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27 cartes (dont 9 avec le dos imprimé grains de bl¢)
4 a 6 poules de couleur

But duw Jouw :

Chaque poule doit essayer
de rattraper les autres poules
pour les déplumer !!!

La premiere poule qui a
réussi a plumer toutes les
autres a gagné.

Bien mélanger les cartes au dos imprimé (grains de blé), et les disposer faces cachées au
centre de la table. Elles représentent la basse-cour.

Poser les cartes au dos uni, faces visibles, en cercle autour de la basse-cour. 2 cartes
identiques ne doivent pas se suivre. Elles constituent le parcours.

Chaque joueur recoit une poule, avec une plume dans le croupion, et la pose sur une carte du
parcours. Au départ, les poules doivent étre disposées de telle fagon que le méme nombre
d’ceufs les sépare.
Exemples : a3 joueurs, on utilisera 18 cartes et il y aura 5 cartes entre chaque poule.
a 4 joueurs, on utilisera 16 cartes, il y aura 3 cartes entre chaque poule.

Les poules se déplacent sur les cartes du PARCOURS, dans le sens des aiguilles d’une
montre. Pour avancer d’une carte, le premier joueur doit retourner la carte de la basse-cour
(avec les grains de blé) qui correspond a la carte du parcours qui précede sa poule. Il montre
la carte qu’il a retournée a tous les joueurs. Si la carte correspond au dessin de celle du
parcours qui précede sa poule, il peut avancer dessus. Ensuite la carte est retournée SANS
LA DEPLACER dans la basse-cour.

Aussi longtemps que le joueur retourne des cartes identiques a celles qui précédent sa poule,
il peut continuer a I’avancer.

Si ce n’est pas le cas, c’est au tour du joueur suivant de jouer.

Les poules avancent ainsi de carte en carte sur le parcours.

Dés qu’une poule arrive derriére une autre (ou des autres qui se suivent sans espace entre
elles), elle peut essayer de la (les) dépasser. Il faut pour cela retourner la carte de la basse-
cour qui correspond a la carte du parcours posée devant la (les) poule(s) qui la précéde(nt).
Dans ce cas, la poule saute par dessus la(les) poule(s) qui la précede(nt) et, au passage, la
(les) plume : elle lui prend toutes les plumes de son croupion ! Le joueur continue.

La premiere poule qui a réussi a mettre toutes les plumes (en jeu) sur son croupion a gagné.

Ranger le jeu pour 1’équipe suivante.
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