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ALEXANDRE DROIT 2 4 joueurs
PAULINE DETRAZ 9 ans
20 minutes

MATERIEL

e un plateau de jeu

e 12 kangourous (3 de chaque couleur)

e 44 cartes (11 de chaque couleur), réparties ainsi :
- 6 cartes nombre uniques (2, 3, 4,5, 6 et7)
- 3 cartes “empreinte”
- 2 cartes Plonk !

e une regle de jeu

BUT DU JEU

Vos kangourous jouent a saute-mouton lors d’une course folle !
Votre but : marquer plus de points que vos adversaires.

PREPARATION

Placez le plateau au centre de la table. Chaque joueur choisit une couleur, mélange
ses cartes, forme une pile qu’il pose devant lui (faces cachées) et positionne ses
3 kangourous sur la “case 0.

DEROULEMENT

Le joueur qui saute le plus haut commence. Nous I’appellerons “le Plonkeur”.

A votre tour de jeu, prenez secrétement connaissance de la premiére carte de votre pile.

DEUX POSSIBILITES S’OFFRENT A VOUS : DIRE LA VERITE OU MENTIR !

2 annonces sont possibles :
- annoncer un nombre entre 2 et 7,
- annoncer ““Plonk !’

Vous avez le droit de mentir si vous découvrez sur votre carte un nombre ou un
“Plonk !””, mais rien ne vous oblige a le faire !

Vous devez par contre forcément mentir et donner un nombre entre 2 et 7 OU
annoncer “Plonk ! si vous découvrez sur votre carte... une empreinte.

Chaque joueur doit maintenant deviner si vous avez dit ou non la vérité, et
répondre, a tour de role et dans le sens des aiguilles d’une montre, soit “OK !”” soit
“Tu bluffes !” (voir page 2).

Tout au long de la partie, chaque Plonkeur incriminé (a qui on a dit : “Tu bluffes !”)
est obligé de dévoiler sa carte. Attention : on ne peut pas vous faire retourner plus
de 8 cartes, sur les 11 qui vont étre jouées. Si 8 de vos cartes sont révélées, vous
pourrez ensuite annoncer le nombre que vous voulez entre 2 et 7 ou dire “Plonk !,
Plus personne ne pourra vous empécher d’avancer comme vous le souhaitez !
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Les cartes jouées (visibles comme cachées) sont placées les unes a coté des autres,
de gauche a droite, afin que tous les joueurs puissent bien les voir.

Nouveau tour de jeu, nouveau Plonkeur (dans le sens des aiguilles d’une montre).
Et la partie se poursuit ainsi... jusqu’a la fin !

Afin de simplifier les explications suivantes, les actions du Plonkeur sont en vert et
celles des autres joueurs en orange.

TOUT LE MONDE VOUS A DIT “OK I”’

Ne dévoilez pas votre carte, placez-la devant vous face cachée.

= Si vous avez annoncé un nombre, avancez un ou plusieurs de vos kangourous
de la valeur annoncée (voir Les déplacements).

< Si vous avez annoncé “Plonk !””, avancez un de vos kangourous sur la case jaune suivante.

UN OU PLUSIEURS JOUEURS VOUS ONT DIT “TU BLUFFES !I”’

Dévoilez votre carte, placez-la devant vous face visible.

@ VOUS AVEZ DiT LA VERITE : VOUS AVANCEZ
Voir : TOUT LE MONDE VOUS A DIT “OK I’

@ CHAQUE JOUEUR QUi S'EST TROMPE RECULE

= Si vous avez annoncé le bon nombre, chacun recule son kangourou en téte
sur la case rouge précédente.

= Si vous avez annoncé “Plonk !’, chacun recule son kangourou en téte sur la case
jaune précédente.
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@ VOUS AVEZ MENTi : VOUS RECULEZ

< Si vous avez annoncé un nombre (a la place d’un autre nombre, d’un “Plonk !”
ou d’une empreinte), reculez votre kangourou en téte sur la case rouge
précédente.

e Si vous avez annoncé “Plonk !”” (a la place d’un nombre ou d’une empreinte),
reculez votre kangourou en téte sur la case jaune précédente.

@ CHAQUE JOUEUR QUi A EU RAISON AVANCE

< Si vous avez annoncé un nombre, chacun avance un ou plusieurs de ses
kangourous de la valeur annoncée (voir Les déplacements).

= Si vous avez annoncé “Plonk !”, chacun avance le kangourou de son choix
sur la case jaune suivante.
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A savoir : rien ne se passe pour les joueurs qui ont dit “OK !”
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Attention : le Plonkeur est toujours le premier a déplacer ses kangourous,
puis on procede dans le sens des aiguilles d’une montre.

® 00 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

LES DEPLACEMENTS

Lorsqu’il avance, un kangourou se déplace de deux fagons :

= soit en allant sur la case suivante (seulement si elle est libre),

e soit en sautant par-dessus les autres kangourous (les siens, comme ceux des
adversaires) jusqu’a la case libre suivante.

On peut combiner ces deux fagons, en choisissant d’avancer un seul de ses
kangourous, ou deux, ou les trois, en une seule fois ou alternativement, jusqu’a
atteindre le nombre annoncé.

EXEMPLES :

ANNONCE D’UN NOMBRE

= En avancant : il ne peut y t "‘l > A t
avoir qu’un seul kangourou : ﬂ‘
par case. Si la case est . 9 9 e
occupée, le kangourou doit ‘ ‘ [ i
sauter par-dessus. ‘

Francois avance de 5, il peut 9 0

se déplacer ainsi.

« En reculant : il est possible
d’avoir plusieurs kangourous t ﬂ 5 h
sur une case rouge.

Fabienne recule son kangourou

en téte sur la case rouge ‘ ‘ “
précédente.
= =

ANNONCE D’UN “PLONK”’

« En avangant et en reculant :

il est possible d’avoir E
plusieurs kangourous sur ﬂt ﬂ t

une case jaune.

avance le kangourou de ‘ ‘ ‘ ‘
son choix sur la case jaune o

suivante.
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LES RiVIiERES

Un kangourou qui recule sur I’'une de ces trois cases rouges avec de I’eau
(2, 3 ou 6) doit descendre la riviere et arrive alors sur une case en dessous
(2 vers 0, 3 vers 1 et 6 vers 3). Eh oui,
généralement, le joueur n’est pas content,

mais il fallait faire attention ! ﬂ a i

Pauline recule son kangourou en téte sur
la case rouge précédente et descend donc

la riviere, qui ’améne sur la méme case
que le kangourou bleu ! ‘
H

FiN DE PARTIE

La partie peut se terminer de deux facons : a |
= dés que trois kangourous (quelle que soit leur
L

couleur) sont arrivés dans les trois dernieres
cases du plateau (20, 15 et 12),

ou
< une fois que toutes les cartes ont été jouées.

Dans les deux cas, pour calculer votre score, additionnez simplement les nombres
sous vos kangourous. Le joueur qui a le plus de points remporte la partie !

En cas d’égalité, le gagnant est le finaliste dont le kangourou est en téte.

*Plonk ! : c’est le bruit du kangourou
a la réception de son saut. Enfin...
il parait ! Il faudrait demander aux
aborigénes. Sachez surtout qu’aucun
animal n'a été maltraité lors de la
conception de ce jeu !
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