


Spis komponentéw:
e 1 plansza do gry przedstawiajgca staw z 31 liliami wodnymi (w$réd
nich zaznaczono 6 pozycji startowych)
* 1 ryba
e 6 réznokolorowych zabich rodzin, z ktérych kazda sktada sie z 2 duzych
i 3 matych zab

Przygotowanie do gry:
® Roztéz plansze przedstawiajaca staw.
e Umiesc rybe @ na $rodku stawu.
e Kazdy gracz umieszcza swojg zabig rodzine na skraju stawu,
na przypisanych im pozycjach startowych.

¢ Kazda zabia rodzina posiada wtasng pozycje 2
startowa, ktéra jest oznaczona ikona zaby
w kolorze tej rodziny. +
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Pozycja ta jest zawsze na plrzeawleg’rym . A
brzegu stawu niz pole korficowe, oznaczone

potokregiem tego samego koloru.

Wazne: W zaleznosci od liczby graczy, poczatkowy uktad na planszy bedzie
wygladat inaczej:
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2 graczy 3 graczy 4 graczy 5 graczy 6 graczy

ZASADY GRY

Cel gry

Celem gry jest bezpieczne przeprowadzenie swojej zabiej rodziny przez
staw. Pierwszy z graczy, ktory tego dokona, zostaje zwyciezcg! Uwazajcie
jednak na rybe!

JZabki” oferujg dwa poziomy trudnosci: ICTA EXPERT }
Wybierzcie ten, ktory najbardziej odpowiada wiekowi i/lub doswiadczeniu
graczy.

Jak gra¢?

Poczawszy od najmtodszego gracza i dalej po kolei zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz porusza jedna zabe swojego koloru.
Poruszyé mozna zaréwno zabe znajdujaca sie przy polu startowym, jak i te,
ktéra znajduje sie juz na planszy. Zaba moze opuscié staw tylko docierajgc
do pola koncowego w jej kolorze. Wyjatek stanowi sytuacja, w ktérej zaba
zostanie odestana na swoje pole startowe (patrz ,Ruch ryby”).

Po opuszczeniu stawu przez pole kofcowe zaba nie moze wrécié na plansze.

Ruch zabami
Zaby poruszaja sie skaczac na niezajete lilie wodne.

Liczba skokéw, jakie gracz moze wykonaé zabg, zalezy od jej rozmiaru:
® Duza zaba moze skoczy¢ 1 lub 2 razy.
* Mata zaba moze skoczy¢ 1, 2 lub 3 razy.

Sa rézne rodzaje skokéw, ktére mozna ze sobg taczyé, az do osiggniecia
maksymalnej dozwolonej liczby skokdw.
e Zaba moze skoczyé bezposrednio na sasiadujaca, niezajeta lilie
wodng lub
e Zaba moze skoczyé przez znajdujaca sie na sasiednim polu zabe
i wyladowad na niezajetej lilii wodnej za nia. Jest to dozwolone tylko
wtedy, gdy zaba, nad ktdra sie przeskakuje, oraz niezajeta lilia wodna
znajduja sie w jednej linii (patrz przyktad ponizej)! Zabie nigdy nie
wolno przeskoczyé przez rybe (patrz ,Ruch ryby”).
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Przyktad: Duza, pomarariczowa zaba przeskakuje nad duza, niebieska zaba, a nastepnie w drugim skoku
- nad matg, niebieska zaba. W ten sposéb pomaranczowa zaba wykonata swoje dwa dozwolone skoki,

wiec nie moze sie wiecej poruszy¢ w tej turze.
. ﬁ '

Przyktad: Mata, pomaranczowa zaba skacze z pola startowego na niezajeta lilie wodna. W drugim skoku
przeskakuje nad swojg duza kolezanka, a w trzecim - na kolejng niezajeta lilie wodna. W ten sposéb mata
zaba wykonata swoje trzy dozwolone skoki, wigc nie moze sie wigcej poruszy¢ w tej turze.

Wazne: Jesli gracz nie ma mozliwosci poruszenia sie jakgkolwiek ze swoich zab,
wéwczas musi poruszy¢ rybe (patrz ,Ruch ryby”).



Ruch ryby

Kiedy gracz przeniesie jedna ze swoich zab na pole koncowe @, musi
poruszy¢ rybe. W tym celu przektada rybe na lilie wodng oddalong

o 1 lub 2 lilie od jej obecnego potozenia. Jezeli ryba trafi na lilie,

na ktérej znajduje sie zaba @, wowczas ruch ryby konczy sie, a pechowa
zaba musi wrécic na swoje pole startowe (E).

Przyktad: Mata pomaranczowa zaba w jednym skoku porusza sie na swoje pole koricowe. Nastepnie
pomaranczowy gracz przenosi rybe na lilie wodna, na ktérej beztrosko siedzi duza, niebieska zaba.
Zaba ta zostaje odesfana na swoje pole startowe. A to pech!

Uwaga: Kiedy ryba przenosi sig na wybrang lilie wodna, porusza sie ,pod woda”!
Zaby znajdujace sie na liliach wodnych po drodze nie blokuja jej ruchu.

Jesdli gracz nie jest w stanie poruszy¢ sie zadng ze swoich zab, musi
przenies$é rybe na lilie wodna, na ktdrej znajduje sie zaba blokujaca jego
ruch. Jesli przeszkoda do wykonania ruchu jest sama ryba, wéwczas gracz
przektada jg na dowolna lilie wodnga na planszy. Nie trzeba wdwczas
przestrzegaé ograniczenia dwdch pdl (jak podczas zwyktego ruchu ryby).
Ten ruch ryby ma na celu umozliwienie ruchu zaby w kolejnej turze.

Zakonczenie gry
Pierwszy z graczy, ktéry doprowadzi cata swojg zabig rodzine przez staw az
do pola koncowego, natychmiast wygrywa gre.

ZASADY GRY DLA POZIOMU EXPERT

Zasady gry dla poziomu sg niemal identyczne z tymi dla
poziomu . Rdznica polega na tym, ze w poziomie EXPERT w
pewnych sytuacjach zaba moze poruszy¢ sie takze na lilie wodng zajeta
przez inng zabe.

Na tej samej lilii wodnej moga znajdowac sie maksymalnie dwie zaby
(jedna duza i jedna mata).

® Mata zaba moze wskoczy¢ na plecy duzej zaby tego samego koloru.
¢ Duza zaba moze wskoczy¢ na mata zabe innego koloru.
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Przyktad: Mata, pomarariczowa zaba przeskakuje nad duza, niebieska zabg, wprost na plecy swojej
duzej, pomaranczowej kolezanki. Nastepnie w dwéch zwinnych skokach laduje na niezajete; lilii wodnej.
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Przyktad: Duza, pomarariczowa zaba przeskakuje przez duzg, niebieska zabe i laduje na matej
niebieskiej zabie. Nastepnie wykonuje skok na niezajeta lilie.

Tworzenie zabiej druzyny

Kiedy mata zaba zakonczy swéj ruch na plecach duzej zaby w tym samym
kolorze, obie staja sie zabig druzyna. Taka druzyna nie moze zostac
odestana na swoje pole startowe przez rybe tak dtugo, az mata zaba nie
przeskoczy w inne miejsce.
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Przyktad: Mata, pomarariczowa zaba przeskakuje nad duza, niebieska zaba. Lgduje wprost na plecach
swojej duzej, pomarariczowej kolezanki. Tym samym obie pomaranczowe zaby staja sie jedng zabig
druzyng. Dopoki sg razem, nie mogg zosta¢ odestane przez rybe na swoje pole startowe.

Poruszanie zabiej druzyny

® Druzyna moze poruszy¢ sie tylko 1 raz bezposrednio na sgsiadujaca
i niezajeta lilie wodnga. Nie moze przeskoczy¢ nad, ani na inne zaby
czy rybe.

e Druzyna nie moze razem wejs¢ na staw, ani razem go opuscic.
Zaby musza to zrobi¢ w oddzielnych ruchach.

e Kiedy rozdzielamy druzyne, mata zaba musi poruszy¢ sie jako
pierwsza, pozostawiajgc duzg zabe za soba.

Przyktad: Pomaranczowa druzyna nie moze opusci¢ stawu jednoczesnie. Obie zaby musza to zrobi¢
w oddzielnych ruchach. W powyzszym przyktadzie mata, pomarafnczowa zaba przeskakuje na pole
koncowe jako pierwsza. W nastepnej turze duza, pomaranczowa zaba bedzie mogta réwniez przenies¢
sie na pole koncowe.

Uwieziona zaba
Kiedy duza zaba zakonczy swoj ruch na matej zabie innego koloru, mata
zaba zostaje uwieziona. Dopdki duza zaba sie nie poruszy, mata zaba nie

moze wykona¢ swojego ruchu.
- @’(@

Przyktad: Duza, pomarariczowa zaba przeskakuje nad duza, niebieskg zabg i lagduje na niezajetej lilii.
W drugim skoku zaba przeskakuje wprost na mata, niebieska zabe. Mata zaba jest teraz uwieziona i nie
moze sie poruszyc.

Jezeli ryba przeniesie sie na lilie, na ktérej znajduje sie duza zaba
i uwieziona pod nig mata zaba, woéwczas obie zaby sg odsytane na swoje
pola startowe.

SZYBKA GRA

Zasady SZYBKIEJ GRY sg niemal takie same jak w poziomach
i .Jedyna réznica dotyczy wielkosci zabiej rodziny, z ktérg gracz
rozpoczyna gre - w trybie szybkiej gry sktada sie ona z 1 duzej i 2 matych zab.
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