
vist med et fraikon i hver sin farve.

e Startpunktet er altid lige over for det *
tilsvarende slutpunkt, som vist med en bue i
den tilhgrende farve.

Bemazerk: Startopstillingen varierer alt efter antal spillere:

OPDID

2 spillere 3 spillere 4 spillere 5 spillere 6 spillere
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SPILLEREGLER

Spillets formal
Den spiller, der farst far hele sin frefamilie over pa den anden side til sit
slutpunkt, har vundet. Men pas pa fisken!

Froggit kan spilles pa 2 sveerhedsniveauer, nemlig T Deller ,

alt efter spillernes erfaring og/eller alder.

Spillet

Den yngste spiller starter, hvorefter spilleren til hgjre flytter én fre i sin
farve osv. Spillerne kan vzelge at flytte en fre fra dens startpunkt pa
spillepladens kant eller at flytte en frg, som allerede er i dammen. Nar en
fra er hoppet fra sit startpunkt, kan den kun hoppe op af dammen igen til
sit slutpunkt, bortset fra hvis den sendes tilbage til startpunktet af fisken
(se “Sadan flyttes fisken” nedenfor). Nar ferst en fre er hoppet op af
dammen til sit slutpunkt, ma den ikke hoppe i dammen igen.

Sadan flyttes freerne
Freerne flyttes ved at "hoppe” til ledige dkandeblade.

Det afhaenger af freens sterrelse, hvor mange hop den kan tage:
e En stor fre kan hoppe 1 eller 2 gange.
e En lille fre kan hoppe 1, 2 eller 3 gange.

Der er forskellige former for hop, som kan kombineres, indtil freen har
hoppet det maksimale antal gange.

e En fro kan hoppe direkte til et ledigt akandeblad ved siden af sig.

e Eller den kan hoppe over én fra ved siden af sig, uanset denne fres
storrelse eller farve, til et ledigt akandeblad umiddelbart efter freen,
den er hoppet over, i den samme retning. Freerne kan aldrig hoppe
over fisken (se “Sadan flyttes fisken” nedenfor).

-0y o®
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Eksempel: Den store orange fre hopper over den store bla fre, hvorefter den ogsa hopper den lille bla
fre. Nu skal den store orange fre stoppe, fordi den har hoppet de maksimale 2 gange.

9. o
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Eksempel: Den lille orange fre hopper i dammen fra sit startpunkt og ud pa et ledigt dkandeblad.
Derefter hopper den over den store orange fre og tager et sidste direkte hop. Mu skal den lille orange
fre stoppe, fordi den har hoppet de maksimale 3 gange.

Bemaerk: Hvis en spiller ikke kan flytte en af sine freer, nar det er hans/hendes tur,

skal spilleren flytte fisken (se “Sadan flyttes fisken” nedenfor).



Sadan flyttes fisken

Nar en spiller flytter en af sine freer til sit slutpunkt © skal han/hun
derefter flytte fisken 1 eller 2 dkandeblade fra dens nuvarende plads.
Hvis fisken flyttes til et akandeblad med en fre @, skal den ikke flyttes
mere, og freen skal vende tilbage til sit startpunkt @

Eksempel: Den lille orange fre hopper til sit slutpunkt med 1 hop. Mens det stadig er den orange
spillers tur, fiytter han/hun derefter fisken under vandet til skandebladet med den store bla fre. Den
store bla fre sendes nu tilbage til sit startpunkt.

Bemaerk: Nar en spiller flytter fisken til et 3kandeblad, sker det under vandet.
Derfor fisken svemme frit omkring, selvom der sidder froer pa dkandebladene.

Hvis en spiller ikke kan flytte nogen af sine fraer, nar det er hans/hendes
tur, skal spilleren flytte fisken til det akandeblad med en fre, som spzerrer
for, at han/hun kan flytte. Hvis det er fisken, som spzerrer for freen, skal
fisken flyttes til et akandeblad i dammen uden den normale overgrzense pa
2 akandeblade. Spilleren skal flytte fisken, sa det er muligt at flytte freen,
naeste gang det er denne spillers tur.

Sadan slutter spillet
Den spiller, der ferst far hele sin frefamilie over pa den anden side af
dammen til sit slutpunkt, har vundet. Derved er spillet slut.

SPILLEREGLER - EKSPERT

Spillereglerne pa Gaa -niveau er de samme som pal |-} -niveau,
bortset fra at en frg, pa bestemte betingelser, ikke kun kan hoppe til et
ledigt akandeblad, men ogsa til et akandeblad, hvor der i forvejen sidder
en anden fre.

Der kan hegjst veere 2 frger (1 lille fre og 1 stor fre) pa det samme
akandeblad.

e En lille fre kan hoppe op pa ryggen og over en stor fre i dens egen
farve.

e En stor fre kan hoppe oven pa en lille fre med en anden farve.

.0g o®
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Eksempel: Den lille crange fre hopper over den store bla fre og lander pa ryggen af en stor orange fre.
Derefter hopper den direkte videre 2 gange til ledige akandeblade.

-®
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Ek pel: Den store ge fre hopper over den store bla fre og lander oven pa en lille bla fre.
Derefter hopper den direkte videre 1 gang til et ledigt akandeblad.

Sadan dannes et hold

Nar en lille fro er feerdig med at hoppe og er landet pa ryggen af en stor
fre i dens egen farve, danner de to et hold. Hold kan ikke sendes tilbage til
startpunktet af fisken, fer den lille fre er hoppet af den store fre igen.

%0 -®e 9%

Eksempel: Den lille orange fre hopper over den store bla fre og lander pa ryggen af en stor orange
fre. Derefter hopper den direkte videre 2 gange (og er nu feerdig med hoppe), 53 den lander pa ryggen
af den anden store orange fre, som den nu danner hold med. Holdet kan ikke sendes tilbage til dets
startpunkt af fisken.

Sadan flyttes et hold
e Et hold kan kun hoppe direkte 1 gang til et ledigt akandeblad ved
siden af sig; hold kan ikke hoppe over eller oven p3 andre freer
eller fisken.
e Et hold kan ikke hoppe i eller op af dammen sammen. Det skal
freerne gere hver for sig.
e Et hold skilles ved, at den lille fre hopper vaek ferst og efterlader den

store fro.
&

Example: Det orange hold kan ikke hoppe op af dammen sammen. De to freer skal hoppe til
slutpunktet hver for sig. | dette eksempel hopper den lille orange fre ferst til slutpunktet. Nar det er
denne spillers tur igen, kan han/hun sa ogsa flytte den store orange fre til slutpunktet.

Sadan fanges en fro

Nar en stor fre er feerdig med at hoppe, og den er landet oven pa en lille
fre med en anden farve, er den lille fre fanget. En lille fre, der er fanget,
kan ikke hoppe videre, fer den store fre er vak.

Eksempel: Den store orange fre hopper over den store bla fre og lander pa et ledigt dkandeblad.

Derefter hopper den direkte videre 1 gang og lander oven pa en lille bla fre. Nu er den store orange fre
fe=rdig med at hoppe og har fanget den lille bla fre, der ikke kan hoppe videre.

Hvis fisken flyttes til et akandeblad, hvor der er en stor frg, som har fanget
en lille frg, sendes begge tilbage til hvert deres startpunkt.

HURTIGSPIL

Spillereglerne for HURTIGSPIL er de samme som til spillene pa = -
og -niveau, bortset fra at hver frefamilie bestar af 1 stor fre og 2
sma freer.
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Innehall
* 1 damm (spelplan) med 31 nickrosblad samt 6 markerade start- och
malpunkter utmed ytterkanten.

e 1 fisk

® 6 grodfamiljer i olika farger, dar varje grodfamilj bestar av 2 stora
grodor och 3 sma grodor.

Férberedelse
® Placera dammen mitt pa bordet;
® Placera fisken i mitten av dammen;
e Placera de deltagande grodfamiljerna (B), en for varje spelare, vid
sidan av dammen intill sina startkanter:

e Varje grodfamilj har en specifik startkant,
vilken anges med en grodsymbol i deras
egna farg.

® Denna &r alltid placerad mittemot deras
malkant, vilken anges med en kantsymbol i
deras egna farg.
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Obs! Startuppstéllningen ser olika ut beroende p3 antalet spelare:

OPIBDD

2 spelare 3 spelare 4 spelare 5 spelare 6 spelare
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SPELREGLER

Spelets mal
Den férsta spelaren som far hela sin grodfamilj 6ver dammen och 8ver sin
malkant vinner spelet. Men se upp for fisken!

Froggit kan spelas pa 2 olika svarighetsnivaer — eller LD -

beroende pa spelarnas erfarenhet och/eller alder.

S3a har spelar du

Spelarna turas om i medurs ordning att flytta en enda groda i sin egen
farg och den yngsta spelaren bérjar. De kan spela med en groda pa sin
startkant eller en groda som redan befinner sig i dammen. N&r en groda
ldmnat sin startkant kan den bara ldmna dammen genom att korsa sin
malkant, férutom da fisken skickar den tillbaka till sin startkant (se "Flytta
fisken”). Nar en groda |amnat dammen &ver sin malkant kan den inte
hoppa ner i dammen igen.

Flytta grodor
Grodor flyttar sig genom att hoppa till tomma nackrosblad.

Hur manga hopp grodan kan géra beror pa grodans storlek:
e En stor groda kan hoppa 1 eller 2 ganger.
e En liten groda kan hoppa 1, 2 eller 3 ganger.

Det finns olika typer av hopp som kan kombineras tills maximalt antal hopp
har uppnatts.
e En groda kan hoppa direkt till ett tomt, intilliggande nackrosblad;
e eller sa kan grodan hoppa éver en enda, intilliggande groda, oavsett
storlek eller farg, till det tomma néckrosblad som finns direkt bakom
i samma riktning. En groda kan aldrig hoppa 6ver fisken (se “Flytta

isken”). ) . @
8,®

Exempel: Den stora orangea grodan hoppar éver den stora bla grodan och hoppar sedan en géng
till Gver den lilla bla grodan. Har maste den stora orangea gredan stanna sftersom den uppnatt sina

-
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Exempel: Den lilla orangea grodan betréder dammen genom att hoppa fran sin startkant till ett tomt
nackrosblad, hoppar sedan &ver den stora orangea grodan och gér 1 sista direkthopp. Har maste den
lilla orangea grodan stanna eftersom den uppnatt sina maximala 3 hopp.

Obs! Om en spelare inte lyckas flytta en groda nir det ar hans/hennes tur, maste
han/hon flytta fisken (se "Flytta fisken”).



Flytta fisken

Na&r en spelare flyttar en av sina grodor éver deras malkant © maste han/
hon darefter flytta fisken 1 eller 2 nickrosblad bort fran sin nuvarande
plats. Om fisken flyttas till ett nackrosblad dar det finns en groda@
avslutar fisken sin flytt och grodan maste aterga till sin egen startkant (E).

Exempel: Den lilla orangea grodan flyttar sig éver sin malkant med 1 hopp. P3 samma gang flyttar den
orangea spelaren fisken under vattnet till det ndckrosblad dar den stora bla grodan finns. Den stora bla
grodan skickas tillbaka till sin startkant.

Obs! Nar fisken flyttas till ett 6nskat nickrosblad rér den sig under vattnet, och
darfér blockerar inte nidckrosblad med grodor pa fiskens rérelser.

Om en spelare inte lyckas flytta en groda nar det ar hans/hennes tur, maste
han/hon flytta fisken till ett ndckrosblad med en groda som blockerar hans/
hennes nasta forflyttning. Om sjélva fisken blockerar en sadan forflyttning
ska fisken flyttas till ett nackrosblad i dammen utan nagon gréns pa 2
nackrosblad, som normalt. Flytta fisken for att géra en forflyttning méijlig
nasta gang det blir din tur.

Spelets slut
Den férsta spelaren som far hela sin grodfamilj dver dammen och &ver sin
malkant vinner spelet. Detta avslutar spelet omedelbart.

SPELREGLER EXPERT

Spelreglerna fér ar identiska med spelreglerna fér® =1,
férutom att en groda under vissa férhallanden inte bara kan hoppa till
ett tomt nackrosblad, utan dven till ett nackrosblad dar det redan finns 1
annan groda.

Det kan sitta maximalt 2 grodor (1 liten groda och 1 stor groda) pa
samma nackrosblad.

e En liten groda kan hoppa pa ryggen av en stor groda i sin egen farg.
e En stor groda kan hoppa pa en liten groda av annan farg.

-0g o®
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E pel: Den lilla gea grodan hoppar éver den stora bla grodan upp pa den stora orangea
grodans rygg. Sedan gér den 2 direkthopp till tomma néckrosblad.

-®
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Exempel: Den stora gea grodan hoppar éver den stora bla grodan och pa en liten bla groda. Sedan
gor den 1 direkthopp till ett tomt nackrosblad.

Bilda ett lag

Na&r en liten groda avslutar sin férflyttning pa ryggen av en stor groda i sin
egen farg bilder de ett lag. Ett lag kan inte skickas tillbaka till sin startkant
av fisken férran den lilla grodan flyttar sig.

Exempel: Den lilla orangea grodan hoppar éver den stora bla gredan upp pa den stora crangea
grodans rygg. Sedan gér den 2 direkthopp upp pa den andra stora orangea grodans rygg, avslutar
farflyttningen och bildar ett lag. Laget kan inte skickas tillbaka till sin startkant av fisken.

Flytta ett lag

e Ett lag kan endast hoppa 1 gang direkt till ett tomt, intilliggande
nackrosblad; det kan inte hoppa 6ver eller pa andra grodor eller
fisken.

e Ett lag kan inte betriada eller [amna dammen tillsammans. Det
maste grodorna géra var for sig.

* Nar ett lag ska delas maste den lilla grodan flytta sig férst och [dmna
den stora grodan bakom sig.

Exempel: Det orangea laget kan inte 13mna dammen tillsammans. De tva grodorna maste flytta sig Gver
malkanten var fér sig. | detta exempel flyttar den lilla orangea grodan sig dver sin malkant forst. Nasta
omgang kommer den stora orangea grodan ocksa att kunna flytta sig ver sin malkant.

Fanga en groda

Na&r en stor groda avslutar sin férflyttning ovanpa en liten groda av annan
farg blir den lilla grodan fangad. En liten groda som fangats kan inte flytta
sig férran den stora grodan férsvunnit.

Exempel: Den stora orangea grodan hoppar éver den stora bla grodan till ett tomt nackrosblad. Den

gér ytterligare 1 direkthopp pa en annan liten bla groda, avslutar sin férflyttning och fangar den lilla bla
grodan. Den [illa bla grodan kan inte langre réra sig.

Om fisken flyttas till ett nackrosblad dar en stor groda fangat en liten
groda, skickas bada tillbaka till sina respektive startkanter.

SNABBSPEL

Reglerna fér SNABBSPEL &r identiska med spelreglerna fér 117755 och
, férutom att varje grodfamilj nu bestar av 1 stor groda och 2 sméa

grodor.
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Innhold
¢ 1 dam (spillebrettet) med bilde av 31 vannliljeblader og 6
opptegnede start- og sluttfelt langs kanten.
s 1 fisk
e 6 froskefamilier i forskjellige farger. Hver froskefamilie har 2 store
frosker og 3 sma frosker.

Oppsett
* Legg dammen midt pa bordet.
® Plasser fisken midt i dammen.
e Plasser froskefamiliene , én for hver spiller, ved siden av dammen
og utenfor riktig startfelt:

e Hver froskefamilie har sitt eget startfelt,
angitt med et froskesymbol i samme farge
som familien. *

e Startfeltet er alltid rett overfor sluttfeltet,
markert med en kant i samme farge som
familien.

Merk: Startoppsettet varierer avhengig av antall spillere:

OPDIBDD

2 spillere 3 spillere 4 spillere 5 spillere 6 spillere
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SPILLEREGLER

Malet med spillet
Den ferste spilleren som far hele sin froskefamilie over dammen og inn i
sluttfeltet, vinner spillet. Men se opp for fisken!

Froggit kan spilles med 2 vanskelighetsgrader — @mﬂ'l NIO! :--._eller -

avhengig av spillernes erfaring og/eller alder.

Spilleregler

Den yngste spilleren starter, og deretter spiller man etter tur med klokken
og flytter én frosk i sin egen farge. Man kan flytte en frosk som star ved
startfeltet, eller en frosk som allerede er i dammen. Nar frosken har forlatt
startfeltet, kan den bare forlate dammen via sitt eget sluttfelt, unntatt nar
fisken sender den tilbake til startfeltet (se «Flytte fisken»). Nar en frosk er
ute av dammen og har kommet til sluttfeltet, kommer den ikke inn igjen.

Flytte frosker
Frosker flytter ved & hoppe til ledige vannliljeblader.

Antall hopp kommer an pa sterrelsen pa frosken:
e En stor frosk kan hoppe 1 eller 2 ganger.
e En liten frosk kan hoppe 1, 2 eller 3 ganger.

Man kan hoppe pa flere mater, som kan kombineres til man nar
maksimalt antall hopp.
e En frosk kan direktehoppe rett til et tilgrensende, ledig vannliljeblad;
e eller en frosk kan hoppe over én tilgrensende frosk, uansett sterrelse
eller farge, til et ledig vannliljeblad som ligger rett bak i samme
retning. En frosk kan aldri hoppe over fisken (se «Flytte fisken»).

.0y o®
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Eksempel: Den store oransje frosken hopper over den store bla frosken og hopper €n gang til over
den lille bla frosken. Her ma den store oransie frosken stoppe fordi den har nadd sitt maksimale antall

”
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Eksempel: Den lille oransje frosken kommer inn i dammen ved 3 hoppe fra startfeltet og over til et
ledig vannlilieblad, hopper sa over den store oransje frosken og gjer deretter 1 direktehopp til. Her ma
den lille oransje frosken stoppe fordi den har nadd sitt maksimale antall hopp, som er 3.

Merk: Hvis en spiller ikke kan flytte noen av froskene sine nar det er hans/hennes
tur, ma spilleren flytte fisken (se «Flytte fiskens).



Flytte fisken

Nar en spiller flytter en av froskene sine over i sluttfeltet ©, ma spilleren
flytte fisken 1 eller 2 vannliljeblader fra der den star. Hvis fisken flyttes til
et vannlilieblad hvor det star en frosk (D), stopper fisken der og frosken ma
flytte tilbake til startfeltet sitt (E).

Eksempel: Den lille oransje frosken bruker 1 hopp pa & flytte over til sluttfeltet. | samme tur flytter
den oransje spilleren fisken under vann til vannliliebladet hvor den store bla frosken star. Den store bla
frosken sendes tilbake til startfeltet sitt.

Merk: Nér fisken flyttes til et vannliljeblad, svemmer den under vann og hindres
derfor ikke av vannliljeblader som det star frosker pa.

Hvis en spiller ikke kan flytte noen av froskene sine nar det er hans/hennes
tur, ma spilleren flytte fisken for a fjerne en av froskene som star i veien for
spillerens neste trekk. Hvis fisken i seg selv star i veien, kan den flyttes til et
hvilket som helst blad i dammen, sa lenge den flyttes maksimalt 2 blader.
Flytt fisken slik at frosken far mulighet til a flytte i neste tur.

Avslutte spillet
Den ferste spilleren som far hele sin froskefamilie over vanndammen og
inn i sluttfeltet, vinner spillet. Da er spillet over.

SPILLEREGLER FOR EXPERT

Spillereglene for er de samme som for{ |-/, bortsett fra at
froskene i spesielle tilfeller kan hoppe, ikke bare til et ledig blad, men til et
blad hvor det allerede star 1 annen frosk.

Det kan veere maksimalt 2 frosker (1 liten frosk og 1 stor frosk) pa samme
blad.

e En liten frosk kan hoppe pa ryggen til en stor frosk i samme farge.
e En stor frosk kan hoppe pa ryggen til en liten frosk i en annen farge.

-0g o®
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Eksempel: Den lille oransje frosken hopper over den store bla frosken ved a hoppe pa ryggen til en stor
oransje frosk. S& gjer den 2 hopp rett til ledige blader.

.®
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Ek pel: Den store je frosken hopper over den store bla frosken ved & hoppe pa ryggen til en
liten bla frosk. Sa gjer den 1 ekstra direktehopp rett til et ledig blad.

Spille pa lag

Nar en liten frosk avslutter turen sin pa ryggen til en stor frosk i samme
farge, blir de et lag. Et lag kan ikke sendes tilbake til startfeltet av fisken
fer den lille frosken har flyttet.

Eksempel: Den lille oransje frosken hopper over den store bla frosken ved a hoppe pa ryggen til en stor
oransje frosk. S3 gjer den 2 direktehopp pa ryggen til den store oransje frosken, avslutter turen og har
na dannet et lag. Laget kan ikke sendes tilbake til startfeltet av fisken.

Flytte et lag
e Et lag kan bare gjore 1 direktehopp til et ledig blad. Et lag kan ikke
hoppe over eller pa andre frosker eller fisken.
s Et lag kan ikke komme inn i eller forlate dammen sammen.
Froskene ma gjere dette hver for seg.
» Nar laget skal skilles, ma den lille frosken flytte ferst og la den store
frosken sta igjen.

1,

Eksempel: Det oransje laget kan ikke forlate dammen sammen. De to froskene ma komme seg til
sluttfeltet hver for seg. | dette eksemplet flytter den lille oransje frosken til sluttfeltet farst. | neste runde
kan den store oransje frosken ogsa fiytte til sluttfeltet.

Fange en frosk
Nar en stor frosk avslutter sin tur pa ryggen til en liten frosk i en annen
farge, er den lille frosken fanget. En fanget liten frosk kan ikke flytte fer

den store frosken har flyttet seg.
5 @g@

Eksempel: Den store oransje frosken hopper over den store bla frosken og over pa et ledig blad. Sa
gjer den 1 direktehopp og lander pa en liten bla frosk. Da er turen over og den lille bla frosken er
fanget. Na kan ikke den lille bla frosken flytte.

Hvis fisken flyttes til et blad hvor en stor frosk har fanget en liten frosk, blir
begge froskene sendt tilbake til sine respektive startfelt.

HURTIGSPILL

Reglene for et HURTIGSPILL er de samme som for £ | -/} og :
bortsett fra at hver froskefamilie na bestar av 1 stor frosk og 2 sma frosker.
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PELISAANNOT

Sisaltd Pelin tavoite
v Ia“'_'P' l(peli[auta), Jossa on _31 lumpeenlehtea seka 6 Iahto- ja Ensimmainen pelaaja, joka onnistuu saamaan koko sammakkoperheensi
% l:lnE:II;.palkkaa senulkereymoils lammen toiselle puolelle, voittaa pelin. Muista varoa kalaal
* 6 erivaristda sammakkoperhetta. Jokaisessa perheessa on 2 isoa ja 3 o L ) o
pient3d sammakkoa. Voit valita pelaajien ika- ja/tai taitotasoon sopivan peliversion kahdesta
vaihtoehdosta: (11 tai LD
Valmistelu

* Aseta lampi (eli pelilauta) péydan keskelle
* Aseta kala (A) keskelle lampea .
* Aseta sammakkoperheet (B)lammen reunalle niiden I&htopaikan Pelin kulku

viereen. Nuorin pelaaja aloittaa pelin ja pelivuoro siirtyy aina seuraavalle pelaajalle

myo&tapaivaan. Pelaajat siirtdvat vuorollaan yhtd sammakkoaan. Pelaaja

e Sammakkoperheiden 18htdpaikat on merkitty
voi siirtdad sammakon ldhtdalueelta lampeen tai jo lammessa olevaa

pelilautaan samanvéarisen sammakon kuvalla. 2

« Lahtopaikkaa vastapaati on * sarnmajtkkoa.‘ Kun sammakk'o"on Iéihteny_t Ii_il_(keelle, se voi poistua Iarnl:nfesta
sammakkoperheen maali, joka on merkitty \{t:-nn.ylltFéiméllléi oman mfalwuvanse!_- E)altSLjOS kala palauttaa sen 1.:a|ia|5m
crnimakoidonvaiadlls maalivitvali. A Iahto'p?tkkaansa I(kai.:so Kalan siirtdminen”). Kun sammakko on ylittényt

maaliviivan, se ei voi en33 palata lampeen.

Sammakoiden siirtdminen
Sammakot liikkuvat hyppien tyhjélle lumpeenlehdelle.

Hyppyjen maara riippuu sammakon koosta:
e Iso sammakko voi hypéata 1 tai 2 kertaa.
e Pieni sammakko voi hypata 1, 2 tai 3 kertaa.

Hyppyijé on erilaisia ja niitd voidaan yhdistd3, kunnes hyppyjen
enimmaismaara on saavutettu:
e Sammakko voi hypata viereiselle tyhjille lumpeenlehdelle TAI
e sammakko voi hypata yhden, sen vieressa olevan sammakon yli
seuraavalle tyhjélle lumpeenlehdelle, olipa ylitettdva sammakko
mink&avarinen tai -kokoinen tahansa. Sammakko ei voi hypata kalan yli
(katso “Kalan siirtdminen™).

Huom. Riippuen pelaajien maarasta, alkuasetelma nayttaa erilaiselta:

- & ®
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kki: Iso oranssi sammakko hyppa3 ison sinisen sammakon yli ja vield pienen sinisen sammakon
yli. Ison oranssin sammakon on pysahdyttava tahan, silld se on nyt hypannyt maksimimaaran eli kaksi
hyppya.
2 pelaajaa 3 pelaajaa 4 pelaajaa 5 pelaajaa 6 pelaajaa » : I ’@ @

Esimerkki: Pieni i kko hyppaa lahtdpaikastaan ensimmaiselle tyhjslle lumpeenlehdelle.
Sitten se hypp3a ison oranssin sammakon yli ja vield yhden hypyn lle tyhjglle lumpeenlehdelle.
Pienen oranssin sammakon on pysshdyttava tshan, silla se on nyt hypannyt maksimimaaran eli kolme
hyppya.

Huom. Jos pelaaja ei pysty siirtimdin sammakkoa omalla vuorollaan, on pelaajan
siirrettdva kalaa (katso "Kalan siirtiminen”).
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Kalan siirtdminen

Kun pelaaja saa sammakkonsa maaliviivan @ yli lammen toiselle puolelle,
on pelaajan siirrettdva kalaa 1 tai 2 lumpeenlehted sen nykyisestad
sijainnista. Jos kala siirretdan lumpeenlehdelle, jossa on sammakko@ on
sammakon palattava I&htdpaikkaansa @ja kala jaa lumpeenlehdelle.

Esimerkki: Pieni i kko hs v yli yhdells hypylls. Samalla vuorollz cranssi
pelaaja siirtaa kalaa veden alla lumpeenlehdelle, jossa on iso sininen sammakke. Ison sinisen sammakon

on palattava |3htépaikkaansa.

Huom. Kala liikkkuu veden alla, joten lumpeenlehdills olevat sammakot eivit ole sen
tiell4.

Jos pelaaja ei pysty vuorollaan siirtdimaan yhtakdan sammakkoa, on
hanen siirrettava kala lumpeenlehdelle, jossa on sammakko estadméassa
hanen oman sammakkonsa liikkkumista. Jos puolestaan kala on sammakon
hypyn esteen3, tulee pelaajan siirtda kala tyhjalle lumpeenlehdelle ilman
normaalia kahden siirron rajoitusta. Pelaaja siirtda kalaa, jotta sammakko
paésee taas seuraavalla vuorolla liikkeelle.

Pelin paittyminen
Ensimmainen pelaaja, joka onnistuu samaan koko sammakkoperheensa
lammen toiselle puolelle maaliviivan yli, voittaa pelin ja peli paattyy tdhan.

PELISAANNOT: EXPERT

-pelwersmn sa@annot ovat samanlaiset kuin | -version, mutta
sammakot voivat hypata tyhjan lumpeenlehden lisiksi lumpeenlehdelle,
jossa on jo sammakko.

= --J“.

Lumpeenlehdelld voi olla samanaikaisesti maksimissaan kaksi sammakkoa
(yksi pieni ja yksi iso).
e  Pieni sammakko voi hyp&tad samanvérisen, ison sammakon selkaan.
e  lso sammakko voi hypéata erivdrisen, pienen sammakon péille.

Esimerkki: Pieni oranssi sammakko hypp3é ison sinisen sammakon yli suoraan ison oranssin sammakon
selkdan. Taman jalkeen se hyppas vield kaksi hyppya tyhjille lumpeenlehdille.

Esimerkki: Iso oranssi sammakko hypp3a3 ison sinisen sammakon yli pienen sinisen sammakon paslle ja
jatkaa matkaansa viela yhden hypyn verran tyhjalle lumpeenlehdelle.

Tiimin muodostaminen
Kun pieni sammakko paatyy samanvérisen, ison sammakon selk3an, ne
muodostavat tiimin. Kala ei voi lahett33 tiimia takaisin |ahtépaikkaan.

selkdan. T"aman ]alkeen se hyppaa vield kaksi hyppya ja paatyy toisen ison oranssin sammakon selkdan
mucdostaen tiimin. Kala ei voi palauttaa tiimia takaisin [EhtSpaikkaan.

Tiimin siirtdminen
e Tiimi voi lilkkkua vain yhden hypyn verran seuraavalle tyhjalle
lumpeenlehdelle. Se ei voi hyp&ta toisen sammakon paille eika toisen
sammakon tai kalan yli.
e Tiimilld ei voi aloittaa pelia eika ylittdd maaliviivaa. Sammakoiden on
aloitettava ja lopetettava peli yksin.
e Tiimi purkautuu, kun pieni sammakko hyppaa pois ison sammakon

selasti ja iso sammakko jaa paikalleen.
£

Esimerkki: Oranssi tiimi ei voi ylitt35 maalivilvaa yhdessi. Molempien sammakoiden on ylitettava
maaliviiva yksin. Tassa esimerkissi pieni oranssi sammakko hypp3a ensin maaliviivan yli. Seuraavalla
vuorolla iso oranssi sammakko voi liikkua maaliviivan yli.

SEURAAVA
# VUORO

Sammakon loukuttaminen

Kun iso sammakko p&&tyy erivirisen pienen sammakon paille, jaa pieni
sammakko loukkuun. Loukussa oleva pieni sammakko ei voi liikkkua ennen
kuin iso sammakko hypp&a pois sen paalta.

Esimerkki: Iso oranssi sammakke hypp: n sinisen sammakon yli tyhjalle lumpeenlehdelle. Taman

jalkeen se tekee vield yhden hypyn, joka paatyy pienen sinisen sammakon paalle. Pieni sininen
sammakko j&8 loukkuun, eik3 sita voi siirtaa.

Jos kala siirretdan lumpeenlehdelle, jolla iso sammakko on loukuttanut
pienen sammakon, molemmat palautetaan takaisin lIahtépaikkoihinsa.

PIKAPELI

PIKAPELIN sa&nndt ovat samanlaiset kuin (17771 ja
peliversioiden sddnndt, mutta tassa pellssa sammakkoperhe koostuu
yhdest3 isosta ja kahdesta pienestd sammakosta.
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3 x SGM 501-C 3 x SGM 501-E 3 x SGM 501-G

2 x SGM 501-D 2 x SGM 501-F 2 x SGM 501-H
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3 x SGM 501-I

2 x SGM 501-J
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2 x SGM 501-L

g

3 x SGM 501-M

B

2 x SGM 501-N
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