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o < Sy a seuement un joueur dont les batonnets sont les yfus
i proches de la ligne, mais plusieurs joveurs en devxiéme position,
; tous ces joueurs (feuvent utiliser leur batonnet le plus court

Jpour mlenger ﬁzngue de leur gremuiﬁé.(voir ill7)

Embrouilles chez les grenouilles

- Et vous devez naturellement observer aussi la rég{é de
base : si les batonmets de tous les joueurs touchent ou

L@Jassent la ﬁgne des mouches, personne wa le droit de
rallonger la langue de sa grenouille Ulustration 7

Toutes les grenouilles veulent rejoindre la jolie princesse Reine Rainette
de Cautre coté de la mare. Mais pour (atteindre, il faut d'abord, gober les
mouches!

A chaque tour, les joueurs-grenouilles estiment la longueur entre le pont
de %lo?zrt et les méyucﬁes a g(:ﬁer. Puis, en tatonnant dans son sac sﬁns en
regarder le contenu, chacun essave de trouver devx batonnets qui, disposés
bout a bout, approchent e plus possible de cette distance. Attention, ceui
qui la dépasse est hors course! Les 2 joueurs qui font la meilleure estima-
tion ont le droit d'allonger la langue de leurs grenouilles vers la princesse.

Lun dentre vous a maintenant le droit de d@;tiac er [elvont.

Celui dont [a gmwm’l’lé ala @ngue la Jﬂl‘ys courte peut c{e,'p‘l’acer le L{oont Sl ya }J[Ltsieurs
ex-aequo dans ce cas, c'est lZ‘;ouwr dont la Lqrg;wul[[e ala langue }{us

longue qui deplace [e pont. Si la aussi il'y a plusieurs joueurs

eX-aequo, le pont reste asa }olace. 1lustration 8

On ne peut déplacer e pont quentre la ligne discontinue bleu Et la premiére grenouille qui atteindra la princesse Reine Rainette
clair et la [igney;’aune voir [(illustration 8). s et
Des que le pont a été cﬁ’y&m’, la manche suivante commence et gegne 2 tie :

vous choisissez a nouveau deux batonnets dans votre sac.

. Si tous les bitonnets sont épuisés sans quiaucune grenouille ne

" soit arrivée a embrasser la princesse, vous rmyaﬁ'sscz a nouveau les
y-sacs avec les bitonnets posés devant vous pendant la partie. Naturellement,
les batonnets qui servent a rallonger les &frgues des grenouilles restent a leur place. Ensuite,

la partie rgprerd selon les re‘glés normales. 4 sachets en tissu

: / | » 1 pont en bois
Fin de [a partie ‘ , = W4 — ;
Au moment ot une grerwuilﬁ atteint la princesse avec sa ngue, elle (ui donne un baiser et ! : : - : ” 1 princesse
- gagne la partie. « ) - '
Sl ya }qusicurs joueurs qui atre'gnenr simultanément la yn’ncesse, le ﬂagnant sera celui
dont [a grerwui((»}} ala lbrgue la plus Emgue. Si dans ce cas-la aussi, plusteurs joueurs sont ex
@quo, Cest celui dont [a lb.ngue ale j][us Jpetit nombre de bétonnets qui gagne.

72 bdtonnets bois en 4 couleurs

- k. 1 plateau de jeu
ariante pour les tout petits @
les plus petits, vous pouvez observer une re‘gﬁz simy@'ﬁ'e’e : a % E
¢ enfant commence par placer un seul btonnet et décide ensuite s'il veut 1 Sf eutTines
e U peut regarder dans [e sachet, Sl du sachet, il 4 grenouilles auto-adhésives

eur (et/oiL[LZé le devoxieme) wa placé
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Avant la premiére partie

Fixez quatre feutres anti-dérapants dans les coins sur le dessous du
‘ yﬁzteau de  jeu. Fixez les quatre feutves restants sous le pont, de

maniére a ce quil ne se déplace pas pendant [a partie

(voir illustration 2).

Les yr@aamtg‘%

Chaque joveur choisit une couleur et regoit la
grenouille et le sac correspondants. Les 18 batonnets d'une
* couleur se trouvent dans le sac de cette couleur. Placez les grenouilles
en rang a coté du plateau de jeu de maniére a ce quielles forment une ligne de depart (voir illus-
tration 3). Assemblez la princesse et }oﬁzcez-l}z en face (ﬁs'grenouilﬁs a une distance queﬁmqque.
ans les premiéres parties, la distance doit correspondre a peu prés au double de (a longueur du

eaut de jeu. Plus tard, vous pourrez varier a distance pour faire des parties plus ou moins

qguies. ;

1(lustration 2

J

Lorsde la premiére manche de la partie,
le pont traverse [e plateau de jeu d
uteur de la ﬁgne jaune
voir [illustration 4).

éroulement du feu

ue tour de jeu comprend les trois phases suivantes :
1. Choisir et placer deux batonnets
> ’Ra%nger [a « &mgue » des 2 meilleurs joueurs
2 D@a&zcer le pont pour le procﬁain tour

Au début, chacun peut choisir et éq&wer DEUX bdtonnets.

Avant de choisir les batonnets, ¢ JU€ jovieur estime la distance entre le pont et la ﬁgm des
mouiches en regarcﬁmt le yﬁlteau de jeu. Dans la premiére manche, le  pont se trouve a un endroit
ﬁxe (voir Cillustration 4). Avant cﬁaque nouvelle manche, on le c&’y(hce de maniére a ce qu’if soit
nécessaire destimer une nouvelle distance.

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

ouver devx dont [a fangueur tota corresyonc{ a la distance entre le pont et la ﬁgne des mouches.

1 moment ot vous choisissez les batonnets, vous wavez pas le droit de regarc&r dans e sac.
@s avoir choisi vos bdtonnets, vous les ganﬂ*z Secrets jusqua ce que tous les jmwurs aient choisi
lewrs. Ensuite, chacun met ses batonnets bout a bout, en partant du pont, de maniére a ce
se dirigent tous vers [a ﬁ’gne des mouches. Et voila ... vous voyez distance qui sépare vos

onnets de la [ig‘ne des mouiches (voir [illustration 5) !

Ah oui ! Lun des joueurs devrait vetenir le  pont pour
éviter qu'il se déplace. En outre, il est recommandé de
placer vos batonnets prés de cevx de vos cama-

rades de feu, pour pouvoir comparer Jo[us faci@-

ment QS di érentes &mgueurs aﬁeirltespar

- chaque joveur.

Fr mtenrt?aqaém qm? a le droit de liictrabion &
Tous les joueurs dont les batonnets touchent ou (@)assent la
ligne notre, Cest a dire [a ﬁgﬂe des mouiches, nont “pas de chance : ils doivent enlever leurs batom
g;ﬁm du jeu et les placer devant eux.
nsuite, Vous regard{; que[joueur est arrivé le pﬁus prés de la [l'gne des mouches. Ce veinard a le
mieux estimé la distance et peut maintenant enlever le ]Jﬁts lbng de ses 2 batonnets du }J&m du J
[ Cutilise pour rallonger sa langue en placant ce bitonnet devant la pointe de (a langue de sa
grenouille. Ainsi, il se rapproche de la princesse (voir (illustration s).

Celui qui a fait la deuxiéme meilleure estimation a aussi de
la chance ! 1 enléve du plan du jeu [e plus court de ses 2
batonnets et (utilise Zl}zi aussi pour ra[ﬂmger la ﬂlrgueg
i de sa grenouille
Malheureusement pour eux, les autres joueurs sont
bredouille et ne peuvent pas mf&nge;r [a langue ¢
¥ grenou
Ensuite, on enléve du p&lteau de jeu s bdtonnets
restants et leurs propriétaires les posent devant ex.

lustration § 4 sur la table.

“Cas particuliers :
Il se peut quil y ait devx ou plusieurs joveurs dont (estimation de
distance soit éﬂﬂ’que, si une distance égale les sépare de la ligne
des mouiches. Dans ce cas, vous devez aﬂoﬁ'quer lZ’ réglfes Suiv-
antes :
S ya (usieurs joueurs dont les batonnets sont les

‘ _pﬁu proches de la f} des mouiches, ceux-ci ont tous le

 droit de rallonger %gue de leur grenouille avec leur
batonnet [e plus long (voir ill:6). Dans ce cas-la, il 'y a

- plus de devixiéme(s) joueur(s) ! Enlevez du plateau cg jeu

- tous les batonnets restants et placez-les devant les joveurs

pondants sur [a table. lustration 6






