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BUT DU JEU

Soyez le premier a marquer 100
points en réalisant les meilleures
combinaisons d'ceufs durs, d'ceufs
au plat et de poulets.

Mais méfiez-vous des ceufs pourris,
ils pourraient gacher votre petit-
déjeuner!

MATEERIEL

9 dés identiques avec les faces
suivantes :

O & W

CEuf entier Euf cassé CEuf pourri
20 Y
r
L _J 3
Marmite Poéle Poulet

Vous aurez aussi besoin d'un stylo et

de papier pour noter les points.

MISE EN PLACE

Placezles 9 dés au centre dela
table. Un joueur note sur une feuille
le nom de chaque participant

et ajoute une colonne avec les
nombres de1a5 puisde 4 a1(pour
le décompte des poulets, voir ci-
dessous).

Le dernier a avoir mangé un plat
contenant des oeufs commence !

DEEROULEMENT DELA
PARRTIE

A votre tour, lancez les dés jusqu'a
trois fois. Pour le premier lancer,
prenezles 9 dés et lancez-les
simultanément. Ensuite, vous pouvez
relancer n'importe quel nombre de
dés jusqu'a deux fois. Mettez de coté
les dés que vous avez l'intention de
garder, vous pourrez décider de les
relancer a nouveau pour le troisieme

Apreés le troisieme lancer (ou lorsque
vous décidez d'arréter de lancer),
passez au décompte des points pour
vos dés.

Note : vous pouvez regrouper les
dés dans leurs combinaisons
respectives avant de décider
lesquels relancer.
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DIECOMPTE DES POINTS

Quand vous avez lancé trois fois vos
dés ou que vous décidez de vous
arréter, marquez les points pour vos
dés. Donnez d'abord tous vos dés
affichant des ceufs pourris au joueur
avotre droite, qui relance ces dés.
Le résultat de ce lancer est ajouté a
celui des dés que vous avez lancés
pendant votre tour. Ensuite, le
décompte se fait comme suit :

EUF POURRI:

Siles dés relancés par

votre voisin de droite présentent

a nouveau un ceuf pourri (ou plus),
ajoutez-le(s) a vos combinaisons
d'ceufs au plat et d'oeufs durs.
Chaque combinaison a laquelle un
oceuf pourri est ajouté rapporte O
point.

GEUF AUPLAT:

Chaque combinaison d'exactement
1ceuf cassé et 1poéle rapporte 5
points.

CGEUFDUR:

Chaque combinaison d'exactement
une marmite et n'importe quel
nombre d'ceufs entiers rapporte

3 points par dé (dont la marmite).
Vous ne pouvez marquer des points
que pour une seule combinaison
"ceuf dur".

POULET:

Sivous avez lancé le méme nombre
de poulets que la valeur en haut de
la feuille de score, vous marquez

5 points par poulet et vous cochez
ce nombre sur la feuille de score.
La prochaine fois qu'un joueur

veut marquer des points pour ses
poulets, il doit viser le nombre
suivant.

Notez votre score, puis passez les
dés au joueur suivant dans le sens
des aiguilles d'une montre pour qu'il
joue son tour.



E"IN DE PAERTIE

Dés qu'un joueur dépasse 99 points,
la fin de partie est déclenchée.
Terminez de jouer le tour, puis la
partie se termine et le joueur avec le
score le plus élevé gagne!

En cas d'égalité, tous les joueurs

concernés par celle-ci jouent un tour

de plus, dans le sens des aiguilles
d'une montre. Si ce tour ne permet
pas de les départager, les joueurs a
égalité partagent la victoire.

c

... les poulets ont une trés
bonne mémoire ? lls peuvent
se souvenir de plus de 100
visages de leur propre espéce
et peuvent aussi reconnaitre
les humains!

Saviez-vous que ...

... vous pouvez prédire la
couleur de leurs ceufs en
regardant leurs oreillons ? Les
poules aux oreillons rouges
pondent des ceufs bruns, les
poules aux oreillons blancs
pondent des ceufs blancs.

... le monde est plus coloré pour
les poulets que pour nous ?

En plus des couleurs que

nous pouvons voir, les poulets
percoivent également la
lumiére ultraviolette.

EXEMPLE DE TOUER

Pour son premier lancer, Simon
obtient les résultats suivants:

Lancer1:

Il doit mettre de c6té les deux ceufs
pourris. Il décide également de
mettre de c6té la combinaison pour
un ceuf au plat, une marmite et le
poulet. Il relance ensuite les deux
poéles et la marmite restantes :

Lancer2:

Il garde le deuxieme poulet, car
trois poulets sont nécessaires pour
marquer actuellement. Pour son
troisieme lancer de dés, il ne relance
que les deux marmites :

Lancer3:

Avant le décompte, la joueuse a
la droite de Simon, Gabrielle, doit
lancer tous les ceufs pourris :

Lancer de Gabrielle
(ceufs pourris) :

Simon marque les points suivants:

270 ..

i J§ Pourlacombinaison "ceuf
dur”, il marque 3 points par
dé, pour un total de 6 points.

Pour la combinaison "ceuf
au plat", Simon marquerait
5 points ...

... mais I'ceuf pourri qu'il a
recu de Gabrielle gache sa
combinaison d'ceuf au plat,
qui ne lui rapporte donc
aucun point.

La poéle restante ne lui
rapporte aucun point, car
il luimanque un ceuf cassé
pour faire un ceuf au plat.

Simon marque 5 points pour
chacun de ses trois poulets,
soit un total de 15 points.

Si Gabrielle avait lancé un
quatriéme poulet avec ses

u ceufs pourris, il n‘aurait

@‘} marqué aucun point pour les
poulets.

Simon marque un total de 21 points
pour ce tour. Puisque Simon a
marqué les trois poulets, le « 3 »
sur la feuille de score est barré et
le prochain joueur @ marquer des
poulets devra en obtenir 4.
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Par souci de lisibilité, la forme masculine générique
est utilisée, celle-ci se voulant neutre en fermes
de genre.
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