Pas enwie de lire les regles ?

Alors connectez-vous grace a votre smartphone ou
votre ordinateur sur le site www.tikieditions.com
ou tapez dans un moteur de recherche internet :

. « Soupe a la grenouille - Tiki - Régles vidéo ».
Ce Jean-Philippe Sahut @ Camille Chaussy Vous pouvez aussi flasher le QR Code a droite,

nous allons vous faire jouer immédiatement !

Un jeu coopératif de 1 a 4 joueurs dés 5 ans.

Aujourd’hui, la sorciere va cuisiner une bonne soupe a la grenouille... mais attendez, ou sont-elles passées ?
“Corne de boug, elles se sont échappées ! Ah, les voila... Aie, ouille | Ces misérables petits batraciens veulent renverser mon chaudron !
Vous croyez que je vais vous laisser faire ?! Abracadabra, que la protection magique soit sur moi ! Et par mon chapeau, vous ne passerez pas !”

Vous étes des grenouilles bien décidées a ne pas finir en court-bouillon. Sautez pour renverser le chaudron, mais avant de pouvoir atteindre la soupe,
il vous faudra venir a bout de la protection magique de la sorciere. Faites vite, la soupe est bientot préte et vous en étes les derniers ingrédients !

/] duljeu

. La soupe a la grenouille est un jeu d’adresse coopératif ou vous devrez réussir a briser
Bui du JEU :  toutes les protections magiques de la sorciére afin de renverser sa soupe et de vous
- enfuir. Mais attention si la sorciére finit sa soupe : tout le monde perd !

Maleriel :

4 Grenouilles sauteuses : 1 Sorciere : 6 Objets : 1 Chauve-souris : 20 Supports

Wﬁ en plastique :

x 20

4 Cercles de protection
double-face (bleu/violet) :

Détachez avec précaution tous les éléments des planches cartonnées.
Placez 16 supports en plastique sur les figurines (les 6 objets, la sorcicre et la chauve-souris).
I’emplacement des supports est indiqué en gris en bas des figurines.

Pour le rangement futur du jeu n’enlevez pas les supports des objets. Vous pourrez ranger
les figurines telles quelles dans la boite. Les 4 supports restants vous sont offerts en cas de perte.



——=Mise'enplace’:
O {a sorciére el Les cercles de protection

@

© 1es 6 objels

Disposez autour de la sorcicre ses 6 objets a une distance d’au

moins « une main a plat » des cercles de protection de la sorciere.

1. Empilez au centre de la table autant de cercles que
de joueurs. Posez-les coté bleu visible.

2. Placez la sorciére au centre des cercles, la fléche
de son chaudron doit pointer I’élément entouré
de doré.

. © Premier joueur el le chaudron de la sorciére
Exemple : pour une partie a trois jouenrs empilez; trois cercles puis N -

placez; la sorciére an centre de ces cercles. 1. Le joueur qui imite le mieux le coassement

de la grenouille est désigné premier joueur.

Les 6 jetons
) . 2. Il place le chaudron de la sorciére a sa droite Tnorédient de
Q Lef! mauasons des gr w ainsi qu’une pile des 6 jetons Ingrédient. /ﬁom-ém

Le chaudron

de la sorciere.

Chaque joueur choisit une grenouille. Il 1a place sur la
maison de la méme couleur, devant lui, au bord de la table.

. . r ® . A
) s fa mise en place esl terminée, la partie comumence biendot!
Pour une premiére partie ne jouez pas avec N st it [ ettt \ it \tetar ettt ) sttt B petete? et ettt Sttt
%a cha.uve-sou’n?, lal'ssez-la dans la b0.1te. de % Si vous souhaitez jouer rapidement, rendez-vous aux régles abrégées
]e}l' Si vous desn'ez‘]ouer avec cette vilaine - Fermez la régle du jeu et retournez-la, la régle abrégée est au dos du livret.
béte reportez vous a la page 6. C y 2 . :
- Commencez a jouer et reportez-vous aux pages 4 a 7 si vous avez des questions pendant la partie.




Résultats possible d’un saul :

@) Vousjavez Laissez 'objet couché pour linstant.

Tournez la sorciere pour quelle indique

N T :ﬁl_llt)kto_._;ﬁlll))ert le prochain objet a faire tomber.

| ] g ) .
lasorcier eyait : Le premier joueur retourne un jeton W Sl vous reste des sauts, continuez & jouer.
sa/soupe Ingrédient et le met dans le chaudron. -

hd A C’est uniquement le premier , ) , _ .
joueur qui ajoute un ingrédient dans la ° uns n’avez rien l Il ne se passe tien et votre tour continue s’il vous reste des sauts.
& soupe au début de son tour. fait tomber
9 1 (4 w‘lr JO’W 4 ® Vous avez fait tomber | Ca ne compt
S FAAAi s A - fait ¢ compte pas. | o
~ le mauvais objet ou Relevez le ou les objets et continuez votre tour de jeu s’il vous reste des sauts.
Chaque joueur 2 maintenant 3 sauts pour faire tomber le plus d’objets possible en utilisant sa grenouille ! plusieurs objets
A

® Vous avez fait tomber | La sorcicre vous attrape !
la sorciére Votre tour s’arréte immédiatement, méme s’il vous teste encore des sauts.

Vous commencez toujours votre premier saut

e PL Epﬂl’?f depuis votre maison.

Vous devez faire tomber les objets
dans le bon ordre.

® Votre grenouille Reposez-la sur votre maison et continuez a jouer il vous reste des sauts.
- tombe de la table
La fleche du chaudron vous indique

le bon objet a faire tomber

® Un objet tombe de l Remettez-le a un endroit libre de la table, pres du cercle de la sorciere.
la table

Avant chaque saut vous pouvez :

- Orienter votre grenouille comme bon vous
semble et la relever si elle est sur le dos.

Si vous faites tomber le dernier objet
d'uncercle : le cercle est délruit !

1. Retirez le cercle et remettez-le dans la boite.
2. Remettez les objets debout la ou ils se trouvent.
3. Tournez la sorcicre en orientant la pointe du chaudron sur I'élément entouré de doré du nouveau cercle.

Yi - Orienter I’objet que vous visez comme bon

vuery . : .
vous semble, mais en le laissant a sa place.

- Revenir sur votre maison si vous le
souhaitez. Par exemple, ¢a peut-étre le bon moyen
de vous rapprocher du prochain objet a faire tomber.

Faites sauter votre grenouille.

.‘Sauter,a Mettez votre doigt sur la languette en plastique, ‘ N ?.
ad

La partie continue jusqu’a
ce que tous les cercles

visez et relachez | . .,
soient retirés.

Une fois vos trois sauts effectués remettez votre grenouille sur votre maison, c’est la fin de votre tour.
C’est au joueur suivant de faire sauter sa grenouille trois fois.




Victoire de la sorciere :

Si le premier joueur ne peut plus mettre
d’ingrédients dans le chaudron : vous avez perdu !

La sorcicre a gagné, certainement un coup de chance.

Vous avez done 6 tours de table maxcinum
(6 jetons Ingrédient) pour gagner la partie.

Pour les plus jeunes enfants vous pouvez adapter les regles comme cect :
e Lcur permettre d’avancer leur grenouille vers 'objet a faire tomber.

® Ne pas mettre fin a leur tour s’ils font tomber la sorciere.

e [ cur donner un saut supplémentaire.

Bonual:la’chauve:aouris

La chauve-soutis est un élément optionnel de la soupe a la grenouille.
Elle rajoute de la difficulté au jeu et nous vous conseillons de jouer avec
elle une fois que vous aurez gagné plusieurs parties.

Lors de la mise en place, posez la chauve-souris a proximité de la sorcicre.

Avant son premier saut et une seule fois par tour,
le joueur place la chauve-souris a mi-distance
entre la grenouille et le prochain objet a faire tomber.

Si vous faites tomber la chauve-soutis,
votre tour de jeu s’arréte immédiatement
(comme avec la sorciére). ____

Perdrez-vous du temps a la contourner
ou prendrez-vous le risque de passer
pat-dessus...

v ... mais attention a ne pas trop vous
approcher de cette vilaine créature !

Remerciement de I’éditeur : Les ludothéques Denise Garon et Secrétan de Paris ont apporté le précienx: concours pour fester, corriger, et nous aider a vous développer un jen
qui plaira antant anx petits qu’anx grands, pour cela nous leur en sommes infiniment reconnaissants. Merci aussi a Anrélie Bocquet et sa famille pour lenrs nombreuses parties et
leurs précieus: retours. Nous remercions également les nombrenx: testeurs qui ont joué et fait évoluer le jeu lors de tous les événements ludiques ancquels nous avons participe.

Dés que vous retirez le dernier cercle de protection
de la sorciere : vous avez gagné !

Les grenouilles sont les plus fortes!

On compte jusqu’a trois et tous les joueurs font sauter
leur grenouille pour faire tomber la sorcicre.

Silvouslvoulez/rendre|le jeu plusdifficilel;

Vous pouvez utiliser toutes ou partie des méthodes ci-dessous pour rendre le jeu plus difficile :

® Utilisez la face violette des cercles : 4

48 _ &

® Eloignez les objets de la sorciére en les répartissant un peu partout sur la table.
® Utilisez la chauve-souris (voir a gauche).

® Réduisez le nombre de jetons Ingrédient en début de partie :
5 jetons - un peu plus difficile. 4 jetons - difficile. 3 jetons - extremement difficile.

® [ est interdit de tourner les objets et de revenir dans sa maison entre chaque saut.
® Ajoutez des obstacles sur la table (verres, piles de livres, etc.).

Auteur : Jean-Philippe Sahut Illustrations : Camille Chaussy Photographe: Tanguy de Montesson

Chefs de projet : Antoine Parrot et David Duperret

Remerciement de auteur : Malorie Sallet pour tout et plus encore ! David Duperret, Antoine Parrot et Julian Malgat de Tiki pour limmense et superbe travail fait sur le jen !
Clément Leclerc et Roméo Hennion (Game Flow) pour n’avoir permis de rencontrer David et de parler de grenonilles santenses antour d’un bon repas. Les Sabut’s : Mam's, Pierre,

Chris, Anais et Nathan et le reste de la famille. Jobann Rivat et Marie Heinrich , Fred et Caro Valenti, Xavier Glorienx et Christophe Mathevon, Fred Jacques, .!

Steph Belot et tous les antres. Sans oublier tous les minis testenrs et les divers lienx ludiques pour leur retours et d’avoir lutté tous ensemble contre la sorciere.
TiKids est une marque de la société TIKI Editions Inc. - « Soupe a la Gtrenouille » est sous © Copyright TIKI Editions 2018.



hegles'abregees

Installez le jeu comme indiqué en pages 2 et 3.
Ceci est une version abrégée des regles. Pour toutes précisions n’hésitez pas a consulter les pages 4 a 7.

O e lowr de la sorciére :

Le premier joueur, et seulement lui, dépose un ingrédient dans le chaudron
de la sorciere avant de jouer.

% {asorciére gagne ’il n’y a plus de jeton Ingrédient a y poser car ils sont déja
tous dans le chaudron. Les grenouilles passent alors a la casserole !

O e towr des joueurs :

En commengant par le premier joueur et en tournant dans le sens des aiguilles d’une
montre, chaque joueur a 3 sauts pour faire tomber le plus d’objets possible.
Le prochain objet a faire tomber est toujours indiqué par la sorcicre.

Si c’est le bon objet qui tombe, on tourne la sorci¢re d’un cran
vers le prochain objet a faire tomber et le tour du joueur continue.

Si c'est un antre objet ou plusienrs objets ¢a ne compte pas, on les releve et le tour du jouenr continme.
Si la sorciére tombe, le tour du jonenr s arréte.

Lorsque le dernier objet d’un cercle est tombé, on retire ce cercle.
On le place dans la boite de jeu et on remet les objets debout la ou ils se trouvent :

% {es joueurs gagneni s’ils retirent le dernier cercle de la sorciére !

Lorsque tous les joueurs ont joué, on recommence avec un nouveau « tour de la sorciere »
puis un nouveau « tour des joueurs ».
On continue ainsi jusqu’a la victoire des joueurs ou de la terrible sorcicre.



