& Alfonzé+Tragyahalom: egymasnak teremtették dket. 5 bonuszpont.

Caruso+Alfonzé: rettenthetetlen mentécsapatot alkotnak. 4 bonuszpont.

Buga és Ugri: egyikiik sem szereti a huslevest — szerencsére! 5 bonuszpont.

Ha nagyobb kihivasra vagytok, vannak harmas kombinaciok is:

Rozi, Rofi és Buga: a harom jé barat joban-rosszban segit neked. 5 bonuszpont. ‘J
<

Ugri, Caruso és a mokusok a tetén: az tigyes kis segiték mutatjak az utat. 5 bonuszpont. R ¢

Tragyahalom, szalmabdla és kézikocsi: mind j6 buvéhely. 3 bonuszpont.

Buga ajandékcsomagja, falddak, Mona és Lisa (az egerek Buksi el6tt). 5 bonuszpont. 5

Frici, Kevin és a szalmabdla: ennek mi lesz a vége? Igazén bator kombinacio! 4 bonuszpont. *

Legalabb 6 minusz pontos lapka: az atok, mely igazabol 4ldas! Ha a jaték végén -

van legaldbb 6 minusz pontos lapkdad, akkor 6 minusz pontot plusz pontként =

szamolhatsz. ’.
CSIRKECELLOVOLDE

ELOKESZULETEK

Akasszatok fel a jatéktablat ugy, hogy a céltablaoldala latszédjon. A lapkakra ennél a jatékvalto-
zatnal nem lesz szlikség.

Kozosen dontsétek el, milyen tavolsagbol szeretnétek a csirkéket a tablara katapultalni.

A legjobb, ha keritetek valamit, amire irni tudtok, hogy ne kelljen fejben tartani a pontszamokat.
A JATEK MENETE

A jaték korokre oszlik. A korodben 16j egymas utdan mindharom csirkével a tablara, majd ird le a
pontszamodat. A céltabla kbzepe 10 pontot ér.

Vigydzz! Csak az a teriilet szamit, ahova a csirke feje érkezik.

Ezutdn a kdvetkezd jatékos keril sorra.

A jaték addig tart, amig minden jatékos hétszer sorra nem kerdilt.

A JATEK VEGE

Miutdn minden jatékos hétszer sorra kertlt, szamoljatok 6ssze a pontjaitokat. A jatékot a legtobb
pontot gy(jtd jatékos nyeri.
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Szabalyok
Gyors jaték 4-6 merész pildtanak 6 éves kortol.

REPULJ, CSIBEM, REPULJ!
Henny és csirke baratai szdmara nem tul jok a kildtasok — egy fazékban mar forr is a viz! De
szerencséjlikre valami pont elvonja a gazda feleségének figyelmét annyi id6re, hogy
megprobalkozhassanak a szokéssel. Gyorsan irdny hat a katapultkanal, és repiiljon mindenki,
amilyen hamar csak tud, miel6tt a levesben végezné! De még igy sem mult el a veszély! Az
ablakon tul szogesdrot var, és a vasvillat forgaté gazda... és nem akartok tul kdzel landolni a
hosszu agyarait villogtatva morgé kutydhoz, Buksihoz sem. Jobb lesz hat felfelé, az menekilést
jelentd ufé felé venni az irdnyt! Ragadd meg a csirkéket, és repitsd 6ket a tulélés felé! Akinek
sikeriil a legtobb vonzo célpontot eltalédlnia, az nyer! \

A JATEK TARTALMA

1 kampoval ellatott, kétoldalas jatéktabla

A tdblanak két kiilonb6z6 oldalan jatszhattok. Az elsé oldal a farmot
abrazolja. Ezen az oldalon kiilénb6z6 célpontokat kell eltalalni, mig
masokat meg kell prébalni elkeriilni. A hatoldal egy céltablat abrazol.
Ezen a legtobb pontot éré gytirtket kell célba venni.

igy akaszd fel a tablat:
Akaszd a kampot egy ajtéra, majd a tablahoz
erdsitett madzagot akaszd a kampédra.

T 1
Csusztasd a fels6 (rovidebb) és az alsé ; cﬂ:ﬁéis" |
(hosszabb) sint a tablara oldalrél évatosan, e o

ezzel megakaddlyozva, hogy a tabla 6sszecsukddjon.

Megjegyzés: a tdbla kiilonleges bevonatdnak készénhetéen a szinek
a tdbla hajtdsa mentén idével kifakulhatnak.

Tipp: ha van egy sz6ged a falban, akkor akaszthatod arra is a madzagot, .
igy nem lesz sziikséged a kampora.

Importélja:  Gémklub Kft. 1092 Budapest,
Raday u 30 www.gemklub.hu




k 3 csirke és 1 tartalékcsirke ’

A csirkék moshatoak. Ha egy csirke a rarakédott por miatt mar nem ragadna elég jol,
tartsd a csap ald, majd torold meg egy mikroszalas kendével. Ezutén Ujra ragadni fog.

Figyelem: a csirkéken kiilonleges bevonat taldlhato, ami foltot hagyhat.
Ne dobjuk érzékeny feliiletekre!

1 fakanal

A csirkéket igy tudod kil6ni:

Tedd a csirkét a fakanal végére ugy, hogy a csirke feje lelégjon

a fakanal fejérdl.

A fakanalat hasznald katapultként: az dbra szerint fogd egy kézzel J
a fakanal nyelét. A masik kezed mutatéujjaval huzd hatra a fakanalat. «

Célozz, majd engedd el mutatéujjaddal a fakanalat, és figyeld,
ahogy Henny replilni kezd!

A jaték el6tt adjatok le néhany prébalovést, hogy raérezzetek! g

36 farmlapka

MENEKULES A KONYHABOL
A JATEK CELJA
Taldlj el annyi célpontot és kombinaciot, amennyit csak tudsz azok koziil, amelyek segitségével
kiszabadulhatsz a konyhabdl. Ezek pluszpontokat érnek. Akinek a jaték végén a legtdbb pontja
van, az nyer.

ELOKESZULETEK

Akasszatok fel a jatéktablat ugy, hogy a farm oldala latszédjon.

Készitsétek el a farm lapkakat!

Kozosen dontsétek el, milyen tavolsagbol szeretnétek a csirkéket a tablara katapultalni.
A kilovéhelyet jeloljétek, a tojasokbol kirakott vonal mégé alljon a soron lévé jatékos.
A tojasokat ép oldalukkal felfelé tegyétek le.

PIOIPI® 0010
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k Frici, a réka: jaj neked, ha elkap! Ha a jaték végén ndlad van ez a lapka,
-3 pont.

Mokusok a tetén: a mékusok a torténeteikkel dlomba ringatnak, eltéritve ezzel
célodtdl. -3 pont.

Kiki, a kiscsirke: Kiki éhes, meg kell etetni. Feléleszti anyai 6sztoneidet, ez pedig
idébe kerl! -2 pont.

Kitti, a cica a traktoron: Kitti szereti a csirkéket... nem akarod megtudni, hogy
miért. -2 pont.

Elvis, az egér az egérfogdban: sajnos az egérfogd nem jelent semmit egy kutydnak g&=—
vagy egy csirkének. -3 pont.

Loszer: G.I. Jackson nélkiil nem tudsz mit kezdeni vele. -2 pont.

KOMBINACIOK
A kombindciok a hét fordulo alatt elérendé egyiittes célok. Ha a jaték végén egy kombinacié
osszes lapkaja nalad van, az egyes lapkék értékén fellil bdnuszpontokat is kapsz. A lapkak
megszerzésének sorrendje nem szamit.

Megjegyzés: egyes lapkdk nem csak egy kombindcioban haszndlhatoéak. El6fordulhat, hogy
egy ellenfeledtél kell ellopnod 6ket.

Fontos: amint egy kombindcio létrejott, mdr biztonsdgban van, a tobbiek nem lophatjdk el

tobbeé.

Minden olyan lapka, amely része egy kombinaciénak, négyzet alaku. A szines csillagok mutatjak,
hogy mely lapkak tartoznak 6ssze.

A lapkdért jaré pontszam a lapka hatoldalanak
kozepén lathato. A lapka pontszama alatt és folott
csillaggal jeldlve lathat6 az a bonuszpont, amely
a kombinacié(k) kialakitdsaért jar.

DUPLA KOMBINACIOK:
Faladak + Traktor: megtaldltad a falddak kozott a traktor kulcsat. Most mar elindithatod *
a traktort, ezzel elkergetheted Kittit. 5 bonuszpont.

-
Rofi+Tofi: malacbdl minél tébb, anndl jobb. 3 bonuszpont. éA%

Karoly és a kivik: az erre kdborlé turistdk sokat segithetnek a menekiilés soran. *

Sbonuszpont. x




- Ro6fi, a dagonyazé malac: Rofi pontosan tudja, hogy érzel; 6 sem akarja
a sutében végezni. Segit neked, ezért a jaték végén 5 pontot kapsz.

Rofi felesége, Tofi: torolkozéjével eltakarja a kilatast Brind gazda eldl. Ez hatalmas
segitség! 5 pont.

Kevin, a kivi és kis baratai: Kevin és baratai épp nyaralasukat toltik. Térképuk is van,
igy pontosan meg tudjak mutatni, hol vannak a biztonségos helyek. 7 pont.

Emil, a vakond: Emil egész fold alatti alagutrendszert épitett ki, és alig vérja, hogy
segithessen. 9 pont.

Kézikocsi: nem tul rossz buvéhely, de ennél jobbak is akadnak. 2 pont.

Mona és Lisa, a két egér Buksi elott: 6k ketten elterelik Buksi figyelmét. 10 pont.

Karoly, az 6rszem csirke: megfujja a sipjat, ha veszély kézeleg. 2 pont.

Caruso, az egér a zsakban: Caruso ismer egy titkos jaratot. 4 pont.

Akcié nélkiili lapkak, amelyek a jaték végén minusz pontokat érnek:

Korozési plakat: Koroznek! Ha a jaték végén nalad van ez a lapka, elkaptak. -4 pont.

Tiikortojas a keritésen: ajjaj, Ugy latszik, elvesztettél valamit repiilés kdzben!
-1 pont.

Szogesdrot kerités: Au! Ez nem jo hely a landolasra. -5 pont.

Buga ajandékcsomagja: ez még egy csirkének is bizlik! -4 pont.
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% A JATEK MENETE ’
Dontsétek el, ki kezdje a jatékot. A leirtak szerint 16j6on ki hdrom csirkét a tablara.

A farmon vannak pozitiv és negativ célpontok is, igy évatosnak kell lennetek: a farmon nem
minden hely ment meg a fazéktol!

Egyes helyek kilonésen nagy segitségre lehetnek a szokésben, mivel ezek kiilonleges

akciokat valthatnak ki. Ezekrél a 6. oldalon olvashatsz.

Ha olyan helyet taldlsz el, amelyhez tartozik egy lapka is, a lapkat el kell venned. Ha a hatoldaldn
egy akcio lathato, azt végre kell hajtanod.

Ha a csirkéd egynél tobb célpontot is érint, akkor az szamit, amelyiket nagyobb részben fedi le a
csirke. Ha még igy sem egyértelm(, akkor az szamit, amelyikhez kézelebb van a csirke feje.

Tipp: az 6sszegydijtott lapkdidat tedd valahova félre vagy tedd 6ket zsebre, hogy a tobbi
jdtékos ne Idssa, mennyi pontot gyiijtottél eddig.

Figyelem: a birtokodban lévé lapkdk nincsenek biztonsdgban! Ha egy mdsik jdatékos ugyanazt
a célpontot taldlja el, oda kell neki adnod a megfelel6 lapkadt, hidba taldltad el te kordbban

azt. Ez nem feltétleniil rossz dolog! Persze a jdaték végén csak a birtokodban lévé lapkdk utdn
kapsz pontot.

Miutén kil6tted a hdrom csirkédet, a kdvetkez6 jatékos keriil sorra. Leveszi mindharom csirkét a
tablardl, és neki is harom I6vése van. Miutan mindenki sorra kerilt egyszer, az elsé fordulé véget
ér. A kezddjatékos forditsa meg az egyik tojast.

Jatékvdltozat: mind gyakorlottak vagytok mdr a fakandl-katapulttal? Akkor addig jatsszatok,
amig mdr csak 7 lapka marad. Ebben a jatékvdltozatban nincs sziikségetek a tojdsokra.

A JATEK VEGE
A jaték hét fordul6 utén véget ér, amikor az utolsé tojast is atforditjatok. Ezutdn szamoljatok 6ssze
a pontjaitokat: a legtobb ponttal rendelkez6 jatékos nyer.

Ha balszerencsédre nalad van a gazda lapkaja, azonnal veszitettél, fliggetlenil attél, hogy a tobbi
lapkdddal mennyi pontot gyUjtottél.

A PONTSZAMITAS
A pontokat kétféleképp is szdmolhatjatok. A jaték elején egyezzetek meg, melyiket hasznaljatok.

Konnyii: csak a lapkak hatoldalan talalhaté pontszamok és akcidk szamitanak.

Figyelem: vannak minusz pontok is. Természetesen ezeket le kell vonnotok a jdaték végi
pontszamoldsndl. Akinek a legtobb pontja van a jdaték végén, az nyer.

Megjegyzés: a négyszaogletii lapkdkon csillaggal jel6lt informdciokat hagyjdtok figyelmen
kiviil. Ezeknek csak a kombindciokban van szerepe (a kombindciok miikodésérél a 8. oldalon
olvashatsz).

Triikkos: szamitanak a lapkak hatoldaldn lathaté pontszamok és akcidk. Ezen kiviil egyes
kombindcidkkal a jaték soran extra pontokat szerezhetsz.
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FARMLAPKAK
Kuldhleges akcidkat kivalté lapkak (sérga kerettel):

Ez a nyil azt jelenti, hogy a lapkat az akcié végrehajtasa utan vissza kell raknod
a készletbe.

A kutyahaz: ez veszélyes kornyék! Jobb, ha minél el6bb elmenekiilsz innen!
Vedd el a kutyahazlapkat. Ezutdn vedd le a kutyahazrol a csirkét, és Ujra I6hetsz
vele. A jaték végén 6 pontot ér.

Buksi, a gazda kutyaja: vigyazz, hogy ne kerilj tul kozel hozza! Ha mégis meg-
torténne, ennek a csirkének annyi! A kdvetkezé forduléban eggyel kevesebb
csirkéd lesz, csak két csirkét I6hetsz majd ki. A lapkat a kdvetkez6 forduléig
tartsd meg emlékeztetdiil. Ezutan tedd vissza Buksit a készletbe.

&

Harry, a légiiranyito: vakon megbizhatsz benne, hogy a helyes utra terel. Fordits
hétat a tablanak, és a kdvetkezd csirkédet,vakon”inditsd Utnak a véllad felett.
Ezutan tedd vissza Harryt a készletbe.

Brund, a gazda: Briné mdr alig vérta a finom huslevest, és barmit megtesz, hogy
visszaszerezze a csirkéit. Ha a jaték végén nalad van ez a lapka, a gazda elka-
pott! Nem szamit, mennyi pontot gyiijtottél, vesztettél.

Pista, az alvé munkas: mar a hortyogé Pista latvanya is eldlmosit. A kovetkezé
csirkédet csukott szemmel kell kilénod. Ezutan tedd vissza Pistat a készletbe.

\ H

Az alabbi kiilonleges akciokkal rendelkezd lapkakra a kovetkez6 szabalyok
vonatkoznak:

Ha nem akarod azonnal hasznalni a kiilénleges akciét, meg is tarthatod a lapkat.
Ha a jaték végén még ndlad vannak, megkapod a rajtuk Iévé pontszamot.

Ufé: az idegenek segitenek elmenekiilni, és még valami extrat is felsugaroznak
az Grrhajojukra. Elvehetsz egy masik jatékostol egy lapkat, amellyel folytatni tudod
egy megkezdett kombinaciédat (a kombinacidk miikddésérol a 8. oldalon olvas-
hatsz). Ha még nem kezdtél kombindciot, ez az akcidd elvész. 5 pont.

Szupercsirke: Szupercsirke mindenre képes! Visszateheted az egyik minusz pontot
ér6 lapkadat a készletbe. Ezutan Szupercsirkét is vissza kell tenned. 1 pont.

Golya: a gdlya Uj utédot hozott (erdsités!). Azonnal kilhetsz még egy csirkét.
Hasznald az egyik csirkét, amit kordbban kil6ttél. Ezutan a gdlyét tedd vissza
a készletbe. 4 pont.
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k G.l. Jackson, a katonacsirke: ha van |6szered is, vagy ha késébb szerzel 6szert,
G.l. Jackson segitségével megfenyegetheted a tobbi jatékost, igy extra pon-
tokhoz juthatsz. Amint G.I. Jackson és a I6szer is a birtokodban van, ellophatsz egy
lapkét egy masik jatékostol. Ezutan tedd vissza G.I. Jacksont a készletbe. 2 pont
Akcio nélkili lapkak, amelyek a jaték végén plusz pontokat érnek:
Alfonzé, a kakas a teton: torkaszakadtdbdl kotkodécsol, igy prébalja megmutatni
a legjobb menekdilési utvonalat. 8 pont.

Lotti, a nyul: Lotti ki tud asni egy alagutat a szogesdrét alatt. 7 pont.

Faladak: itt taldlod meg a traktor kulcsat. Taldn oda is el tudsz jutni. Ez a kombinacié
megérheti az eréfeszitést. 7 pont.

Buga, a 16: bar jét akar, Buga nem nagyon tud segiteni a menekilésben. 1 pont.

Rozi, a legelész6 tehén: Rozi semmit nem enged kozel magahoz. Az § hatan bizton-
sagban vagy. 1 pont.

Elza, az uféra felsugarzott tehén: Elza mar Uton van egy jobb vilag felé, és téged
is rommel magaval visz. 7 pont.

Szalmabalak: a szalmabaldk nagyszert buvohelynek bizonyulnak. 8 pont.

Tragyahalom: a trdgyahalombdl megtervezheted a kdvetkezé menekiilési
utvonalad. 3 pont.

Kukacos almak: egy kis csemege két étkezés kozott. 3 pont.

Ugri, a mékus a fan: Ugri nagyon kedveli a kiscsirkéket — mar korog a gyomra.
Alig tudod megadllitani. J6 cselekedetedért a jaték végén 6 pontot kapsz.
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