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Traduction par Fred Bizet pour Jeux en boite

BUT DU JEU

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

MATERIEL

20 grenouilles (5 par couleur)

20 autocollants numérotés de 1 a5
1dé

1 plateau

MISE EN PLACE

Pour la 1ére partie, il faut poser les autocollants sur le dos des grenouilles.
Dans chaque couleur, les grenouilles doivent avoir les numéros 1 a 5. Chaque
joueur prend les 5 grenouilles d'une couleur et les pose prés 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 : a 3 joueurs, le jeu se fait a 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 I'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'a la premiére
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 I'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 apres le
déplacement, le joueur a le droit de rejouer. Il peut jouer plusieurs fois de
suite mais I'ensemble des 3 (ou plus) grenouilles doit avoir été formé grace 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, dés 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:x3

Case 4 :x4

Case 5:x5

Les autres cases ne rapportent rien.

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



FRANGAIS

Une passionnante

de Rudi Hoffmann

pour 2 4 joueurs
dés I'dge de 8 ans

Matériel
m 1 plateau de jeu
m 20 jetons (5 jetons de 4 couleurs différentes)
m1dé(1,23 4,5

But du jeu

Chaque joueur essaie de placer astucieusement ses jetons
sur des cases a chiffres le plus élevés possible. A la fin du
jeu, les valeurs des jetons sont multipliées par les chiffres
figurant sur les.cases du plateau de jeu sur lesquelles figu-
rent les jetons. Le joueur ayant marqué le plus de points est
déclaré vainqueur.

Préparation

Chaque joueur choisit 5 jetons d'une couleur et les dépose
devant lui. Si la partie est jouée & moins de quatre joueurs,
les autres jetons sont déposés dans la boite.

Déroulement du jeu

Le joueur le plus jeune obtient le dé et commence la partie. I
lance les dés et pose le jeton avec le nombre de points obtenus
au dé sur la case Départ rouge foncée. Une fois qu'il a joué,

la partie continue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le

joueur dont c'est le tour, lance les dés et prend un de ses jetons.

Le nombre de points obtenus au dé détermine alors quel
jeton doit étre pris. Le jeton est toujours placé sur la pro-

chaine case vide vu qu'un seul jeton peut figurer sur une case.

Il'est de la sorte donc possible de sauter plusieurs cases occu-
pées (ceci peut par exemple étre 1 case ou méme 15 cases),

bousculade de dés

Si le joueur obtient une étoile (¥¥) a son lancer de dés, il a le
droit d'avancer un jeton quelcongue de ses propres jetons
sur la prochaine case libre.

-

Exemple: le jaune com-
mence et fance un 2. Le
Joueur place donc son 2 sur
la case Départ (4). Le bleu
lance un 4 et pose son 4 sur
la prochaine case libre (B).
Le vert lance ensuite un 1 et
pose son 1 sur la prochaine
case libre (C). Puis le jaune
lance de nouveau un 2 et le
place (D). Le bleu lance un
3. Il doit replacer le feton sur
la case Départ (A) v quelle £
est maintenant la prochaine  'a.¢
L case libre pour ce jeton.

b
[
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@' Au-dessus de la barriére

Le plateau contient trois barriéres. Le nombre de joueurs
détermine quelle barriére doit étre utilisée, La barrire @)
est donc active si la partie est jouée & 2 joueurs. Dés que le
premier jeton a passé la barriére active, tous les joueurs
ont le droit de répartir sur deux de leurs jetons leur
résultat au dé de 3, 4 ou 5:

® siun 5 est lancé, les jetons 1 + 4 ou 2 + 3 peuvent étre
placés

® siun 4 est lancé, les jetons 1 + 3 peuvent étre placés

m siun 3 est lancé, les jetons 1 + 2 peuvent étre placés

B par contre si un 1, 2 ou une + sont lancés, il est interdit de
répartir le résultat.

La répartition est uniguement autorisée si le joueur peut
réellement déplacer deux jetons - I'ordre dans lequel ils sont
placés ne jouent toutefois aucun réle. Il est impossible de ne
pas placer de jeton pour un chiffre. Un 5 peut par exemple
étre placé sous forme de 1 + 4oude 4 + 1.



Trois jetons d'une méme couleur directement les uns
derriére les autres: tour supplémentaire

Eg’:g’:’r;w oo s Si la fin d’un tour, un joueur a formé une chaine com-
atll fanca un 4 oir posée_ de tro!s ou plus pa ses jetons, il obtient un tour
situation initiale). ;upp1emgntalre et peut |mnj6d1atemen! rel_am:er le dé. Les
i Ip jaune réparti jetons dq]vent alors toutefois &tre placés dlrectenjent les
Falitanant & pambis i uns derriére les autres, sans case libre entre les jetons. Une
points obtenus au lancer chaTr]e’qm eyflstalt déja avant le Iancgr de dé et laquelle n'a
en et 1 et quil place pas été modifiée, ne donne pas droit a un tour supplé-
d'abord le 3 (4) et puis le mentaire. La chaine formée doit donc toujours étre nouvelle
1, les trois jetons jaunes ou bien autrement agencée. Si un joueur réussit avec son
forment ensuite de nou- tour supplémentaire & former de nouveau une chaine, il a
veau une rangée de rois de nouveau le droit de lancer les dés. Ceci peut étre le cas
ﬁé :f ;:fal_gf ; donc le plusieurs fois consécutivement.

Lejamer:u m' égale- !I peut arriv_er qu'un joueur_ ne puisse placer aucun de ses
ment put avancer le 4 |etqns fout juste avapt la fin de la game (par exemple si son
d'une case (C), ou bien 1 figure sur la derniére case et qu'il lance un 1). Dans ce cas,
répartir le nombre de le joueur ne peut placer aucun de ses jetons et c'est au tour
points obtenus au lancer du prochain joueur.

&n plagant tout o abord

le 1 et puis le 3 (D). Fin du jeu

Auctin de ces devx La partie est finie dés que les trois derniéres cases (cases
demniers exemples de jaunes) sont occupées. Les points remportés par les diffé-
?gﬁ?;:%;’;:‘g:}.;f’e' rents joueurs sont maintenant détermings.
;"ﬁ;ﬂ’gﬁgﬂi;ﬁ, Répartition des points

alors joud, Chaque joueur marque des points pour chacun de ses jetons.

Le nombre de points sur le jeton est alors multiplié par le
chiffre inscrit sur la case sur laquelle se trouve le jeton. Des

g’a"’s’g’;fgﬁ’z g’;‘i‘: Ise jui‘;;’:a:‘;”;z{ssfig‘ ﬁg"ﬁ} le 3 sur jetons figurant sur des cases négatives rouges donnent des
G i =1 L Il n'a par z 3 N = z :

Corvoes ot .= 0poigete e BASIOOAIE S e e e o e
e par !la valeur —5. Des jgtong sur d‘es cases sur lesquelles

e At AT RATS DO G MR vl - S0 4 T T, aucun chiffre n'est inscrit sont évalués avec la valeur zéro.

Les résultats obtenus pour tous les jetons sont ensuite
additionnés. Le joueur avec la somme totale la plus élevée
gagne la partie.






