PEROULEMENT DU JEU: DEPLACEMENT:

LES POULES ET LES CO&S SE DEPLACENT SUR LES OEUFS &UI REPRESENTENT LE CHEMIN,
DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE.LA PLUS IEUNE POULE OU LE PLUS JEUNE COR,
COMMENCE. ELLE OW IL CHOISIT UNE CARTE DE LA BASSE-COUR, LA REGARDE ET LA MONTRE
A TOWS LES JOUEURS. SI LA CARTE CORRESPOND AU DESSIN DE L’OEWF DIRECTEMENT DEVANT
5A POULE OU SON COR, ELLE O IL PEUT AVANCER

D'UN OEUF. ENSUITE LA CARTE EST REPOSEE, AU

MEME ENDROIT, DANS LA BASSE-COUR. Aussl

LONGTEMPS QUE LE JOMEUR RETOURNE DES CARTES

CORRESPONDANT AUX OEWFS SUR LESRUELS SA

POULE OU SON CO& EST PLACE, IL PEUT

CONTINUER. 81 CE N'EST PAS LE CAS, C'EST AU

TOUR DU JOUEUR PLACE A SA GAUCHE DE JOUER.

LES POULES ET LES CORS AVANCENT, AINSI, D’OEUF

EN OEWF, TOWIOURS DANS LE SENS DES AlGUILLES

D'UNE MONTRE.

DEPASSER: EXEMPLE:

DEs QU UNE POULE OU UN CO& ARRIVE DERRIERE
UNE AUTRE POULE OU UN COR ELLE OU IL PEUT
ESSAYER DE LA OW DE LE DEPASSER. |L FAUT
ALORS QUE LE JOUEUR QUl A 5A POULE OU
50N COR PLACE JUSTE PERRIERE UNE
AUTRE POULE OU UN AUTRE COR,
CHOISISSE UNE CARTE DE LA BASSE-COUR
&UI CORRESPONDE A L'OEUF POSE DEVANT LA POULE
OV LE COR &WIL VEUT DEPASSER. IL SAUTE ALORS EXEMPLE:
PAR-DES5US LA POULE OU LE COR ET AU PASSAGE,
LA ou LE pLuME! C’EST A DIRE &u’IL PEUT LWl
PRENDRE TOUTES LES PLUMES QU'ELLE A OU &U'IL A
SUR SON CROUPION!

LE JOMEWR PEUT CONTINUER DE
CHOISIR DES CARTES 51 ELLES
CORRESPONDENT A 50N OEWF (DANS
L'EXEMPLE L'OEWF AW PLAT) IL PEUT CONTINUER.

UNE POULE OU UN C0& PEUT RATTRAPPER 4, Z O 3 POULES OU CO&S EN MEME TEMPS 6l ILS
SONT LES UNS DERRIERE LES AUTRES, SANS ESPACE.

EXEMPLE:

LE cO& PEUT DEPASSER LA POULE ET LE
CO& &UI SE TROUVENT DEVANT LUI. &1 EN
PLUS IL RETOURNE LA CARTE AVEC
L’ESCARGOT: IL LES PLUME ET MET LES 3
PLUMES A SON CROUWPION.

FIN DU JEU ET VAINQUEUR:

LA PREMIERE POULE O LE PREMIER CO& &Ul A REWSSI A METTRE TOUTES LES PLUMES EN IEU
SUR 50N CROUPION, A GAGNE: IL EST SACRE CHAMPIONNE OU CHAMPION OLYMPIAUE.
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CHICKEN
CHA CHA CHA

OVERVIEW:

TODAY THERE 15 CHAOS IN THE CHICKEN YARD! TODAY'S PRACTICE FOR THE CHICKEN CHA
CHA OLYMPICS 15 FEATHER STEALING. EACH CHICKEN CHA CHAS TO CATCH EACH OF THEIR
OPPONENTS BEFORE BEING CAWGHT THEMSELF. THEIR REWARD FOR CATCHING ANOTHER
CHICKEN 15 TAIL FEATHERS FROM THAT CHICKEN. THE FIRST CHICKEN TO HAVE ALL TAIL
FEATHERS 16 THE WINNER! BUT ONLY A CHICKEN WHO
KNOWS WHAT S IN THE CHICKEN YARD WILL BE ABLE TOW\.
CATCH THE OTHER CHICKENS AND WIN THE GAME. A
BLIND CHICKEN WITH A LEAKY MEMORY WILL FIND
THEMSELVES STANDING BARE-RUMPED AND
MEDALLESS WHEN THE PRIZES ARE
PISTRIBUTED.

CONTENTS:

~ 24 EGG-SHAPED TILES

~ AZ OCTAGONAL CHICKEN YARD TILES
~ 4 CHICKENS

~ 4 TAIL FEATHERS

~ RULE BOOKLET

PREPARATION:

SHUFFLE THE 42 OCTAGONAL CHICKEN YARD TILES AND PLACE THEM FACE DOWN IN THE
MIDDLE OF THE TABLE. PLACE THE 24 EGG-SHAPED TILES FACE WP IN A CIRCULAR DANCE
FLOOR AROUND THE CHICKEN YARD TILES. EACH PLAYER CHOOSES A CHICKEN, PUTS A TAIL
FEATHER IN ONE OF THE HOLES IN THE CHICKEN'S RUMP, AND PLACES IT ON ANY ONE OF
THE EGG SHAPED TILES. THE PLAYERS SHOULD PLACE THEIR CHICKENS 50 THEY ARE AS
EVENLY SPACED AS POSSIBLE. THUS, WITH 4 CHICKENS, THERE ARE 5 EMPTY TILES
BETWEEN EACH CHICKEN.

OCTAGONAL CHICKEN YARD TILES
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PLAYING THE GAME:

PLAYERS MOVE THEIR CHICKENS IN A CLOCKWISE DIRECTION AROUND THE CIRCULAR DANCE
FLOOR. THE YOUNGEST CHICKEN STARTS. ON A PLAYER'S TURN, HE FIRST LOOKS AT THE
EGG-SHAPED TILE IN FRONT OF HIS CHICKEN. THEN HE TWURNS OVER ONE OF THE CHICKEN
YARD TILES AND SHOWS IT TO ALL THE PLAYERS. |F THE PICTURE ON THE CHICKEN YARD TILE
CHOSEN |5 THE SAME AS THE PICTURE ON THE NEXT EGG-SHAPED TILE, HE CHA CHAS HIS
CHICKEN FORWARD ONTO THAT SPACE. HE THEN
PLACES THE CHICKEN YARD TILE FACE DOWN BACK
WHERE IT WAS. THE PLAYER CONTINUES CHA CHA-
ING HIS CHICKEN, AS LONG AS HE CONTINUES TO
CHOOSE THE RIGHT CHICKEN YARD TILE TO MATCH
THE NEXT SPACE ON THE DANCE FLOOR. [F HE
MAKES A MISTAKE, HIS CHICKEN STAYS ON THE
TILE IT HAS REACHED AND THE PLAYER'S TURN
ENDS. THE PLAYER'S LEFT NEIGHBOR NOW
TAKES HIS TURN IN THE SAME WAY. [N THIS
WAY, THE CHICKENS CHA CHA FROM TILE TO
TILE, CLOCKWISE AROUND THE DPANCE FLOOR.

CATCHING ANOTHER CHICKEN:

IF A PLAYER'S CHICKEN CATCHES WP WITH
ANOTHER'S CHICKEN, THE PLAYER MAY
ATTEMPT TO PASS THE OTHER'S
CHICKEN. TO DO 50, THE PLAYER MUsT
FIND THE CHICKEN YARD TILE MATCHING
THE EGG-SHAPED TILE IN FRONT OF THE
OPPONENT'S CHICKEN. IF HE SUCCEEDS, HIS
CHICKEN JUMPS IN FRONT OF THE OTHER CHICKEN
AND STEALS ALL THAT CHICKEN’S TAIL FEATHERS.
THE PLAYER'S TURN DOES NOT END AND HE
CONTINUES TO TRY TO CHA CHA FORWARD
AROUND THE DANCE FLOOR BY

FINDING A CRICKEN YARD TILE

THAT MATCHES THE EGG-SHAPED

SPACE IN FRONT OF HIS CHICKEN

ON THE DANCE FLOOR. IF A

PLAYER FAILS HIS ATTEMPT TO

PASS, HI5 TURN ENDS A5 NORMAL WITH
NO PENALTY.

A CHICKEN MAY PAS5 MORE THAN ONE
OTHER CHICKEN IN A JUMP IF THEY ARE
ALL STANDING IN AN UNBROKEN LINE AS
SHOWN IN THE EXAMPLE, WHERE THE
CHICKEN IN BACK CAN PASS BOTH OTHER
CHICKENS, IF THE PLAYER CAN FIND THE
SNAIL TILE.

EXAMPLE:

GAME END AND WINNER:
THE FIRST CHICKEN TO COLLECT ALL THE TAIL-FEATHERS 15 THE WINNER!
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CHICKEN
CHA CHA CHA

RIFIFFI DANS LA BASSE-COUR! DE KLAUS Zoch
UN JEU DE MEMOIRE POUR Z A 4 JOUEURS DES 4 ANS.

IDEE DU 1EU:

LE POULAILLER EST DECHAINE CAR LE MAIRE DE COR’VILLE VIENT D’ANNONCER &UE LE
COMITE OLYMPIRUE A ACCEPTE UNE NOWUVELLE DISCIPLINE: LE PLUMAGE!

CHARUE POULE OU COR& DOIT ESSAYER DE RATTRAPPER UNE AUTRE POULE OU COR ET AU
PASSAGE .... ... LA O LE PLUMER!

LA PREMIERE POULE OU LE PREMIER CO& &UI A REUSS| A PLUMER LES AUTRES SERA
SACRE CHAMPIONNE OU CHAMPION OLYMPIRUE. ALORS ATTENTION

A V05 CROWPIONS ET QUE LE MEILLEUR GAGNE!

CONTENU:

~ 24 CARTES EN FORME D’OEWF, REPRESENTANT
LE CHEMIN AUTOUR DE LA BASSE~COUR.

~ A2 CARTES DE FORME OCTOGONALE (8 COTES),
REPRESENTANT LA BASSE~COUR.

~ 2 POULES

-2 co&s

~ 4 PLUMES

~ A REGLE DU JEU

PREPARATION DU JEU:

BIEN MELANGER LES 12 CARTES A 8 COTES, FACES CACHEES ET LES DISPOSER AU CENTRE
DE LA TABLE. ELLES REPRESENtENT LA BASSE~COUR.
POSER LES CARTES EN FORME D’'OEUF, FACES VISIBLES, EN CERCLE AUTOUR DE LA BASSE-

BASSE-COUR = CARTES A 8 COTES

CHARUE JOUEUR RECOIT WUNE POULE OU UN COR, AVEC WUNE PLUME DANS LE CROUPION,
ET LA POSE OU LE POSE SUR UN OEUF DE SON CHOIX.

ATTENTION: LES POULES ET LES COR&S POIVENT ETRE DISPOSES DE TELLE FACON QUE
LE MEME NOMBRE D’OEWFS LES SEPARENT.

PAR EXEMPLE A 4 JOUEURS IL Y AURA § OEUFS ENTRE CHARUE POULE OU CO&S.
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