Toutes les (grmmiﬂ;es veulent rg’oimﬁ’e la jofie mcesse Reine Rainette
de Cautre coté de la mare. Mais pour Catteindre, iffaut d'abord 30591’ les
mouiches!

A chaque tour, les joveurs-grenouilles estiment [a longueur entre le pont
de départ et les mouches a gober. Puis, en titonnant dans son sac sans en
regarc&fr le contenu, chacun essaye de trouver deux batonnets qui, cﬁlsyosés
bout a bout, Wocﬁent le yﬁxs yossiﬁ@ de cette distance. Attention, celui
qui la d%?asse est hors course! Les 2 joueum qui font la meilleure estima-
tion ont le droit d'allonger [a langue de lewrs grenouilles vers la princesse.
Et la premiére grenouille qui atteindra la princesse Reine Rainette
gagnera la partie !
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72 bdtonnets bois en 4 couleurs

8 feumlms
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Avant la _premiere partie

Fixez quatre feutres anti-dérapants dans les coins sur (e dessous diu

p&teau de jeut. Fixez les quatre feutres restants sous le pont, de

maniére &' ce qu'il ne se tifpﬁm ‘pas pendant la partie rree e
[ ol =

(voir illustration 2).

Les préparati]
Cﬁa}c;rufa maeu)E choisit une couleur et recoit a

grenouille et le sac corresymd?mts. Les 18 batonmets d'une
couleur se trouvent dans le sac de cette couleur. Placez les grenouilles
en rang & coté du plateau de jeu de maniére a ce quelles forment une ligne de départ (voir illus-
tration 3). ?lsseﬂ*tﬁpﬂzz la princesse et placez-la en face des grenouilles & une distance quelconque.
Dans les premiéres parties, la distance doit cmegpmwfre a peu prés au double de la ﬁngiwur du
lateau de jeu. Plus tard, vous - pourrez varier a distance pour faire des parties plus ou moins

longues.

Lors de la premiére manche de la partie,
pont traverse le _pﬁzteau de jeu a

hauteur de (a ﬁ’gne jaune

voir [illustration 4).

" aflustration 2

Déroulement du feu

Chaque tour de jeut com end les trois phases suivantes : 7
il ?201’51’1’ et yﬁswer cféuxygdrmi*im 4

2. ’Raﬂfmger la « ﬁzﬂgue » des 2 meilleurs joueurs

3. Déplacer le pont pour [e prochain tour

Au début, chacun peut choisir et placer DEUX batonnets.

Avant de choisir les bitonnets, céque joueur estime la distance entre e pont et la ﬁ'gm des
mouiches en regardant [e plateau de jew. Dans a premiére manche, le pont se trouve a un endroit
ﬁxe (voir lillustration 4). Avant cﬁ&que nouvelle manche, on le c@:&zce de maniére d ce qu’if soft

nécessaire d'estimer une nouvelle distance.

Maintenant, chacun tdtonne et compare les batonnets qui se trouvent dans son sac pour en

- trouver deux dont la longueur totale correspond a la distance entre le - pont et la ligne des mouches.
u moment ott vous choisissez les batonnets, vous n'avez pas le droit de r%am‘ér ns le sac.

gpfés avoir choisi vos batonnets, vous les gardez secrets jusquia ce que tous les joueurs aient choisi
s leurs. Ensuite, chacun met ses batonnets bout a bout, en partant du pont, de maniére a ce

- qu'ils se dirigent tous vers la ﬁ'gtw des mouiches. Ft voila ... vous vovez la distance qui sépare vos

gt’mtﬂers d? [a ligne des mouches (voir [illustration 5) !




Ah oui ! Lun des joueurs devrait retenir le  pont pour
éviter quil se d%‘pﬂzce. En outre, il est recommandé de
placer vos bitonnets prés de ceux de vos cama-
“rades de feu, pour pouvoir comparer plus facile-
ment les différentes longueurs atteintes pars
cﬁaque jnmeut

Et maintenant, qui a le droit de

ra“z'_nﬁgg_r sa &391 !ﬁ? Migﬂ 4

Tous les fouevrs dont les batonnets touchent ou dépassent la
ligne notre, cest a dire la ligne des mouches, wont “pas de chance : ifs doivent enlever leurs
m@-: du Jeu et les placer devant evx.

- Ensuite, vous reganffz quel joveur est arrivé e _pﬁis prés de la ligne des mouches. Ce veinard a le
mieux estimé la distance et peut maintenant enlever le plus Emg de ses 2 batonnets du _me du et
= futiﬁ'%pour rallonger sa langue en plagant ce batonnet devant a pointe de la languie de sa

~ grenouille. Ainsi, il se rapproche de la princesse (voir [illustration 5).

batonnets

Celui qui a fait la devxieme meillere estimation a aussi de

la chance ! U enleve du plan du jeu [z )vﬁxs court de ses 2

batonnets et Cutilise gi aussi pour m[f:nger la ﬁmgue

de sa 3rerwuf@

Malheureusement pour eux, les autres Jlnwurs sont

bredouille et ne peuvent pas mﬂ::rr?er la Esmgm de

ur ille...

Ensuite, on enléve du _pfateau de jeut les batonmets
restants et lers propriétaires les posent devant eux

sur la table.

I(lustration §

Cas particuliers :

U se peut quil y ait devex ou plusieurs joueurs dont (estimation de
distance soit identique, si une distance egafé les sépare de (a ﬁ;gne
des mouches. Dans ce cas, vous devez a}yﬁ'quer lz??'égiés suiv-
antes :

- Sl ya lusieurs joueurs dont les btonnets sont les
}aﬁ;s proches de la ligne des mouches, ceux-ci ont tous e
droit de rallonger [a langue de leur grenouille avec leur
batonnet le ’pﬁ long (voir ill.6). Dans ce cas-la, il n’y a
pluss de devcieme(s) joveur(s) ! Enlevez du plateau d;z)’ jeu
tous les batonnets restants et placez-les devant les jouieurs
correspondants sur la table. ustration 6




- Sy a seulement un joueur dont les batormets sont les plus . N
proches de la ﬁ'gne, mais yﬁasieurs joueurs en devxieme position, e
tous ces joueurs peuvent utiliser levr batonnet [e }?ﬁJS court
pour rallonger [a langue de leur grenouille. (voir ill.7)

=

- Ftvous devez naturellement observer aussi [a régle de
base : si les batonnets de tous les joueurs touchent ou
défpajsmt la ﬁ'gne c&s_ﬂwucﬁas, J{mrsmuw na le droit de

rallonger la langue de sa grenouille 1(lustration .

 L'un dentre vous a maintenant le droit de d'é;gfac er le pont.

Celui dont la 81’6}1&;1’[& ala ﬁmgue (a _pﬁ,ds counte peut d'év&cer le pont. S'il'y a plusieurs
ex-aequo dans ce cas, cest le joueur dont la grenouille a la langue la plus
Emgue qui di@ﬂue le pont. Si la aussi il ya J-Uﬁ:sfem's joueurs

ex-aquo, le pont reste d sa )vﬁzce. Alustration 8
On ne peut déplacer le pont quientre la ligne discontinue bleu

dlair et la ligne jaune ({:zr (illustration g

Dis que le pont a été c@’p&ce’, la manche suivante commence et
vous choisissez @ nouveau deux batonnets dans votre sac.

Si tous les bitonnets sont épuisés sans quaucune gnmouiﬁé ne

soit arrivée a embrasser la }m’] 1C€55€, VOUS ?’en"g‘)fissez a nouveau les

- sacs avec [es bitonnets posés devant vous pendant la partie. Naturellement,

* les batonnets qui servent a rallonger les langues des grenouilles estent a leur place. Ensuite,
 la partie reprend selon les régles normales.

Finde [a partie
Ay moment ol une meimiﬂ_e atteint la princesse avec sa langue, elle ui donne un baiser et
gagne la }mm’e‘

S ya }Jﬁ{sicurs joueurs qui atteignent simultanément la yr'fncese, le nt sera celui
dont (a gre?wuiﬁg ala ﬁmgue la yﬁt.s ﬂmguc. Si dans ce cas-la aussi, yiusieurs joueurs sont ex

- cquo, cest celui dont [a Ex.ﬂgue ale }Jﬁxs petit nombre de batonnets qui gagne.

ariante pour les tout petits.

dovec [es plus petits, vous pouvez observer une régle simplifide :
aque B{;fm—lt conmmence r_p&wer un seul ﬁtmtn?ty:t%};% ensuite s'il veut en place
pcieme. Il peu &faﬁm&mﬁﬁ.S’JMunmm@mﬁenif place
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