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PLOUEETTE EN MISSIQN

Un captivant jeu d'adresse et d= mémaire, pour 2 & 4 aventuriers de 5 & 99 ans.
Avec plusieurs niveaw de difficulté et un jeu d'équipe en cocpératicn. Il peut également étre joué seul.

Auteurs : Gunter Baars & Markus Nikisch - Illustration : Antje Flad - Durée du jeu : environ 20 minutes

Ploufette, |a grenouille, regrette |' époqu: oﬁ il n y avait h;Lt vz la boule dorée de la princesse qui tombait dans son étang sous les fenétres du chiteau.
Depuis quelques temps, il yades ploufs ants laissent échapper beaucoup d'objets des fenétres : |a servante ne trouve plus sa palote
de laire, |a kille dorée de |a princesse a dlspam, le magicien cherche désespérément sa boule de cristal et ke cuisinier cherche un chou.

La princesse donne dors pour mission 3 Ploufette, |a célébre grencuille qui peut grimper le long des murailles du chateau, d= récupérer tous les cbjets.

Mais tous |es volets sont fermés, et avant de se lancer & I'assaut du chateau, Ploufette doit d'abord retrouver les propriétaires de ses objets.
Pourrez-vous aider Floufette & ramener tous les cbjets 3 leurs propriétaires ?

Contenu du Jeu:

4 pinces double clip
(pour relier entre eux les pannza)
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S 10 billes (= les
objets des habitants 1 grencuille et 2
Panneaux A et B de la tour du chiteau) cordelettes avec 2

Flateau de jeu pliable C billes en beis 3
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10 tuiles de fenétre avec les habitants du chiteau
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Avant de jouer pour la premiére fols : construlsez le chateau !

(N'hésitez pas & demander & vos parents de vous aider 1)

1. Prenez les 4 éléments du plateau de jeu fles
panneau A et B de la tour, ke plateau de jeu
pliable et le plateau de I'étang), puis retirez
soigneusement de leur support les éléments en
carton portant le symbale. Les piéces de puzle
du panneau A de |a tour ne sont pas utilisées
pour ke jeu ce base. Détachez soigneusement
les fenétres comportant les habitants du chiteau.

Les éments en carton portant ce symbole ne servent
rlq..s, vous pouvez les jeter. Les autres sont utilisés pour
e jeu.

2. Une fois vidée, placez |a partie inférieura de la beite sur la table. Prensz
les quatre parois et emboitez-les d2 manigre & former un carré, Dispo-
sez ensuite cette gille dans la partie inférieure dz |a boite.

3. Posez |e plateau d jeu Etang sur la gille.
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4. Irstallez maintenant |a tour du chiteau etla grenoville Floufette : po-
sez airai ke plateau pliable, le parneau B et ke panneau A les uns sur
les autres (et dars cet ordre). Fixez ensuite les panneaux 3 I'dde des 4
pinces aux endroits indiqués.

5. Insérez ensuite |a fagade de la tour avec les fenétres dans la découpe I
plus large situde demiére |'étang. Puisla partie amiére vient s'emboiter
dans I'autre découpe.

6. Placez Ploufette devant la fagade avec les fenétres, puis faites passer
chaaune des cordzlettes dars les pinces double dip placées en haut
de la tour du chéteau. Glissez ersuite chacune des deux extrémités
des cordelettes dans une boule en beis, puis bloquez-les en faisant un
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Flus tard, lorsque vous démonterez ke plateau de jeu, il vous fau-  chiteau montés, pliez vers |'intérieur les pinces double dlip et posez-
dra retirer la tour du plateau. Vous pourez laisser dars la bote les | tour sur les parcis de maniére & ce que Floufette avec ses cordelettes
quatre parcis emboitées. Vous n'awrez plus qu'd ranger les petits  repose également dans la boite. Flacez ersuite la réde du jeu, puis le
ékéments de jeu dans le compartiment du milieu. Laissez la tour du  plateau de jeu Etang. Vous n'avez plus qu'a refermer |a baite.

Avant de commencer la mission de Ploufette, elle va devoir s"entrainer un peu :

Essayez tout d'abord 3 plusieurs reprises dz faire monter une bille 3 |'aide de Floufette. Commencez
par déposar une bille dans le crew de ses mairs, puis prenez les extrémités d= chaque cordzlette (par
lesboules). En tirant d'un cité cu de | 'autre, ouau contraire en relichant kes cordelettes, Ploufette se
déplace de haut en bas surle mur de la tour. Essayez de la déplacer tout en évitant les trous du mur,
(Il vous sera ensuite bien plus facile d'escalader le mur lors dz |a partie 1)

Préparation du jeu :

Disposez ke chateau au milieu de |3 table, puis asseyez-+vous devant de
maniére i ce que vous puissiez tous bien voir la tour du chiteau.

Mettez de c6té tous les éléments qui concerne un hatitant {voir exemple
ci-dessous). Mélanger les 9 tuiles de fenétres restantes faces cachies
(habitants du chiteau faces cachées) puis insérez-les dars 9 des 10

| owvertures des fendtres, sans qua parsonne ne puisse voir ces habitants,
|

Mélangez les 18 cartes « tableau » et posezles, faces cachées, sur ke
Ny parterre de fleurs situé présde la tour. Flacez les 9 billes dans les trous de
‘ ¥ I"étang, devant la tour. Préparez le sablier.
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Déroulement du jeu - Jeu de base :

Le jeu se déroule dars le sens des aquilles d'une montre. Le joueur qui
imite le miew: le coassement d'une grencuille commence.

Retourne la premiére carte « tableau » de la pile : I'habitant du chiteau
de cette carte 3 fait tomber un cbjet par |a fenétre et demande 3 Ploufette
de le lui ramener. Aid=-la !

Le jeu comporte deux éta
1. Retrou\m I'habitant du dvneau derriére les volets
2.Ramener |‘objet & son propriétaire

‘.‘

étape :
Retrouver 'habitant du chiteau derrigre les volets

Derriére quels volets se trouve I'habitant du chiteau ?
Tu penses saveir deriére quelle tuile « fenétre » s trouve la personne
peinte sur le tableau ? Alors, retourne-la !

Est-ce la méme

* Non, c2 n'est malheureusement pas le
cas. Retourne la tuile face cachée et in-
sére-la dans ke cadre d2 |a fenétre libre.
C'est au tour de I'enfant suivant de retour-
ner une tuile « fenétre » et dessayer de
trouver cet habitant du chéteau.

* Oui, c'est bien cet habitant du chiteau.
Replace face visble |a tule dans la fenétre.
La 2* étape peut commencer.

2*étape :

Ramener I'ob;et a son propriétaire

(= Ploufette grimpe et améne la bille)
As-tu trowvé | 'habitant du chéteau comespon-
dant 3 ton tableau 7 Alors, place Ploufette en
face du tréine duroi, en bas de la tour du chi-
teau. Dans I'étang, prends encuite |a bille de
cette persorne et dépose-la dans ke creux des
mairs de la grencuille. Utilise alors les corde-
lettes en tenant les deux boules.

Attention au gardien du temps |
Le joueur situé 3 ta gauche place le sablier devant lui. Il sera le

ardien du
temps pour ce tour. Il dewablen qgarder |'ceil sur le sablier pendant que tu
fais grimper la grencuille jusqu'a I'habitant. Dés qu'il anncnce « Ploufette
en mission ! », il retourne le sablier et tu commences ton ascension.

Le gardien du temps doit faire bien attention et ne pas oublier d"annoncer
« stop » dés que le temps s'est écoulké (les autres enfants peuvent bien
entendu le lui rappeler).

Astuce : si vous ne connassez pas encore bien le jeu ou que les
joueurs sont assez jeunss, nous vous conseillons de jouer sans sa-
blier (gardien du temps).

As-tu réussi a ramener 3 temps |"objet (= la bille) a son proprié-
taire ?

¢ Non ! Tu n'as malheureusement
pas réussi i ramener |'objet a son
propriétaire |
Si le temps s'est écoulé ou que tuas per-
du |2 bille dans un autre trou du mur, ou
si elle ne glissa pas vers |'avant cu reste
bloguée dans un autre trou, retoume
alors la tule de son propriétaire pour
fermer les volets de |a g'létre Retire du
jeu la carte « tableau * avec laquelle tu
as jouée en |a plagant dars le couverdle
de la boite. La bille utilisée est remise
sur I'étang.

* Oui ! L'habitant du chiteau est

heureux de pouvoir enfin récupé-
rer son objet !
La bille a été insérée 3 temps dans le
trou situé sous la fenétre de son pro-
priétaire. Enrécompense, tu regois leta-
bleau de cet habitant. Retcume ersuite
la tuile de sa fenétre pour qu'elle soit de
nouveau fermée par les volets.

Par le dos du

neau de jeu, ressors la bile d2 son trou, pus replace-la
dans |'étang du

u chéteau.

C'est au tour de l'enfant suivant, il retourne une nowvelle carte ¢ ta-
bleau » et |a dépose face visible devant le chateau. Une nouvelle étape
n*1 commence (= recherche d'un autre habitant du chateau).

FIN DE LA PARTIE

Le jeu s'achéve lorsque |a derrigre carte « tableau » a été remisz 3 I'un
des assistants de Ploufette. L'enfant qui a collecté le plus de cartes « ta-
beau » remporte |a partie. En cas d'égalité, les joueurs ayant accumué ke
plus de tableaux gagnent ersemble.

Conseils :

Toutes les parties seront un peu plus courtes si vous mettez
quelques cartes « tableau » de cété apris les aveir mélangses faces
cachées lors de |a préparation. Elles seront donc retirées du jeu.

Toutes les parties seront un peu
plus difficiles si vous retirez de la tour
du chteau plusieurs pigces de puezle (ou
la totalité) qui y sont insérées. Cela per-
met airei d'ouwir des trous supplémen-
taires. Flus tand, si vous souhaitez jouer
4 une variante plus facile avec moirs de
trous, wous n'aurez qu'a insérer @ nou-
veau les piéces de puzzle, faisant ainsi disparaitre ces trous. Vous
powvez trouver |'emplacement de chaque piéce de pLezke grice aux
symboles imprimés.




Préparation du Jeu :

# FRatirez la meitié des pigces de puzde de la tour.

* Mélangez les cartes « tableau » faces cachées. Comptez en 12 at dé-
posez-les sur |2 parterre de fleurs. Remettez les autres tableaux dans ke
cowvercle de la boite, lls ne seront pas utilisés pendant la partie.

Déroulement du jeu :

Cettz variante vous pemet de jouer tous ersamble ot uniguament 3

['étapa n®2.

» Retourrezla premiére carte « tableaw » dela pile. Vous allez désormais
déplacer Ploufette par &quipe de 2 joueurs. Le jouewr pacé 3 ta
gauche prend dans ure main la bouke de I'extrémité d'une cordelette,
et tu prerds | 'autre boule dans ta main. Ensemble, vous essayez d'ame-
ner 'chjet & son proprigtaire. |l wous faudra &tre bien syndhronizé.

* 5i vous réussissez, wous pouvez conserver |a carte comme récompsnsa

| et la placez devant k chateaw.

S # S5iwous échouez, remettez dors la carte dars le couverdle de la boite.

Elle e=t ainsi exclue de |a partie.

Pour jouer seul

Gunter Baars est né en 1962 & Hambourg, en Alle-
magre. Aprés awoir chitenu son baccalauréat, il corsacre
de ncmbreuses anrées & travailler 3 son compte notam-
ment comme paralier, rédacteur et scénanista pour le ma-
gazire MAD, le dessin animé Ottos Ottifarten, mais aussi
pour la télésision et la radio. Son premier jeu est &dité en
1983 et il en compte avjourd hui plus de 80 & son atif. Aloufstte en
mission st son tout demier jeu publié chez HABA.

Né en 1973 & Ludwigsburg en Allemagre, Markus
Nikisch est |z cinquigme d'une famille de six anfants, Par-
mi =25 cing sceurs, il y en avait toujours ure pour jouer
avec lui. Il n'a jamais perdy le godit du jeu, =t c'est ainsi
qu'aprés ses tudes de religion et de seciopédanogie, il a
pris |a décison da déménager en Baviére pour entamer

Chers enfants, chers parents,

Jeu d'équipe coopératif (pour 3 a 4 assistants de Ploufette) :

Les réghes du jeu sont le= mémes que peur le jeu de base avec les modifications suivantes ©

* Melangez ks 10 tuikes de fenétres faces cachiées, puis insérez-les faces
visibles dars les owvertures des fenétres.

# Placez toutes les billes dans kes trous de ['étana.

» } vous de dédider si vous souhaiter jouer aver b sablisr ou non,

* Puis, c'est au tour de |'équipe suivante de faire grimper la grenouille
aprés avoir retourré la premigre carte = tableau = de la pike. Chagque
joueur doit jouer le méme nombre de fois avec chacun des autras
joueurs | Le jeu s'achéva lorsque toutes les cartes « tableau » ont été
retournges,

+ Combien de tableaux avez-vous pu cellectar ?

7-12 cartes : vous étes ks maillzures aides de Houfettz du royaume
35 cartes : belle ascersion | Maks vous pouvez faire mieus |

03 cartes : vous deviez peut-Stre vous recorvertic en grenouille
métén |

Tupeux égakement jouer seul & c2 jeu en faisant gimper Floufetts avec tes deux mairs |z kong du mur de [a tour, Avant la fin du sablier, eszaie
airei de collecter & dhaque fais plus de cartes que lors de ton derrier essai,

une carriére de rédacteur de jeux chez HABA, C'est dars catte région qu'il
vit avec 53 femme est ses deux fils, Joel ot Jonas,

L'illustratrice

Antja Flad est née 3 Merseburg, en Allemagne. Elle a étu-
dié & Hallz, & I'éccle supérieure d'Art 2t de Design de Burg
Giebicherstein. Depuis |'obtertion de son dipldme, elle
rédise des illustrations pour différentes maisons d'édition
de jeux et de livres. Elle travaille & son compte en qualité
dlillustratrice et concaptrice de jeue depuis 1935, Elle wit 3
Eerlin avac san conjoinit et son fils Philipp.

Pour HABA, elle a désarmais illustré de nombrews jeux et puzles, mais
aussi das fures,

Wouws pouvez damarder toul sSmpkament: sl 13 phoe de jou gue vous ez perdus et encars dsponible sur weeew habafr dars B partie Pl ditachias.




