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De 2 a5 joueurs

< [ Contenu: 31 cartes (4 renards, 10 cogs,
10 poules, 7 nids) et 23 ceufs/poussins.
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But du jeu : Le gagnant est le premier qui =
parvient a avoir 3 poussins. -

W Regle du jeu : Placer la pile des ceufs au
centre, coté "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 b
commence. On joue dans le sens des aiguilles d’une
montre.

Lorsque c'est & son tour de jouer, le joueur choisit : =
- d'effectuer I'une des actions de jeu )
- OU de rejeter une carte sur le pot B
- OU de choaisir I'une de ses cartes et la donner au

joueur suivant sans la montrer aux autres.
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IMPORTANT : A la 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 DE JEU :
- Pondre un ceuf
En présentant les 3 cartes cog, poule, nid, le joueur T 2
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 imitantle 3
cri d’une poule. Il 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 B
remplace aussitot en piochant 2 cartes).

il

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 natre un o
poussin immédiatement aprés avoir pioché ! K
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Contient de petites pidces pouvam gtre mgerees
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5 From 6 years

From 2 to 5 players

£ Contents: 31 cards (4 foxes, 10 roosters,
10 hens, 7 nests) and 23 eggs/chicks.

Aim of the game: The winner is the first to
manage to get 3 chicks.

W Game rules: Place the pile of eggs in the centre,
egg’ side up. Mix the cards. Distribute 4 to each
player, the remaining cards form the pack, which is
placed in the centre next to the pile of eggs. The
youngest player begins. The game is played in
clockwise direction.

When it is his turn to play, the player chooses:

- to carry out one of the game actions

- OR TO throw a card into the pot

- OR to choose one of these cards and to give it to the
next player without showing it to the others.
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NOTE : At the end of his turn, the player
picks the number of cards required in order to
always have 4 cards in his hand. Then it is the next
player’s turn.
GAME ACTION:
-Lay an egg
By presenting the 3 cards - rooster, hen, nest, the
player make take an egg card. He places in front of
him, egg side up.

[\
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- Give birth to a chick
The player presents 2 "hen" cards whilst imitating
| ahen’s cry. He then turns over one of his “eggs” to

make a newborn chick appear.

- Take an egg from another player

The player presents a “fox" card to an adversary, and
ask him for an "egg" card (he cannot take a chick).
The adversary may counter-attack by presenting 2
"rooster" cards (which he throws into the pot and
replaces immediately by picking up 2 cards).

All the cards presented by the players are then
thrown into the pot, and replaced by cards from the
pack. Once the pack is finished, one returns to the
port.

NB: one cannot lay an egg or produce a chick immediately
after having picked out a card!
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Contains small parts which may be ingested by children.
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725 Ab 6 Jahre
2 bis 5 Spieler

& Inhalt: 31 Spielkarten (4 Fiichse, 10 Hahne, 10
Huhner, 7 Nester) und 23 Eier/Kiiken

Ziel des Spiels: Gewinner ist der Spieler, der
zuerst 3 Kiiken hat.

1)/ Spielregel: Der Stapel mit den Eiern wird in
die Mitte gelegt, mit der "Ei-Seite" nach oben. Die
Spielkarten werden gemischt. Jeder Spieler erhalt vier
Karten. Die restlichen Karten bilden den Kartenstock,
der ebenfalls in die Mitte neben den Eierstapel gelegt
wird. Der jlingste Spieler beginnt. Gespielt wird im
Uhrzeigersinn.
Wenn der Spieler an der Reihe ist, kann er zwischen
folgenden Mdglichkeiten wahlen:
-erkann einen der  ausfiihren
- ODER eine Karte auf den Ablagestapel legen
- ODER eine seiner Karten auswahlen und sie dem
néachsten Mitspieler geben, ohne sie dabei den
anderen zu zeigen.
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WICHTIG: Nach seinem Spielzug zieht der
Spieler so viele Karten, wie erforderlich sind, um
wieder 4 Karten auf der Hand zu haben. Dann ist der
néchste Spieler an der Reihe. SPIELZUGE:
- Ein Ei legen
Wenn er die drei Karten Hahn, Huhn und Nest

EE= auslegen kann, kann der Spieler eine Ei-Karte nehmen. == ¢
: Er legt sie vor sich hin, mit dem Ei nach oben. =
- Ein Kiiken ausbriiten
Der Spieler legt 2 Karten miteinem "Huhn"ausund -
macht dabei das Gackern eines Huhns nach. Dann D
b kann er eines seiner "Eier" umdrehen, sodass das Loa
Kulken sichtbar wird. Das Kuiken ist geschltipft. i

- Einem anderen Spieler ein Ei wegnehmen -
Der Spieler legt einem Gegenspieler eine Karte mit 4
einem "Fuchs" vor und verlangt ein Ei daftir (Kuiken

kann er nicht wegnehmen). Der Gegenspieler kann

ihn abwehren, indem er zwei Hahne auslegt (die er B
auf den Ablagestapel legt und dafiir zwei neue Karten
aufnimmt).

Alle Karten, die von den Spielern ausgespielt wurden,
werden anschlieRend auf den Ablagestapel gelegt

und durch Karten vom Kartenstock ersetzt. Ist der
Kartenstock alle, wird der Ablagestapel umgedreht

und kommt an seine Stelle. P
Anm.: Man kann kein Ei legen oder ein Kiken ausbrtiten,
unmittelbar nachdem man Karten gezogen hat.
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Enthélt kleine Teile, die verschluckt werden kénnen.
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=5 A partir de los 6 afios
De 2 a5 jugadores

« P Contenido: 31 cartas (4 zorros, 10 gallos, 10
gallinas, 7 nidos), y 23 huevos/polluelos.

\ T o) \

ﬁ( Objetivo del juego: gana el primero en
conseguir 3 polluelos.

17 Regla del juego: colocar la pila de huevos en el
centro, con la cara "huevo” la descubierto. Mezclar
las cartas. Distribuir 4 cartas a cada jugador. Las
cartas restantes constituyen el mazo que se coloca en
el centro, al lado de la pila de los huevos. Empieza a
jugar el jugador mas joven. Se juega en el sentido de
las agujas del reloj.

Cuando te toca jugar, el jugador elige:

- Efectuar unas de las acciones de juego.

- O rechazar una carta sobre el bote

- O elegir una de sus cartas y darsela al jugador
siguiente sin ensefiarsela a los demas.
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IMPORTANTE : Al final de su turno de
juego, el jugador coge el nimero de cartas necesario
para tener siempre 4 cartas en la mano. Luego le toca
al jugador siguiente.

ACCIONES DE JUEGO:
- Poner un huevo
BXE=" Al presentar las 3 cartas gallo, gallina, nido, el jugador ==& =
: puede coger una carta huevo. La coloca delante de él, T
con la cara huevo al descubierto. B
- Hacer nacer un polluelo |
El jugador presenta 2 cartas “gallina” imitando el 3 7
£ ruido de la gallina. Puede darle la vueltaa uno de sus _
“huevo” para hacer aparecer el polluelo que acaba E
de nacer. -

- Coger un huevo a otro jugador

El jugador presenta una carta “zorro" a un

contrincante, y le pide una carta "huevo". (No puede
coger el polluelo). El contrincante puede oponerse B
presentando 2 cartas “gallo” (que rechaza en el bote y
sustituya rapidamente cogiendo 2 cartas).

Todas las cartas presentadas por los jugadores se
eliminan en el bote, y se sustituyen con cartas del

mazo. Una vez finalizado el mazo, se vuelve al bote.

N.B. no se puede poner un huevo o hacer nacer un polluelo
inmediatamente después de hacer cogido una carta en el
mazo.

DJECO 3

Contlene pequefias piezas que pueden ser ingeridas.
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25 A partire dai 6 anni

Da 2 a5 giocatori

© Cor_m_enuto: 31 carte (4 yqlpl, 10 galli, 10 galline, o
7 nidi) e 23 uova/pulcini.

Scopo del gioco: Vince la partita il giocatore che ~
riesce ad avere per primo 3 pulcini.

17 Regola del gioco: Mettere la pila delle uova al
centro, con la faccia "uovo" visibile. Mescolare le carte.
Distribuirne 4 a ciascun giocatore. Le carte rimanenti .
costituiscono il piatto che viene messo al centro, di
fianco alla pila delle uova. Inizia il giocatore pit
giovane. Si procede in senso orario. Quando viene il
suo turno, il giocatore sceglie: =
- di eseguire una delle azioni di gioco :

- O di scartare una carta nel mucchio b
- O di scegliere una delle sue carte e darla al giocatore n
successivo senza mostrarla agli altri.

IMPORTANTE : Al termine del suo turno di gioco, il
giocatore pesca il numero di carte necessarie per -
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avere sempre 4 carte in mano. Poi tocca al
giocatore sUCCessivo.
AZIONI DI GIOCO:
- Deporre un uovo
Presentando le 3 carte gallo, gallina e nido, il
giocatore puo prendere una carta "uovo", che mette
davanti a sé, con la faccia uovo visibile.
- Far nascere un pulcino
Il giocatore presenta 2 carte "gallina" imitando il verso
della gallina. Puo girare una delle sue "uova" per far
comparire il pulcino appena nato.
- Prendere un uovo ad un altro giocatore
Il giocatore mostra una carta "volpe" ad un avversario
e gli chiede una carta "uovo". (Non puo prendere
pulcini). L'avversario puo "contrare" mostrando 2
carte "gallo" (che scarta nel mucchio e che subito
sostituisce pescando 2 carte).

Tutte le carte mostrate dai giocatori vengono subito
scartate nel mucchio e sostituite da carte del piatto.
Una volta esaurito il piatto, si gira il mucchio.

N.B.: Non si pud deporre un uovo o far nascere un pulcino

subito dopo aver pescato!
DJECO
Contlene pezzi di plooole dimensioni che possono essere ingeriti.
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23 A partir dos 6 anos
De 2 a5 jogadores

£ Contetido: 31 cartas (4 raposas, 10 galos, 10
galinhas, 7 ninhos) e 23 ovos / pintainhos.

Objectivo do jogo: O vencedor é o primeiro que =
consiga ter 3 pintainhos.

W Regra do jogo: Colocar a pilha dos ovos no
centro, com o lado “ovo” visivel. Baralhar as cartas.
Distribuir 4 cartas a cada jogador. As restantes cartas .
constituem o baralho que é colocado no centro, ao
lado da pilha dos ovos. Comega 0 jogador mais novo. -
Joga-se no sentido dos ponteiros do relégio.

Na sua vez de jogar, o jogador escolhe efectuar uma
das accdes do jogo, 2
-OU rejeitar uma carta

-OU escolher uma das suas cartas e da-la ao jogador %
seguinte sem a mostrar aos outros jogadores :
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IMPORTANTE: No final da sua ]ogada 0
jogador retira 0 nimero de cartas necessarias a fim
de ter sempre 4 cartas na méo. Depois é a vez do
jogador seguinte.

ACCOES DO JOGO:

- P6r um ovo

Exibindo as 3 cartas galo, galinha e ninho, o jogador
pode retirar uma carta ovo. Ele coloca-a a sua frente,
com a face ovo visivel.

- Fazer nascer um pintainho

O jogador exibe 2 cartas “galinha” imitando o grito
de uma galinha. Ele pode voltar um dos seus “ovos”
para mostrar o pintainho que acaba de nascer.

- Apoderar-se de um ovo de outro jogador

O jogador exibe uma carta “raposa” a um adversario,

e pede-lhe uma carta “ovo”. (ele ndo pode exigir um
pintainho). O adversério pode opor-se apresentando
2 cartas “galo” (que ele devolve e substitui retirando
duas outras cartas do baralho).

Todas as cartas exibidas pelos jogadores sao
imediatamente devolvidas, e substituidas por cartas
do baralho. Uma vez esgotado o baralho, vira-se o
monte das cartas devolvidas.

NB: néo se pode pdr um ovo ou fazer nascer um pintainho
imediatamente apos ter retirado uma carta do baralho.

DJECO

Contém pequenas pecas que podem ser |nger|das
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2% Vanaf 6 jaar
2 tot 5 spelers

« & Deinhoud: 31 kaarten (4 vossen, 10 hanen, 10
hennen, 7 nesten) en 23 eieren/kuikens.

Het doel van het spel: De winnaar is de eerste
die erin slaagt om 3 kuikens te hebben.

W De spelregel: de stapel eieren in het midden
plaatsen, kant "ei” zichtbaar. De kaarten mengen.
4 ervan aan elke speler verdelen. De overblijvende
kaarten vormen de stapel die in het midden, naast
de stapel eieren, wordt geplaatst. De jongste speler
begint. Men speelt in de richting van de wijzers van
een uurwerk.
Wanneer het zijn beurt is om te spelen, kiest de
speler:
- één van de spelacties uit te voeren
- OF een kaart terug te gooien op de pot
- OF om één van zijn kaarten te kiezen en die aan de
volgende speler te geven, zonder ze aan de anderen
te tonen.
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BELANGRIJK: Aan het einde van zijn

beurtrol, neemt de speler het aantal vereiste kaarten,
teneinde altijd 4 kaarten in handen te hebben.
\ervolgens is het de beurt aan de volgende speler.
SPELACTIES :

- Een ei leggen
Door de 3 kaarten haan, hen, nest, aan te bieden, kan
de speler een kaart "ei" nemen. Hij legt ze voor zich,
de kant ei zichtbaar.
- Een kuiken doen geboren worden
De speler biedt 2 kaarten "hen" aan, terwijl hij de
kreet van een hen nabootst. Hij kan één van zijn
“eieren" omdraaien om het zojuist geboren kuiken
te tonen.
- Een ei aan een andere speler ontnemen
De speler toont een kaart "vos" aan een tegenstander
en vraagt hem een kaart "ei". (hij mag geen kuiken
nemen). De tegenpartij kan dat verhinderen door 2
kaarten "haan" aan te bieden (die hij terug in de pot
werpt en meteen vervangt door 2 kaarten te kopen).

Alle kaarten, door de spelers ingediend, worden
meteen in de pot teruggeworpen en vervangen door
kaarten van de stapel. Eens de stapel uitgeput, draait
men de pot om.

NB : men kan geen ei leggen of een kuiken laten geboren
worden onmiddellijk na het kopen van een kaart !

DJECO

~ Bevat kleine stukken die kunnen |nges||kt worden

P N “\,,n \ 3 ‘\n
s & i ¥ i e




SR

|
B AR R AR E AR 2

BioulPiou

2% Fran sex ar
TvA til fem spelare

& Innehéll: 31 kort (4 ravar, 10 tuppar, 10 hénor, 7
reden) och 23 &gg/kycklingar.

Spelets syfte: Vinnare &r den forsta som lyckas -
fa tre kycklingar.

) Spelregler: Lagg hogen med &gg mitt pa
bordet med ”aggS|dan” uppét. Blanda korten. Dela
ut fyra kort till varje spelare. De aterstaende korten Ly
bildar talongen och placeras mitt pa bordet, bredvid
agghogen. Den yngsta spelare borjar. Man spelar s
medsols.

Nar det ar en spelare tur att spela véljer han eller

hon att e
- utfdra en av spelhandlingarna .
- ELLER kasta ett kort i potten S

- ELLER vélja ett av sina kort och ge det till foljande
spelare utan att visa det for de andra.
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OBSERVERA: Nér spelaren &r fardig tar han
eller hon det antal kort som kravs for att alltid ha
fyra kort pa hand. Sedan &r det nésta spelares tur.
SPELHANDLINGAR:

- Lagga ett agg

Om spelaren kan visa upp de tre korten tupp, héna ==k =
och reda fér han eller hon ta ett dggkort och lagga det = =
framfor sig med &ggsidan uppét. B )
- Kldcka en kyckling

Spelaren visar tva "honskort” och kacklar samtidigt D
som en hona. Han eller hon far dd vandaettavsina . %
"4gg" sa att en kyckling Klacks.
- Ta ett dgg av en annan spelare ~
Spelaren visar ett ”ravkort” fér en motstandare

och kréver att fa ett "aggkort” (inte en kyckling).
Motstandaren kan svara med att visa tva “tuppkort”
(som han eller hon kastar i potten och omedelbart B
ersatter genom att ta tva nya kort).

Alla kort som en spelare har visat kastas omedelbart i
potten och ersétts med koft ut talongen. Nér talongen

ar tom vander man pa potten. :
OBSERVERA: man far inte lagga ett agg eller klacka en

kyckling omedelbart efter att ha tagit kort fran talongen!

Innehaller smadelar som gar att svalja. ’
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« & Indhold: 31 kort (4 raeve, 10 haner,

Riou[Piou
25 Fra6ar

Fra 2 til 5 deltagere

10 hans, 7 reder) og 23 &g/kyllinger.

ﬁ( Spillets formal: Vinderen er den, som farst far
3 kyllinger.

@ Spilleregler: Placer bunken med &ggene i
midten, med "eeg"-siden opad. Bland kortene. Giv
4 kort til hver deltager. De resterende kort udger
bunken, som placeres i midten ved siden af bunken
med &g. Den yngste deltager starter. Man spiller i
retningen med uret.

Nar det er hans/hendes tur, veelger spilleren:

- at udfgre en af spillehandlingerne

- ELLER at lzegge et kort i puljen

- ELLER at veelge et af sine kort og give det til den
naeste spiller, uden at vise det til de andre deltagere.
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VIGTIGT: Ved slutningen af sin tur, tager
deltageren det ngdvendige antal kort op, saledes at
han/hun altid har 4 kort pa handen. Derefter er det
den neeste deltagers tur.

SPILLEHANDLINGER:
- Legge et 2g
Ved at vise de 3 kort: hane, hane og rede, kan
deltageren tage et egkort. Han/hun leegger det foran ?
sig, med aegget opad. B
- Udklaekke en kylling |
Deltageren viser 2 kort med en "hgne”, imenshan/  }
IS hun efterligner en hanes kaglen. Han/hun kan vende
et af sine "&g" for at fa den nyfadte kylling til at
dukke op.
- Tage en anden deltagers g
Deltageren viser et kort med en "raev” til en
modstander, og beder om et kort med et &g”. (han/
hun kan ikke tage en kylling). Modstanderen kan B
forsvare sine &g ved at vise 2 kort med en “hane”
(som han/hun derefter lzegger i puljen og straks
erstatter ved at tage 2 kort fra bunken).

F\D
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Alle kort, som er blevet vist af deltagerne, skal straks
leegges i puljen og erstattes med kort fra bunken. Nar
bunken er opbrugt, vendes puljen. e
NB.: man kan ikke lzegge et &g eller udklzakke en kylling

lige efter at have taget et kort fra bunken!

DJECO 5
Indeholder sma dele, der kan sluges
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= @ Copepxumoe: 31 KapTa (4 nrerupl, 10 NeTyxos,
: 10 kypw, 7 rHe3g) v 23 siiua/ubinieHka

Vel ®8 58

Lienb urpbi: Mobeaytenem ABNSETCA NEPBbIN, .
KOMY yAaeTcs NoyunTb 3 LipIMeHKa. -

W Mpasuna Urpbl: NONOXMUTE KOMOAY KapT C
13006paxXeHVem AnL, Ha LieHTP CTona Tak, YTobb!
CTOPOHA C «ANLOM» Bbia BUAHA. MepemellaiiTe KapTbl. .
Paspaiite no 4 kapTbl KaxkAoMy UIpoky. OcTasLuvecs
KapTbl COCTaB/AIOT CTOMKY, KOTOpas MoMeLLaeTcs B s
LIEHTP PSAOM C KOMOAOM «simL». CaMblil MOnofoi
UrpoK HauMHaeT. /irpa Npofo/mKaeTca Mo HarnpasneHnio
4acoBoii CTPenkKu. -
Korpa npuxoAuT ero oyepesb, UrpokK BbIGUPaeT OAnH
113 BO3MOXHbIX XOZJ0B WFPbl:
- VN c6pocuTb 0aHY U3 KapT
- VNN BbIGpaTb OZHY M3 CBOMX KapT U AaTb ee Urpoky,
KOTOPbIV 6yAeT NrpaTh CeaytoLLMM, He NOKa3biBast 3Ty
KapTy ApYyrviM UrpoKam.
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- 3TO BAXHO: Kak TO/bKO MrpoK OCYLLECTBU 0
CBOVA X0/, OH HabMpaeT HEO6XOAMMOE KOIMYECTBO
KapT 13 CTOMKK, YTO6bI B €70 pyKax Bcerga obiio 4
KapTbl. 3aTeM NPUXOAWT o4Yepeab CreaytoLero Nrpoka.

NENCTBUSA UTPbL:
- CHecty Aiiu0
Mpeabsenas 3 KapTbl C NETYXOM, KypyLIEA 1 THe3a0M,
UrPOK MOXET B3iTb OZHY KapTy «siiLo». OH ee Knaaet
nepes, co60ii CTOPOHOI C «AALIOM» KBEPXY.
- Mpown3BecTn Ha CBET LibINIeHKa
VIrpok npeabsBnsieT 2 KapThbl C «<KypyLEeit», *)
. O/IHOBPEMEHHO MMUTUPYS KYPUHOE KyAaxTaHbe. OH S
3 MOXET MepeBepHyTb OfHY W3 CBOVX KapT C AlALOM, T
UTOGbI NMOKAa3aTh BbUTYMUBLUErOCS LibIMIEHKa. .
- 3abpatb A1LO Y APYroro urpoka -
VIrpoK npeabseseT KapTy «I1CKLLa» CBOEMY
NPOTVBHYKY 1 MPOCUT OZHY KapTy «AlL0» (OH He
MOXET 3a6paTb «LibiN/IeHKa»). Ero NPOTUBHUK MOXET
€My BO3pasuTh, NMOKa3aB 2 KapTbl «METYX» (KOTOPbIE OH =
cbpacbIBaeT 1 B3aMeH 6epeT 2 KapTbl 13 CTOMKM).
Bce KapTbl, NpebsiBEHHbIE MTPOKaMu, BCKOpe
COpOLLIEHbI 1 3aMeLLieHbl KapTamu 13 cTonku. Korga
CTOMKa KapT 3aKOHYEHa, HyXHO NepeBepHYTb 1 ,
1CMo/b30BaTb COPOLLEHHbIE KapTbl. -

F\D

MprMeYaHe: HeMb3s CHECTU AALL0 MW NPOM3BECTU
Ha CBET LibIN/IEHKa Cpasy nocsie HabupaHus KapT 13 o
KOMOAb!. B
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CO,C[Ep)KI/IT MefKue feTanin, KoTopble MoryT 6bITb MPOr/io4eHsb!.
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