FROSCHELN


BUT DU JEU

Avoir le plus fort total de points en plaçant ses grenouilles sur les bonnes cases.

MATERIEL

20 grenouilles (5 par couleur)

20 autocollants numérotés de 1 à 5

1 dé

1 plateau

MISE EN PLACE

Pour la 1ère partie, il faut poser les autocollants sur le dos des grenouilles. Dans chaque couleur, les grenouilles doivent avoir les numéros 1 à 5. Chaque joueur prend les 5 grenouilles d'une couleur et les pose près de la case de départ. La case de départ change selon le nombre de joueurs. Les cases de départ sont les cases indiquées par un drapeau blanc et on utilise celle qui correspond au nombre de joueurs (ex : à 3 joueurs, le jeu se fait à partir de la case drapeau 3). Le joueur le plus jeune commence et prend le dé.

DEROULEMENT

Le jeu se fait dans le sens horaire. A son tour de jeu, le joueur lance le dé et avance une ou deux grenouilles de sa couleur puis c'est au joueur suivant.

Le dé indique la grenouille que l'on doit déplacer, c'est celle qui a un numéro correspondant au dé. Ex : le joueur lance le dé et obtient 2. Le joueur doit déplacer sa grenouille n°2. La grenouille avance alors jusqu'à la première case libre du plateau. Il ne peut y avoir qu'une grenouille par case. La grenouille déplacée peut ainsi passer par-dessus une ou plusieurs grenouilles.

Selon le résultat du dé, le joueur peut avancer une ou deux grenouilles :

Dé = 1, le joueur avance sa grenouille 1

Dé = 2, le joueur avance sa grenouille 2

Dé = *, le joueur avance la grenouille de son choix

Dé = 3, le joueur avance sa grenouille 3 ou ses grenouilles 1 et 2 (dans l'ordre désiré)

Dé = 4, le joueur avance sa grenouille 4 ou ses grenouilles 1 et 3 (dans l'ordre désiré)

Dé = 5, le joueur avance sa grenouille 5 ou ses grenouilles 2 et 3 (dans l'ordre désiré) ou ses grenouilles 1 et 4 (dans l'ordre désiré)

Quand trois grenouilles ou plus de sa couleur se suivent après le déplacement, le joueur a le droit de rejouer. Il peut jouer plusieurs fois de suite mais l'ensemble des 3 (ou plus) grenouilles doit avoir été formé grâce au dernier déplacement. 

FIN DU JEU

Lorsqu'une grenouille atteint la case de la Princesse (valeur 5), la fin du jeu approche. A partir de cet instant, dès qu'un joueur ne peut plus déplacer de grenouille, le jeu est fini et on compte les points. Sur les jets 3, 4 ou 5 il faut pouvoir avancer une grenouille ou les deux (mais pas une seule sur les deux). 

Chaque grenouille rapporte sa valeur multipliée par la valeur de sa case.

Case rouge : x 1

Case bleu : x 2

Case 3 : x 3

Case 4 : x 4

Case 5 : x 5

Les autres cases ne rapportent rien.

On additionne les points rapportés par ses différentes grenouilles. Le joueur avec le plus fort total a gagné.
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