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!EmbrouiCfés cfiez: fes 8renouiCfes

cr'outes lésBrenou{(lés veufént r9'oimtre fajoGeyrimesse 1Zeine iJ\ainettedé Vautre coté dé fa mare. 'Mais your Vatteindre, i(faut ci!aGordBoGerlés
mouches!

~ c~ue tour, lésjoueurs-Brenoui(lés estiment fa fôneueur entre léyont

dé dpart et lés mouches àBoGer.Puis, en tâtonnant dans son sac sans en

reeardér lé contenu, chacun essaye dé trouver déux bâtonnets qui, dî~osés

bout à bout, aJ?PYochentléy{Usyossiblé dé cette dîstame. ~ttention, ce{Ui

qui fa ~asse est hors course! Les 2joueurs quifont fa mei(léure estima­

tion ont lé droit ci!arfônaer fa faflt]ue dé léurs Brenoui(lés vers fayrimesse.

:Et fayremière Brenoui[lé qui atteimtra fayrimesse 1Zeine iJ\ainette

Baenera fayartie ! .
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'1{{ustration0/
/

llérou{ement lu feu

chaque tour déjeu comyrend {és troI'syhases suI'vantes :1. ChoI'sI'ret ylâcer déux bâtonnets

2. %/[!ônBer Iâ « lâ11tJue» dés 2 meI'({éursjoueurs

3. 'Dplâcer {éyont your {éyrochaI'n tour

'Au dibut, c(laCunyeut choI'sI'retylâcer mrux bâton.nets.'Avant dé choI'sI'r{ésbâtonnets, chaque joueur estim.e Iâ distance entre {éyont et Iâ GBnedés

mouches en reBardant {éylâteau déjeu. 'Dans Iâyremîère manche, {éyont se trouve à un endroI't

fixe (voI'r ('l'(!UstratI'on4). 'Avant dwque nouve({é manche, on {édplâce dé manlère à ce quY( soI't
nécessaI're cr'estimer une nouve({é distance.

'MaI'ntenant, chacun tâtonne et comyare {és bâtonnets quI' se trouvent clâns son sacyour en
trouver deux dont Iâ ~ueur tatare corre~ond à Iâ distance entre {épont et Iâ (-it1nedés mouches.

'Au moment où vous c!WI'sI'ssez{és bâton.nets, vous n'avez yas {édroI't dé r"tJardér dâns {ésac.

'Ap:ès avoI'r choisI'vos bâtonnets, vous {ésBardéz secretsjusqu'à ce que tous {ésjoueurs aœnt choI'sI'

lës IRurs. :EnsuI'te, chacun met ses bâtonnets bout à bout, enyartant du yont, dé manlère à ce

qu'ifs se dir{gent tous vers Iâ ({gne dés 1noucheS. :Et voI'Gi ... vous voyez (a distance quI' spare vosbâtonnets dé Iâ IftJnedés nwuches (voI'r ('l'(!Ustration 5) !



'1[[ustration 4

Ce[ui qui afait Iâ déuxième meiflRure estfrnation a aussi dé

Iâ chance! 'l[eniive du pean du jeu IR y[us court dé ses 2Gâtonnets et Putilise [Uiaussi your ra[~er Iâ lânaue

dé sa grenoui[IR.

'Ma[heureusement your eux, IRsautres joueurs sont

GredDui[IRet ne yeLLvent yas ra[fmY3er Iâ lânaue_dé

feur grenoui[le ...'Ensuite, on eniive du ylâteau déjeu lés Gâtonnets

restants et {éursyro/'iétaires {ésyosent dévant eux
sur Iâ taGIR.

'Et maintenant, qui a IR droit dé
ra[fôrwer sa lâ11f1ue?

Tous IRsjoueurs dDnt IRsGâtonnets touchent ou dpassent Iâ

[itJnenoire, c'est à dire Iâ [itJnedés l1WUCheS,n'ont yas dé chance: ifs dDivent enlRver {Rurs Gâtonnets

au ylân du jeu et IRsyGuer dévant eux.'Ensuite, vous regardez que(joueur est arrivé IR y[us yrès dé ra.ligne dés mouches. Ce veinard a IR

mieux estimé Iâ distance etyeut maintenant enlRver IR y{Us f!mB dé ses 2 Gâtonnets du ylân du jeu.

'l[ Putiliseyour ra[0n8er sa lâr:tJue eny!âçant ce Gâtonnet devant Iâyointe dé Iâ lânaue dé sa

grenoui[{ê. 'Ainsi, i[ se r~ochë dé rayrincesse (voir Pi[{Ustration 5).

'Ah oui! L'un dés joueurs devrait retenir IR yont ,-ouréviter qU'if se dprace. 'En outre, i[ est recommarUii dé

yGuer vos Gâtonnets yrès dé ceux dé vos cama-

raclRsdéje2";your youvoir comyarer y{Us faciIR­ment IRsdittérentes!ôneueurs atteintes yar ••

chaque joueur.

Cas varticufîers-'

'l[ seyeut qU'if 'If ait déux ou y{Usieurs joueurs dDnt Pestimation dé

distance soit idéntique, si une distance égaré IRssépare dé Iâ lignedés l1wuches. 'Dans ce cas, vous devez ~liquer {ésrèg{és suiv­
antes:

- s'if 'If ay{Usieurs joueurs dont IRsGâtonnets sont IRs

y{Us yroches dé Iâ flgne dés l1WUCheS,ceux -ci ont tous IR

droit dé ra[fm18er ra lânaue dé {éur greJwui({é avec {Rur

Gâtonnet IR yrus &na (voir i([6). 'Dans ce cas-fÎi, i[ n'y ay{Us dé déuxième(s) joueur(s) l 'EnlRvez du ylâteau déjeu

tous IRsGâtonnets restants etylâcez-lRs déVant {ésjoueurs

corre~011dants sur Iâ taG{é. '1((ustration



L'un d'entre vous a maintenant lé droit clé dév{acer {é vont.
*' J

10>

- :Et vous clévez nature(lément observer aussi la rètJléclé

base: si lés bâtonnets clétous lésjoueurs toucfûmt ou

dpassent la (itJneclésnwucfies, yersonne n'a lé droit clé

ra(lôntJer la lantJue clésatJrenoui(lé '1[[ustration

CelUi dont (a tJrenoui(lé a la laneue lay(us courte ;:eut #JélCer léyont. S'if y ay(usieursex -aequo clans ce cas, c'est léJoueur dont la tJrenoui(lé a Ci laneue lay{Us

lOntJuequi dplace léyont. St !il aèlSSèi( y ay(usieurs Joueurs , _. ",

ex-œquo, léyont reste à sa Y lace. 'l[[ustratton 8

On ne yeut dplacer léyont qu'entre (a (itJ.neCÛscontinue bléuclail' et la {itJnejaune (voir {,if(Ustration 8).

'Dès que léyont a été diJlacé, la manche suivante commence et
vous choisissez à nouveau deux bâtonnets dans votre sac.

Si tous lés bâtonnets sont puisés sans qu'aucune tJrenoui(lé ne

soit arrivée à embrasser layrincesse, vous renp{issez à lwuveau lés

sacs avec lés bâtonnets Jasés devant vous yendant layartie. 'Nâulre(lément,lés bâtonnets qui servent à ra(lôntJer lés laneues cléstJrenoui(lés restent à léur ylace. :Ensuite,

layartie rpreruf selOn lés rètJléslwnnalés.

Pin de {a varde
;,,/.

1lu 1?wment où une tJrenouiflé atteint layrincesse avec sa laneue, e(lé lUi dOnne un baiser et

tJa3.ne laJarrie.

S'iry ay{Usieur~joueurs qui atteitJmnt simuftanément layrincesse, légatJnant sera ce{Uidôrit la tJrenouiflé a la la:'tJue laylUs lOr1tJue.Si dans ce cas-Ci aussi, y{Usieurs joueurs sont ex

œ.quo, c'est celUi dont la Cineue a léy{Us yetit nombre clé bâtonnets qui tJatJne.

- S'if 11 a seulément un joueur dOnt lés bâtonnets sont lésy[usyroches clé la (itJne,mais y{Usieurs joueurs en cléuxième yosition,

tous cesjoueurs yeuvent uti{iser léur bâtonnet lé;:{Us courtyour rarlOntJer la (aneue clé léur frenouiflé.(voir i([7)

Variante vour {es tout vetits.J' ./

1lvec lésylUs yetits, vous youvez observer une rètJlésimy(ifiée :

chaque erifant commence yar ylacer un seu( bâtonnet et diciclé ensuite s'if veut eny.lacer un~wcléuxième.'1(yeut r"tJarclér dans lé sachet. S'if sort un bâtonnet du sachet, i( ddt léylacer. Si

lé~~i(léur joueur (etjÔu lé deuxième) n'a ylacé qU'unseu( 6âtonnet1 if p.'Uti~ff..q.....10OLurra({ô,....1tJer.

""IJLW;{;;sa ll'encui& . ~"1'9." ~ .r'O'


