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%0 Poule oux CEujd 0 0 (cHance, Tactioue)
Cette variante conceme les 3 cartes Poule.

4 " Quand la tuile retournée est une poule, le joueur la prend et la pose devant lui.
Oumdnlnouhdmlmd’mpfod'mm au lieu de retourner une carte, il pourra utiliser sa poule pour
ramasser tous les ceufs visibles sur la table.

Une fois utilisée, la poule est sortie du jeu.

é@ 2 Panieh Magige (cance, mevorre, stop ou encore)

Les 3 poules sont retirées du jeu. Les 60 tuiles restantes sont étalées sur la table, face cachée.
A son tour, un joueur retoume une tuile face visible.

Si la tuile est un ceuf cassé, le joueur perd un ceuf (méme régle que la régle générale).

=
L‘:: Si la tuile est un ceuf, le joueur la retourne face cachée sur la table.

ﬁ'ﬂﬁﬂ Si la tuile est un panier, la chasse aux eeufs peut commencer !
Le joueur retourne une nouvelle tuile. 3 possibilités se présentent :

r:;;; un ceuf cassé : il le retire du jeu et remet sur la table un de ses ceufs, face visible. Son tour est terminé.
* Cest le joueur suivant qui continue la choise aux ccufs avee le panier découvert.

ﬁh un nouveau panier : il retire le précédent du jeu. Son tour est terminé,
= C'est le joueur suivant qui continue la chasie aux cufs avec le panier découvert.

(7 . un ceuf: il peut décider de le récupérer en s'arrétant, ou de le laisser visible et retourner une nouvelle - :

L tuile en espérant trouver un autre ceuf, et ainsi de suite. Lorsqu’il décidera de s’arréter,
il récupérera tous les ceufs visibles et retirera le panier du jeu.
Mais attention ! §'il retourne un ceuf cassé ou un panier, il perd tout ! Il ne ramasse aucun ceuf et
son tour est terminé. €'est le joueur sulvant qui continue la chasse aux cufs avec le panier
découvert et les ceufs visibles.
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Mélangez les 63 tuiles puis étalez-les face cachée au centre de la table,

Le joueur le plus Ggé est désigné comme étant le premier joueur. Le jeu se joue ensuite dans
le sens des aiguilles d’une montre. A son tour, un joueur retourne une tuile face visible.

1 Sila tuile retournée est un ceuf,
1 le joueur la laisse face visible sur
| la table.

i'; Si la tuile retournée est un panier,
» )1 le joueur ramasse tous les ceufs
| face visible.

Le pamer est retiré du jeu.

Si aucun ceuf n’est visible, le joueur ne ramasse
rien, mais le panier est tout de méme retiré

du jeu.

; 1 Sila tuile retournée est un ceuf
1 cassé, le joueur perd un ceuf !

I dt remettre sur la table (face visible) I'un des
ceufs qu'il avait ramassés.
L’ceuf cassé est retiré du jeu.

Si le joueur n'a pas encore ramassé d'ceufs, il ne
remet rien mais retire quand méme du jeu I'oeuf
cassé.

4 Sila tuile retournée est
1 une poule, le joueur
| donne tous les ceufs

face visible & la poule !

La poule et les ceufs sont retirés
définitivement.

S'il n’y avait pas d'ceuf. la poule est
tout de méme retirée du jeu.

=  La partie s'achéve quand
x - toutes les tuiles ont été
Y découvertes. Quelques
3 & ceufs peuvent rester sur
;: la table en fin de partie mais cela n'a
pas d'importance.

Empilez vos oeufs et comparez la
taille de votre tas avec ceux des
autres joueurs :

le joueur qui a ramassé le plus
grand nombre d’ccufs remporte
la partie.




- il retourne un nouveau panier : il retire le précédent du jeu.

Son tour est terminé, c’est le joueur suivant qui continue la

chasse aux ceufs avec le nouveau panier.

- il retourne un ceuf, le joueur a alors le choix de s'arréter ou

de continuer.
* S'il choisit de s'arréter : il ramasse |'ceuf visible et le panier
est sorti du jeu.
* S'i| choisit de continuer : il retourne une carte jusqu’a ce
qu'il décide de s'arréter. Continuer, c'est chercher a avoir le
plus grand nombre d'ceufs possible. Mais c'est aussi prendre
le risque de tout perdre, car si la carte retournée est alors un
oeuf cassé (il remet un oeuf) ou un panier (il sort le panier pré-
cédent), il a tout perdu, il ne ramasse aucun oeuf et son tour
est terminé. C'est le joueur suivant qui continue la chasse aux
oeufs avec le panier et les oeufs présents. Ce joueur peut déci-
der de s'arréter et de ramasser les ceufs visibles ou de prendre
le risque de continuer pour gagner encore plus d'ceufs. Et ainsi
de suite...
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Foulaillen !

Pour 2 a 4 joueurs a partir de 3 ans.

But du jeu
Réussir a ramasser le maximum d’ceufs en trouvant les paniers
dissimulés.

Contenu
38 ceufs 4 ceufs cassés 15 paniers 3 poules

Préparation du jeu

Les 60 cartes sont mélangées et étalées sur la table face cachée.

P4 .
Déroulement du jeu
Le joueur le plus agé est désigné comme étant le premier joueur.
Le jeu se joue ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.
A son tour, un joueur retourne une carte face visible.

a) Sila carte retournée est un ceuf, le joueur la laisse face visible
sur la table.



b) Si la carte retournée est un panier, le joueur ramasse tous les
ceufs face visible. Le panier est retiré du jeu. Si aucun ceuf n'est
visible, le joueur ne ramasse rien, mais le panier est tout de méme

retiré du jeu.

Retirez le panier du jeu. Ramassez les 2 ceufs.

c) Sila carte retournée est un ceuf cassé, le joueur perd un ceuf!
Il doit remettre sur la table (face visible) I'un des ceufs qu’il avait
ramassés. L'ceuf cassé est retiré du jeu. Si le joueur n'a pas en-
core ramassé d'ceufs, il ne remet rien mais retire quand méme

du jeu l'ceuf cassé.
2000

Retirez I'ceuf cassé dujeu.  Remettez un de vos ceufs sur la table.

d) Si la carte retournée est une poule, le joueur donne tous les ceufs
facevisible alapoule!Lapoule et les ceufs sont retirés définitivement.
S'il n'y avait pas d'ceuf, la poule est tout de méme retirée du jeu.

Retirez la poule et tous les ceufs visibles du jeu.

Fin du jeu

La partie s'achéve quand toutes les cartes ont été découvertes.
Quelques ceufs peuvent rester sur la table en fin de partie mais
cela n'a pas d'importance. Le joueur qui a ramassé le plus grand
nombre d'ceufs (le tas d'ceufs le plus grand) remporte la partie.

Différentes variantes de jeu

Variante de la Poule aux CEufs d'Or (chance et tactique)
Cette variante concerne uniquement les 3 cartes Poule.
Quand la carte retournée est une poule, le joueur la prend et la
pose devant lui. Quand il le souhaitera, lors d'un prochain tour,
au lieu de retourner une carte, il pourra utiliser sa poule pour
ramasser tous les ceufs visibles sur la table. Une fois utilisée, la
poule est sortie du jeu.

Variante du Panier Magique

(chance, mémoire + quitte ou double)

Les 3 poules sont retirées du jeu. Les 57 cartes restantes sont
étalées sur la table, face cachée.

A son tour, un joueur retourne une carte face visible.

a) Si la carte est un ceuf, le joueur la retourne face cachée sur la
table.

b) Si la carte est un ceuf cassé, le joueur perd un ceuf ! Il doit
remettre sur la table (face cachée) I'un des ceufs qu'il avait ra-
masseés. L'oeuf cassé est retiré du jeu. Si le joueur n'a pas encore
ramassé d'ceufs, il ne remet rien mais retire quand méme l'ceuf
cassé du jeu.

c) Si la carte retournée est un panier, la chasse aux oeufs peut
commencer! Le joueur retourne une nouvelle carte. 3 possibilités
se présentent :
- il retourne un ceuf cassé : il le retire du jeu et remet sur la
table un de ses ceufs, face visible. Son tour est terming, c'est le
joueur suivant qui continue la chasse aux oeufs avec le panier
découvert.





