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SmartGames — Froggit (SGM 501)

Vek: od 6 rokov
Pocet hracov: 2—6
Dizka hry: cca 20 min.

Obsah hry

e 1 rybnik (herna doska), na ktorom je zobrazenych 31 lekien a 6 Startovacich a cielovych policok na jeho okraji.
e 1ryba

e 6 Zabich rodiniek v réznych farbach, kazda rodinka sa sklada z 2 velkych Ziab a 3 malych Ziab.

Priprava hry
e PolozZte rybnik doprostred stola;
e PoloZte rybu (A) doprostred rybnika;
e Zabie rodinky (B), s ktorymi budete v hre hrat (jednu za kaZzdého hraca), polozte vedla rybnika ku $tartovacim poli¢kam:
o Kaida Zabia rodinka md svoje konkrétne 3tartovacie politko, oznatené _ b 4
ikonkou Zaby svojej farby. *
o Toto startovacie policko je vidy naproti ciefovému policku, ktoré je

oznacené polkruhom vo svojej farbe. — A

Pozndmka: Priprava herného pldnu sa lisi podla toho, kolko hracov hru hra.

OBDIDD

2 hraci 3 hraci 4 hraci 5 hracov 6 hracov

Ciel hry
Prvy hrac, ktory dostane cell svoju Zabiu rodinku cez rybnik do svojho cielového poli¢ka, vyhrava hru. Ale pozor na ryby!
Hra Froggit sa moze hrat v dvoch urovniach obtaznosti — JUNIOR alebo EXPERT — podla skusenosti a veku hracov.
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Pravidla hry — verzia JUNIOR

Priebeh hry

Hrat za¢ina najmladsi hrac a hraci sa striedaju v smere hodinovych ruciciek. Hraci pohybuju zabami svojej farby. Mézu hrat so
svojou Zabou, ktora je na Startovacom polic¢ku, alebo so Zabou, ktora je uz v rybniku. Hned ako Zaba opustila svoje Startovacie
poli¢ko, moze opustit rybnik iba cez svoje cielové poli¢ko, s vynimkou, ked' ju ryba posle spat na Startovacie policko (vid Pohyb
rybou). Hned ako Zaba opusti rybnik cielovym polickom, neméze sa uz do rybnika vratit.

Pohyb Zabou
Zaby sa pohybuju skidkanim na prazdne lekna.

Pocet skokov, ktoré méoze zaba urobit, zalezi na velkosti Zaby:
e Velkd 7aba mdZe skoéit 1x alebo 2x.
e Mald Zaba modze skoéit 1x, 2x alebo 3x.

Mozu sa kombinovat rézne typy skokov, dokial sa nedosiahne maximalny pocet skokov.

e Zaba moze skodit priamo na prazdne susedné lekno;

e Alebo moZe preskoéit jednu susednu Zabu, bez ohladu na jej velkost alebo farbu, a skocit na prazdne poli¢ko s leknom priamo
za fiou v rovnakom smere. Zaba nikdy neméze preskocit rybu (vid Pohyb rybou).
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Priklad: Velka oranzova Zaba presko¢i velki modru Zabu a sko¢i eSte raz cez mali modrd Zabu. Tu sa musi velka oranzova zaba zastavit, pretoze

dosiahla maximalny pocet 2 skokov.

Priklad: Mala oranzova Zaba skoci do rybnika tak, Ze skoc¢i zo svojho Startovacieho poli¢ka na prazdne policko s leknom, potom preskoci velku

oranzovu Zabu a urobi este 1 posledny skok. Tu musi mald oranZova Zaba zastavit, pretoze dosiahla maximum 3 skokov.
Pozndmbka: Pokial hré¢ na svojom tahu neméZe pohnut Zabou, musi pohnut rybou (vid. Pohyb rybou).
Pohyb rybou

Vo chvili, ked hra¢ déjde do svojho cielového policka (C), musi pohnut rybou zo svojho miesta o 1 alebo 2 poli¢ka s leknom. Pokial
sa ryba posunie na poli¢tko s leknom, na ktorom je Zaba (D), ryba konéi svoj tah a tato Zaba sa musi vratit na svoje Startovacie

policko (E). fE\ 7
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Priklad: Mala oranZova zaba sa 1 skokom presunie na svoje cielové poli¢ko. V rovnakom tahu oranZovy hra¢ posunie pod vodou rybu k poli¢ku s

leknom, na ktorom je velka modra Zaba. Velka modra Zaba sa musi vratit na svoje Startovacie poli¢ko.
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Pozndmka: Ked'sa ryba pohybuje na poZadované policko s leknom, pohybuje sa pod vodou. Preto policka s leknom, na ktorych su
Zaby, neblokuju pohyb ryby.

Pokial hra¢ pocas svojho tahu neméze pohnut ziadnou zo svojich ziab, musi posunut rybu na poli¢ko s leknom, na ktorom je zaba,
ktora blokuje jeho dalsi pohyb. Pokial taky pohyb blokuje sama ryba, posunte rybu na akékolvek poli¢ko s leknom v rybniku, bez

ohladu na limit 2 poli¢ok s leknom, ako je inak bezné. Posurite rybu, aby ste mohli uskuto¢nit buddci tah.

Koniec hry
Hraé, ktory ako prvy dostal svoju celt Zabiu rodinku cez rybnik do cielového poli¢ka sa stava vitazom hry. Hra v tdto chvilu konéi.

Pravidla hry — verzia EXPERT

Pravidla hry verzie EXPERT su rovnaké, ako pri verzii JUNIOR, okrem toho, Zze zaba moze, za urcitych podmienok, nielen skakat na
prazdne polic¢ka s leknom, ale tieZ na poli¢ka s leknom, na ktorych sa nachadza 1 dalsia Zaba.

Na jednom poli¢ku s leknom mézu byt maximalne 2 zaby (1 mald Zzaba a 1 velka Zaba).
e Mald Zaba moze skocit na chrbat velkej zaby rovnakej farby.
e Velka Zaba moze skodit na zabu inej farby.
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Priklad: Mala oranZova Zaba preskoci velki modru Zabu a skoc¢i na chrbat velkej oranzovej Zaby. Potom urobi 2 priame skoky na prazdne policka
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Priklad: Velka oranZova Zaba preskodi velki modru Zabu a sko¢i na mali modru Zabu. Potom urobi dalsi 1 skok na prazdne poli¢ko s leknom.

Utvorenie timu
Vo chvili, ked mala Zaba kondéi svoj tah na chrbte velkej Zaby svojej farby, tvoria tieto Zaby tim. Ryba neméze poslat tim dvoch Ziab
spat na Startovacie policko, dokial' mala Zaba neodskodi.
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Priklad: Mald oranZova Zaba skace cez velkd modru Zabu na chrbat velkej oranZovej Zaby. Potom urobi 2 priame skoky na chrbat inej velkej

oranzovej zaby a skonéi svoj tah tak, Ze utvori s touto Zabou tim. Tento tim nemdZe ryba poslat na $tartovacie policko.
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Pohyb timu

e Tim moze skakat iba 1x priamo na prazdne susedné policko s leknom; neméze skoéit cez alebo na ind Zabu alebo rybu.
e Tim nemdZe vstupit alebo opustit rybnik spoloéne, ale oddelene.

e Ked'sa tim rozdeluje, mala Zaba sa musi pohnut ako prvé a nechava velku zabu za sebou.

Priklad: Oranzovy tim nemdze opustit rybnik spolo¢ne. Dve Zaby musia vstUpit na cielové policko oddelene. V tomto pripade sa na cielové policko
dostane najprv mala oranzova zaba. V dalSom tahu sa na cielové politko moze dostat aj velkd oranzova zZaba.

Uvédznenie zaby
Ked velka zaba konéi svoj tah na malej zabe inej farby, mala zZaba je uvdznena. Mald Zaba sa nemoze pohnut, dokial velka Zaba
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Priklad: Velka oranzova Zaba skace cez velkd modru Zabu na prazdne policko s leknom. Urobi dalsi 1 priamy skok na mald modru Zabu a skonci
svoj tah tak, Ze mald modru Zabu uvézni. Mald modra Zaba sa neméze dalej pohnut.

neodskodi.

Pokial sa ryba posunie na politko s leknom, na ktorom je velka zaba, ktora uvéznila mald Zabu, obe Zaby st poslané spat na svoje
Startovacie policka.

RYCHLA HRA
Pravidld pre rychlu hru su rovnaké ako vo verzii JUNIOR a EXPERT, okrem toho, Ze teraz sa kazda Zabia rodinka sklada z 1 velkej a 2
malych Ziab.
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