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Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

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
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.
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De 2 a 5joueurs

& Contenu : 31 cartes (4 renards, 10 cogs,
10 poules, 7 nids) et 18 ceufs/ poussins.

CEOTEE

aﬁv But duj jeu: Le gagnant est le premier qui
parvient a avoir 3 poussins.

1] Regledujeu:
Placer la pile des ceufs au centre, c6té "ceuf”
apparent. Mélanger les cartes. En distribuer 4 a
chaque joueur. Les cartes restantes constituent
la pioche qui est placée au centre, a coté
de la pile des ceufs. Le joueur le plus jeune
commence. On joue dans le sens des aiguilles
d’une montre.

Lorsque c'est a son tour de jouer, le joueur
choisit :

- d'effectuer I'une des actions de jeu

- OU de rejeter une carte sur le pot.
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IMPORTANT : Ala fin de son tour de jeu, le

joueur pioche le nombre de cartes nécessaires afin

d'avoir toujours 4 cartes en main. Puis c'est au tour

du joueur suivant.

ACTIONS DEJEU :

- Pondre un ceuf

En présentant les 3 cartes cog, poule, nid, le joueur

peut prendre une carte ceuf. Il la pose devant lui, face

ceuf visible.

- Faire naitre un poussin

Le joueur présente 2 cartes "poule” tout en imitant le

cri d’une poule. II peut retourner I'un de ses "ceufs”

pour faire apparaitre le poussin qui vient de naitre.

- Prendre un ceuf a un autre joueur

Le joueur présente une carte "renard" a un adversaire,

et lui demande une carte "ceuf". (il ne peut pas

prendre de poussin). L'adversaire peut contrer

en présentant 2 cartes "coq" (qu'il rejette au pot et

remplace aussitot en piochant 2 cartes).

L™

Toutes les cartes présentées par les joueurs sont
aussitot rejetées dans le pot, et remplacées par des
cartes de la pioche. Une fois la pioche épuisée, on
retourne le pot.

NB : on ne peut pas pondre un ceuf ou faire naitre un
poussin immédiatement apres avoir pioché !

Danger d’étouffement.
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