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a 72 karty kur podzielone
na 8 ras w réznych kolorach:
12 brazowych, 12 niebieskich, 4

vty

10 czerwonych, 10 fioletowych, FiE

8 szarych, 8 z6ttych, 1 0 5“

6 czarnych, 6 zielonych ’,
9 4 zetony kogutow
9 10 kart celu
e 2 karty pomocy
9 4 kurniki (planszetki graczy)
0 notes do zapisywania punktacji

o instrukcja

!n

Opisiiceligit
A gdyby tak zostac¢ hodowcg wspaniatych kur ozdobnych? Niezaleznie od tego, czy jestes
nieopierzonym nowicjuszem, czy starym wyjadaczem w kurzej branzy, dzieki tej grze staniesz

przed szansg stworzenia gospodarstwa petnego niezwyktych okazow ptakow i ich cennych
jajt

Harmonia i estetyka w takim gospodarstwie sg bardzo wazne, dlatego w kazdej rundzie musisz
podjac decyzje, ktora kura trafi do Twojej hodowli, a ktdra moze stac sie koronng zdobyczg dla
Jjednego z Twoich rywali. Chociaz zasady dodawania kart sg bardzo proste, stworzenie duzej
grupy kur tej samej rasy moze okazac sie nie lada wyzwaniem.
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Na koniec tej rozgdakanej gry zdobedziesz punkty za:

a) najwiekszg grupe kur tej samej rasy,
b) grupe kur z zetonem koguta,
C) realizacje wymagan karty celu.

Dodatkowo niektore rzadkie kury pozwolg Ci na zdobycie medali, ktore rowniez przynosza
punkty. Hodowca, ktoremu udato sie stworzyc najwyzej punktowang hodowle, wygrywal

L)

| Pamietaj: Grupe kur tworzq karty kur tej samej rasy (koloru) stykajgce sie ze sobg
Jjednym z bokow. Karty stykajqgce sie tylko rogami nie wchodzq w sktad tej samej grupy.

Przeglad liczby jaj i medali wystepujacych na kartach kazdej z ras kur:

Czubatka (12)

Wyandotte (12)

Sebrytka (i)
Barmevelder (i)

Pola zaznaczone na czerwono wskazujg, ktore karty wystepujg w talii w 2 kopiach.
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b DizygutowaniegryL s

W zaleznosci od liczby graczy przygotujcie odpowiednio talie kart kur:
- W grze czteroosobowej uzyjcie wszystkich kart,

- W grze trzyosobowej usuncie z talii jedng rase kur sktadajaca sie z 10 kart (sebrytke lub
barnevelder),

- W grze dwuosobowej usuncie z talii jedng rase kur sktadajgca sie z 10 kart (sebrytke lub
barnevelder) oraz jedng rase kur sktadajacg sie z 12 kart (wyandotte lub czubatke),

- gra jednoosobowa przebiega w nieco inny sposob i jej zasady oraz przygotowanie

zostaty przedstawione na koncu tej instrukgji.

Potasujcie odpowiednio przygotowang talie kart i rozdajcie kazdemu graczowi po 4 karty
kur. Z pozostatych kart utworzcie zakryty stos i umiesccie go w zasiegu wszystkich graczy.

Kazdy gracz otrzymuje 1 zeton koguta i T kurnik (planszetke gracza).

. Wylosujcie karte celu i umiesccie jg w widocznym dla wszystkich graczy miejscu. Pozostate

karty celu nie bedg Wam potrzebne w tej rozgrywce.
Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio odwiedzit wiejskie gospodarstwo.

Kolorirasakury

Liczba

Liczba medali

Symbol piéra (ktéry wskazuje, ze dana
karta wystepuje w talii w 2 kopiach)

Liczba jaj




Przyktad
przygotowania rozgrywki
dla 2 graczy.

Kuiyhmajaldoskonalalpamiee
~ ajtakze)pultatiafsiexzesoba

M in ki k00aCzalpUnic

Gra sktada sie z 12 rund. W swojej turze gracz O 5

0}z 0ZeN1y,

[ubloFsoimsainopuezucius

musi przeprowadzic 3 akcje w podanej kolejnosci:
Dobranie 2 kart.
Umieszczenie 1karty z reki w swoim gospodarstwie.

Umieszczenie 1 karty z reki w swoim kurniku. Karty w kurniku ktadzie sie odkryte
(awersem ku gorze).

Dodatkowo po 6. rundzie gracze umieszczg swoj zeton koguta na jednej z kur w swoim
gospodarstwie, liczac na zyskanie dodatkowych punktow!
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1. Dobranie 2 kart

Na poczatku swojej tury gracz musi dobrac 2 karty, przy czym dobierac je bedzie jedna po
drugiej, kazdorazowo decydujgc, skad wezmie karte. Ma przy tym dwie opcje: moze dobrac
karte z wierzchu zakrytego stosu (obie lub tylko T karte) lub z wierzchu stosu kart z kurnika
ktoregokolwiek z przeciwnikdw (rowniez obie lub Tkarte). W grze trzy- i czteroosobowej gracz
moze dobrac jedng karte od jednego z przeciwnikdw, a druga od innego.

Uwaga: W pierwszej rundzie gracze moga dobrac karty jedynie z zakrytego stosu!
Uwaga: W zadnym momencie gry nie mozna dobrac karty ze swojego kurnika!

L "

Pamieta: W kazdej chwili gracze mogq przeglgdac nawzajem stosy w swoich
kurnikach, lecz bez zmieniania kolejnosci kart.

N ]

2. Umieszczenie 1 Karty z reki w swoim gospodarstwie

Kazdy gracz na koniec gry bedzie dumnym wtascicielem gospodarstwa zbudowanego z 12
kart kur tworzacych siatke 3 x 4 lub 4 x 3 (rzedy x kolumny). Niedozwolone jest doktadanie

kart w innej konfiguracji. Kazda doktadana karta kury (z wyjatkiem pierwszej) musi stykac sie
bokiem z przynajmniej jedng z kart wytozonych w poprzednich rundach.

Wzbogacajac swoje stadko o kolejne kury, gracze muszg pamietac o 2 prostych zasadach:

1. Jesli dodawana kura jest innej rasy (koloru) niz te, obok ktorych jest doktadana, liczba na
karcie musi by¢ doktadnie o 1wieksza lub o 1 mniejsza niz te na sasiadujgcych kartach.

2. Kure tej samej rasy (koloru) mozna dotozy¢ obok wytozonej juz karty kury w tym kolorze
bez zwracania uwagi na ich liczby.

n

Pamietaj: Wiszystkie stykajqce sie karty kur muszq spetniac te zasady (niezaleznie
od tego, czy karty stykajq sie dtuzszym, czy krotszym bokiem).




Przyktad: Zotta karta kury z liczbg 2 nie  Przyktad: Zotta karta kury z liczbqg 5
moze byc dodana w ten sposob, poniewaz  moze zostac umieszczona w tym miejscu,
- mimo ze Jej kolor odpowiada kolorow(  poniewaz jej kolor odpowiada kolorowi
karty po lewej stronie - jej liczba nie jest o1 karty po lewej stronie, a Jej liczba jest o]
mniejsza od tej na fioletowej karcie lezqcej  mniejsza od tej na karcie ponizej.

ponizej.

Jesli gracz nie moze (nie tamigc przy tym zasad @&m@@&ﬁ@é@@b

doktadania kart kur) lub nie chce dodac kury do . 0
swojego gospodarstwa, musi wytozy¢  zakrytg @ dau}(/dman %

karte (rewersem do gory), ktadac jg obok ktorejs 0 v
z wczesnie] wytozonych kart. Na koniec gry kazda B
taka karta bedzie kosztowata gracza utrate 1punktu. 2 na}lohzszgch W
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- Nalezy przy tym podkreslic, ze obok zakrytej karty
mozna umiescic karte kury dowolnej rasy (koloru)

z dowolng liczba, a takze kolejng zakryta karte.
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Pamietaj: Jesli doktadana obok zakrytej karty
kura styka sig dodatkowo z kolejng kartg
kury, musi spetniac wzgledem niej zasady
doktadania kart wymienione wyzej.

(C

3. Umieszczenie 1 karty z reki w kurniku

Po dodaniu karty do swojego gospodarstwa gracz musi umiescic jedng z posiadanych w rece
kart w swoim kurniku. Karty odktadane sg do kurnika awersem (strong z kurg) do gory.

o

(“Zwracajcie uwage, jakie karty umieszczacie w swoim kurniku, pamietajgc o tym,
ze bedq one dostepne dla przeciwnikow! Nieopatrznie wytozona karta moze stac sie
takomym kqskiem [ trafic sie rywalowl jak Slepej kurze ziarno!

Na koniec swojej rundy gracz powinien ponownie miec na reku 4 karty.

Zeton koguta

Potym, jak wszysey gracze dotozg 6. karte do swojego gospodarstwa
(czyli po 6. rundzie), musza zdecydowac, gdzie umieszczg SWo

zetony kogutow. Kazdy gracz ktadzie zeton koguta na jednej z kur
w swoim gospodarstwie. /a grupe kur, do ktorej bedzie nalezata
karta, na ktorej znajduje sie zeton, gracze dostang dodatkowe punkty.




Uwaga: Powinniscie starac sie wytozyC zeton na karcie kury, ktora Waszym zdaniem nie
bedzie nalezata do najwiekszej grupy kur w \Waszym gospodarstwie, poniewaz tylko wtedy
zdobedziecie punkty za obie grupy. Jesli na koniec gry okaze sie, ze zeton koguta lezy na
karcie kury nalezacej do najwiekszej grupy kur (lub jednej z grup o takiej samej, najwieksze
liczebnosci), otrzymacie punkty tylko za jedng z nich - za grupe kur z kartg, na ktorej lezy
zeton koguta.

Przyktad: Najwieksza grupa w gospodarstwie Adama sktada sie z 5 kart kur tej samej rasy,
na ktorych widnieje w sumie 8 jaj (8 punktow). Niestety, po szostej rundzie Adam wytozyt
Swoj zeton koguta na jednej z kart nalezqcych do innej grupy, ktora na koniec rozgrywki
ztozona Jest rowniez z 5 kart kur, na ktorych widnieje tylko 6 jaj (6 punktow). Poniewaz
obie grupy sq tak samo liczne, Adam otrzyma punkty tylko za grupe zawierajgcq karte
z Zetonem koguta (6 punktow).

ZaKonozZeniegryL 4

Gra konczy sie po 12 rundach, a wiec w momencie, w ktoérym wszyscy gracze dotozg 12.
karte do swojego gospodarstwa (nie ma znaczenia, czy bedzie to karta wytozona awersem,
czy rewersem ku gorze), tworzac siatke 3 x 4 [ub 4 x 3.

Zapiszcie punkty w notesie zgodnie z ponizszg instrukcja. Gracz, ktory zdobyt najwieksza
liczbe punktow, wygrywa i otrzymuje tytut najlepszego hodowcy kur ozdobnych!

W przypadku remisu wygrywa hodowca, ktory utworzyt najwieksza grupe kur jednej rasy.
Jesli remis sie utrzymuje, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg medali. Nadal remis? Wyglada
na to, ze bedziecie musieli usigs¢ na najwyzszej grzedzie chwaty razem!

Kusyrstakyjakdludzies

™ putratialsnicaCa
zdazajalimisielzargnarsiy
przyjemiesakiitkoszimatys
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W celu podliczenia punktow skorzystajcie z notesu, przydzielajac punkty zgodnie z ponizsza
kolejnoscia;

1. Zeton koguta

Policzcie jaja na kartach nalezacych do grupy kur tej samej rasy (koloru), wsrod ktorych
znajduje sie karta z zetonem koguta. Jesli jest to Wasza najwieksza grupa kur (lub jedna
z kilku grup o tej samej, najwiekszej liczebnosci) zdobywacie punkty tylko za te grupe, nawet
jesli na kartach z innej grupy o tej samej liczebnosci znajduje sie wiecej jaj. Kazde jajo jest
warte 1punkt.

2. Najwieksza grupa kur tej samej rasy

Czy na zadnej karcie z Waszej najwiekszej grupy kur nie ma zetonu koguta? Wspaniale!
Policzcie zatem jaja znajdujgce sie na kartach sktadajacych sie na Waszg najwieksza grupe
kur tej samej rasy (koloru). Kazde jajo jest warte 1 punkt. \W przypadku istnienia wiecej niz
jednej grupy kur o tej samej liczebnosci - wezcie pod uwage grupe, ktora przyniesie Wam
wiecej punktow (na ktérej kartach znajduje sie wiecej jaj). Zeby zaliczy¢ karte kury do grupy,
musi ona stykac sie jednym z bokow przynajmniej z jedng kartg w tym samym kolorze.

3. Medale

Policzcie wszystkie medale znajdujgce sie na niezakrytych kartach w Waszym gospodarstwie.
Nie ma znaczenia, czy znajdujg sie one na kurach tej samej rasy (koloru), czy nie. Kazde
2 medale s3 warte 3 punkty.

4. Karty z kurnikiem

Kazda karta w Waszym gospodarstwie wytozona rewersem do gory (z widocznym kurnikiem)
powoduje, ze musicie odja¢ od swojego wyniku 1 punkt.
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5. Karta celu - pierwszy cel

Jesli udato Wam sie zrealizowac pierwszy z celow widocznych na karcie celu (u gory karty),
zdobywacie okreslong tam liczbe punktow. W niektorych sytuacjach mozecie jednak stracic
punkty!

6. Karta celu - drugi cel

Jesli udato Wam sie zrealizowac drugi z celow widocznych na karcie celu (u dotu karty),
zdobywacie okreslong tam liczbe punktow. W niektorych sytuacjach mozecie jednak stracic
punkty!

K : I F

Karty celu pozwalajg zdobyC dodatkowe punkty na koniec gry. Do kazdej rozgrywki losu;
sie jedng karte celu, ktora obowigzuje wszystkich graczy. Ale uwagal Na niektorych kartach
opisane sg warunki, ktore moga przynieS¢ graczom punkty ujemne!

Ty

Pamietaj: Za kazdy cel mozna zdobyc punkty tylko raz, chyba ze w opisie celu napisano
lnaczey.

Pierwszy cel: Pierwszy cel:

6 punktow, jesli TT7aY! 1l 4punkty, jesli

w gospodarstwie znajdujg [|-= w gospodarstwie znajdujg
sie 2 rozne grupy kur d Sie co najmniej 4 rozne
ztozone z o najmniej ] rasy kur.

o kur Drugi cel: 4 punkty, jesli
Drugi cel: 3 punkty, jesli . w gospodarstwie znajduj
w gospodarstwie znajduj | sie kolumna ztozona

sie rzad ztozony z kur ; ' wytgcznie z kur te
roznych ras (kolorow). -y | samej rasy.




Pierwszy cel: 4 punkty,
jesli w gospodarstwie
znajdujg sie co najmnie

3 rozne grupy kur ztozone
7 2 lub wiecej kur.

Drugi cel: -2 punkty
z7a kazda kure

w gospodarstwie,
ktora nie nalezy

do grupy (wystepuyj
tylko raz).

Pierwszy cel: 6 punktow,
jesli w gospodarstwie
znajduja sie co najmnie]

4 rozne grupy kur ztozone
z 2 lub wiecej kur.

Drugi cel: -2 punkty

za kazda kure

w gospodarstwie, ktora
nie nalezy do grupy
(wystepuje tylko raz).

Pierwszy cel:

5 punktow, jesli

w gospodarstwie znajduj
sie co najmniej 5 roznych
ras kur.

Drugi cel: -1 punkt
za kazda kure

w gospodarstwie,
ktora nie nalezy do
grupy (wystepuj
tylko raz).

Pierwszy cel: 5 punktow,
jesliw gospodarstwie
znajduje sie rzad kart kur
z doktadnie 1jajem na
kazdej karcie.

Drugi cel: -1 punkt
za kazda kure

w gospodarstwie,
ktora nie nalezy

do grupy (wystepuyj
tylko raz).

Pierwszy cel: 6 punktow,
jesliw gospodarstwie
znajduje sie kolumna kart
kur z doktadnie 2 jajami
na kazdej karcie.

Drugi cel: 2 punkty

za kazda grupe

w gospodarstwie ztozong
z co najmniej 3 kur.

Pierwszy cel:

-2 punkty za kazda karte
z kurg przylegajaca

do karty z kurnikiem
(wytozonej rewersem

ku gorze).

Drugi cel: 2 punkty

za kazda grupe

w gospodarstwie ztozong
zZ co najmniej 2 kur.




Pierwszy cel: -2 punkty Pierwszy cel: 3 punkty,
za kazda karte z kurg 1 jesliw gospodarstwie
przylegajaca do karty znajduja sie co najmnie]

z kurnikiem (wytozone 2 rozne grupy kur ztozone
rewersem ku gorze). Z Co najmniej 3 kur.

Drugi cel: 5 punktow : 3 Drugi cel: 1 punkt
za kazda grupe za kazda rase kur
w gospodarstwie ztozong, | . w gospodarstwie.
Z co najmniej 6 kur.

Do gry jednoosobowej uzywa sie tylko potowy talii, nalezy wiec oddzielic i odtozy¢ na bok
po jednej rasie (kolorze) kur ztozonej z 12 kart (wyandotte lub czubatka), z 10 kart (sebrytka
lub barnevelder), z 8 kart (fawerole lub suttan) i z 6 kart (bojowiec lub ayam cemani).
Tak stworzong talie nalezy przetasowac, utworzyc z niej zakryty stos i dobrac z niego na reke
4 karty. Gracz bierze tez zeton koguta, kurnik (planszetke gracza)oraz jedng z kart celu.

’ i o .t o 4 _:

Zgflwka s
W kazdej rundzie gracz dobiera karte z zakrytego stosu i musi od razu zdecydowac,
czy chce jg dodac na reke, czy odtozy¢ do swojego kurnika. Jesli zdecyduje sie
dodac jg na reke, kolejng karte z tali musi umiescic w kurniku i odwrotnie - jesli
odtozy pierwszg karte, drugg musi dobrac na reke. Nastepnie - podobnie jak

w grze standardowe] - wyktada karte kury w swoim gospodarstwie, przestrzegajac
standardowych zasad. Po wytozeniu 6. karty decyduje, gdzie umiescic zeton koguta.

e

E Pamietaj: Nie mozesz dobierac kart ze swojego kurnika. J

% v
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Gra konczy sie po 12 rundach, kiedy w gospodarstwie jest wytozonych 12 kart. Uzyj notesu do
« zapisania punktow i sprawdz swoj rezultat w tabeli.

0-8 Kurza twarz! Bezgtowy kurczak poradzitby sobie lepiej od Ciebie!
9-16 /nasz sie na tym jak... kura na pieprzu.

17-24 Niezle! Chyba z niejednego kurnika jaja jadtes!
25+ Wyglada na to, ze jestes hodowcg doskonatym! Tylko nie obrosnij w pidrka...

Ciekawaostki

Czubatka polska - to jedna z najstarszych ras kur ozdobnych hodowanych w Polsce.
W niektorych miejscach na Swiecie znana jest jako czubatka padewska - zmiana
nazwy nastapita w potowie XIX wieku, kiedy Polska znikneta z map Europy, miata wiec
charakter polityczny. W Polsce nadal mozna znalez¢ egzemplarze czubatek, ktore nie
majg domieszek innych ras, jednak ich populacja z roku na rok sie zmniejsza.

Wyandotte - to kura pochodzaca z Ameryki Potnocnej, ktora zostata nazwana w ten
Sposob na czesc rdzennej ludnosci jednego z plemion indianskich - Wyandotow (inaczej:
Huronow), zajmujacej sie gtownie rolnictwem.

Sebrytka - to jedna z najmniejszych kurzych ras, ktora stynie ze swojej... ufnosci.
Jej nazwa wywodzi sie od Johna Saundersa Sebrighta, ktory wyhodowat te kury.
Wz0r na piorach sebrytek przypomina misterng koronke.




Barnevelder - kury tej rasy sg bardzo cenione za swoj spokgj i sktadanie duzej liczby
jaj, ale nie lubig mrozu i najchetniej prowadzg siedzacy tryb zycia, dlatego trzeba im
zapewnic ciepte schronienie i sporo miejsca na spacery, zeby nie nabawity sie probleméw
Z miesniami.

i INE,
L

Suttan - to jedna z najstarszych ras kur na Swiecie, ktorej pierwsze okazy spacerowaty
w patacu suttana Imperium Osmanskiego. Ten piekny krolewski ptak o biatym upierzeniu
trafit nawet do menazerii Ludwika XIV w Wersalu.

W

‘4 Fawerole - francuska rasa kur o eleganckim wygladzie i przyjaznym, ciekawskim
usposabieniu. Kury te majg charakterystyczng obfitg brode i upierzone stopy z piecioma
palcami (wiekszosc¢ kur ma cztery).

oy F'

-w

Ayam cemani - jest nazywana najbardziej wyjatkowg rasa kur na swiecie, a to za sprawg
Jej niezwyktego koloru. Ta pochodzaca z Indonezji kura stynie ze swoich czarnych pior,
czarnej skory, czarnego grzebienia i dziobu, czarnych oczu, a takze czarnego miesa
I czarnych narzadow wewnetrznych. Wszystko to za sprawg mutacji genetycznej
I spowodowanej tym nadprodukcji melaniny w tkankach. Fibromelanoza na szczescie nie

wptywa w zaden sposob na zdrowie tych niezwyktych ptakow.

Bojowiec nowoangielski - chociaz jego nazwa wskazuje, ze jest kura bojowa,
przeznaczong do walk, to tak naprawde zostat wyhodowany jako kura wystawowa
po tym, gdy w Anglii zabroniono walk kogutow w 1846 roku. Obecnie popularna jest
zwtaszcza odmiana miniaturowa.
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