Une course tactique pour 3 a 5 joueurs
a partir de 12 ans, 30 minutes environ
par Bruno Faidutti

Il était une fois, dans la lointaine Chine, un canard mandarin qui était trés triste.
Il ne savait quel cadeau offrir a 'élue de son caeur, et se laissait flotter en san-
glotant sur l'étang. Une nuit de pleine lune, les grenouilles le virent passer et
s'étonneérent de sa tristesse “Joli canard mandavin, lui demanderent-elles, pout-

quoi pleures-tu ?”. “Je suis triste, répondit-il, car je suis amoureux, mais je ne sais
quel cadeau offrir & ma belle pour lui avouer mon amour.” “Pourquoi ne pas lui
faire un beau bouquet de nénuphars ? proposérent les grenouilles. Nous allons t'ai-
der.” Et les petites grenouilles passérent le reste de la nuit a choisir dans l'étang
les plus beaux nénuphars, chacune cherchant & confectionner pour U'amie du
canard mandatrin le plus beau bouquet.

’

Eléments du jeu

* Un plateau de jeu

* 15 grenouilles, trois par
joueur

* 17 nénuphars, cing jaunes,
cing roses, cinq blancs,
un noir et un bleu

« La présente regle

Déroulement de la partie

Le joueur le plus agé commence, en déplagant
successivement 3 grenouilles de son choix en
respectant la régle ci-dessous. Puis c’est au tour
du joueur a sa gauche, et ainsi de suite.

Déplacement des pions
1. A son tour de jeu, un joueur doit obligatoirement

; . déplacer successivement 3 grenouilles diffé-
Preparatl {S rentes. |l peut déplacer ses propres grenouilles,
» Chaque joueur choisit une couleur et mais aussi celles des autres joueurs. Parmi les 3

prend les 3 grenouilles correspon- grenouilles déplacées, I'une au moins doit
dantes, qu'il place sur la case départ. appartenir a un autre joueur. Le joueur dont c'est

* 3 nénuphars, un rose, un blanc et un le tour avance tout d’abord 1 grenouille, de son

jaune, sont placés au hasard sur les choix, de 2 cases. Il ne peut y avoir qu'une seule
trois emplacements numérotés 1, 2 grenouille par case, et les cases occupées par
et 3 de la case d'arrivée. Le nénuphar une autre grenouille ne sont donc pas comptées
bleu est placé sur I'emplacement 4. dans le déplacement. Une avancée d'une case
* Le nénuphar noir est placé sur la der- peut donc consister a sauter par-dessus une ou

niere case nénuphar du parcours. plusieures autres grenouilles pour se poser sur
* Les autres nénuphars, roses, blancs la premiere case libre.

et jaunes (4 de chaque couleur), sont 2. Ensuite, le joueur avance de la méme maniere

placés au hasard sur les 12 autres une seconde grenouille de 2 cases.

cases nénuphar qui comportent des 3. Enfin, il avance une troisiéme et derniére gre-
fleurs brunes. nouille de 2 cases.



Les déplacements doivent étre effectués l'un
apres l'autre, en ne comptant que les cases libres
et en sautant par-dessus toutes les cases occu-
pees par d'autres grenouilles.

Tous les déplacements se font vers I'avant, une
grenouille ne peut jamais reculer.

Cases spéciales

Cases “nénuphar”

Lorsqu'une grenouille termine son
déplacement sur une case sur laquel-
le se trouve un nénuphar (y compris
le nénuphar noin, le propriétaire de
cette grenouille (qui n‘est pas nécessaire-
ment le joueur ayant déplacé la grenouille) prend

le nénuphar et le place, visible, devant lui.

Cases “grenouille farceuse”
Lorsqu’'une grenouille termine son
déplacement sur une case grenouille,
le propriétaire de cette grenouille (qui

n‘est pas nécessairement le joueur

ayant déplacé la grenouille) doit donner un
de ses nénuphars a un autre joueur et lui prendre
en échange un nénuphar, de son choix, d'une cou-
leur différente. Le propriétaire de la grenouille
choisit quel échange il fait, mais il doit obligatoire-
ment, méme s'il ne le souhaite pas, faire un échan-
ge. Si I'échange n'est pas possible parce que seul
un joueur a des nénuphars, il ne se passe rien.

Cases “rebond”
Lorsqu'une grenouille termine son
déplacement sur une case ressort,
elle est déplacée immédiatement, de
nouveau, de 2 cases. Si, en arrivant sur
s\ cette case, elle y trou-
| ve un nénuphar,
elle s'en empare
avant de se
s déplacer des
2 cases sup-
plémentaires.

Cases
“papillon”
Lorsqu'une grenouille
termine son déplacement sur
une case “papillon’, elle tente d'attra-
per un papillon et se désintéresse momentané-
ment de ses jolis nénuphars. Le propriétaire de la
grenouille (qui n‘est pas nécessairement le
joueur ayant déplacé la grenouille) abandonne
un de ses nénuphars, de son choix, qui est placé
sur la premiere case libre en arriere du papillon.

Remarque : Les nénuphars noir et bleu peuvent
étre abandonnes ou échangés comme les autres
nénuphars.

Arrivée et Fin du jeu

La premiere grenouille a parvenir sur
la case d'arrivée ramasse le nénu-
phar n° 1, la seconde le nénuphar
n°® 2, la troisitme ramasse le nénu-
phar n° 3. La quatrieme ramasse le
nénuphar bleu, et la partie s'arréte,
méme s'il reste sur le parcours
d'autres nénuphars a ramasser. I
n'est pas nécessaire d'arriver pile sur
la case d'arrivée. Une grenouille est
considérée comme arrivée méme si
pour parvenir a cette case elle ne
s'est déplacée que d'une case.

Décompte des points

Chaque joueur compte ses points
comme suit:

Le premier nénuphar de chaque cou-
leur (blanc, jaune ou rose) vaut 1
point, le second 2 points, et ainsi de
suite. De plus, le joueur qui possede
le nénuphar bleu marque 4 points, et
celui qui a le nénuphar noir en perd 2.

\

s

1 nénuphar blanc, jaune ou rose isolé:..1 point

Cela donne donc :

2 nénuphars de méme couleur:.
3 nénuphars de méme couleur:. 6 points
4 nénuphars d'une méme couleur ........10 points
5 nénuphars d’'une méme couleur:.....15 points
Nénuphar bleu: .4 points

.3 points

Nénuphar noir :..........c......... -2 points
e e

Le joueur ayant le total le plus élevé
gagne la partie.
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