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b. La chance n'est pas au rendez-vous : au lieu de fodrner une carte avec une
pele, le joueur tombe sur dne carte danimaux. Il doit alors piocher deux cartes
danimaux dans les mains des joueurs de son choix. Puis il reprend la derniere
carte d'animaux quil a joué et passe la main au joueur suivant:

c.le «mauvais» sort est a1 si le jouedr est vraiment malchanceux, il se peat
qu'en cherchant la pelle dans le basse-coun il fodrne la deuxieme carte qui
représente une crotte de poule. Quel dormmagel Tl doit dlors piocher un fotal de
quatre cartes d animaux dons les mains des joueurs de son choix. Ensuite. il reprend
ot derniére carte d animaux oyl ajoué et passe lamain au joueur scivant:

Petite consolation :

Dans les trois cas (a, b, ¢) le joueur concerné peut mélanger les cartes de
basse-cour découvertes et modifier leur position ¢ la fin de son toun

Ensuite, il tourne les cartes découvertes pour qu'elles ne soient pas visibles.

Bemar‘gge :

si le joueur a dii piocher des cartes d'animaux chez les autres joueurs, il est
possible qu'il ait plus de cing cartes en main ¢ la fin de son todr de jed.

Fin de la partie :
La partie prend fin au moment od [un des jouedr rédssit & se débarrasser de
sa derniére carte d animaux. Il remporte dlors la partie.
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Attention aux crottes de poule!
Pour 2 & 6 joueurs & partir de 5 ans. Sl
Corme c'est bizarrel Les jeux olympigues des animaux approchent et mndls qde
la fouine s'entraine avec les lapins et le renard avec les oies, les podles font bande
& part pour fenter de gagnen
Lear sport favori consiste a retrouver ledrs meilleurs amis parmi les hdtes de la
basse-coun Mais il faut adssi éviter de marcher dans les crottes de poules!
Heureusement agle les pelles sont & pour enlever et enferrer ces affreux excréments.

Le matériel :

5 cartes d'animaux (3x15 animaux)
19 cartes de basse-cour
(15 animaux, 2 crottes de podle, 2 pelles)
Regles du jeu.

Les préparatifs :
Mélangez bien les 19 cartes de basse-cour co1é face
non visible, et posez-les [une & coté de [autre sur la table pour

représenter la basse-codn

Mélergez ensite les 5 oartes derimeuix et distribuez-es aux jodeurs, o&té foce non visble
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- Pour deux ou trois joueurs, chacun regoit 15 cartes o animaux.

- Pour quatre jouedrs, chacun regoit 11cartes d'animaux.

- Pour cing jodeurs, chacun regoit 9 cartes.

- Pour six jouedrs, chacun en regoit 7.

Les éventuelles cartes restantes sont remises dans la boite du jed.
Chage joueur forme une pile avec ses cartes sans regarder les images.
Puis il prend les cing premiéres de cette pile et les regarde attentivement.

But du jeu :
Le premier jouedr qui réussit le & se débarrasser de toutes ses
cartes gagne la partie.

Déroulement du jeu :

Le plus jeune commence, puis chacun joue & todr de role.

A son foun un joueur pose d'abord dne de ses cartes d'animaux devant lui,
coté face visible, pdis todrne ldne des cartes de la basse-cour en essayant de
trouver une carte de basse-cour dont limage correspond a celle de sa carte
d'animaux.

- Mangue de chance: si les deux images qui apparaissent ne sont pas
identiques, le jouedr reprend sa carte et retourne la carte de la basse-cour
découverte (face cachée). Cest dlors ad todr du jodedr suivant:

- Coup de chance: si les deux images sar les cartes sont identiques, le jouedr
pedt se débarrasser de sa carte d animaux. La carte de basse-cour reste asa
place, foujours coté face visible.
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Le joueur pedt alors tenter & nodveau sa chance. Il choisit dne nouvelle carte
parmi ses cartes d'animaux et todrne dne adtre carte de basse-codr: Il pose cette
nouvelle carte & coté de la derniére carte de basse-cour todrnée et compare les
images. Ilpedt cinsi continder & tourner des cartes aussi longtemps que les images
correspondent - od jusau’d ce au'il ait plus de cartes.

= Coup de folie: si par chance le joueur a plusieurs cartes d'animaux identicues en
main, il peat s'en débarrasser d'an sedl codp & condition davoir retourné la
carte de basse-cour correspondante.

Lorsque son four prend fin, le jodeur doit refoumer foutes les carfes découvertes de
basse-coun Frsdite, | compléte ses cartes d animaux en piochant dans sapropre ple, pour
avoir &rnouvead cing cartes enmain

Les crottes de poule et la pelle :

Dans une basse-codr, rien n'est plus facile gue de mettre la
main sans le vodloir dens les crottes de podle. C'est
pourquol deux des cartes de basse-cour
représentent des crottes de poule.
Siun joueur tombe sdr une de ces cartes, il doit fourner une nouvelle
carte de basse-cour afin de trouver une pelle pour les enferrer.

Trois possibilités s'offrent alors a lui:
a. La chance lui sourit ; sile jouedr trouve une pele, il récupere la
derniére carte d'animaux qu'il a joué et passe la main au jodedr suivant:
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