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Chicken Wings W5t ©

Un joc rapid pentu pana la 4 piloti indrazneti, de la 6 ani in sus. 6-99 1-4 20’

Zboara, gainusa, zboara!

Soarta gainusei si a prietenilor sdi pui nu se arata a fi prea roz: apa din oala incepe deja sa fiarba! Din fericire sotia
fermierului nu se afla prin preajma si exista o lingura cu care pot sa se catapulteze cat mai departe posibil pentru a
scapa cu viata! Trebuie avut grija insa, o saritura in afara este doar jumatate din lupta, deoarece nu toate locurile de
debarcare din afara bucatariei sunt la fel de bune.

Catapultati puii pe tabla de joc si adunati puncte pretioase. Sunt importante zonele tintite pentru ca acestea determina

ridicarea cartonaselor corespondente. Acestea sunt de trei culori: verzi, care iti aduc puncte, rosii, care iti aduc
penalizari si galbene, care determina diverse actiuni. Castigatorul este acela care aduna cele mai multe puncte. Jocul se
poate juca si in versiune darts, folosind a doua fata a tablei de joc.

Chicken Wings este un joc distractiv, pentru intreaga familie, in care va veti antrena dexteritatea si concentrarea.

Contine:
-0 tabla de joc cu doua fete, ce se poate fixa de perete
Poti juca doua jocuri diferite cu aceasta tabla.
Pe o prima fata de joc se afla o imagine cu o ferma. Pe aceasta fata trebuie sa ochesti imaginile cu puncte bonus si sa
le eviti pe cele cu penalizari.
Pe cealalta fata de joc se afla o tabla de Darts. Aici trebuie sa nimeresti in inelul din centru, cu punctajul cel mai
mare.
Cum pozitionezi tabla de joc:
Pozitioneaza carligul de sustinere pe usa sau perete si apoi fixeaza tabla de carlig. Gliseaza cele doua greutati, cea
scurta in partea de sus si cea lunga Tn partea de jos, in asa fel incat tabla sa ramana perfect verticala.
Nota: Datorita a texturii speciale a tablei de joc, este posibil sa se stearga culoarea in timp de la plierea tablei.
Indiciu: Daca din intdmplare aveti un cui in perete, puteti fixa tabla de el.
-3 pui plus un pui de rezerva
Acesti pui se pot spala. Daca un pui nu se mai lipeste din cauza ca a adunat praf, tineti-l sub un jet de apa iar apoi
uscati-l. Se va lipi de indata.
Atentie! Puii pot |dsa urme, asa ca evitati sa-i aruncati pe suprafete sensibile!
-0 lingura de lemn
Cu aceasta vei catapulta puii spre tabla de joc
Pune puii in lingura cu capul atarnand in partea de sus a lingurii.
Foloseste lingura ca o catapulta: Tine lingura de maner cu o méana
ca n imaginea alaturatd, iar cu degetul aratdtor de la cealalta
mana, trage de lingura in spate, tinteste, si catapulteaza gainusa si
pe prietenii sai.
fnainte de a incepe primul joc, exerseazd catapultarea de cateva Y
ori.
-36 de cartonase cu obiecte de la ferma
-7 cartonase cu oua

Evadarea din Bucatarie

Scopul jocului:

Tinteste si loveste obiectele care te vor ajuta sa evadezi din bucatarie. Cine are cele mai multe puncte la finalul jocului
castiga.

Pregatirea jocului:

Fixeaza tabla de joc cu fata ce contine imaginea cu o ferma si pregateste cartonasele cu obiectele de la ferma.
Tmpreund cu ceilalti jucitori, decideti de la ce distant3 vreti sd catapultati puii, asezand cele 7 oud pe podea pentru a
delimita distanta. Ouale trebuie sa fie cu partea intreaga in sus.
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Cum se joaca:

Decideti cine incepe primul si catapultati 3 pui, unul dupa altul, pe tabla de joc.

Tintele de pe tabla de joc pot avea punctaj pozitiv sau negativ, asa ca atentie mare unde catapultati puii, nu toate
zonele din ferma 1i vor salva de oala cu apa fierbinte!

Daca lovesti o tinta care se potriveste cu un cartonas, trebuie sa iei cartonasul corespondent de jos. Daca acesta are o
actiune de indeplinit pe spate, trebuie sa o executi.

Daca un pui atinge mai multe obiecte deodatd, obiectul care este cel mai acoperit de pui se ia in calcul. Dacad nu este
foarte clar care este cel mai acoperit, se ia in calcul obiectul cel mai apropiat de capul puiului.

Indiciu: Ascunde cartonasele care le-ai adunat pentru ca ceilalti jucatori s nu vada cate puncte ai acumulat.

Atentie! Cartonasele care sunt in posesia ta nu vor fi permanent ale tale! Daca un jucator ar loveste aceeasi tint3,
trebuie sa 1i dai cartonasul cu tinta respectivd, daca acesta se afla in posesia ta. Acest lucru nu este neaparat un lucru
rau! Punctele se calculeaza la finalul jocului din cartonasele care iti rdman in posesie pana atunci.

Odata ce toti puii s-au lipit de tabla, urmatorul jucator i ia si ii catapulteaza din nou. Dupa ce fiecare jucator a
catapultat puii, runda se termina si primul jucator al urmatoarei runde intoarce primul din cele 7 oua.

Jocul continua astfel pana ce toate cele 7 oua au fost intoarse.

Alta varianta de joc:

Daca sunteti deja expert in catapultarea cu lingura, puteti juca pana cand mai sunt doar 7 cartonase ramase. Pentru
aceasta varianta nu veti mai avea nevoie de oua.

Sfarsitul jocului:

Jocul se termina dupa 7 runde, odata ce toate ouale au fost intoarse. Jucatorul cu cele mai multe puncte castiga.

Daca esti ghinionistul care are Cartonasul Fermierului, pierzi jocul, indiferent cate puncte ai adunat pana atunci.

Cum se numara punctele:

Existd doud metode pentru a numéra punctele. inainte de a incepe jocul, alegeti una dintre ele:

Metoda Simpla: Se numara numai punctele de pe spatele cartonaselor.

Atentie! Unele cartonase iti vor scadea puncte! Scaderea se va face dupa ce ai adunat restul de puncte.

Nota: Ignorati punctajul marcat de Stelele de pe cartonasele patrate. Acelea se adaugad numai in cazul combinatilor.
Metoda Avansata: Se numara punctele de pe spatele cartonaselor dar deasemenea se mai adauga si punctajul obtinut
din anumite combinatii intre cartonase.

Cartonasele cu imagini de la ferma:

Cartonasele Galbene: Acestea determind o anumita actiune ce trebuie indeplinita:
Nota: Unele dintre aceste cartonase au pe spate o sageatd. Pe acestea trebuie sa le pui inapoi Tn gramada de
cartonase dupa ce ai indeplinit actiunea.
Cusca Catelului: Acesta este un teriroriu periculos! Mai bine pleci de aici cat mai repede! la cartonasul respectiv apoi
dezlipeste puiul care a aterizat in Cusca Catelului si catapulteaza-l din nou. Cartonasul valoreaza 6 puncte.
Hasso, Cainele de la Ferma: Ai grija ca puiul tau sa nu se apropie prea mult de el, caci de o va face, va fi ultima lui
greseala! Tn urmatoarea rund3 vei catapulta doar 2 din cei 3 pui. Dup3 ce ai catapultat cei doi pui, pune cartonasul
inapoi in gramada de cartonase.
Harry, Controlorul de Trafic Aerian: Poti avea o incredere “oarba” in el! Urmatorul pui il vei catapulta cu spatele la
tabla de joc. Dupa ce l-ai catapultat, pune-l pe Harry Thapoi in gramada cu cartonase.
Bruno, Fermierul: Bruno era foarte nerabdator sa guste din supa de pui pe care sotia sa o pregatea, asa ca ar fce
orice sa impiedice puii sa scape! Daca la finalul jocului ai in posesie acest cartonas, pierzi jocul indiferent de cate
puncte ai acumulat.
Horst-Kuno, Servitorul Adormit: Doar sa il zaresti si devii somnoros! Urmatorul pui va fi catapultat cu ochii inchisi.
Dupa ce l-ai catapultat, pune-l pe Horst-Kuno Thapoi in gramada cu cartonase.
Unele dintre actiuni sunt suplimentare, fie le indeplinesti si le pui inapoi in grdmada cu cartonase, fie le pastrezi si le
folosesti punctele la finalul jocului.
OZN: Extraterestrii te vor ajuta sa scapi, si vor prinde in raza lor de tractare ceva “extra”! Ai posibilitatea sa furi un
cartonas de la un alt jucator pentru a-l folosi la o combinatie deja inceputa. Daca nu ai inceput deja o combinatie,
actiunea se pierde. Acest cartonas valoreaza 5 puncte.
Super Puiul: Super Puiul poate s3 faci orice! iti oferd posibilitatea sa pui un Cartonas Negativ napoi inh grdmada de
cartonase. Daca ai indeplinit actiunea, pune Super Puiul Thapoi in gramada cu cartonase. Super Puiul valoreaza 1
punct.



Barza: Barza a adus intariri! Ai dreptul sa mai catapultezi unul din puii deja catapultati. Dupa ce actiunea este
indeplinitad, puneti Barza thapoi in gramada cu cartonase. Barza valoreaza 4 puncte.
G.l. Jackson, Puiul Soldat: Daca ai munitie, G.l. Jackson te va ajuta sa castigi niste puncte in plus amenintand ceilalti
jucatori. Daca ai cartonasul Munitie si cartonasul G.1, Jackson, poti sa furi un cartonas de la un jucator. Daca actiunea
a fost indeplinita, G.l. Jackson este pus Thapoi in gramada cu cartonase. Puiul Soldat valoreaza 2 puncte.

Cartonasele Verzi sunt cartonase fara actiuni care fti dau puncte n plus:
Alfonso, Cocosul de pe Acoperis: Acesta codcodaceste cu toatd puterea sa si 1ti indica cea mai sigura rutd de
scapare. Valoreaza 8 puncte.
Lotti, lepurele: Lotti iti poate sdpa un tunel pe sub gard pentru a scdpa. Valoreaza 7 puncte.
Cutii de Lemn: in acestea vei gési cheile de la Tractor, desigur, dacd ajungi pand la el. O combinatie care merita
efortul. Valoreaza 7 puncte.
Horst, Calul: Desi acesta are intentii bune, nu este de foarte mare ajutor. Valoreaza 1 punct.
Rosi, Vaca de pe pasune: Rosi nu lasa pe nimeni sa ajunga la ea. Esti in siguranta pe spatele ei. Valoreaza 1 punct.
Elsa, vaca din raza de tractare a OZN-ului: Elsa este deja imbarcata intr-o calatorie spre o alta lume, si este gata sa
te ia cu ea. Valoreaza 7 puncte.
Capitele cu Fan: Acestea sunt un loc bun unde sa te ascunzi. Valoreaza 8 puncte.
Gramada de Balegar: De acolo iti poti planifica evadarea. Valoreaza 3 puncte.
Merele cu Viermisori: O mica gustare intre mese! Valoreaza 3 puncte.
Skippy, Veverita din Copac: Skippy, veverita iubitoare de puisori iti aduce 6 puncte la sfarsitul jocului.
Dickie, Purcelusul din Noroi: Dickie stie foarte bine prin ce treci, nici el nu vrea sa ajunga supa pentru Fermier, asa
ca te va ajuta. Valoreaza 5 puncte.
Piggy, sotia lui Dickie: Ea Ti acopera Fermierului privirea cu Prosopul ei, ceea ce este de foarte mare ajutor.
Valoreaza 5 puncte.
Kurt, Pasarea Kiwi, si Prietenii Sai: Kurst si prietenii sdi sunt in vacanta si au o hartd pe care sunt marcate toate
zonele sigure. Valoreaza 7 puncte.
Emil, Cartita: Emil are un sistem de tuneluri pe sub pamant, si este gata sa te conduca spre libertate. Valoreaza 9
puncte.
Carutul: Nu este un loc rau pentru o ascunzatoare, dar sunt altele si mai bune. Valoreaza 2 puncte.
Mona si Lisa, Soriceii din fata lui Hasso: Acestia 1l distrag pe Hasso. Valoreaza 10 puncte.
Kevin, Puiul ce tine de 6: Va fluiera ori de cate ori se aproprie pericolul. Valoreaza 2 puncte.
Caruso, Soarecele din Sac: Acesta cunoaste un pasaj secret. Valoreaza 4 puncte.
Cartonasele Rosii: Cartonase fara actiuni care iti scad puncte:
Poster: Esti cautat! Daca ai acest cartonas la finalul jocului, ai fost prins. Pierzi 4 puncte.
Oua Prajite pe Gard: O vai, se pare ca ai pierdut ceva in timpul zborului. Pierzi 1 punct.
Gard cu Sarma Ghimpata: Au! Acesta nu este un loc foarte bun unde sa aterizezi! Pierzi 5 puncte.
Balega lui Horst: Miroase urat, chiar si pentru un pui! Pierzi 4 puncte.
Fritzi, Vulpea: Ar fi bine sa nu fi prins in ghearele ei! Pierzi 3 puncte.
Veveritele de pe Acoperis: Acestea te vor adormi cu povestile lor. Pierzi 3 puncte.
Kiki, Puisorul: Acesta vrea sa fie hranit iar instinctele tale materne nu te vor |asa sa-l ignori. Pierzi 2 puncte.
Kitty, Pisica de pe Tractor: Kitty iubeste puii...dar nu vrei sa aflii de ce! Pierzi 2 puncte.
Elvis, Soarecele din Capcana de soareci: Din nefericire, capcana de soareci nu face nici o diferenta intre soricel, catel
sau pui. Pierzi 3 puncte
Munitie: Fara G.l. Jackson, acest cartonas este inutil. Pierzi 2 puncte.

Combinatiile:
Combinatiile pot fi facute de-a lungul celor 7 runde colectand anumite cartonase care daca le pastrezi pana la finalul
jocului vei primi puncte bonus. Nu conteaza ordinea in care obtii cartonasele pe parcurs.
Nota: Unele cartonase pot fi folosite la mai multe combinatii. in anumite situatii, va trebui sa furi unele cartonase de
la ceilalti jucatori.
Important! Odata ce o combinatie a fost facuta, este sigura, si nu mai poate fi furata de ceilalti jucatori.
Toate cartonasele care pot fi combinate sunt patrate, iar cu ajutorul stelutelor colorate de pe acestea, iti vei putea
da seama care cartonase se potrivesc intr ele.
Numarul central de pe spatele unui cartonas indica numarul de puncte pe care il vei primi daca vei avea in posesia ta
cartonasul la finalul jocului. Numerele de sub si de deasupra acestuia indicd numarul de puncte bonus care 1l vei
primi pentru combinatiile respective.



Combinatii duble:
Cutiile de lemn + Tractorul: Ai gasit cheile de la tractor intr-o cutie de lemn. Acum poti porni tractorul si sa o dai pe
Kitty la o parte. Primesti 5 puncte bonus.
Dickie + Piggy: Un cuplu fericit. Primesti 3 puncte bonus.
Kevin + Pasarile Kiwi: Turistii sunt de mare ajutor cand vrei sa fugi de la ferma. Primesti 5 puncte bonus.
Alfonso + Gramada de balegar: Facuti unul pentru altul. Primesti 5 puncte bonus.
Caruso + Alfonso: Acestia sunt o echipa de salvare formiabild. Primesti 4 puncte bonus.
Calul Horst + Elli: Nici unuia nu-i place supa de pui — din fericire! Primesti 5 puncte bonus.

Combinatii Triple:
Rosi, Ducki si Horst: Acestia vor fi mereu gata sa te ajute cand vei avea mai mare nevoie. Primesti 5 puncte bonus.
Elli, Caruso si Veveritele de pe acoperis: Micile ajutoare fiti vor ardta mereu calea cea mai sigura de evadare.
Primesti 5 puncte bonus.
Gramada de Balegar, Capitele de Fan si Caruciorul: Toate sunt zone bune de ascuns! Primesti 3 puncte bonus.
Balega lui Horst, Cutiile de lemn, Mona si Lisa: Primesti 5 puncte bonus.
Fritzi + Kurt + Capitele de Fan: Oare ce va rezulta din aceasta combinatie? Primesti 4 puncte bonus.
Minim 6 cartonase rosii: Daca ai minim 6 cartonase rosii la finalul jocului, acestea devin cartonase verzi. 6 puncte se
adunad n loc sa se scada.

Darts cu Pui
Pregatirea Jocului:
Agata tabla de joc de perete cu partea de Darts la vedere. Pentru aceasta varianta de joc nu vei avea nevoie de
cartonase.
Decideti o distanta de la care sa catapultati puii.
Este indicat sa aveti un pix si o foaie la indemana pentru a va nota scorul.
Cum se joaca:
Jocul se desfisoard in ture. In tura ta, catapulteazd toti cei 3 pui in tabla de Darts, unul dup3 altul. Primesti 10 puncte
daca nimeresti in centru.
Atentie! Se tine cont numai zona unde a aterizat capul.
Dupa ce ai catapultat toti cei 3 pui, este randul urmatorului jucator.
Jocul contiua astfel pana cand fiecare jucator a catapultat cei 3 pui de 7 ori.
Finalul jocului:
Dupa ce toate turele se terming, se calculeaza scorul iar jucatorul cu scorul cel mai mare castiga.
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