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Gra jest petna sow, dzieciotdw, rudzikéw i gotebi. Polecamy wiec,
przed rozpoczeciem gry, wiaczy¢ w tle dzwieki ptakow (w Internecie
znajdziecie wiele takich materiatow). Nic tak nie umili rozgrywki jak
¢wierkanie, sSwiergot, szczebiot i trele ptakow!

ELEMENTY GRY

64 karty karta 4 markery minikomiks
STOP (do obejrzenia,
gdy ktos
przedtuza gre)

CEL GRY

Podczas rozgrywki gracze zbieraja karty, starajac sie stworzy¢ jak naj-
wieksze zestawy ze wspdlna cecha: z ptakami tego samego rodzaju
lub z t3 sama pora roku. Na koniec kazdej rundy gracze zdobywa-
ja punkty za swoje zestawy kart. Wygra osoba z najwieksza liczba
punktow.

2



Co jest na kartach?
(1)1 z 4 rodzajéw ptakéw.
i (2)12 4 pér roku.

dzieciot sowa

(2
.

wiosna

i Co jest na planszy?

{ (1) Dach — miejsce na figurki ptakéw.

i (2] Strefa punktéw za 4 pory roku.

(3] Strefa punktéw za 4 rodzaje ptakow.

Strefa punktéw za zakonczenie rundy.

i (5] Strefa punktéw bonusowych za pory roku i ptaki.

(6) Podsumowanie zdobytych punktow.

(7] Sciagawka ptasich zdolnosci, ktére mozecie wykorzystac
i podczas gry.




PRZYGOTOWANIE GRY
(1] Wszystkie karty, z wyjatkiem karty STOP, doktadnie ﬂﬁ@

potasujcie i potdzcie w stosie. Nastepnie odliczcie od

spodu stosu tyle kart, ilu jest graczy, i wsuncie nad nie
karte STOP.

(2) wezcie po 2 karty z gory stosu. Trzymaicie je w reku w taki spo-
sob, aby rywale nie widzieli, co sie na nich znajduje.

(3) Odkryjcie 4 karty z goéry stosu i potézcie (obrazkami do gory)
w rzedzie obok stosu. Rzad ten bedziemy nazywac sznurkiem,
na ktorym siedza ptaki.

(4) Kazdy gracz bierze plansze i marker. Pozostate plansze i markery
odtdzcie do pudetka.

@ Obok swojej planszy zrobcie miejsce. Podczas gry bedziecie zbie-
rac karty i ktasc je tutaj. Zebrane karty nazywac bedziemy kolek-
cja gracza.

(6] Figurki ptakéw potozcie obok stosu Kart.

Przygotowanie gry dla 4 osob:

Tola
kolekcja ikolekcjai
Toli

! Wioli !

kolekqai
Joli




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Poznajae ogélny przebieg gry. Pozwoli to wam tatwiej zrozu-
i miec szczegodtowe zasady opisane w dalszej czesci instrukgji. :

S Wybierajac odpowiednie karty lezace na $rodku stotu, gracz :
i tworzy swoja kolekcje kart. ]
i » Na koniec rundy gracz rozktada swoja kolekcje i dzieli ja na :
i zestawy ptakow lub pér roku. Im wiecej kart w zestawie, tym

wiecej punktéw. :

zestaw rudzikéw zestaw dzieciotéw

%uu!!@ IR

eetlallletie” e’ﬁ'e‘ﬁﬂ;“?-

zestaw zimowy  zestaw Ietm

i » Punkty za kazdy rodzaj ptakéw i kazda pore roku mozna zdobyé
i tylko raz podczas gry! To od gracza zalezy, kiedy zdobedzie
i punkty za poszczegdlne ptaki i pory roku.
i » Gra trwa 2 rundy, gracz stworzy wiec tylko 2 kolekcje. Dlatego
i musi tworzy¢ je w przemyslany sposéb, aby zdoby¢ punkty za

4 rodzaje ptakow i 4 pory roku. :

Gre rozpoczyna osoba, ktora ostatnio karmita ptaki (lub gracz naj-
starszy). Po niej kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara) wykonuja swoje tury.

W swojej turze gracz musi wykonac jedno z ponizszych dzialan.

(A) WEZ 1 KARTE ZE SINURKA
WEZ 2 KARTY ZE SINURKA 1 DODAJ DO KOLEKCJI
KONIEC!

Gracz, ktory nie moze lub nie chce wykonac dziatania (Al lub (B}, musi
wykonac¢ dziatanie [€].



@ WEZ 1 KARTE ZE SINURKA

Gracz wykonuje nastepujace dziatania:

(1] Wybiera1 karte ze sznurka i
W reku mozna mie¢ dowolna liczbe kart.

(2] Uzupelnia puste miejsce po wzietej karcie — bierze 1 karte z goéry
stosu i ktadzie ja (obrazkiem do gory) na puste miejsce.
Jesli na gorze stosu pojawi sie karta STOP, nie dokfada sie juz kart
na puste miejsca.

ikolekcjai
| gracza .

Tura gracza konczy sie. Swoja ture rozpoczyna gracz z lewej strony.

WEZ 2 KARTY ZE SINURKA [ DODAJ DO KOLEKCJI

Gracz wykonuje nastepujace dziatania:

(1] Wybiera 2 karty ze sznurka.

(2] Do powyzszych 2 kart moze (ale nie musi) doda¢ dowolna liczbe
kart z reki.

(3) Wszystk|e wybrane karty (ze sznurka i z reki) doktada w ustalo-
nej przez siebie kolejnosci do swojej kolekcji - ktadzie je jedna
na drugiej obrazkiem do dotu.



Uwaga! W dalszej czesci gry nie mozna zmienia¢ kolejnosci kart
w kolekcji oraz nie mozna ich podgladac!

Uzupetnia puste miejsca po wzietych kartach — bierze 2 karty
7z gory stosu i ktadzie je (obrazkiem do gory) na puste miejsca.
Jesli na gorze stosu pojawi sie karta STOP, nie dokfada sie juz kart
na puste miejsca.

kolekcja
gracza

Tura gracza konczy sie. Swoja ture rozpoczyna gracz z lewej strony.

KONIEC!

Gracz mowi KONIEC! i nie bierze juz udziatu w tej rundzie. Pozostali
gracze kontynuuja gre.

Gracz, ktéry powiedziat KONIEC!, zdobywa 2 punkty za kazdego
i gracza kontynuujacego gre. :

Pamietajcie, ze im szybciej powiecie KONIEC!, tym wiecej punk-
i tow za to zdobedziecie, ale nie bedziecie juz mogli dodawac kart
i do swojej kolekgji. :



Punkty zdobyte za powiedzenie KONIEC! gracz zapisuje na
swojej planszy (w polu odpowiedniej rundy: R1 lub R2).

Gdy w grze zostanie 1 gracz, wykonuje on swojg ostatnia
ture. Nastepnie mowi KONIEC! i wpisuje 0 na swojej plan-
szy (nie zdobywa punktéw). Runda sie konczy.

Przyktad: \\/ grze bierze udziat 4 graczy:

» 1. gracz, ktory powie KONIEC!, zdobywa 6 pkt (2 pkt x 3 graczy kon-
tynuujgcych gre).

» 2. gracz, ktory powie KONIEC!, zdobywa 4 pkt (2 pkt x 2 graczy kon-
tynuujgcych gre).

» 3. gracz, ktory powie KONIEC!, zdobywa 2 pkt (2 pkt x 1 gracz kon-
tynuujgey gre).

» Ostatni gracz, ktory powie KONIEC!, nie zdobywa punktow.

KONIEC RUNDY

Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze powiedza KONIEC!

Po zakonczeniu rundy gracze wykonuja dziatania (1]-(6]. Jako pierw-
sza dziatania te wykonuje osoba, ktéra najwczesniej powiedziata
KONIEC! w tej rundzie. Po niej dziatania (1)-(e) wykonuja nastepni
gracze zgodnie z kolejnoscia, w jakiej powiedzieli KONIEC!

(1) Gracz uktada swoja kolekcje w rzedzie (obrazkami do gory).

Uwaga! Nie mozna zmieniac kolejnosci kart w kolekgcji!

Ila Przyktad: Ola wyktada kolejne karty

kolekcja = ¢
Oli g

7 gory swojej kolekcji i uktada je
w tej samej kolejnosci w rzedzie przed soba.

Pt biis

o =




teraz moze je zagrac (i odtozy¢ do pudetka) — patrz:

Jesli gracz ma w reku karte rudzika i/lub dzieciota,
ZDOLNOSCI PTAKOW, str. 15. ‘

(2) Gracz dzieli swoja kolekcje na zestawy sktadajace
sie z:
» przynajmniej 2 tych samych rodzajéw ptakow
albo
» przynajmniej 2 tych samych pér roku.

Uwaga! W kolekcji moga by¢ karty, ktorych gracz nie bedzie mogt
dodac¢ do zadnego zestawu. Karty takie nie dadza punktow!

Przyktad: Ola podzielita swojg kolekcje na 4 zestawy: 4 karty z ru-
dzikiem, 2 karty zimowe, 2 karty letnie, 3 karty zimowe. 1 karta w ko-

lekcji Oli nie weszta do zadnego zestawu.

zestaw zestaw zestaw
zimowy letni zimowy

zestaw rudzikow

I |
LS

Jesli gracz ma w reku karte gotgbia, teraz moze ja za-
grac (i odtozy¢ do pudetka) — patrz: ZDOLNOSCI PTAKOW,
str. 15.

(3] Gracz liczy punkty za zestawy ptakéw i zestawy pér roku zgod-
nie z ponizszymi zasadami:
» punkty za kazdy zestaw liczy sie osobno,
» kazda karta w zestawie =1 punkt,
» za kazdy rodzaj ptakéw i za kazda pore roku punkty mozna
zdobyc¢ tylko raz podczas gry (jesli gracz zdobyt np. 4 punkty

9



za lato, w dalszej czesci gry nie zdobedzie juz punktéw za lato,
nawet jesli bedzie miat zestaw dajacy wiecej punktow niz 4),

» punkty za zestawy por roku zapisuje sie w stre- ml
fie PORY ROKU, l\‘ﬁ G|

> punkty za zestawy ptakow zapisuje sie w stre- e ‘E o
fie PTAKI, B S . =

» gracz musi wpisac punkty za zestaw, jesli jeszcze nie ma punk-
tow za danego ptaka lub pore roku (nie moze stwierdzi¢, ze nie
wpisze, bo zestaw daje mato punktow),

» karty nie wchodzace do zestawow, nie daja punktow.

!'l

Przyktad: W 1. rundzie Ola zdobyta punkty za lato, zime | rudzika.
W 2. rundzie nie zdobedzie za nie punktow, nawet jesli bedzie miata
zestaw dajgcy wiecej punktow. W 2. rundzie musi wiec zbierac do ko-
lekcji karty z porami roku i ptakami, za ktore jeszcze nie ma punktow.

=

q
e [
at L) ,e=_=a
Uwaga! Jesli gracz ma 2 (lub wiecej) zestawy tego samego rodza-

ju, punkty zdobywa za 1z nich - ten dajacy wiecej punktow (patrz:
przyktad ponizej).

Przyktad: Ola ma 4 zestawy. 2 z nich sqg zimowe. Punkty dostanie za
wiekszy z nich, czyli dajgcy wiecej punktow (3 pkt).

4 pxr

d&%% e

= =

2 PKT 3 PKT

Jedli gracz ma w reku karte sowy, teraz moZe/jag zagrac
(i odtozyc do pudetka) — patrz: ZDOLNOSCI PTAKOW, str. 15.
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(4] Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa punkty ;ﬁ.aaﬂngy
za zestaw ptakow lub zestaw pory roku, do- m ;

datkowo skresla 1 pole w strefie BONUS. Pola

te skresla sie od gory do dotu. Im wiecej pal X1 2
gracz skresli, tym wiecej punktéw zdobedzie X’ 5
na koniec gry. D 7
Przyktad: Ola przed chwilg zdobyta punkty za 1 ze- D o
staw ptakow i za 2 zestawy por roku. Skresla wiec [~
3 pola w strefie BONUS. Ow

(5) Wpisujac w strefie PTAKI punkty zdobyte za ze- L] ;;
staw ptakoéw, nalezy porownac swojwynik z ak- D
tualnymiwynikamiinnych graczy za danyrodzaj g 0
ptaka. Jesli gracz zdobyt wiecej punktéw niz = A
rywale, ,przylatuje” do niego odpowiednia figurka ptaka i laduje
na dachu jego planszy.

Aby przejac figurke ptaka od rywala, nalezy zdoby¢ wiecej punk-
tow za ten rodzaj ptaka niz posiadacz figurki!

Przyktad: Ola zdobywa 4 punkty za zestaw rudzikow. To w tej chwili
najwyzszy wynik za rudziki, figurka tego ptaka lgduje wiec na dachu
planszy Oli. Aby przejqc te figurke, ktorys z rywali musi zdoby¢ za ru-
dziki wiecej niz 4 punkty.

[« 7oy Roxy W =7 praki |

FEEE T
25 |
e i—z' { |
ot L :_..————J‘L

(6) Karty pozostajace wciaz w reku gracza odktadane sa do pudetka.

Gdy wszyscy gracze wykonaja powyzsze dziatania, rozpocznie sie
2. runda.

n



2. RUNDA
2. runda przebiega tak jak 1. runda, z wyjatkiem ponizszych zmian.

PRZYGOTOWANIE GRY

Figurki ptakéw siedzace na dachach, pozostaja na swoich miejscach.

Karta STOP i karty znajdujace sie pod nig w momencie zakoncze-
nia 1. rundy, zostaja na swoich miejscach.
Doktadnie potasujcie pozostate karty i potdzcie na karcie STOP.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

2. runde rozpoczyna gracz, ktéry ostatni powiedziat KONIEC! w 1. run-
dzie. Nastepnie gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po 2. rundzie. Gracze licza punkty za kazda z 5 stref

(PORY ROKU, PTAKI, KONIEC!, BONUS oraz FIGURKI PTAKOW na da-

chu) i wpisuja je w strefie SUMA. Pamietajcie, ze:

» kazda figurka ptaka na dachu = 3 punkty,

» punkty za BONUS wskazuje najnizsze skreslone pole (nie sumu-
jecie wartosci skreslonych pal).

Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktory wczesniej powiedziat KONIEC! w 2. rundzie.

n



WARIANT DLA 2 GRACZY

Rozgrywka przebiega tak jak w podstawowej wersji gry, z jedna
zmiana.

PRZYGOTOWANIE GRY

Karty podzielcie na 2 w miare rowne stosy. Pierwszy stos przygotuj-
cie w taki sam sposob jak w podstawowej wersji gry.

Po zakonczeniu 1. rundy karta STOP i karty znajdujace sie pod nig
pozostaja na swoich miejscach. Na karte STOP potdzcie drugi stos kart.

WARIANT TRUONIEJSZY

Rozgrywka przebiega tak jak w podstawowej wersji gry, z ponizszy-
mizmianami.

KONIEC RUNDY

Po roztozeniu swojej kolekcji gracz usuwa 1 karte (odktada ja do pu-
detka), tworzac puste miejsce w rzedzie kart.

Jesli po obu stronach pustego miejsca leza karty z tymi samymi
ptakami lub ta sama pora roku, gracz robi ze wszystkich tych kart
zestaw, od razu zdobywa za niego punkty i usuwa z kolekgji.

Jesli po obu stronach pustego miejsca nie ma kart z tymi samymi
ptakami lub ta sama pora roku, gracz przysuwa je do siebie, tworzac
rzad kart. Nastepnie ponownie usuwa 1karte (odktada ja do pudetka).

Dziatania te wykonujecie do usuniecia ostatniej karty w rzedzie.

Uwaga! W tym wariancie ze zdolnosci kazdego ptaka mozna sko-
rzystac¢ 2 razy podczas gry. Korzystajac pierwszy raz, zaznaczcie to
jedna kreska. Za drugim razem postawcie druga kreske, tworzac , X",

e Grrad podeislam na zestuwy 2 podziale na zertawy: Po sapisaniu puskbdwr
zmief i / woi | kartg { odiéi dawalny | zestaw najmnigjezy wartodd
1 karty w kolekzji, A= apod karty STOP \'3 do pudelka i skredl | punikctdw za zestaw wpi

67 | dotés do swajej koleksji.

2 pola w strefle BONUS. “¥ w puste pola (maka. 5 pi
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Przyktad:
(1) Ola postanowita usungé ze swojej kolekcji rudzika. Po obu stro-

nach pustego miejsca lezy w sumie 5 kart wiosennych — Ola robi
z nich zestaw | zdobywa 5 punktow za wiosne.

. X
i e

5 kart wiosennych

(2) Po usunieciu zestawu wiosennego Ola moze stworzyc zestaw
2 kart lata lub 4 kart gotebi. Decyduje sie na gotebie i zdobywa
4 punkty.

4 karty gotebi

(3] Po usunieciu zestawu gotebi po obu stronach pustego miejsca
lezq karty zimy. Za ten zestaw Ola zdobywa 3 punkty.

e

3 karty zimy
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ZDOLNOSCI PTAKOW

Grajac w podstawowa wersje gry, zdolnos¢ kazde-
go ptaka gracz moze wykorzystac tylko raz pod-

P . R sped karty STOP
czas gry! Gdy z niej skorzysta, skresla ja na planszy. € i dotst do swajj kolokgil

DZIECIOt

Przed podziatern kolekcji na zestawy zmien miejsce
1 karty w swojej kolekgji.

RUDZIK

Przed podziatem kolekcji na zestawy wez pierwsza
karte lezaca pod karta STOP i dotéz jag w dowolne miej-
sce swojej kolekgji.

Uwaga! Jesli w wariancie trudniejszym zabraknie kart pod
karta STOP, nie mozna skorzystac ze zdolnosci rudzika.

GOtAB

i Po podziale kolekcji na zestawy od{6z dowolny zestaw
. do pudetka (nie zdobywasz za niego punktow) i skresl
= 2 pola w strefie BONUS.

S0wA

Po zapisaniu punktow za zestawy najmniejszg war-
tos¢é punktow, jaka zdoby+eé W tej rundzie za zestaw
ptakoéw lub pory roku, wpisz w inne puste pole w stre-
fie PTAKI albo PORY ROKU. Maksymalnie mozesz wpisac
© 5 punktéw (nawet jesli najmniejsza wartosc jest wieksza
niz 5 punktow).

Uwaga! Po uzyciu zdolnosci sowy nie skreslacie pustego
pola w strefie BONUS.
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SKROT ZASAD
PRZEBIEG ROZGRYWKI

W swojej turze wykonujesz 1z ponizszych dziatan:

Woybierasz 1 karte i dodajesz ja do kart trzymanych w reku.
Uzupetnij puste miejsce na sznurku.

Woybierasz 2 karty. Mozesz do nich doda¢ dowolne karty z reki.
W ustalonej przez siebie kolejnosci doktadasz je (obrazkiem do dotu)
do swojej kolekgji. Uzupetnij puste miejsca na sznurku.

Mowisz KONIEC! i nie bierzesz juz udziatu w tej rundzie. Zdoby-
wasz 2 punkty za kazdego gracza kontynuujacego gre.

KONIEC RUNDY

Dziatania te wykonujecie w kolejnosci, w jakiej mowiliscie KONIEC!

(1) Uktadasz swoja kolekcje w rzedzie.

Mozesz wykorzystac zdolnosci rudzika i/lub dzigciota. ‘

(2) Dzielisz kolekcje na zestawy (zestaw to min. 2 karty z takim
samym ptakiem lub pora roku). ‘

Mozesz wykorzystaé zdolnos$¢ gotebia.

(3] Zdobywasz punkty za zestawy. Kazda karta w zestawie = 1 punkt.
Punkty za kazdego ptaka i pore roku mozesz zdobyc¢
tylko raz! !

Mozesz wykorzystac¢ zdolnos¢ sowy.

Skreslasz 1 pole w strefie BONUS za kazdy zestaw ptakéw i pory
roku, ktory dat ci punkty w tej rundzie.

(5] Jesli zdobytes wiecej punktéw za ktéregos ptaka niz rywale, figur-
ka ptaka laduje na dachu twojej planszy.

(6) Karty pozostajace w reku odkfadasz do pudetka.

2.runde zaczyna gracz, ktéry ostatni powiedziat KONIEC! w 1. rundzie.
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