O’ R EG L ES D u J E u BUT DU JEVU DEROULEMENT DE LA PARTIE
2"4 Remporter le plus de mais ! Le plus jeune joueur commence, la partie se déroule
dans le sens des aiguilles d'une montre. Les joueurs vont
MISE EN PLACE ! ; ) \
QUI RECUPERERA LE PLUS DE GRAINS ? o Poser le plateau, placer les 3 poules sur la case faire avancer les trois poules sur le chemin du poulailler

en essayant de ramasser le plus de grains de mais possible.

Départ et 8 grains de mais dans le poulailler L : ) A
6 + Retrouve la régle sur notre chaine: Jeux Auzou DYouTube (3 petits, 1 gros). Dés qu'une poule atteint le poulaifler, la partie sarréte.
@ Mélanger les 48 tuiles Action face cachée puis faire o A son tour de jeu, un joueur suit 4 étapes:
des tas de 6 tuiles de fagon aléatoire, et les poser 1 - Avancer la fermigre autour du plateau dans le sens
sur les 8 emplacements du plateau, face visible. horaire d'une, deux ou trois piles de tuiles.

o Placer |a fermiére sur son emplacement Départ ==,
o Distribuer une tuile Pari de chaque couleur
atous les joueurs. Chaque joueur parie secrétement
sur une poule gagnante et la place face cachée
devant lui. Si c'est cette poule qui arrive en premier
au poulailler, il gagnera le bonus de 8 grains !
Ranger les 2 autres tuiles face cachée dans la boite.

1 pion fermiére

en bhois L n - R is
2 -Réaliser l'action de la tuile derriére laquelle

est la fermiére (voir tableau ci-aprés).

3 - Récupérer le mais indiqué sur la/les case(s)
ol la/les poule(s) vient/viennent d'arriver.

4 - Retirer la tuile de la pile, révélant ainsi la nouvelle
action disponible a cet emplacement.

3 poules en bois
e Un joueur ne joue pas une seule poule : chaque joueur

peut faire avancer toutes les poules, méme si elles ne
sont pas de la couleur de son Pari.

o Les poules avancent dans la direction du poulailler,
sauf quand elles doivent reculer.

e Al'embranchement, le joueur choisit le chemin
qu'il souhaite.

o La fermiére se déplace toujours dans le sens horaire

Pevs?
et est placée derriére chaque pile.
. . . ‘ . o Deux poules peuvent se trouver sur la méme case.

“ﬂ
» M . . 1 D A »
% *? 20 petits mais @ Siaucune poule n'a avancé (dans le cas d'un renard

en bois ou d'un poussin), ne pas faire I'étape 3.

@ Si une poule recule, le joueur récupere aussi le mais
‘ . . dela case.

@ Si une pile de tuiles est vide, 'action imprimée sur
le plateau est disponible jusqu'a la fin de la partie.
@ Les petits pions mais comptent pour 1 mais, les gros
comptent pour 5 mais,
48 tuiles Action 12 tuiles Pari 10 grands mais -
en bois
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‘ Avancer les poules bleue et jaune
d'une case.

Avancer la poule bleue d'une case.

A :

Avancer fa poule de son choix

=
;._ N7 d'une case.

Avancer les trois poules d'une case.

x2

A% ‘c
.*“ Avancer la poule bleue de deux cases. *

Avancerla poule jaune d'une case
etrécupérer le double de mais.

Reculerla poule jaune d'une case. Voler un mais a chaque joueur adverse.

L

Un poussin n'active aucune action

.

(ad

s

d -z ) » mais permet de départager les joueurs
fj, Reculer la poule de son choix d'une case. . ) = N

W _J% qui ont parié sur la méme poule

_" alafin dela partie.
N 4 H 4
R s L |
FIN DE LA PARTIE VARIANTE EQUIPE A 4 JOUEURS R EG L Es D u J EU L \ t.~l =
Dés qu'une poule arrive sur le poulailler, la partie s'arréte. Former deux équipes de deus, et alterner les membres de
Le joueur qui avait parié sur cette poule gagne le bonus chaque équipe autour de la table. Un joueur de chaque
de 8 grains ! S'ils sont plusieurs a avoir parié sur cette équipe parie secrétement surune poule, les autres
poule, ils se départagent en comptant les poussins qu'ils joueurs ne connaissent nila poule de leur équipe nila !
opt réf:upérés au coyrs de.la partie. Celuiquiena !e plus pople adve.r’se. Le premierjqueur est Iel pIusjeL{ne dfzs 2 LES POUIQS ne veu | ent pas Vraimen.r rentrer
récupére alors 8 mais. Les joueurs comptent ensuite leurs qui ont parié. Durant la partie, chaque joueur récupére d l I - “ . I f | I. » | I
mals, et celui quien ale plus remporte la partie ! ses grains de mais, ce n'est qu'a la fin de |a partie que ans le POI.( a_' er, Il va ralioir es g ?I'I-COUI'BQEI' »
les grains sont réunis. L'équipe avec le plus de grains POUI‘ €a, rien de tel que du mals dehcieux !

QUE SE PASSE-T-IL S... remporte la partie. Les poussins sont communs,
.2 joueurs ont le méme nombre de poussins ? e
lls gagnent chacun 4 mafs et s'ils sont 3 a avoir le méme Directrice éditoriale : Laura Lévy Ten're de remPOFfeT le EIHS ée mais
nombre de poussins, ils gagnent chacun 2 mais; s'ls sont 4, Editrice : Déborah Schwarz en faisant avancer les poules et récupére un maxi bonus
ipagnenkchocinal . Responsable studio graphique : Alice Nominé de grains si tu paries sur la poule qui arrive en premier !
. s'ilyaégalité de mais ? Celui quiale plus de poussins Maquette : Camille Neumuller
l'emporte! Gravure : Stéphane Cavazzini 1,
-siplusieurs poules arrivent en méme temps au Fabrication : Germain Bruyas -
poulailler ? Les joueurs qui ont parié sur elles sont Correction : Yannis Chevalier ALORS* QUI CEDERA
départagés par les poussins. © 2023, éditions Auzou.
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