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Asger Harding Granerud
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pour 2 a 4 joueurs, a partir de 8 ans
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Dans les profondeurs des foréts du ( I Cette tribu de guerriers rapides, chevauchant des ( i} Mais la paix régne a présent. Alors, chaque printemps
Nord, vit une charmante tribu d’Elfes grenouilles, a jadis mis en déroute des armées ils organisent un grand tournoi en l’honneur de leurs
appelée les Chevaucheurs de Grenouilles. entiéres de géants. ancétres : la Chevauchée des Grenouilles.

} Le plus habile a capturer les grenouilles et a utiliser
leurs capacités spéciales sera le vainqueur de ce
tournoi légendaire : la Chevauchée des Grenouilles.

Depuis ses rives, vous commandez les quatre
principales équipes de Chevaucheurs dans l'objectif
de gagner cette reconstitution de bataille.

Vous étes considérés comme les elfes les plus
intelligents. C'est pourquoi vous étes
convoqués a l'étang de la tribu.
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{ Posez le plateau de jeu au milieu de
la table.
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£3 Prenez les 56 grenouilles.

A 3 ou 4 joueurs, posez une grenouille au hasard sur
chaque nénuphar de l'étang. Laissez le nénuphar
jaune du centre inoccupé.

Pour 2 joueurs, rangez les grenouilles inutilisées
suivantes dans la boite :

gij;?ﬁ * 4 rouges &
& * 8 marron &‘

Posez alors les 36 grenouilles restantes au hasard sur

* 3 jaunes

* 5 bleues
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Dans vos premieres parties, nous
vous recommandons de n'utiliser
que le coté face des cartes Objectif
Commun (le c6té avec le bord
blanc). Dans des parties suivantes,
cependant, vous pouvez retourner
lune des deux cartes Objectif
Commun, du coté dos, pour une
plus grande variété dobjectifs.
Voir page 4 pour une explication des
dos des cartes Objectif Commun.

3 Mélangez les 6
cartes Objectif
Commun. Retournez
au hasard une carte
face visible sur
chacun des deux
emplacements
prévus. Rangez les
cartes restantes
dans la boite.

chaque nénuphar vert clair de 'étang. Laissez le nénu- _
phar jaune du centre et tous les nénuphars vert foncé ‘V(@_}

&

V»f '
%o

B Mélangez les 10 cartes Objectif Secret.
Distribuez 2 cartes face (T g
cachée a chaque joueur et} @
rangez les cartes restantes
dans la boite. Chaque joueur regarde
ses 2 cartes et en choisit une qu'il place
devant lui face cachée (durant la partie,
il peut la regarder a tout moment, mais
il devra la garder secréte). Lautre carte
est rangée dans la bofte face cachée.
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£ Mélangez les 24 cartes
Privilége et placez-les
face cachée sur lemplace-
ment prévu
a cet effet.
Révélez
alors 4
cartes de
cette pioche
et posez-les

face visible : ?.?
o)
sur les 4 _ g
emplace- Y rg
ments )

prévus.

Chaque
joueur
choisit une
couleur et recoit
la carte d’aide -
de cette couleur, qu’il pose
devant lui. Ensuite il prend le
personnage de cette couleur et
le place sur le O de la piste des
Trophées.

DEROULEMENT DV JEU

Choisissez un premier joueur. Ensuite, la partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

A son tour, le joueur : A) DOIT effectuer

un saut et
capturer une
grenouille

r:!,L =gt

et ensuite

B) PEUT envoyer une
grenouille capturée au
village pour profiter

d’une action spéciale.‘ﬁ?#‘

Cest alors au tour du
joueur suivant.

(Phase A) Effectuer un saut et capturer une grenouille

grenouille. Le saut doit respecter les régles suivantes :
e Le saut seffectue uniquement en ligne droite.

bord, jamais en diagonale).

\_dehors des limites. Donc vous n®étes jamais autorisés a sauter sur Lun deux.

Choisissez une grenouille sur un nénuphar et faites-lui réaliser un saut par-dessus une seule autre

* La grenouille par-dessus laquelle vous sautez doit étre sur un nénuphar adjacent (case bord a

* Le nénuphar directement derriére elle doit étre vide pour recevoir la grenouille qui saute.
Apreés le saut, capturez la grenouille par-dessus laquelle vous étes passés et posez-la devant vous.
Remarque: quelques cartes Privilege changent la maniére dont vous étes autorisés a sauter a
laide de nouvelles techniques de saut (voir page 4 pour des détails sur les cartes Privilége).
Attention: si vous ne pouvez pas effectuer un saut autorisé, le jeu prend fin immédiatement (voir page 3)!

Regle spéciale pour une partie.a 2 joueurs : les nénuphars vert foncé du bord de létang sont en

Exemple: . A A‘ Y S
Au début du jeu, le ) SO N %

premier joueur a R i
seulement 4 choix @ % % y

pour son saut car seul ™
le nénuphar central
est vide. Il choisit la
grenouille rouge et
saute par-dessus la
jaune. Alors il capture
cette grenouille jaune

et la place devant lui. £~
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Phase B) Envoyer une grenouille capturée au village pour profiter d’une action spéciale

Aprés votre saut, vous pouvez envoyer une et une seule de vos grenouilles capturées au village. Cela n'a pas ;
d’'importance que ce soit la grenouille que vous venez juste de capturer ou une capturée précédemment. N
Si vous envoyez une grenouille, vous devez immeédiatement profiter de l'action spéciale qui dépend de sa couleur:

0 K .
B 5. Si vous envoyez une grenouille
' . bleue, choisissez de suite lune des |
_ - ~ e, - 4 cartes Privilége présentes sur '
Si vous envoyez une Si vous envoyez une le plateau et placez-la, face visible, devant vous. Complétez \\
grenouille rouge au grenouille jaune, alors lespace vide en retournant une nouvelle carte depuis e
village, réalisez a nouveau choisissez une grenouille le dessus de la pioche Privilege (si possible). La carte Attention: les grenouilles
la phase A (saut et capture déja dans le village et Privilege que vous prenez reste en votre possession durant marron ne peuvent jamais
d’'une nouvelle grenouille). placez-la devant vous. Si tout le jeu. Selon son type, elle vous donne des Trophées étre envoyées au village,
Vous ne pouvez pas le village est vide, vous ne supplémentaires pendant ou a la fin du jeu. Certaines dentre mais donnent des Trophées
exécuter a nouveau la pouvez pas y envoyer de elles améliorent votre technique pour effectuer un saut. supplémentaires a la fin
@hase B. ) \grenouille jaune. ) \Les cartes Privilége sont expliquées en détail page 4. ) du jeu (voir ci-dessous).
G W,
Le jeu finit immédiatement lorsqu’un joueur ne peut pas effectuer de saut autorisé a son Exemple : a la fin de la partie, le
tour (ce joueur ne termine pas son tour et plus personne d'autre ne joue). joueur a ces 11 grenouilles devant & & t t t
Alors, chaque joueur décompte ses cartes et ses grenouilles (comme décrit ci-dessous). Lui. = ﬁ &, & & &, &,
Il comptabilise ses ff«‘sur la piste des Trophées en déplacant son Personnage. Le décompte est le suivant :

Notez que chacune de vos cartes est décomptée individuellement, donc chacune de vos

3 L . . . . Sa carte Objectif Secret
grenouilles capturées peut servir pour réaliser les combinaisons de plusieurs cartes.

\
\

(Les cartes Objectif Commun

(CartelObjectif/Secret
Dabord, révélez votre carte Objectif Secret. Elle indique une combinaison de grenouilles.
Pour chaque combinaison compléte que vous avez devant vous, gagnez le nombre de

Trophées indiqué sur la carte.

e BT
Cartes Objectif Commun < w )
Ensuite, décomptez les deux cartes Objectif Commun (avec un bord blanc) lune apres lautre. - : !ﬂ k
Chacune sera décomptée de la méme facon que votre carte Objectif Secret. ——

Si lune des cartes Objectif Commun est du c6té dos (avec un bord bleu), reportez-vous a la @ 1 !’6
page 4 pour voir son décompte. &= \__a )
[TesTgrenouilieslmarron) p— —

Ses grenouilles marron

&9 Geawi: P

Ses cartes Privilége )

Gagnez 1 Trophée pour chaque grenouille marron que vous avez devant vous.

(Gartes Privilége)
Pour finir,décomptez vos cartes Privilege Lune aprés lautre. IF
Si le bas de la carte indique des Trophées vous les marquez obligatoirement.

Les cartes Privilége avec un tableau bleu ou vert peuvent donner

des Trophées supplémentaires en fonction des conditions requises.

Voir page 4 pour les détails sur les cartes Privilege.

Le Vainqueur est le joueur avec le plus de Trophées. En cas dégalité, le joueur avec le plus de
grenouilles devant lui remporte la partie. Si légalité persiste, la victoire est partagée.

Remarque générale sur la couleur des chiffres sur les trophées :

s Les chiffres foncés indiquent le - Les chiffres en blanc indiquent que vous
‘g nombre de Trophées que vous @ marquez ces Trophées a chaque fois que la
Z marquez a la fin du jeu. %, combinaison de cette carte est respectée.
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(\ Capacité spéciale

: _ﬁ/ Trophees

gagnés a la fin
du jeu

Nombre de
fois ot la carte
apparait dans
le jeu

N

(Les cartes suivantes (avecun
tableau turquoise) ajoutent 2
grenouilles de la couleur indiquée
Ala fin du jeu, ces grenouilles
supplémentaires comptent pour
les cartes Objectif Secret et
Objectif Commun (comme si elles
étaient capturées). Cependant,

ces grenouilles supplémentaires
ne comptent jamais pour les
combinaisons des cartes Privilege
ou pour départager Légalité.

Pour chacune de ces cartes que
vous possédez, vous perdez
automatiquement 2 Trophées a

Presentationldes/cartes|Privilege

~

/I_es cartes suivantes (avec un tableau (1
orange) améliorent votre technique de
saut pendant la phase A. Cependant, ces
cartes ne peuvent pas se combiner. Donc
si vous en possédez plusieurs, vous ne
pouvez utiliser la capacité que d’'une
seule dentre elles a chaque saut.

Vous pouvez choisir
d’effectuer un saut par-
dessus une grenouille
en diagonale. Toutes
les autres regles
restent inchangées.

Vous pouvez choisir
d’effectuer un saut en
(s | forme de L par-dessus une
grenouille (en atterrissant
sur un nénuphar vide a
gauche ou a droite de

la grenouille par-dessus
laquelle vous avez sauté).
Toutes les autres regles
restent inchangées.

Avant deffectuer un saut
normal, vous pouvez
déplacer la grenouille
sauteuse du nombre de
nénuphars vides que vous
voulez dans la direction
du saut (vous prenez de
Lélan). Toutes les autres

(==l

Cette carte n'a
aucune capacité
spéciale.

/
N

(L

es cartes suivantes (avec un
tableau violet) s'appliquent quand
vous effectuez un saut pendant la
phase A.

Apreés avoir effectué
votre saut, vous
pouvez soit capturer
la grenouille au-
dessus de laquelle

| vous avez sauté, soit
celle qui a sauté.

Si la grenouille qui
a sauté arrive sur
un nénuphar avec
une fleur,gagnez
immeédiatement 1
Trophée. Si vous
possédez plus d’'une
carte Privilege
“fleur”, gagnez

1 Trophée pour

regles restent inchangées

chacune.

[Les cartes suivantes (avec
un tableau vert) donnent un
certain nombre de Trophées
a la fin du jeu qui dépend
du nombre de fois que la
combinaison indiquée est
réalisée.

Gagnez 1
Trophée

pour chaque
grenouille
marron que vous
. | possédez.

Gagnez 2

-1 |Trophées pour

chaque paire de

cartes Privilege
de n'importe

" |quel type que

vous possédez

(incluant celle-ci).

Gagnez 1 Trophée
pour chaque
paire constituée
de n'importe
quelle grenouille
et de n’importe
quelle carte
Privilege que
vous possédez

\

(Les cartes suivantes (avec\

un tableau bleu) posent
une condition qui doit étre
accomplie a la fin du jeu
pour gagner des Trophées
supplémentaires.

Si vous possédez moins

de cartes Privilege que les
autres joueurs (une égalité
nest pas suffisante) gagnez
5 Trophées.

Si vous possédez moins de
grenouilles que les autres
joueurs (une egalité n'est
pas suffisante) gagnez
le nombre indiqué de
Trophées (+5/+3).

la fin du jeu.
S
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(incluant celle-a))

\_
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Grenouilles requises pour

former une combinaison

TN ﬂ'. Cette carte
€M objectif
Commun

%@mdm@m@bjﬁm&m

———

Nombre de Trophées par
combinaison compléte

n'est pas

Gagnez 5 Trophées par
paire de grenouilles rouges

Nombre de fois oti la carte
apparadit dans le jeu

Gagnez 5 Trophees par
groupe de 5 grenouilles que
vous possédez, quelles que

décomptée a
la fin du jeu, mais prend effet tout
au long de la partie. Elle fonctionne
exactement comme la carte Privilége
“fleur” ci-dessus. Si cette carte est en
jeu, n'importe quel joueur qui arrive
sur un nénuphar avec une fleur
gagne immédiatement 1 Trophée.

Si vous possédez une ou plusieurs
cartes Privilége “fleur”, vous gagnez
également des Trophées pour celles-

\_due vous possédez.

Le joueur qui a

la majorité de
grenouilles marron
devant lui gagne 6
Trophées. Si deux
joueurs ou plus
sont a égalité,
chacun dentre eux
gagne 3 Trophées.

Chaque joueur additionne ses
grenouilles capturées des deux
couleurs indiquées (par exemple
rouge et bleu). Le joueur avec la
somme la plus forte (peu importe si

elle est composée des deux ou d’une

seule couleur) gagne 6 Trophées. Si
deux joueurs ou plus sont a égalité
pour la somme la plus forte, chacun

Le joueur avec la
majorité de cartes
Privilege devant lui
gagne 4 Trophées.
Si deux joueurs ou
plus sont a égalité
pour la majorité,
chacun dentre eux
gagne 2 Trophées.

dentre eux gagne 3 Trophées.

soient leurs couleurs. _J \«i,bien sdr. J
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