SmartGames — Froggit (SGM 501)

Starost: od 6 let
Stevilo igralcev: 2 - 6
DolZina igre: cca. 20 min.

Vsebinaigre

o 1 ribnik (igralna plos¢a), na katerem je 31 lokvanjev ter 6 startnih in ciljnih polj na njegovem robu.
e 1riba

® 6 Zabjih druZin v razli¢nih barvah, vsako druZino sestavljata 2 veliki in 3 male Zabice.

Priprava igre
o Na sredino mize postavite ribnik;
e Na sredino ribnika postavite ribo (A);
e Zabje druzine (B), s katerimi boste igrali v igri (po eno za vsakega igralca), postavite ob ribnik k startnim poljem:
o Vsaka Zabja druZina ima svoje posebno startno polje, oznaceno s simbolom S b 4
Zabe v svoji barvi. *
o To startno polje je vedno nasproti ciljnega polja, ki je oznaceno s polkrogom

v barvi dane Zabje druzine. — A

Priprava igralnega nacrta je odvisna od stevila igralcev, ki igrajo igro.
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Cilj igre
Zmaga tisti igralec, ki prvi prepelje celotno Zabjo druZino cez ribnik do ciljnega polja. Vendar pazite na ribe!
Igro Froggit lahko igrate na dveh teZavnostnih stopnjah - JUNIOR ali EXPERT - odvisno od izkuSenj in starosti igralcev.
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Pravila igre — verzija JUNIOR

Potek igre

Igro zacne najmlajsi igralec, nato pa se igralci izmenjujejo po vrstnem redu v smeri urinega kazalca. Igralci premikajo Zabe svoje
barve. Igrajo lahko s svojo Zabo, ki je na startnem polju, ali z Zabo, ki je Ze v ribniku. Ko Zaba zapusti svoje startno polje, lahko
zapusti ribnik le prek ciljnega polja, razen e jo riba poslje nazaj na startno polje (glejte Premikanje ribe). Ko Zaba zapusti ribnik
skozi ciljno polje, se ne more vec vrniti v ribnik.

Premikanje Zabe
Zabe se premikajo tako, da skacejo na prazne lokvanje.

Stevilo skokov, ki jih lahko naredi zaba, je odvisno od njene velikosti:
e Velika Zaba lahko skoci enkrat ali dvakrat.
e Mala Zabica lahko skoc¢i enkrat, dvakrat ali trikrat.

Razli¢ne vrste skokov lahko kombinirate, dokler ne doseZete najvecjega Stevila skokov.

e Zaba lahko skoéi neposredno na prazen sosednji lokvanj;

e Lahko pa preskoci eno sosednjo Zabo, ne glede na velikost ali barvo, in skoCi na prazno polje z lokvanjem neposredno za njo v
isti smeri. Zaba nikoli ne more preskoditi ribe (glej Gibanje rib).
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Primer: Velika oranZna Zaba preskoci veliko modro Zabo in spet skocCi ¢ez malo modro Zabico. Tu se mora velika oranzna Zaba ustaviti, saj je z 2

skokoma dosegla najvecje mozno stevilo skokov.

Primer: Mala oranzna Zaba skoci v ribnik tako, da skoci iz startnega polja v prazno polje z lokvanjem, nato preskoci veliko oranzno Zabo in opravi

Se zadnji skok. Tu se mora mala oranZna Zabica ustaviti, saj je s 3. skokom dosegla najvecje Stevilo skokov.

Opomba: Ce igralec med svojo potezo ne more premakniti Zabe, mora premakniti ribo (glej poglavje Premikanje ribe).

Premikanje ribe
Ko igralec doseZe ciljno polje (C), mora premakniti ribo s svojega mesta za 1 ali 2 polji z lokvanjem. Ce se riba premakne na polje
z lokvanjem, na katerem je Zaba (D), riba konca svojo potezo, Zaba pa se mora vrniti na startno polje (E).
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Primer: mala oranZna Zabica se z enim skokom premakne na svoje ciljno polje. Hkrati oranzni igralec premakne ribo pod vodo na polje z

lokvanjem, na katerem je velika modra Zaba. Velika modra Zaba se mora vrniti na svoje startno polje.
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Opomba: Ko se riba premika do Zelenega polja z lokvanjem, se premika pod vodo. Zato polja z lokvanji, na katerih so Zabe, ne
ovirajo gibanja rib.

Ce igralec med svojo potezo ne more premakniti nobene od svojih Zab, mora premakniti ribo na polje z lokvanjem, na katerem je
7aba, ki blokira njegovo naslednjo potezo. Ce tako potezo prepreduje riba sama, jo premaknite na katero koli polje z lokvanjem v
ribniku, ne glede na omejitev 2 polj z lokvanjem, kot je sicer obi¢ajno. Premaknite ribo, da lahko uresnicite naslednjo potezo.
Konec igre

Zmagovalec igre je igralec, ki prvi prepelje celotno Zabjo druZino ¢ez ribnik na ciljno polje. Na tej tocki se igra konca.

Pravila igre — razli¢ica EXPERT

Pravila igre razli¢ice EXPERT so enaka kot pri razlicici JUNIOR, le da lahko Zaba pod dolocenimi pogoji skoCi ne le na prazna polja z
lokvanjem, temvec tudi na polja z lokvanjem, na katerih je 1 druga Zaba.

Na enem polju z lokvanjem sta lahko najvec dve Zabi (1 malain 1 velika Zaba).

e Mala Zabica lahko skoci na hrbet velike Zabe enake barve.
e Velika Zaba lahko skoci na Zabo druge barve.
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Primer: Mala oranZna Zaba preskoci veliko modro Zabo in sko¢i na hrbet velike oranZzne Zabe. Nato naredi 2 neposredna skoka na prazni polji z
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Primer: Velika oranZna Zaba preskodi veliko modro Zabo in sko¢i na malo modro Zabo. Nato opravi Se 1 skok na prazno polje z lokvanjem.

Oblikovanje ekipe
V trenutku, ko mala Zabica konca svojo potezo na hrbtu velike Zabice svoje barve, se tidve Zabi poveZeta v ekipo. Riba ne more
poslati ekipe dveh Zab nazaj na startno polje, dokler mala zabica ne odskoci.
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Primer: Mala oranZna Zabica skodi ¢ez veliko modro Zabo na hrbet velike oranzne Zabe. Nato opravi 2 neposredna skoka na hrbet druge velike
oranzne Zabe in svojo potezo konca tako, da s to Zabo sestavi ekipo. Riba te ekipe ne more poslati na startno polje.
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Gibanje ekipe

o Ekipa lahko samo enkrat skoci neposredno na prazno sosednje polje z lokvanjem; ne more skociti ¢ez ali na drugo Zabo ali ribo.
e Ekipa ne sme stopiti v ribnik ali izstopiti iz njega skupaj, temvec loceno.

o Ko se ekipa razdeli, se mora najprej premakniti mala Zabica, velika pa ostane zadaj.

Primer: Oranzna ekipa ne more skupaj zapustiti ribnika. Dve Zabi morata na ciljno polje stopiti lo¢eno. V tem primeru mala oranZna Zabica prva
stopi na ciljno polje. V naslednji potezi lahko na ciljno polje stopi tudi velika oranzna Zaba.

Zaba gre v jeco
Ko velika Zaba konca svojo potezo na mali Zabi druge barve, se mala Zaba ujame v jeCo. Mala Zaba se ne more premakniti, dokler
velika Zaba ne odskodi.

Primer: Velika oranZna Zaba skoci ¢ez veliko modro Zabo na prazno polje z lokvanjem. Na malo modro Zabico sko¢i neposredno $e 1X in svojo
potezo konca tako, da malo modro Zabico poslje v jeCo. Modra Zabica se ne more premakniti napre;j.

Ce se riba premakne na polje z lokvanjem, v katerem je velika Zaba, ki je ujela malo Zabo, se obe Zabi vrneta na startno polje.

HITRA IGRA
Pravila hitre igre so enaka kot pri razlicicah JUNIOR in EXPERT, le da je zdaj vsaka Zabja druzina sestavljena iz 1 velike in 2 majhnih
Zab.
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