- Avancez votre pion de score le long de la
piste en vous basant sur le nombre de
points marqués grace aux cartes jouées:

e 1 carte-1 point

e 2 cartes - 2 points
e 3 cartes — 4 points
e 4 cartes — 7 points

- Piochez ensuite des cartes de la pioche de
cartes Froggy en remplacement de chaque
carte avec laquelle vous avez marqué des
points.

- Si vous n‘avez marqué aucun point avec vos
cartes, vous pouvez choisir d’en défausser
un certain nombre et ensuite piocher a
nouveau le méme nombre dans la pile de
cartes Froggy.

FIN DU JEU

Dés que le pion d'un joueur atteint la case
WINNER ! : la partie se termine et ce joueur
I'emporte.

REGLES AVANCEES
Pour plus de stratégie essayez cette méthode
lors de la distribution des cartes :

- Distribuez une carte face visible a chaque
joueur. Cette carte reste visible tout au
long de la partie mais elle peut rapporter
des points normalement avec ou sans
autres cartes venant de la main. Une fois
gu’elle a rapporté des points, cette carte est
remplacée par une autre carte face visible.

- Distribuez au premier joueur 3 cartes.

- Puis ensuite dans le sens horaire, 4 cartes
au 2eme joueur.

- 5 cartes au 3éme joueur (dans une partie a
3 ou 4 joueurs).

- 6 cartes au 4éme joueur (dans une partie a
4 joueurs).

- Tous les joueurs regardent leurs cartes et se
défaussent secrétement ,sur la pioche des

cartes Froggy, des cartes dont ils ne veulent
pas, et ce jusqu’a n'avoir plus que 3 cartes
en main, plus une carte face visible pour
un total de 4 cartes. Mélangez a nouveau
la pioche des cartes Froggy et la partie
peut commencer.

JEU EN EQUIPES
Lors d'une partie a 4 joueurs, on peut choisir de
jouer en équipes. Le tour de jeu est le méme, a
part les modifications suivantes:
- Les partenaires de la méme équipe s'assoient
les uns en face des autres
- Utilisez seulement un pion de score pour
chaque équipe
TOUR DE JEU
- Les partenaires d'une méme équipe peuvent
utiliser les jetons Mouches (faces Mouches
visibles) de leur coéquipier. Le maximum de
dés lancés sera de trois.
- Les joueurs qui atterrissent sur le Tas de
Mouches peuvent seulement retourner
leurs propres jetons Mouches, pas ceux de
leur coéquipier.

MARQUER DES POINTS
- Les coéquipiers marquent des points en
utilisant le méme pion de score.
- La premiére équipe dont le

pion atteint la case WINNER ! M

est déclarée vainqueur. ‘
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De 2 a 4 joueurs, durée : 30 minutes

Faites la course pour étre le premier a sauter
pardessus la ligne d’arrivée de la mare aux
grenouilles! En utilisant les dés et les Mouches,
déplacez les grenouilles de nénuphars en
nénuphars, et faites correspondre vos cartes
avec les grenouilles du sommet de chaque
pile, pour sauter en téte de la course. Plus les
cartes vous rapporteront des points, plus vous

sauterez loin!

Contenu
¢ 48 cartes Froggy
0, 1, 2, 3 en rouge, faune, bleu, et vert
Chacune en trois exemplaires.
e 4 cartes de référence pour les joueurs
* 12 grenouilles, 3 de chaque couleur
(4 couleurs)
¢ 1 jeton Pile de Mouches
e 4 pions de score
* 8 jetons Mouches, 2 dans chaque couleur
3 dés six faces
13 Nénuphars
1 piste de course
1 livret de regles



L -

-
%
-

PREPARATION
Installez les 13 nénuphars de maniére a former un
ovale ou un cercle. Formez 4 piles de 3 grenouilles
au hasard (grace aux 12 grenouilles de départ),
placez-les sur 4 nénuphars qui sont cote a cote.
Placez le Tas de Mouches sur le premier nénuphar
vide a coté de la 4éme pile de grenouilles. Placez
les 3 dés et la piste de course (Voir photo A).

Chaque joueur choisit une couleur et ...
- Place le pion de score de sa couleur sur la
case départ de la piste de course.
- Prend une carte Référence.
- Prend 2 jetons Mouches, et les place
devant lui face Mouches visible.

Choisissez un premier joueur. Mélangez les

cartes Froggy et distribuez-en 4 a chaque joueur.
Pendant la partie, les cartes défaussées sont
placées faces visibles a c6té de la pioche. Si la
pioche est épuisée, mélangez les cartes défaussées
faces visibles pour en former une nouvelle.

TOUR DE JEU

Le tour se déroule dans le sens horaire, aprés que
chaque joueur ait joué. Lors de votre tour de jeu
vous devez réaliser ces phases dans I'ordre :

1. CHOISISSEZ UNE COULEUR DE GRENamK
A DEPLACER ‘
- Choisissez et annoncez rouge, bleu, vert
ou feune.
- Vous devez choisir une couleur qui est
présente au moins une fois sur le sommet
des piles de grenouilles.

2. VOUS DEVEZ LANCER AU MOINS UN DE.

- Si vous avez des jetons Mouches avec la
face Mouches visible, vous pouvez en
retourner un ou bien les deux pour ajouter
un ou deux dés a votre lancer (Mmm, un
surplus d’énergie !).

- Les jetons Mouches, montrant la face
X doivent étre a nouveau retournés pour
pouvoir étre réutilisés. lls ne peuvent
étre retournés que si vous avez récupéré
des mouches.

3. DEPLACEZ LA GRENOUILLE DU SOMMET DE

LA COULEUR CHOISIE

- A partir du sommet d’une pile, choisissez
une grenouille de la couleur qui
correspond a celle choisie en phase 1.

- CHOISISSEZ un des dés lancés, PRENEZ la
grenouille choisie, et AVANCEZ-LA du
nombre de nénuphars indiqué par le dé.

e Sautez par dessus les nénuphars vides, ils
ne comptent pas dans le déplacement. On
ne compte, dans le déplacement, que les
nénuphars qui ont des grenouilles ou le Tas
de Mouches dessus.

¢ Sivous atterrissez sur le Tas de Mouches
mais que vous devez toujours avancer,
continuez jusqu’a la premiére pile de
grenouilles (Voir photo B).

e Placez la grenouille sur le sommet du

Tas de grenouilles d'arrivée ou sur le Tas
de Mouches.

e Sila grenouille termine sa course sur le Tas
de Mouches:

1. Laissez la grenouille sur cette case, et
avancez le Tas de Mouches sur le prochain
nénuphar vide et ...

2. Attrapez des Mouches. Retournez vos
jetons mouches qui montraient le coté X
sur le c6té Mouches.

4. MARQUEZ DES POINTS AVEC LES CARTES
OU REAJUSTER SA MAIN
- Pour marquer des points, vous devez défausser
des cartes de votre main qui correspondent
exactement au nombre de grenouilles qui sont
aux sommets des piles de grenouilles sur
le plateau.

EXEMPLE: Si les piles de grenouilles ressemblent a ¢a ...
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Les cartes qui correspondent et qui rapportent des
points sont...




