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- s'if Y a SeUlél11ent un joueur dont lés 6âtonnets sont lés .p{us 
procFies dé fa (itJne, mais 'plUsieurs joueurs en deuxième 'position, 
tous ces joueurs peuvent utiliser féur 6âtonnet lé y.[us COU1T 

your raUâneer ra faneue dé féur 8rerwuiflé.(voir i{[?) 

- 1:t vous dévez nature{lément o6server aussi fa rètJlé dé 
6ase : si lés 6âtonnets dé tous lés joueurs touchent ou 
d?P.assent fa q~)11e dés nwudies, 'personne n'a {é droit dé 
ra{lôneer fa tal'18ue dé sa 8renouif{é '1 {{ustrat{on 

L'un erentre vous a maintenant {é di'oit dé dév(acer Ce vont. 
-/ -/ 

CelUi dont fa arenoui{lé a fa faneue Iâ 'plUs courte y'eut do/.lâcer {é 'pont. s'if y a 'p{usieurs 
ex-aequo dans ce cas, c'est {é joueur dont fa 8renouif{é a ra faneue fa 'plUs 
iôneue qui dpface lé 'pont. Si hl aussi if y a 'plUsieurs joueun 
ex-œquo, {é 'pont reste à sa 'pface. '1{{ustrat{on 8 
On ne 'peut d'épfacer {é 'pont qu'entre fa {itine discontinue 6féu ~~~..:.. 
clâir et fa liane jaune (voir [iiflUstration 8). 
'Dès que {é 'pont a été dpfacé, fa manche suivante cormnence et 
vous choisissez à nouveau déux 6âtonnets dans votre sac. 

Si tous lés 6âtonnets sont puisés sans qu'aucune 8renoui{{é ne 
soit anivée à ernGrasser fa 'princesse, vous renpUssez à nouveau lés 
sacs avec lés 6âtonnets 'posés devant vous 'penf[ant fa 'partie. 'Jfature{{ément, 
lés 6âtonnets qui servent à ra{lôneer {és {Q.n8ues dés 8renoui{{és restent à féur 'plâce. 1:nsuite, 
fa 'partie rpreruf selon {és rètJlés nom1a{és. . 

Pin de (a vartie 
:> 

'!lu moment où une arenoui{lé atteint fa 'princesse avec sa faneue, e{{é fui dortne un 6aiser et 

8a8.ne fa }!artie. 
s'if y a 'plUsieurs joueurs qui atte\9nent simultanément fa 'princesse, lé 8a8nant sera ce{ui 
dont ra 8re1wuiaë a fa fa~ fa 'plUs [ôneue. Si déms ce cas-hl auss~ .plUsieurs joueurs sont ex 
œquo, c'est celU.i dont fa fanaue a {é 'plUs .petit nomGre dé 6âtonnets qui 8a8ne. 

Variante pour (es tout petits. 
?ivec lés .p{us .petits, vous 'pouvez o6serve: une rètJ{é sin:pfifiée : 

erifant cornmence 'par 'plâcer un seur 6âtonnet et d'écidé ensuite s'if ve~rt en yface1' un 
l1J'I1 Y IP.111P. 'l{ 'peut reeardër dans {é sachet. s'if sort un 6âtonnet du sachet, if doit {ë pfacer. Si 
'W..lll.leUleurjoueur (et/ou lé deuxième) n'a 'plâcé qu'un seu{6âtorl11et, il' rallÔ11[p 

aé sa 8re110ui{lé. 

!Em6roui((es chez (es 8renoui((es 

rI" outes fés arenoui(fés veufént rijoindre ra jo({e ynmesse 'Reine 'Rainette 
dé f autre coté dé ra mare. 'Mais your f atteiruire, ilfaut cf aGord aoGer fés 
mouches! 
'A c~ue tour, fés joueurs-arenouiffés estiment ra fOneueur entre fé yont 
dé d'part et fés nwuches à aoGer. Puis, en tâtonnant aans son sac sans en 
n'Barder fé contenu, chacun essaye dé trouver deux Gâtonnets qui, di~osés 
Gout à Gout, approchent fé yFus yossiGfé dé cette distame. 'Attention, celUi 
qui ra JP.asse est hors course! Les 2 joueurs qui font ra mei(féure estima­
tion ont fé droit cf a(~er ra ra11[Jue dé féurs arenouiffés vers ra yrimesse. 
:Et ra yremière arenouilfé qui atteindra ra yrimesse 'Reine 'Rainette 
aqgnera ra yarne ! 

4 sachets en tissu 
1 yont en Gois 

1 yrimesse 

8 feutrines 
auto-adhésives 



1lvant ra 'première 'partie 
'Fixez quatre feutres anti-dinpants dans Ces coins sur {é déssous du 

'prat eau dé jeu. 'Fixez {és ~uatre feutres restants sous {é 'pont, dé 
manière à ce qU'if ne se ctpGue 'pas 'pendant ra 'partie / " T i ... \ ~ ,. .. .. 
(voiri[lUstration2). ~ ~. ~. 1 

Les yrparatifi ~ ~ 
Chaque joueur choisit une coureur et reçoit ra 'l((ustration 2 
erenoui[{é et Ce sac correJ'ondants. Les 18 6âtonnets céune 
coureur se trouvent dans Ce sac dé cette coureur. PGuez Ces 8renoui(Ces 
en ra11tJ à côté du yrateau dé jeu dé ma.nière à ce '1u'e[Ces Jormen~ u~ [itJne ~ do/art (voir i[lUs­
tration 3). 1lssemGCez ra yrincesse et 'pracez-ra en face dés BrenoutfCes a une distance queiéonque. 
'Dans Ces premières 'parties, ra distance doit correponcire à 'peu rès au dôu6.1é dé ra GmtJ~r du 
J?rateau dé jeu. plUs tard, vous 'pourrez varier a distance 'pour Jaire dés 'partIes 'plUs ou motns 
GmtJues. 

Lors dé ra yremière manche dé ra 'partie, 
Ce 'pont traverse Ce 'prat eau dé jeu à 
hauteur dé ra Gene jaune 
(voir [iiflUstration 4). 

Vérou{ement du leu 
..J 

C~ue tour dé jeu comY':end lés trois 'phases suivantes: 
1. Choisir et 'pGUer déux 6âtonnets 
2. 'Ra[0ntJer ra « ra11tJue» dés 2 meifreurs joueurs 
3. 'Dpracer Ce 'pont 'pour lé ymchain tour 

/ 

1lu di6ut, chacun 'peut choisir et 'pGuer 'D:E'UX 6âtonnets. 
1lvant dé choisir lés 6âtonnets, chaque joueur estime ra distance entre lé 'pont et ra [itJ:w dés . 
mouches en rceardant Ce 'prateau dé jeu. 'Dans ra yremière manche, Ce 'pont se trouve a un endrmt 
fixe (voir [ii[lUstration 4). 1lvant diaque 11Ouve[IC manche, on lé do/race dé manière à ce qU'if soit 
messaire céestimer une 11Ouve[1é distance. 

'Maintenant, chacun tâtonne et comyare lés 6âtonnets qui se trouvent dans son s~c 'pour en 
trouver déux dOnt ra lôYltJucur totare COITCJ'Ond à ra distance entre lé pont et ra [Jtlne dés mouches. 
1lu moment où vous cfidsissez lés 6âtonnets, vous n'avez 'pas lé droit dé rceardér dânslé sac. 
1lyrès avoir choisi vos 6âtonnets, vous lés Bardéz secrets jusqu'à ce que tous {és joueurs .~ien: choisi 
IRs reurs. :Ensuite, chacun met ses 6âtonnets 60ut à 60ut, en 'partant du 'pont, dé man1ere a ce 
qU'ifs se diritJent tous vers ra [itJ.ne dés mouches. :Et voiCi ... vous voyez ra distal1ce qui spare vos 
6âtonnets de ra [itJne dés mouches (voir [ii[[ustration 5) ! . 

1lh oui ! L'un dés joueurs devrait retenir {é 'pont J?,our 
éviter qU'if se do/lace. :En outre, i[ est recommarUié dé 

'pGuervos 6âtonnets yrès dé ceux dé vos cama-
radés dé je~Jour 'pouvoir con:Parer 'plUs faciCe­
ment {és d'!itérentes f1meueurs atteintes 'par 
chaque joueur. 

:Et maintenant, qui a {é droit dé 'l((ustration 4 
ra[fOnaer sa rat1&ue? 

'T'ous Ces joueurs dont Ces 6âtonnets touchent ou dpassent ra . . , 
[f&ne noire, c'est à dire ra ÜBne dés mouches, n'ont 'pas dé chance: tG dOivent enrever reurs 6atonnets 
au 'pran du jeu et {és pGuer dévant eux. 
:Ensuite, vous rceardëz queCfoueur est arrivé Ce .plUs Y':ès dé ra Gene dés mouches. Ce veinard a Ce 
mieux estimé ra distance et yeut maintenant enrever Ce .p[us 0nB dé ses 2 6âtonnets du 'pran du jeu. 
'l[ [iutiÜse 'pour ra[~er sa rat}tJue en 'plâçant ce 6âtonnet dévant ra 'pointe dé ra ral1Bue dé sa 
BrenouiflC. %nsi, if se r~odiè dé ra yrincesse (voir [ii[lUstration 5). 

Cas particu(iers 
-' 

Ce[ui qui a fait ra déuxième mei[Ceure estimation a aussi dé 
ra chance! 'l[ en~e du pran du jeu lé 'plUs court dé ses 2 

6âtonnets et [iutiÜse fui aussi 'pour ra[~er ra ra11tJue 
dé sa Brenoui[lé . 

'Ma{heureusement 'pour eux, lés autres joueurs sont 
6redôui[1é et ne 'peuvent 'pas ra[~er ra ra11tJU:. dé 

~r Brenoui(Ce ... 
:Ensuite, on en~e du 'prateau dé jeu lés 6âtonnets 

restants et Ceurs yrlJ?riétaires Ces 'posent dévant eux 
sur ra ta6Ce. 

'l[ se 'peut qU'if 1j ait déux ou 'plUsieurs joueurs dOnt [i estimation dé 
distance soit idéntique, si une distance 0aCe Ces sépare dé ra [itJne 
dés mouches. 'Dans ce cas, vous dévez cpyÜquer res rètJlés suiv­
antes: 
- s'if 1j a p[usieurs joueurs dOnt lés 6âtonnets sont lés 

.plUs yrodies dé ra l1gne dés mouches, ceux -ci ont tous lé 
droit dé ra[~er ra ra11tJue dé reur Brenoui(1é avec reur 
6âtonnet Ié'prus lône (voir ir(6). 'Dans ce cas-Ci, i[ n'y a 

'plUs dé deuxième(s) joueur(s) ! :Enrevez du 'prateau dë jeu 
tous lés 6âtonnets restants et 'pracez-lés déVant lés joueurs 
correJ'ondants sur ra ta61é. 'l((ustration 




