i Hen house =

rules of play
GAME COMPONENTS
* 56 EGGttiles
¢ 48 CHICK tiles
* 36 HEN tiles Wooe)h

* 4ROOSTER tiles
e 4 players cards—hen house
e 2dice

THE FIRST TIME YOU PLAY

Punch out the tiles from the cardboard sheets and discard
the waste responsibly.

GET READY!

Before you start the game, you must segregate all tiles so that
the eggs, chicks, hens and roosters are in separate piles. Each
playertakesone playerboard and placesitin front of them.

OBJECTIVE
Thegoal of the gameistoget9 hensand complete your hen house.
LET'S PLAY
The player, who was the last to eat scrambled eggs, begins the
game. Players take turns rolling the dice (point 1) or make an
exchange (point 2).
1. Roll the dice
The player simultaneously throws both dice. If the dice show
different numbers, the player receives eggs, chicks and hens
according to the following scheme:
e foreach dice showing 1,2 or 3, the player receives 1 egg,
e for each dice showing 4 or 5, the player receives 1 chick,
e foreach dice showing 6, the player receives a hen.
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Example
Ifaplayerrolls 2 and 5, ® 6.
they get 1 egg and 1 chick. LR
Ifaplayerrolls4and6, ® e add
they get 1 chick and 1 hen. 6 000
Ifaplayerrolls 1and 3, e | %
they get 2 eggs. ®

Players place all tiles representing eggs and chicks in front of
them. The tiles with hens are placed on the players' cards. If
a player should receive eggs or chicks, and they are not available in
the common pot, it is the next player's turn.

If one player rolls the same number on both dice, follow this

scheme:

The player passes one egg to the selected player.
The player passes one chick to the selected player.
The player passes one hento the selected player.

Hungry people came to the farmer, the player has to
donate all of the eggs. The player puts all eggs in the
common pot.

Bird flu plague hits the farm. The player rolls one dice.
Dependingonaresult, player acts like below:

e o the farm is quarantined — the player

®
@® @ |osesthenextturn,
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© @ 6.6 theplayerlosesall chicks and puts themin
© 6 66 thecommonpot,

@ee the player loses all hens and puts them in the
@@® common pot.

229 @99 The fox came to the farm. If the
099/ 899 ,5ver has a rooster, the rooster
crows, warning the farmer. The
hens are saved. If the player does
not have a rooster, they roll one
dice. The fox takes as many hens
as the number shown on the dice.
If the player does not have as
many hens, the fox takes the
chicks. If there are no chicks, it takes eggs.

2. Exchange
The player who chooses not to roll the dice, can make one
exchange. During the exchange, the player places three
identical tiles in the common pot and in return receives one
according tothe scheme:

e 3 eggs can be exchanged for ( 1
1 chick, but only if the pIayer ,,,

has atleastone hen

e 3 chicks can be exchanged
for1hen

¢ 3 hens can be exchanged for
| g

iy



The player can only get a rooster by
exchanging hens. It warns the farmer that the
fox is coming and, thanks to rooster the hens
are safe, when the player rolls out two sixes.

TN N N -’

ENDING THE GAME

The first player to complete their hen house wins.

Idea of the game: Agnieszka Rimm
lllustrations: Anna Cywinska www.kukurykl®1.co
Graphic: studio KUKURYKU © kukuryku
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OBSAH HRY

* 56 kartiCek s vejci pu ( \
* 48 karti¢ek s kuFaty b B

* 36 karti¢ek se slepicemi o m
e 4 kartic¢ky s kohouty = ’
e 4 hracikarty s bidylky pro slepice
¢ 2 hraci kostky
PRIPRAVA NA HRU
Pred zahdjenim hry roztfidte vSechny karticky tak, aby vejce,
kurata, slepice a kohouti lezeli na samostatnych hromadkach.
Kazdy z hracd si vezme jednu hraci kartu, kterd znazornuje
bidylko v kurniku, a polozZisi ji pfed sebe.
UCEL HRY
Ucelem hry je ziskat 9 slepic a naplnit sv@j kurnik.
PRUBEH HRY
Hru zahajuje hrac, ktery jako posledni jedl michana vajicka.
Hradi poporadé hazeji kostky (bod 1) nebo provadéji vyménu
(bod 2).
1. Hazeni kostkami
Hrac¢ hazi obéma kostkami zaroven. Pokud je na kostkach
rozdilny pocet puntikd, hraé¢ dostavéd vejce, kurata a slepice
podle nasledujiciho schématu:
¢ za kazdou kostku, na niz jsou 1, 2 nebo 3 puntiky, ziskava hrac
1lvejce,
¢ za kazdou kostku, na niZ je 4 nebo 5 puntikd, ziskava hrac
1kure,
e zakazdou kostku, na niz je 6 puntik(, ziskava hrac 1 slepici.
-5-



Priklady

Pokud hrachodi2 a5, ® 6.
obdrZi1vejcea 1 kure. LR
Pokud hrdac hodi4 a6, ® e add
obdr#i 1 kufe a 1 slepici. 6 000
Pokud hrachodila 3, e | %

obdrzi 2 vejce. ®

VSechny ziskané karti¢ky znazornujici vejce a kurata si hraci
ukladaji pred sebe. Karticky se slepicemi pokladaji na své hraci
karty. V ptipadé, Ze ma hrac dostat vejce nebo kufata, a vejce ani
kurata nejsou na spolecné hromadce, je na radé dalsi hrac.

Pokud néktery z hrac¢d hodi stejnou hodnotu na obou kostkach,
postupuje se podle schématu:

® ® Hracodevzdavajedno vejce vybranému hraci.
Hrac odevzdava jedno kufe vybranému hraci.
® ®_ Hracodevzdavajednuslepicivybranému hraci.

® @ @ @ Na farmare prisla bida, musi prodat vSechna vejce.
® & @ & Hric¢odevzdavsechnavejce naspole¢nou hromadku.

® @ & 6 Nastala epidemie ptaci chfipky. Hra¢ hazi jednou
© @ @@ kostkou.Pokudhodi:

e e farma se dostava do karantény - hrac

¢ ® @ vynechavajednokolo.



© @ 6.6 hrac ztraci veskera kufata a odevzdava je
© 6 6@ nyspole¢nouhromadku.

@@ hrac ztraci veskeré slepice a odevzdava je na
@89 spole¢nou hromadku.

@9® 999 Na farmu se vplizila liska. Pokud

080 389 . hri¢ kohouta, kohout kokrhd a
varuje farmafe pred liSkou.
Slepice jsou zachranény. Pokud
hra¢ nema kohouta, hazi jednou
kostkou. Liska si bere pouze tolik
dospélych slepic, kolik hra¢ hodil
kostkou. Pokud hra¢ nema tolik
slepic, liska si bere kurata. Pokud
chybikurata, bere sivejce.

2. Vyména
Hracé, ktery se vzda hodu kostkami, miZe provést jednu
vymeénu. Pfivymeéné odevzdava hrac na spole¢nou hromadku tfi
stejné karticky a za né dostdva jednu podle nasledujicich
pravidel:

e 3vejce lze vymeénit za 1 kure,
ale pouze tehdy, ma-li hrac ( !

k dispozicialespon 1 slepici

* 3 kufata Ize vyménit za | 5
1 slepici

¢ 3 slepice lze vyménit za _»%
1 kohouta i N y {
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Hra¢ mulze ziskat kohouta jediné vyménou.
.| Kohout varuje farmafe pred liskou, diky nému
jsou slepice v bezpeci, pokud hrac¢ hodi dvé

(. T3 1 Sestky.

TN N N -’

KONEC HRY
Vyhrava hrac, ktery jako prvni naplni sv(j kurnik - tzn. usadina
svych bidylkach 9 slepic.

navrh a zpracovani: Agnieszka Rimm
ilustrace: Anna Cywinska www.kukurykl®1.co
grafika: studio KUKURYKU © kukuryku
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OBSAH HRY
e56karti¢ieksvajcami (_".ﬁ“,
o 48 karticiekskuréatami + ** |

* 36 karti¢iek sosliepkami e m
e 4karticky s kohutmi - (

e 4 karty pre hracov s bidlami pre sliepky
¢ 2 hracie kocky

PRIPRAVA NA HRU

Pred zacatim hry roztriedte vSetky karticky tak, aby boli
vajcia, kurcatd, sliepky a kohuti zoradené na osobitnych
képkach. Kazdy hrac si zoberie jednu kartu pre hraca, ktord
znazornuje bidld v kurine a poloziju pred seba.

CIEL HRY
Cielom hry je ziskat 9 sliepok a zaplnit svoj kurin.
PRIEBEH HRY
Hru zacina hrac, ktory jedol prazenicu ako posledny. Ked'pride
na nich rad, hraci vrhaju kocky (bod 1) alebo uskutocnuju
vymenu (bod 2).
1. Vrh kockami

Hrac vrha obidve kocky stcasne. Ak je na kockach rozdielny
pocet ociek, hra¢ dostane vajcia, kurata a sliepky podla
nasledovnejschémy:

e za kazdu kocku, na ktorej sa nachadza 1, 2 alebo 3 ocka,
dostane hrac 1 vajce,
e za kazdu kocku, na ktorej sa nachadzaju 4 alebo 5 ociek,
dostane hrac 1 kurca,
e za kazdu kocku, na ktorej sa nachddza 6 ociek, dostane hrac
1sliepku.
-9-



Ak hrdac¢hodi2a5, ® 6.
dostane 1vajce a 1 kurca. LR

Ak hrdachodi4aé, ® e add
dostane 1 kuréaa 1sliepku. (@ @ @%@

Ak hrdac¢hodila3, ®
dostane 2 vajcia. ®

Priklady

Hraci ukladaju pred seba vSetky zhromazdené karticky, ktoré
znazornujuvajcia a kurcatd. Karticky so sliepkami poloZia na svoje
karty pre hraca. V situacii, ked by mal hra¢ dostat vajcia alebo
kurcatd, ktoré uz nie su na spolocnej kopke, prechadza rad na
dalSieho hraca.

Ak hodi niektory hrac taky isty pocet ociek na obidvoch kockach,
postupujte podlaschémy:

Hrac daruje jedno vajce vybranému hracovi.
Hrac daruje jedno kurca vybranému hracovi.
Hrac daruje jednu sliepku vybranému hracovi.

Farmar upadol do biedy, hra¢ musi predat vsetky
vajcia. Hrac vrati vietky vajcia na spolocnu képku.

Prisla nakaza vtacej chripky. Hrac vrha jednou kockou.
Ak hodi:

e o farma je uvedena do karantény —hrac

[ . e
@ @ stricadalsiekolo,

-10 -



© € 6.6 hrac straca vietky kurcatd a vrati ich na
© 6 66 spolocnukdpku,

@ee hracstricavsetky sliepky a vratiich naspolo¢nu
@99 Kopku.

@99 999 Na farmu prisla liska. Ak ma

028 389 |, ¢ kohuta, kohut zakikirika
a varuje farmara pred liskou.
Sliepky sa zachrania. Ak hrac
nema kohuta, vrha jednou
kockou. Liska si zoberie tolko
dospelych sliepok, kolko
ociek hodi na kocke. Ak hrac
nemd dost sliepok, liska si
zoberie kurcatd. Ak chybaju
kurcéatd, zoberie sivajcia.

2. Vymena
Hrac, ktory sa vzda vrhu kockami, méze urobit jednu vymenu.
Pocas vymeny vrati na spolocnu kbépku tri rovnaké karticky
avymenou dostane jednu, podla schémy:

¢ 3 vajcia sa mdézu vymenit ‘,fi\“i ‘,fi\‘i -
za 1 kuréa, ale iba vtedy, ked' |\ k,;, v

hrac¢ ma aspon jednusliepku

e 3 kurtatd sa mdzu vymenit |50 L S

za 1 sliepku w L w _>.
¢ 3 sliepky sa mbzu vymenit

za 1 kohuta ";W

-11 -




Hra¢ moze ziskat kohdta iba vymenou. Kohat
varuje farmara pred prichodom lisky a vdaka
nemu su sliepky v bezpedi, ked hra¢ hodi dve
Sestky.

KONIEC HRY
Vyhrava ten z hracov, ktory ako prvy zaplni svoj kurin, ¢iZze posadi
9sliepok na bidla.

Namet a realizacia: Agnieszka Rimm
ilustracie: Anna Cywinska www.kukurykl®1.co
grafika: studio KUKURYKU © kukuryku
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utmutato
A JATEK TARTALM
* 56tojas dbraskarton 5, .-/",\“ y

e 48csirkedbraskarton .o o ke
® 36 tyuk abras karton N m %W - i =
e 4 kakas dbras karton - (= :

o 4 kakasuld dbras karton a jatékosok szamara
¢ 2 dobdkocka

A JATEK ELOKESZITESE
A jaték elkezdése el6tt a kartonokat szortirozni kell, hogy
a tojasok, csirkék, tyukok és kakasok kiilon kupacokba
kertljenek. Minden jatékos kezébe vesz egy kakasul6 abrds
kartont és maga elé helyezi.

A JATEK CELJIA
Ajaték célja 9 tyuk megszerzése és a sajat tyukol megtoltése.
A JATEK MENETE
A jatékot az a jatékos kezdi el, aki legutoljara evett rantottat.

A soron kovetkez§ jatékosok dobnak a kockakkal (1 pont) vagy
cserélnek (2 pont).
1. Kockadobas
A jatékos egyszerre két kockaval dob. Amennyiben a két kocka
eltéré szamot mutat, a jatékos tojast, csirkét és tyukot kap,
a kovetkezd szabdlyok szerint:
¢ minden olyan kockdért, amelyiken 1-es, 2-es vagy 3-as jott ki,
ajatékos kap 1tojast,
e minden olyan kockdért, amelyiken 4-es vagy 5-06s jott ki,
ajatékos kap 1 csirkét,
e minden olyan kockaért, amelyiken 6-os jott ki, a jatékos kap

1tyukot.
13-
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Példak
Amennyiben a jatékos 2-t és @

5-tdob, kap 1tojdstés 1 csirkét. | ®

Amennyiben a jatékos 4-t és ee
6-tdob, kap 1 csirkét és 1 tyukot. | ® @

Amennyiben a jatékos 1-t és

®
3-tdob, kap 2 tojdst.

A tojasokat és csirkéket dbrazold kartonokat a jatékosok maguk
elé teszik ki. A tyukokat dbrazold kartonokat a sajat jatékos
kartonjukra helyezik. Amennyiben a jatékosnak jar tojas, vagy
csirke, de nincs a kdzos kupacban, a sor a kovetkezd jatékosra kerdl.

Amennyiben a jatékos a két kockaval azonos szamot dob,
a kovetkez6 szabdly szerint kell eljarni:

® @ Ajitékosodaad egy tojast a kivalasztott jatékosnak.
Ajatékos odaad egy csirkét a kivalasztott jatékosnak.
® ®_ Ajatékos odaad egy tyukot a kivalasztott jatékosnak.

oolloe A gazda elszegényedett, a jatékosnak el kell adnia
e o e aZ0sszestojast. A jatékos visszaadja az Gsszes tojast
a kozos kupacba.

® & ® 6 Madarinfluenza jarvany tort ki. A jatékos egy kockaval
® ® €@ dJob.Amennyiben azaldbbiakatdobja:

e @ a farmon karantént vezettek be -

® e .
@ @ g jitékos egyszer kimarad,

14 -



PN
S
© 6 6.6 3 jatékos elvesziti az &sszes csirkéjét és
© 6 & @ \jsszaadjaakodzoskupacba,

@ee ajatékos elveszitiaz 6sszes tyukjat és visszaadja
@09 3 kozos kupacba.

@9® 999 A farmra roka lopakodik. Ha

009 299 ; jstékosnak van kakasa, a kakas
kukorékol és figyelmezteti a rokat.
A tyukok megmenekilnek.
Amennyiben a jatékosnak nincs
kakasa, egy kockaval dob. A réka
annyi tyukot visz el, amennyit
a kocka mutat. Ha a jatékosnak
nincs annyi tyukja, akkor a rdka
csirkéket visz el. Ha nincs annyi
csirke, akkor tojast viszel.

2. Csere
Ha a jatékos lemond a kockadobadsrdl, elvégezhet egy cserét.
A csere soran a jatékos a kozos kupacra helyez harom egyforma
kartont és cserébe kap egyet, az aldbbiszabalyok szerint:

* 3tojastelcserélhet 1csirkére, [ 1

de csak akkor, ha a jatékosnak 1\7,“,
van legaldbb egy tyukja

e 3csirkételcserélhet 1 tydkra

e 3tyukotelcserélhet 1 kakasra - | %
-15-



A jatékos kakast csak cserével tud szerezni.
Figyelmezteti a gazddt a roka kozeledtére,
ennek koszonhet6en a tyukok biztonsagban
vannak, ha a jatékos két hatost dob.

A JATEK VEGE
Az a jatékos nyer, aki els6két tolti fel a tydkaljat, vagyis feliiltet
akakasulGre 9 tyukot.

otlet és kidolgozas: Agnieszka Rimm
illusztraciok: Anna Cywinska www.kukurykl®1.co
grafika: studio KUKURYKU © kukuryku
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instructiuni
CONTINUT JOC
*56plicutecuoud s, (;”‘7‘\‘
e48plicutecupui  '-- =20,
¢ 36 placute cu gdini .. m rry
e 4 plicute cu cocosi .- bzedd

e 4 cartiale jucatorilor cu cuibare pentru gaini
e 2 zaruri

PREGATIREA PENTRU JOC

inainte de a incepe jocul, trebuie si separati toate
cartonasele, astfel incat cartonasele cu oua, pui, gdini si cocosi
sa fie asezate Tn gramezi separate. Fiecare jucator trage o carte
dejucator care prezinta cuibarele din casuta si si-o asaza in fata.
SCOPUL JOCULUI
Scopul jocului este sa castigati 9 gaini si sa umpleti cuibarul.
DESFASURAREA JOCULUI

Jocul este inceput de jucatorul care a mancat ultimul omleta.
Cand le vine randul, jucatorii arunca zarurile (punctul 1) sau fac
unschimb (punctul 2).

1. Aruncarea zarurilor

Jucatorul arunca in acelasi timp ambele zaruri. Daca pe zaruri
sunt cifre diferite, jucatorul primeste oua, pui si gdini conform
schemeiurmatoare:

e pentrufiecare zar, pe care se afla 1, 2 sau 3, jucdtorul primeste
lou,
e pentru fiecare zar, pe care se afla 4 sau 5, jucdtorul primeste
1pui,
e pentru fiecare zar, pe care se afla 6, jucatorul primeste
1gdina.
-17 -



Exemple

Dacdjucdtorul aruncd2si5, @
primeste 1 ousi1 pui.

Dacd jucdatorul aruncd4si6,
primeste 1 puisi1gdind.

Dacd jucdtorul aruncd 15i 3,
primeste 2 oud.

Jucatorii asaza in fata lor toate placutele stranse care prezinta
oua si pui. Plicutele cu géini le pun pe cartonasele lor de jucitor. in
situatia, Tn care jucatorul ar trebui sa obtina oua sau puisinufiarein
gramada comuna, este randul urmatorului jucator.

Daca vreunul dintre jucatori are acelasi numar pe ambele zaruri,
trebuie procedat conform schemei:

® @ Jucdtorulcedeaza unouunuijucatorlaalegere.
Jucatorul cedeaza un puiunuijucdtor laalegere.
®e ®¢  Jucitorul cedeazd o gdind unuijucatorlaalegere.

Pe taran l-a lovit saracia, jucatorul trebuie sa vanda
toate oudle. Jucatorul cedeazd toate ouale catre
gramada comuna.

® @ @ @& A apadrut gripa aviara. Jucdtorul arunca un singur zar.
© @ & 6@ Daciarunca:

e @ ferma este trecuta n carantind -

® Ty L - .
@ @ jucatorulisipierde randul urmator,

-18 -



© @ 6.6 jucdtorul pierde toti puii sifi cedeaza catre
© 6 6@ grimadacomung,

@@® jucdtorul pierde toate gainile sile cedeaza catre
@89 gramadacomuna.

@99 999 |3 fermd a venit vulpea. Daca

099 ®99 j,c5torul are un cocos, cocosul
strigd si 1l avertizeaza pe taran de
vulpe. Gainile se salveaza. Daca
jucatorul nu are cocos, arunca
numai cu un zar. Vulpea ia atatea
gdini mature, cat a aruncat pe zar.
Daca jucatorul nu are atatea gaini,
atunci vulpea ia pui. Daca lipsesc
puii, ia oua.

2. Schimbul
Jucatorul care renuntd la aruncarea zarurilor poate efectua un
schimb. in timpul schimbului, jucitorul cedeazé cétre gramada
comuna trei placute identice si obtine in schimb una, conform
schemei:

e 3 oua pot fi schimbate in
1 pui, Tnsa numai atunci
cand jucatorul are cel putin
0 gdina

e 3 pui pot fi schimbati cu
1 gaina

e 3 gdini pot fi schimbate cu
1 cocos




Jucatorul poate obtine un cocos numai prin
schimb. Acesta il avertizeaza pe taran de venirea
vulpii, datorita lui gainile sunt in siguranta,
atuncicandjucatorul arunca doide 6.

.(.
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SFARSITUL JOCULUI
Castiga jucatorul care isi umple primul cuibarele, adica pune
peele9gdini.

idee si elaborare: Agnieszka Rimm
ilustratii: Anna Cywinska www.kukurykl®1.co
grafica: studio KUKURYKU © kukuryku



