





Pomozesz mi je zebraé przed
zmrokiem?

\

i

Wydsje sie, 2e o migja
skazana na porazke, ale dzicki
Twoim umiejetnoéciom na pewno
ham sie uda.



=\ Zawartoss N\
Gra sktada sie ze 110 kart, podzielonych w nastepujacy sposob:

15 czerwonych kur 10 dziobigcych komandoséw

15 zielonych kur 11 pséw

15 fioletowych kur 6 ztodziei

6 zakreconych kur 6 lisow

8 uciekajacych kur 7 tornad

9 fatszywych kur 1 ksiezyc
1 pusta karta (stwérz wtasng
zasade i dodaj jg do gry)

" Cel éry \\

Wygrywa osoba, ktorej uda sie zebra¢ w swoim kurniku okreslona
liczbe kur tego samego koloru. W zaleznosci od liczby graczy:

- 5 kur tego samego koloru w przypadku 3-4 graczy,
- 4 kury tego samego koloru w przypadku 5-7 graczy.




W\ Przygotowanie \ "\

1. Przygotuj take.
Umiesc¢ na srodku stotu po jednej kurze kazdego koloru:
czerwonego, zielonego i fioletowego. Obszar ten nazywamy taka.

2. Utwérz talie kart do dobierania.
Wsréd wszystkich kart poszukaj karty ksiezyca i odtéz
ja tymczasowo na bok. Potasuj pozostate karty, aby
utworzyc talie do dobierania i odt6z 10 z nich bez
odkrywania. Dodaj karte ksiezyca do odtozonych
10 kart i dobrze je potasuj. Nastepnie umies¢ tych
11 kart na spodzie talii kart do dobierania.

Pot6z talie kart do dobierania obok kur
umieszczonych na samym poczatku na tace, tak
jak pokazano na powyzszym rysunku, i zarezerwuj miejsce na
srodku stotu na stos kart odrzuconych.

3. Rozdaj kazdej osobie po 4 zakryte karty.
4. Wybierzcie, kto rozpocznie gre.

Rozgrywke rozpoczyna osoba, ktora najlepiej udaje kure. Mozecie
uzy¢ w tym celu innej metody, ale tak jest zabawniej.

Teraz mozecie =zacz3¢é ére!
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N , Kurnik

Obszar gry znajdujacy sie przed kazdym graczem nazywamy
kurnikiem. Kazda z 0s6b zbiera kury i umieszcza je w kurniku,

przestrzegajac ponizszych zasad:

— Umieszczanie kur
Kury sa zawsze umieszczane w kurniku od lewej do prawej strony.

— Cel konkretnych akcji
Konkretne akcje wynikajace z kart zawsze wptywaja na pierwsza

karte po prawej w kurniku.

ieszczonej w kurniku wyznacza kolor

53 wejs¢ do tego kurnika do konca

ym dana osoba nigdy nie moze mie¢

réznych kolorach.

zmiane koloru jest uzycie akcji wynikajacej

ego$ z graczy opustoszeje, gracz ten moze
olnego koloru.

aksymalnie 5 kart w rozgrywkach,
3-4 graczy, oraz 4 karty w rozgrywkach,

5-7 graczy.




g taka f &

Na take kury uciekaja po burzy. Mozesz odwiedzi¢ take, by wymienic¢
fioletowe, czerwone lub zielone kury, ktére masz na rece, a ktérych
nie potrzebujesz, na inne kury, ktére by ci sie przydaty.
Przyktadowo, jesli zbierasz czerwone kury, a masz na rece fioletowe
kury, mozesz wymienic fioletowq kure na czerwong.

Jest tylko jedno ograniczenie - na tace nigdy nie moga sie
znajdowac 3 kury tego samego koloru. Oznacza to, ze mogg tam
byc¢ na przyktad 2 kury czerwone i 1 fioletowa (lub zielona), ale
nigdy 3 czerwone. Z tego powodu nikt nie moze dokona¢ wymiany,
w wyniku ktdrej na tace znajda sie 3 kury tego samego koloru.

\\ Runda éry \\

Rundy sa rozgrywane zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze mozesz pracowaé w kurniku lub odwiedzic take.
Jesli na poczatku swojej tury nie masz na rece zadnej karty,
dobierz 2 karty z talii.



\\ Praca w kurniku \\
Pracujac w kurniku, mozesz wykonac jedna sposréd
wymienionych ponizej akeji, a nastepnie dobrac taka liczbe

kart z talii, aby ponownie mie¢ na rece 4 karty.

Oto dostepne akcje:

— Zagranie karta
Zagraj karta z reki, aby wykonac wynikajaca z niej konkretna akcje.

— Usuniecie fatszywej kury ze swojego kurnika
Aby usunac fatszywa kure, musisz najpierw odrzucic jedna kure
(fioletowa, czerwona, zielong lub zakrecona) ze swojego kurnika.
Umies¢ obie karty na stosie kart odrzuconych.

— Odrzucenie kart
Umie$¢ dowolna liczbe kart z reki na stosie
kart odrzuconych.




< Wizyta na tzce AL

Wizyta na tace pozwala ci wymienié kure fioletowa, czerwona
lub zielong (ale nigdy zakrecona) z reki na kure z taki.

Nastepnie mozesz:

— zostawi¢ sobie zdobyta kure na rece,

— umiescic zdobyta kure w kurniku (o ile bedzie to zgodne z zasadami
umieszczania kur),

— odrzuci¢ zdobyta kure (umiescic na stosie kart odrzuconych).

Po tej wymianie koniczysz swoja ture bez mozliwosci dobrania
kart w celu uzupetnienia reki.

-
&
Rozgrywka konczy sie natychmiast, gdy ktoérys z graczy zbierze
5 kur tego samego koloru (lub 4 kury tego samego koloru, jesli
graczy jest 3 lub 4). Ta osoba staje sie zwyciezca.

Koniec rozérywki ‘\

Rozgrywka moze sie réwniez zakonczy¢é w momencie
wyciagniecia karty ksiezyca.

W takim wypadku wygrywa ten gracz,
ktory ma najwiecej kur tego samego *
koloru w swoim kurniku (wliczajac w to &
zakrecone kury).

W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory ma w kurniku dziobigcego
komandosa.

Jesli remis sie utrzymuje, wygrywa
gracz, ktory nie ma fatszywej
kury. A jesli dalej jest remis?
Mozna to rozstrzygnac

w kolejnej rozgrywce! ey
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// Ronkretne akeje wynikajgce = kart ’I

Czerwone, zielone i fioletowe

kury

Sa to gtéwne karty, ktore nalezy
zebrac i umiesci¢ w kurniku, aby
wygrac rozgrywke.

Akcja:
Umies$¢ te karte w swoim kurniku.

Zakrecone kury
Te kury maja jedna ceche, ktéra odréznia je od kur
czerwonych, zielonych i fioletowych - s3 zakrecone.
Nie patrzyty w lustro od tak dawna, ze nie wiedza
juz, jakiego s koloru. Musisz poméc im rozwiaé te
watpliwosci. Krotko méwiac, zakrecona kura jest
rodzajem dzokera - przybiera ten sam kolor, jaki
majq kury znajdujace sie juz w kurniku, w ktérym
ieszcza. W danym momencie rozgrywki
iku moze znajdowac si¢ jednak tylko
aka kura, wiec dopoki masz jg w kurniku,
zesz zagra¢ drugg kartg zakreconej kury.

kurniku.

onienie i jedzenie,
rniku, wiec

bwali przemycic je do

tajac z zamieszania

szywa kura zaJmUJe

j z kur i dopokl sie




Na szczescie w kurniku moze znajdowac sie maksymalnie jedna
fatszywa kura.

Akcja:
Umiesc¢ te karte w kurniku innego gracza.

Psy

Te wierne zwierzeta majg tak wyostrzony wech,
Ze nie sposob wystrychnac je na dudka. A tak
doktadniej - na kaczke.

Jesli wykryja fatszywa kure, nie zawahaja sie
nawet przez sekunde, tylko przegonia
ja zkurnika.

Pséw nie umieszcza sie w kurniku. Czuwaja na twojej rece, dopoki
nie zwachaja fatszywej kury i nie przegonia jej z kurnika.

Akcja:

Pokaz te karte przeciwnikom podczas swojej tury i odrzuc ja razem
z karta fatszywej kury z twojego kurnika. Umiesc obie karty na stosie
kart odrzuconych.

Dziobigcy komandos

Kury, nie lekajcie sie! Nadeszta pierwsza linia
obrony kurnika... To dziobigcy komandos!
Chociaz lisy sg przebiegte, maja swoja dume.
Kiedy podczas szukania kur na obiad zauwaza,
ze dziobigcy komandos pilnuje kurnika, zawsze
wdaja sie z nim potyczke, nawet jesli widza,

ze w $rodku czekaja smaczne kury.

Karta dziobigcego komandosa jest umieszczana
przed kurnikiem, ale nie zajmuje miejsca kury
w kurniku. Kazda osoba moze mie¢ w danym
momencie maksymalnie jedna karte dziobigcego komandosa
przed swoim kurnikiem, niezaleznie od tego,

czy w jej kurniku znajduja sie kury.




Akcja:
Umies$¢ te karte ponad rzedem kur w swoim kurniku.
Pozostanie w tym miejscu, az kto$ zagra karta lisa.

Strefa dziobigcego
komandosa

Kury w kurniku

Lisy
Lisy to budzacy najwieksza groze wrogowie kur. Kiedy dowiedziaty
sie o katastrofie, zaczety grasowac po farmach, szukajac okazji do
napetnienia brzuchéw. Lisy maja ogromy apetyt, ale sa

osobliwe - nie lubia smaku kaczek i wola wdaé sie
w walke z dziobiagcym komandosem niz zjes¢ kure.

Karta lisa wptywa na wszystkich graczy przy stole
z wyjatkiem tego, ktory ja zagrat.

Kiedy ktos zagra ta kart, lisy atakuja kurniki
wszystkich pozostatych graczy.
W przypadku kazdego z tych graczy:

— jesli kurnika chroni dziobigcy komandos, poswieca
sie go (potoz karte dziobigcego komandosa na stosie kart
odrzuconych);

— jesli kurnika nie chroni dziobigcy komandos, lis zjada pierwsza kure
z prawej; jesli jest to fatszywa kura, lis zjada nastepna kure
z tego kurnika (zob. przyktad na nastepnej stronie) - odrzuc karte
tej biedaczki;
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—w kazdym innym przypadku w tym kurniku nic sie nie dzieje.

Akcja:

Zagraj ta karta, aby zmusi¢ przeciwnikéw do odrzucenia karty
dziobigcego komandosa lub jednej kury (zawsze w tej kolejnosci)
ze swojego kurnika. Nastepnie umies¢ te karte na stosie kart
odrzuconych.

Ztodzieje

Zauwazyliscie, ze czas sie konczy, a wy jeszcze

nie zebraliscie kur? Nie ma problemu! Mozecie
poprosi¢ o pomoc swojego przyjaciela - ztodzieja.
Osoba, ktéra zagra ta karta, moze ukra$é wybrana




Uciekajace kury

To najptochliwsze i najszybsze kury, ktére zrobia
wszystko, aby wzig¢ nogi za pas. Gdy zagrywasz
ta karta, rzud jg lub umie$¢ w dowolnym miejscu
na stole (w zasiegu wszystkich graczy). Twoi
przeciwnicy beda musieli jak najszybciej
potozyc reke na tej karcie. Ostatnia osoba,

ktora to zrobi, straci ze swojego kurnika pierwsza
kure z prawej strony (czerwona, zielona, fioletowa lub

zakrecona), nawet jesli ma koguta - dziobigcego komandosa.

W przypadku, gdy najwolniejsza osoba nie ma kur w swoim kurniku,
kure traci osoba przedostatnia, a jesli i ona ma pusty kurnik, to
kolejna - do momentu, az kto$ straci kure. Karty uciekajacych kur
zmusza cie do uwazania przez cata rozgrywke, aby nie utraci¢ juz
zgromadzonych kur.

Akcja:

Rzu¢ te karte na $rodek lub w dowolne miejsce na stole (pod
warunkiem, ze znajdzie sie w zasiegu wszystkich graczy).
Przeciwnicy musza szybko potozy¢ reke na tej karcie, aby uniknac
odrzucenia jednej ze swoich kur. Nastepnie odrzuc te karte.

Tornada
Zta pogoda nie ustaje, a tornada siejg spustoszenie.
Kiedy ktos zagra ta karta, wybiera strone - lewa lub
prawa. Kazda osoba przekazuje wszystkie karty,
ktore ma na rece, graczowi siedzacemu obok
po wybranej stronie. Ta karta nie ma wptywu na
kolejnosc tur. Gdy ktos zagra kartg tornada, moze
sie zdarzyc, ze otrzymasz mniej niz 4 karty.
Musisz rozegra¢ swoja nastepna ture, majac na
rece otrzymane karty. Mozesz uzupetni¢ swoja
reke w zwykty sposob, gdy ponownie zajmiesz sie
pracg w kurniku.

Akcja:

Pokaz te karte przeciwnikom i wybierz kierunek (prawo lub lewo).
Kazda osoba musi przekazac wszystkie karty, ktére ma na rece,
graczowi siedzacemu obok po wskazanej stronie. Nastepnie odrzu¢
te karte.
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Osiqgniecia W él‘ze Zaznacz znakiem X zdobyte osiagniecia
(nie oszukuj!).

Wygraj 3 razy z kolei.

Wygraj bez umieszczania zakreconych kur w kurniku.

Wygraj bez uzycia dziobigcego komandosa ani zakreconych kur.
Wygraj rozgrywke po pojawieniu sie karty ksiezyca.

Ukradnij kury 3 razy podczas jednej rozgrywki.

Uzyj tornada 3 razy podczas jednej rozgrywki.
Umiesc fatszywa kure w kurniku kazdego z graczy
podczas jednej rozgrywki.

Wyeliminuj co najmniej 3 dziobigcych komandoséw za
pomoca jednej karty lisa.

I I

Zréb sobie zdjecie i udostepnij je

w mediach spotecznosciowych, oznaczajac
@wydawnictwo.muduko oraz dodaja
hashtag #0skubani

D Zagraj w Oskubanych w pracy lub szkole.

[
L
[
L]
L
L]
L]

Zagraj w Oskubanych z rodzina.
Zagraj w Oskubanych z przyjaciétmi.
Zagraj w Oskubanych na farmie.

Zagraj w Oskubanych w stroju kury.

Wez udziat w turnieju Oskubanych lub zorganizuj taki
turniej.

Zagraj w Oskubanych z autorem gry.

$ledz Muduko i Oskubanych na portalach
spotecznosciowych (Instagram, Facebook, TikTok).
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