


Dans La Chasse aux (Eufs, vous essayer de récupérer des bonbons dans le plus d’eufs de Pagues que possible. Au début d'un
tour, une carte est révélée, et cette carte correspond a 'un des jetons cuf de Pagues sur le plateau. Toues ies @ufs de Pagues se
ressemblent, mais différent légérement les uns des autres. Plus vous trouvez rapidement le bon @uf de Paques, plus vous aurez de
chances de l'atteindre en premier. Selon le mode de jeu que vous avez chaisi, les régles pour atteindre les eeufs peuvent varier, Le
premier joueur & latteindre peut alors s‘emparer des bonbens que contient euf, en tirant au hasard un jeton benbon dans fe sac
de bonbons. Le joueur qui a le plus de symboles banbon sur ses jetons 4 la fin de la partie 'emporte.

o Un mode de jeu simple, recommandé pour les enfants de 5 ans et +.

® Un mode avancé, recommandé pour les enfants un peu plus agés et les adultes. Ce mode peut également étre joué par & peu prés
n'importe quel nombre de joueurs.

1 Plateau de jeu double-face 12 Cartes wuf de Paques (différentes) 12 Jetons euf (différents)

_ Recto Verso
4 Pions % i f i
’ ¢
| Sac & bonbons

Recto Verso

12 Jetons bonbon (différents)
Recto Verso




1. Placez le plateau de jeu au centre de la table, sur sa face simple 5. Chaque joueur prend un pion et le place sur la case de départ

(exemple plus-bas).

2. Meélangez ies cartes euf et formez une pioche face cachée a
coté du plateau de jeu. Remettez les 2 premiéres cartes de cette
pile dans Ia boite, sans les retourner.

- Placez un jeton ceuf aléatoire sur les cases a cité de chague
animal.

A Placez les jetons bonhon dans le sac 2 honbons et placez le
sac & bonhons & cété du plateau.

(exempie ci-conre).
©- Placez le dé de sorte 2 chaque joueur y ait accas.

(. Sinimporte lequel des joueurs découvre le jeu (et
particuliérement si ce joueur est tout jeune) il est préférable
d'expliquer que chaque jeton euf est différent, et de montrer ces
différences, Il est également recommandeé de piocher une carte pour
I'exemple, et laisser le joueur trouver le jeton ®uf correspondant.
Une fois cet exemple terminé, mélangez les cartes euf.




Une partie est divisée en une série de «chasses». Chague chasse comporte deux étapes :

1. fape1: ﬁdermimer Ce, premier)sueur,

Révelez la 1ére carte de la pioche euf Q Cette carte montre
i £

F'un des jetons ceuf sur le plateau.

Le premier joueur qui parvient a localiser I'euf correspondant
a la carte piochée commencera en premier lors de I'étape 2,
|a « Chasse aux (Eufs ». Chague joueur n’a qu’un essai pour trouver
le bon ceuf. l n’est pas passible de pointer plusieurs @ufs.

En cas d'égalité, si plusieurs joueurs ont trouvé le bon euf
en méme temps, alors celui avec le moins de jetons honbon
commencera en premier. 'l y a encore égalité sur le nombre
de jetons bonbons, alors le joueur le plus jeune commencera,

Lors de la prochaine étape, wus déplacerez votre pion d’un
nombre de pas (cases) correspondant au résultat de votre jet de
dé. Lorsque vous effectuez cela, un pas = une case= un point de
mouvement.

of SR oy ) = 3 iy _.._ __ .
- Vous pouvez traverser les trois ponts/ passages (montrés 4 ‘
droite) sans dépenser de pas/ point de mouvement

—




2. é(apc.-z / C_hag—ge AU 9-(.‘1]‘4};

Le joueur qui a remporté I'étape 1 commence fa chasse aux
®ufs, lance le dé 4w/, et bouge son pion S d’un nombre de
cases identique au résultat du dé. Puis, le joueur a sa gauche
lance le dé, déplace son pion, etc ...

Le joueur qui arrive en premier sur la case ol se trouve le jeton
®uf correspondant a la carte piochée (méme s'il vous restait des
pas, si vous arrivez sur la case d’un jeton ceuf, vous pouvez vous
arréter) peut s'emparer des bhonbons a Pintérieur de Peuf - ||
prend unjeton dans le sac de bonbons et place ce jeton en face de
lui. Il ne faut pas montrer le nombre de symboles bonbans sur le
jeton bonbon aux autres joueurs. Le jeton euf reste sur le plateau.

Puis, une nouvelle chasse commence, et le joueur qui vient de
s'emparer des bonbons pioche une nouvelle carte cuf .

" N

Si un joueur, avant de commencer I'étape 2, se trouve déja
sur la case de I'euf correspondant 4 la carte piochée, il
s'empare immédiatement de I'euf, sans qu'il n'y ait de
chasse. Si il y a plus d’un joueur sur cette case, c'est
le joueur qui arrive en premier dans Iordre du tour,

conformément a I'étape 1, qui s'empare de I'euf

La partie prend fin lorsqu'il 'y a plus de cartes ceuf 2 piocher, Tous
les jousurs calculent le total de symboles honbons sur leurs jetons
bonbon. Le joueur avec le plus de symboles bonbons Femperte. En
cas d'égalité, la victoire est partagée.
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Dans ce mode, chaque chasse commence et finit de fa méme maniére que dans le mode simple. Cependant, la maniére
dont les joueurs atteignent les @ufs est différente. Les différences les plus importantes sont surlignées en orange.

(i aaftan.

|- Placez le plateau de jeu au centre de la table, sur sa /). Placez les jetons bonbons dans le sac a bonbons et
face avancée (exemple plus-bas). placez le sac & bonbons 2 cété du plateau.

2. Mélangez les cartes ceuf et formez une pioche face 5+ Ne placez qu'un seul pion sur le plateau, sur la case qui
cachée a cdté du plateau de jeu. Remettez les 2 premigres 'a pas recu d'ceuf.

cartes de cette pile dans la boite, sans les retourner.

’. Placez au hasard un jeton ceuf sur les cases a coté de
(quasiment) tous les animaux. Ne placez pas de jeton eeuf
sur Fune (et une seule !) de ces cases.




;
Chaque chasse comporte deux étapes :

10 E[agauz 11/iTreuvez. be’ chermin Ce’ pllug court
L'un des joueurs révele la premiére carte euf Q Les joueurs doivent
. alors trouver au plus vite sur le plateau I'euf correspondant 2 la carte
l piochée, et calculer le chemin le plus court. Dés qu’un joueur pense avoir
. trouvé le chemin le plus court, il annonce & voix haute le nombre de pas
(cases & traverser) pour atteindre I'euf. Les joueurs ne peuvent annoncer
qu'un seul nombre, et ne peuvent pas changer ce nombre ou en annoncer
" unautre une fois qu'ils ont parlé.
2 2N

passages (montrés & droite) sans

' Vous pouvez traverser les trais ponts/
dépenser de pas/ point de mouvement,

"a

A Dans ce mode, un chemin qui méne aux extrémités du plateau peut
permettre de sortir du plateau d’un coté et d'y re-rentrer immédiatement
du cdté opposé.
Pour éviter de vous perdre, chacun des 4 chemins opposés a une couleur
et un symbole qui lui sont propre.

Violet /Carré  Bleu/Croix  Vert/Triangle  Rouge/Rond

£ xernple & droite - pour atteindre le jefon @uf

le pion peut étre déplacé en suivant la

ligne rouge s pour un total de 13 pas, ou bien en suivant
la ligne bleu s pour un tota! de 7 pas.




2 {,frqae 2/ Uérig’{'ea“ Ces'pas
~ (uand tous les joueurs ont annonce un nombre
: it nombre de pas commence.

de pas, le joueur qui a

Si plusieurs joueurs ont annoncé le méme plus petit nombre de pas,
le joueur qui 'a annoncé en premier commence. S'il y a encore égalité,
le joueur avec le moins de jetons bonbon commence. S'il y a encore
égalité, le joueur le plus jeune commence.

Le joueur qui commence déplace le pion en direction de la case qui
contient Peeuf, en comptant a voix haute le nombre de pas nécessaires
pour atteindre I'euf. Il s'aréte dés gu'il a atteint le nombre de pas gu’it a
annoncé, et ce méme s'il n'a pas atteint I'euf.

Si le nombre de pas nécessaires pour atteindre 'euf est identique au
nombre annoncé par le joueur, ce dernier laisse le pion sur la case de
I'euf, et peut récupérer les bonbons a Pintérieur. !l prend au hasard un
jeton dans le sac de bonbons et place ce jeton en face de lui. Il ne faut pas
montrer le nombre de symboles bonbons sur le jeton aux autres joueurs.
Le jeton ceuf reste sur le plateau.

Si le nombre de pas nécessaires n’est pas identique au nombre annoncé

par le joueur, le pion est replacé sur sa case de départ, et le joueur qui
avait annoncé en premier le second plus petit nombre de pas commence
son tour et essaye datteindre I'euf, etc ...

il est possible quaucun des joueurs ne parvienne  récupérer les honbons.
Lorsqu'un joueur au récupéré les bonbons a Pintérieur d’'un cuf, il pioche
une carte ceuf, et un nouvelle chasse commence.

La partie prend fin lorsqu'il n'y a plus de cartes cuf a piocher. Tous les
joueurs calculent le total de symboles bonbons sur leurs jetons bonbon.
Le joueur avec le plus de symboles bonbons 'emporte. En cas d'égalité,
la victoire est partagée.
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