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Le joueur assis le plus en face de la Grenouille 
prend 1 mouche et la cache sous son gobelet.

La partie est sur le point de commencer,  
la Grenouille place les lunettes devant ses yeux. 

Attention, les paupières doivent être en position fermée.

 1 paire de lunettes grenouille, 4 gobelets, 10 mouches, 
1 planche de stickers, la règle du jeu.

Retrouver sous quel gobelet se cache la mouche 
afin d'en remporter le plus possible.

Le joueur ayant la plus longue langue commence la partie.
Il place la paire de lunettes sur son front et devient la Grenouille.

Chacun des autres joueurs se munit d’un gobelet grenouille 
et le pose sur la table, devant lui.

deroulement de la partie :

Contenu :

But du jeu :

mise en plaCe :

Enfile ta paire de lunettes grenouille et tiens-toi prêt !

Attention ! Quand tes paupières se ferment, 

la mouche en profite pour changer de gobelet.



Quand elle est prête, la Grenouille met ses lunettes en marche. 
Les paupières vont s’ouvrir et se fermer de manière aléatoire.

La Grenouille va devoir deviner quel joueur cache la mouche. 
Elle aura le droit de faire une annonce à tout moment, mais seulement après que 
ses yeux se soient ouverts et fermés 3 fois minimum. Les autres joueurs doivent 

compter à voix haute « 1 », « 2 » puis « 3 » pour tenir le compte.

Pendant que la grenouille a les paupières closes, les autres joueurs se passent 
la mouche. Pour cela, ils font glisser leur gobelet devant un autre joueur avant de 

le soulever et, ainsi, libérer la mouche. Le joueur qui reçoit la mouche doit vite 
la cacher entièrement sous son gobelet avant de pouvoir s’en débarrasser à son tour.

Il faut, bien-sûr, éviter de passer la mouche quand les yeux de la Grenouille 
sont ouverts… au risque de se faire prendre.

Quand elle pense savoir qui possède la mouche, la Grenouille fait une annonce. 
Elle déclare à voix haute "je croa que la mouche est sous le gobelet bleu" 

(ou vert ou rouge ou jaune).

            - Si elle a raison, elle remporte la mouche et la range dans sa poche. 
              Le tour est fini.

            - Si elle s'est trompée, la mouche reste en jeu. Le tour est fini.

La Grenouille passe alors les lunettes à son voisin de gauche 
et prend le gobelet en échange.

La nouvelle Grenouille enfile les lunettes et la partie peut reprendre.

Une fois la dernière mouche remportée, on fait les comptes pour savoir qui en a gagné le plus.

fin de la partie :
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- On joue avec 1 seule mouche à la fois.
- La Grenouille doit attendre que ses paupières se referment au moins 3 fois avant 
  de pouvoir faire une annonce.
- Si, au bout de 60 secondes, la Grenouille n’a pas fait d’annonce, elle passe son tour.
- Il est interdit de faire du bruit exprès pour empêcher la Grenouille d’entendre.
- Il est interdit de conserver continuellement la mouche sous son gobelet sans la passer.
- Pour un meilleur confort, réglez la longueur de l’élastique afin qu’il corresponde bien à 
  votre tour de tête.
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