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Toutes les grenouilles veulent rejoindre la jolie princesse Reine Rainette
de Lautre coté de la mare. Mais pour Catteindre, iffaut dabord 3064:1’ les
mouches! : .

A chaque tour, les joueurs-grenouilles estiment la longueur entre le pont
de d%l;olwt et les nwjucﬁes dggﬁeh Puis, en tatonnant dans son sac 5};‘? en
regardér le contenu, chacun essaye de trouver deux batonnets qui, d’isyosés
bout a bout, Wocﬁem: le plus }aossiﬁﬂe de cette distance. Attention, celui
qui la c@aasse est hors course! Les 2 joueurs qui font [a meillevre estima-
tion ont le droit d' er la langue de leurs grenouilles vers la princesse.

Et la premiére grenowille qui atteindra la princesse Reine Rainette
gagnera la _partie ! ;

8 feum'ms
auto-adhésives




Avant [a Jvremt}%re Jvaﬂ'l'e
Fixez quatre feutres anti-dérapants dans les coins sur fe dessous du
fﬁteau de eru Fixez les quatre feurres restants sous le pont, de

maniére a ce quil ne se déplace pas pendant la partie v

boie iustration ),

s préparati]
Cﬁaj;ruz‘;theu‘f choisit une couleur et recoit [a

grenouille et [e sac corvespondants. Les 18 bitonnets dune

couleur se trouvent dans (e sac de cette couleur. Placez les grenouilles
en rang a coté du plateau de jeu de maniére i ce quielles forment une ligne de départ (voir ilfus-
ation 3). ﬂssemﬁréz la princesse et placez-la en face des grenouilles d une distance que :
les premiéres parties, la distance doit correspondre d peu prés au double de la brgueur du
lateav de jeu. Plus tard, vous pourrez varier a distance pour ‘girre des parties yﬁﬁ ou moins

és. :

de la premiére manche de la partie,
pont traverse le Jaﬁzreau de Jeu d

- eur de la ﬁgrwjaune

oir Pillustration 4).

I(lustration 2

__ A(lustration 3 .
i )
Chaque tour de jeu cony:»remf les trois yﬁases suivantes : s
1. Choisir ety&cerd@wc bitonnets
2 ‘Ra[ﬂmger la « Ez-ngue » des 2 -meiﬁéursjoueurs

3. Déplacer le pont pour le prochain tour

Au début, chacun peut choisir et placer DEUX batonnets.

Avant de choisir les batonnets, CJ{;.que foueur estime la distance entre le pont et (a ligne des
- mouches en regam&mt le plateau de jew. Dans la premiére manche, le pont se trouve d un endroit
_: ﬁxe (voir Cillustration 4). Avant chaque nowvelle manche, on le déplace de maniére & ce qu'il soit

nécessaire destimer une nouvelle distance.

Maintenant, chacun tétonne et compare les bitonnets qui se trouvent dans son sac pour en
ouver devox dont la ﬁmgueur total am’egpomf a la distance entre le }xmt et la ligne des mouches,
moment ott vous choisissez les batonnets, vous wavez pas le droit de regarder dans e sac.
és avoir choisi vos bdtonnets, vous les gardez secrets fusqu'a ce que tous les joueurs aient choisi
aurs. Ensuite, chacun met ses bdtonnets bout a bout, en  partant du pont, de maniére a ce

s se dirigent tous vers [a ﬁgne des mouches. Et voilei ... vous voyez ggstame qui sépare vos
onnets de la fyne des mouches (voir Cillustration 5) !




Af oui ! Lun joueurs devrait retenir le - pont pour
éviter qu'il se déplace. En outre, il est recommande de
yl%u:er vos bdtonnets JWés de cevx de vos cama-
~ rades de jeu, pour pouvoir comparer plus facile-
* ent les d‘ﬁé':enr:tes [Emguzurs atteintes par
 chaque joueur.
maintenant, qui a le droit de

mﬁ;c_nge_r sa &ngm_w?,

ous les joveurs dont les batonnets touchent ou d%aassent la -
ggne noire, cest a dire la [igne des mouches, nont pas de chance : ils doivent enlever leurs batont
U }9§1n du jeu et les placer devant eux. :
Ensuite, vous regard]ei' quel joueur est arrivé le plus prés de a ligne des mouches. Ce veinard a e
mieux estimé la distance et peut maintenant enlever le plus long de ses 2 bitonnets dus plan di
‘utilise pour rallonger sa langue en plagant ce batonnet devant (a pointe de la langue de sa
enouille. Ainsi, il se rapproche de la princesse (voir Cillustration 5).

Celui quia fm’t la devociéme meilleure estimation a aussi de
la chance ! A enléve du [pﬂm dh. jeu le JUHJS court de ses 2

batonmets et Cutilise lui aussi por rallonger la langue
' de sa grenoul@
Malheureusement pour e, les autres joueurs

bredouille et ne peuvent pas rall la langue
P P @’gi’r Tl

Fnsuite, on enléve du }Jﬁz.reau &_]’eu S Batonﬂets :
S ; restants et lers proprictaires les posent devant eux
" Ulustration § N ; sur [a table.

- Cas particuliers :
Al se peut qu’if ait deux ou Jvlﬁsimrs foueurs dont Cestimation de
distance soit i tique, si une distance égale les sépare de la ligne
 des mouches. Dans ce cas, vous dever Wﬁquﬂ’ Qsp re‘gﬁs SUtv-
antes :
-Sil vy a plusieurs joueurs dont les batonnets sont les
prus proches de la ligne des nwucﬁes, ceux-ci ont tous le
- droit de er %rgue de leur grerwui(ﬂz avec ﬂzur_
batonmet le plus long (voir ill5). Dans ce cas-a, iln'y a
_pﬁ&s de devoxciéme(s) J'oueur(s) ! Enlevez du Jvﬂxteau jeu %
ous les batonnets restants et - placez-les devant les joueurs ",

15 sur [ table - Arration 6.5




Sily a seule unjoum# domt (zs batonnets son
}Jrocfl de la ﬁ'gne, mais yﬁufeurs joueurs en dewxieme position,
TOUS Ces joueurs peuvent utiliser levr batonnet le yﬁts court

pour rallonger la langue de leur grenouille.(voir ill 7)

- Et vous devez naturellement observer aussi la régle de
base : si les batonnets de tous les joueurs touchent ou
dépassent la ﬁgne des movches, personne n'a le droit de

rallonger la langue de sa grenouille Alustration 7

Celui dont a grenouille a la lar la plus courte peut déplacer (e pont. S'ily a plusiewrs
X-aequo cﬁm? ce cas, Cest le ;‘mg?: rﬁm}rj&l gmwugf& a E?Emgug ﬁf;ﬁm e
guie qui oﬂfpﬂm le pont. Sila aussi il y a }quswurs joueurs
x-cequo, le pont reste d sa place.

ne peut déplacer le pont quientre la ligne discontinue bleu
air et la ligne jaune (5;: (ilfustration 8).
s que le pont a été déplacé, la manche suivante commence et
vous choisissez d nouveau devx bdatonnets dans votre sac.

lustration 8

i tous les batonnets sont épuisés sans quaucune grenouille ne
soit arvivée a embrasser (a princesse, vous remplissez 4 nouveau les
o sacs avec les batonnets - posés devant vous mt la partie. Naturellement,
tonnets qui servent a rallonger les langues des grenouilles restent a leur place. Ensuite,
partie reprend selon les régles normales.

Fin de [a partie

Ay moment oul une grerwuiffe atteint [a princesse avec sa fangue, elle lui dovme un baiser et

gagne la _partie. 5

_S"if_y a Jvﬁlsﬁ:urs joueurs qui atteignent simultanément la princesse, e agnant sera celui
la grenouille a la langue la plus longue. St dans ce cas-la aussi, _pgsieurs foueurs sont ex

o, Clest celui dont la langue a le plus petit nombre de batonners qui gagne.

>

fante pour les tout petits.
- [es plus petits, vous pouvez observer une régle simplifiée :
e};fmﬁ wmnmrceym: pﬂzce:_' 1N sel E;Etacmg jgﬁix& ensuite s'il veut e
U peut regar dans [e sachet, S'il so du sache
v (et/ou [e dewxieme) wa
grenouille.

 Traduction : Birgit Janka & Gigamic



