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Gra karciana dla 2-5 graczy w wieku od 8 lat.

Wezystkie kury, od najmniejszych kurczaksw po najwigksze
koguty, uwielbiaja robale. Nic wigc dziwnego, ze nawet
najintodsze piskleta écigaja sig, by zdobyc najwigksza porcje
z nowego bupetu Koguta Karola. Zazwyczaj pierwsze
w ‘(olejnos'ci dziobania sate najbaralziej zadziorne l(oqucig’(a,
ale mali spryciarzetez wiedzy, jak wykombinowaé porcqﬂ(g robali
nawe® jegi spoznig sig na kolacje. Maluchy umieja tez namowic
Mame Kwoke na zagerwowanie swoim pociechom doktadki
wij3cego si¢ papu.
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Wygrywa osoba, ktéra na koniec gry ma najwieksza liczbe robali na rece.
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25 kart kurczakow (w 5 kolorach, o wartosciach od 3 do 7) 1 karta traktora
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Kazdy z graczy wybiera swéj kolor i bierze do reki komplet kart kurczakéw w tym kolorze.
Niewykorzystane karty kurczakéw wracaja do pudetka. Potasujcie wszystkie karty robali razem
z kartami Matek Kwok i utézcie je zakryte w jednym stosie do dobierania.
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Przed rozpoczeciem gry odtdzcie ze stosu do dobierania 9 kart (podczas rozgrywki dla 4 graczy)
lub 18 kart (podczas rozgrywki dla 2 lub 3 graczy) do pudetka.

Gracz, ktdry ostatnio widziat kure na zywo, bierze karte traktora i ktadzie jg przed soba.
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Gra trwa dziewie¢ rund. Rozktad dla 4 graczy
Na poczatku kazdej rundy odkryjcie ze stosu do dobierania / N .33‘;6 \o s
tyle kart, ilu jest graczy, i utéicie je w jednym rzedzie. ! ;"D% ﬁ i23 &L

Pierwsza karte potézcie tuz obok stosu do dobierania = m @ @ )
na pozycji 1, kolejng na pozyji 2 itd.
Nastepnie kazdy z graczy wybiera jedna z kart na reku

L karta traktora
i kladzie ja zakryta przed soba. Kiedy wszyscy gracze % % 7 8.9
wykonaja juz ten ruch, jednoczesnie odkrywaja swoje I ' @
karty. Gracz, ktory wytozyt karte o najwyzszej wartosci, 2) (41 vl
zabiera karte z pozycji 1. Gracz z kolejna najwyzsza s gl 4k 8.8l 11
wartoscia swojej karty bierze karte z pozycji 2 i dzieje J \ ﬁ ;i;‘; fi;li
sie tak do momentu, az wszyscy zbiora karty wytozone / : —
na poczatku obok stosu do dobierania. Jezeli dwoje ia) (3)
graczy wytozyto z reki karty tej samej wartosci, za wyzsza

&
uznajemy karte lezaca najblizej karty traktora (zgodnie 435 ”
zruchem wskazowek zegara). Nastepnie kazdy z graczy -
odktada zagrang w tej rundzie karte kurczakow na swoj
osobisty stos kart odrzuconych, a zdobyta karte doktada do reki.

Kolejny gracz (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) otrzymuje karte traktora i rozpoczyna sie nastepna
runda. Od tego momentu mozecie réwniez zagrywac z reki karty zdobytych robali.

Karta Matka Kwoka

Na konicu kazdej rundy, ale zanim zostanie odkryty kolejny rzad kart, gracz moze zagrac
karte Matki Kwoki (jesli ja ma) i odtozyc ja do pudetka. W zamian do reki dobiera dowolne
2 karty (robali lub kurczakéw) ze swojego stosu kart odrzuconych. W ten sposdb zyskuje
jedna dodatkowa karte w reku na pozostatg czes¢ gry. W trakcie jednej rundy wolno
wykorzystac tylko jedna karte Matki Kwoki. Karty Matki Kwoki nie mozna uzyc,

by zdoby¢ karte robali ze stosu do dobierania.
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Pod koniec dziewiatej rundy stos do dobierania zostaje wyczerpany i gra dobiega korica.

Teraz gracze majg ostatnia szanse na zagranie karty Matki Kwoki, zanim dowiedza sie, kto wygrat gre.
Nastepnie gracze sumuja wartosci kart robali na reku. Kurczaki, kwoki i robale ze stosu kart odrzuconych
nie s3 uwzgledniane w obliczeniach. Gracz, ktéremu udato sie zebrac najwiecej robali, wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma najmniej kart na reku. Jedli nadal jest remis, gracze dziela sie
zwyciestwem - lub od razu rozgrywaja kolejna gre, by jednak wytonic ostatecznego zwyciezce!
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W grze dwuosobowej nalezy przestrzegac wszystkich zasad opisanych powyzej, z uwzglednieniem

nastepujacych zmian:

o Utwdrz stos z niewykorzystanych kart kurczakéw i dobrze go potasuj. To bedzie stos Robokurczakéw.

o W kazdej rundzie odkrywasz 3 karty ze stosu do dobierania i uktadasz je w rzedzie, tak jak w grze
trzyosobowej.

o Gdy obaj gracze wybiorg juz swoje karty z reki i potozg zakryte przed soba, odkrywajg je oraz dodatkowo
odkrywaja wierzchnig karte ze stosu Robokurczakéw.

o Obaj gracze biora zdobyte karty robali i Matek Kwok w sposdb opisany powyzej. Karta zdobyta przez
Robokurczaka jest odktadana do pudetka.

o Cotrzecig runde Robokurczak otrzymuje karte traktora.

W tym przypadku gra takze koriczy sie po dziewieciu rundach, a gracz z najwieksza liczba robali na reku
zostaje zwyciezca.
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