Croassimo

Zasady gry

5-10 lat
2-4 graczy
15 minut

Cel: zjes¢ jak najwigcej komardw.

Zawartosc:
1 plansza, 4 pionki zaby, 1 skaczaca zaba, 48 kart (30 komar6w, 8 ryb oraz 10 kart dziatania), 4 Karty z
obrazkiem lisci lilii wodne;j

Przygotowanie do gry:

Nalezy umiesci¢ pudetko na srodku stotu.

Przetasowac¢ karty i utozy¢ je odwrdcone na stosie.

Kazdy gracz wybiera pionek zabe i 1i$¢ lilii wodnej w jednym kolorze.

Nalezy umiesci¢ wszystkie elementy na poczatkowym lisciu lilii wodne;.
Wszyscy gracze powinni umiesci¢ swoje liScie przed soba, w ustalonej odlegtosci.

Jak gra¢:

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Gra toczy si¢ w kierunku ruchu wskazoéwek zegara. Kiedy nadejdzie
Twoja kolej, nalezy umiesci¢ skaczacg zabe na swoim lisciu lilii wodnej i sprobowac wskoczy¢ na
plansze.

Jesli skaczaca Zaba wyladuje w jednym z 4 pudelek: cyfra w pudetku wskazuje liczbg skokow, jaka
zaba ma wykonac¢ na planszy. Na przyktad, jesli skaczaca zaba wyladuje na polu z cyfra 3, to pionek
przesuwa si¢ o 3 liscie lilii wodnej. Pionki przesuwaja si¢ w kierunku ruchu wskazowek zegara.

Uwaga: w danym momencie na lisciu lilii wodnej moze znajdowac si¢ tylko jeden pionek. Zajety 1i$¢ jest

ignorowany. Pionki zaby przeskakuja nad tym liSciem bez liczenia go.

Jesli lis¢ lilii wodnej, na ktorym wyladuje zaba, ma 1, 2 lub 3 kwiaty, wyciaggnij odpowiednig ilos¢
kart ze stosu (1, 2 lub 3).

* Jesli wyciagniesz kartg komara lub ryby, to uktadasz te karty zakryte przed soba.

* Jesli wyciagniesz jedng lub wiecej kart dziatania, mozna zadecydowac¢ 0 zagraniu tg kartg w tej kolejce
lub zatrzymaniu jej (ich) zakrytej, aby zagra¢ w pdzniejszej kolejce. (Ostroznie: mozesz zagra¢ tylko
jedna karta dziatania w danej kolejce).

Uwaga: karty dziatania sg wyktadane po wykonaniu skoku zaby. Mozesz zagra¢ kartg dziatania nawet
wtedy, jesli skaczacej zabie nie udato si¢ wyladowaé w jednym z czterech pol z cyframi.



Znaczenie kart dzialania:

Kradnie karte jednemu z Twoich przeciwnikow

| Twaj pionek zaby zamienia si¢ z kolejnym
‘ 2 # pionkiem na lisciach lilii wodne;j

Cofnij swoj pionek z powrotem o trzy liscie lilii

‘ 3* wodnej

Masz jeszcze jedng kolejke

/ Mozesz wyrzuci¢ karte ryby, jesli takg posiadasz

Uwaga: Kiedy grasz kartg, ktora pozwala przesuna¢ Twoj pionek zaby: ,,cofnij si¢ o trzy liscie lilii
wodnej” lub ,,zamien sig¢ lisciem lilii wodnej z innym graczem”, nalezy wykona¢ czynno$¢ wskazang na
liSciu, na ktorym wylgdowata zaba. Na przyktad, jesli zaba wyladowata na liSciu z trzema kwiatami lilii
wodnej, to nalezy wyciagnac trzy karty.

Jesli jednak zamienisz si¢ miejscami z innym graczem, to ten inny gracz nie wykonuje zadnych dalszych
czynnoSci.

Jesli zaba laduje poza jednym z czterech pol z cyframi w pudelku, konczy sie Twoja kolejka i kolejny
gracz moze wykonac¢ skok zabg.

NB: przyjmuje si¢, ze zaba wyladowala na jednym z p6l z cyframi w pudetku, jesli jakakolwiek jej czes$¢
dotyka dna pudetka.

Wygrana:

Gra konczy sig, gdy pionek zaby obejdzie catg planszg i wrdci na wyjsciowy 1is¢ lilii wodnej. W tym
momencie pozostali gracze rozgrywajg ostatnia runde, a potem zliczajg swoje punkty.

Gracz z najwigksza ilo$cig punktow wygrywa.

(Uwaga: gdy zaba dotrze do mety, pozostali gracze nie moga juz gra¢ w karty dziatania przeciwko niej).

Punktacja:

* Poniewaz ryby zjadaja komary, gracze tracg karte komara za kazda kart¢ ryby w swoim posiadaniu.
* Pozostale karty komarow sg warte jeden punkt.

* Qracz, ktory skonczyl jako pierwszy, zdobywa 2 dodatkowe punkty.

Uwaga: Gracze moga wspolnie zadecydowacé, aby przed rozpoczeciem gry pocwiczy¢ skok zaby.
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