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Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
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Age: a partir de 4 ans
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Durée du jeu: env.10-15 minutes

A Matériel de jeu

X 1 figurine Bec'vert
X 10 plagues imprimées recto/verso

« Myrtillier/Marais »
X 16 myrtilles géantes
Y 12 cartes avec les valeurs 1, 2 et 3
¥ 4 cartes chapardeur
< régle du jeu

2y 1dée du jeu

En essayant de faire mdrir plus vite

ses baies préférées, le corbeau magique
Bec'vert a transformé par erreur toutes
les myrtilles en baies géantes. La récolte 5
des fruits géants amuse bien les enfants, k Bu'r du Jeu
car on ne fait pas que récolter et cha-
parder aux autres, mais Bec'vert atterrit
aussi parfois a c6té d'un myrtillier dans
un marais, y perd son butin et doit étre
sauvé par les enfants!

Celui qui a récolté le plus de myrtilles
alafin du jeu a gagné.

N Préparation

Les 10 plagues sont d'abord disposées
en cercle avec la face « myrtillier » visible.

Le corbeau Bec'vert est placé au choix
sur I'un des myrtilliers. Les 16 myrtilles
sont placées sur le reste des myrtilliers
(1-3 myrtilles par myrtilliers).

Le tas de cartes bien mélangées est placé
au milieu du cercle face cachée, et c'est

.
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XY Si 2 myrtilles s’y trouvent déja, quelle
chance!, il ne doit en céder aucune.

X{ sila carte montre le corbeau avec
une baie dans le bec (carte chapar-
deur), Bec'vert reste sur place et
le joueur peut chaparder une baie
du joueur de son choix.

Quand le tas de carte est épuisé, on
retourne le tas a découvert et recom-
mence.
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2 Fin du jeu et gagnant

Le jeu est fini quand un joueur atterrit
avec le corbeau dans un marais et qu'il
ne peut plus donner les deux baies exi-
gées pour le sauvetage. Bec'vert menace
de se noyer.
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Le joueur qui a le plus de baies peut sau-
ver le corbeau et gagne ainsi la partie!

d'autant de plaques (dans le sens
des aiguilles d'une montre) qu'il est

Fa indiqué sur la carte.
» - " . . .
Derou[emen'[‘ du Jeu X si le joueur arrive sur un myrtillier
) L avec des baies, il peut les cueillir tou-
Chacun joue I'un apres l'autre. tes et les prendre avec lui.
Un tour se compose de: s ; T
P X S’il atterrit sur un myrtillier vide, il
X retour‘ne’r une carte et doit retourner un des myrtilliers vides
remplir I'action donnée au choix et le transformer en marais.
Le joueur le plus jeune CommEnce, 2 Si le corbeau atterrit dans le marais,
Il retourne une carte du tas et la dépose le joueur doit alors le sauver:
a coté du tas. il dépose 2 baies de sa réserve sur
X Sila carte retournée montre la valeur la plaque marais pour que Bec'vert

1,20u3, il saute avec Bec'vert ne coule pas. \
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