


ZAWARTOSC

48 kart ptakow 6 kart upierzenia 1 karta pnia 1 karta pas

CEL GRY

Buduj gataz tak, zeby ptakdw w twoim kolorze byto najwiecej.
Rdb, co ci ptaszki ¢wierkaja, i zgarniaj punkty!

KARTY PTAKOW

Kazda karta przedstawia fragment gatezi, na ktdrej stoi od jednego do czterech
ptakow. Ptaki wystepujg w szesciu kolorach: czerwonym, czarnym, niebieskim,
szarym, biatym i zéttym; po osiem kart w kazdym kolorze. Fragment gatezi na karcie
ma od jednego do trzech potaczen pozwalajgcych na taczenie z sgsiednimi kartami.
Na dole kazdej karty jest dymek z poleceniem, ktére gracz musi wykonac w
okreslonym momencie gry. Wreszcie w gérnym lewym rogu karty znajduje sie mate
oznaczenie koloru i ilosci ptakdw na karcie (wartosci karty), uzyteczne gdy karty sg
trzymane w wachlarzu w rece gracza, albo gdy pdzniej lezg na stosie punktaciji.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Umiesc karte pnia na Srodku stotu. Z tej karty bedzie wyrastac gataz, ktorag
gracze wspolnie budujg podczas gry.

Potasuj karty ptakow i przed kazdym graczem potdz po jednej odkrytej
karcie. Gracz, ktorego karta ma najwyzszg wartos¢, rozpoczyna gre.

W przypadku remisu rozdaj po dodatkowej odkrytej karcie kazdemu z
remisujgcych graczy; w razie potrzeby powtarzaj tak dtugo, az remis
zostanie rozstrzygniety. Nastepnie rozdaj kazdemu graczowi dodatkowo tyle
zakrytych kart, zeby tacznie miat przed sobg szes¢ kart (jesli ktos dostat juz
szesc albo wiecej odkrytych kart, nie dostaje zadnych dodatkowych). Gracze
biorg wszystkie swoje karty do reki.

Pozostate karty potdz na stole w zakrytym stosie, z ktdrego beda dobierane.

Obok roztdz szes¢ odkrytych kart upierzenia i karte pas. Na stole bedzie sie
tez znajdowat odkryty stos kart odrzuconych, poczatkowo pusty.

PRZEBIEG GRY

Gra przebiega w turach, wykonywanych przez graczy kolejno zgodnie z
ruchem wskazowek zegara. Gracz w swojej turze wykonuje faze wzrostu,

w ktorej doktada nowe karty do gatezi, a nastepnie faze ¢wierkania, w ktorej
wykonuje polecenia ptakow siedzacych na gatezi.

FAzA wzrROSTU

W fazie wzrostu wykonaj jedng z czterech akcji:

@ Dodaj karte z reki do gatezi na stole, a nastepnie wez ze stotu karte
upierzenia w tym samym kolorze i potdz jg przed sobg (nie mozna tego
zrobic, jezeli karte upierzenia w tym kolorze zabrat juz inny gracz).



@ Dodaj karte z reki do gatezi i dobierz nowa karte ze stosu do reki.

@ Dodaj dwie karty z reki do gatezi.

@ Dobierz dwie karty ze stosu. Ten ruch traktowany jest jako pas.
Nastepnie jezeli karta pas nie lezy jeszcze przed zadnym innym graczem,
WeZ ja i potoz przed soba. Kiedy tylko ktdrys gracz wykona ruch inny niz
pas, ta karta wraca na Srodek stotu.

Jezeli wybrates inng akcje niz pas, przejdz do fazy ¢wierkania, w ktorej
wykonywane sg polecenia na wszystkich kartach na trasie tgczacej pien

z dodang kartg (objasnienia szczegdtowe w sekcji Faza ¢wierkania ponizej).
Jezeli spasowates i dobrates dwie karty, twoja tura sie konczy.

DOKtADANIE KART DO GALEZI

Pierwsza dotozona karta w grze musi tgczyc sie z pniem. Kolejne karty
muszg sie taczy¢ z wezesniej potozonymi kartami gatezi. Kolejna doktadana
karta nie moze rozpoczynac nowej gatezi po drugiej stronie pnia — wszystkie
karty muszg by¢ dotgczone do gatezi rozpoczetej przez pierwsza karte.

Nowa karta musi by¢ potozona tak, zeby jedno i tylko jedno z jej potaczen
tgczyto sie poziomo lub pionowo z inng kartg. Pozostate potgczenia moga
wystawac w powietrze lub wychodzi¢ na inne karty, ale nie mogg sie z nimi
tgczy¢ — w przeciwnym razie powstataby zamknieta petla z gatezi, a to jest
niedozwolone. Karta nie moze przykrywac innej karty, nawet czesciowo. Nie
moze tez taczyc sie z kartg pnia z gory, z dotu ani z drugiej strony.

Dodatkowo dokfadana karta
musi miec tyle samo lub mniej
ptakow niz ta, do ktdrej jest
dotgczana.




Gracz chce dotozyc¢ karte z dwoma czarnymi ptakami. Nie moze dotaczyc jej
do pnia, poniewaz od pnia odchodzi juz gataz po lewej stronie. Nawet gdyby
po lewej stronie nie byto gatezi, karty i tak nie mozna dotaczy¢ po prawej
stronie, bo nie ma potaczenia wychodzacego w lewo. Nie mozna jej dotozyc
powyzej dwoch zottych ptakdw, poniewaz przykrywataby czeSciowo karte

z trzema szarymi. Nie mozna tez dotozy¢ tej karty powyzej pojedynczego
czerwonego ptaka, poniewaz tam mozna dotozy¢ tylko karte z co najwyzej
jednym ptakiem. Te karte mozna dotgczyc tylko do karty z dwoma biatymi
ptakami.

FAZA CWIERKANIA

Jezeli dodates karte do gatezi w fazie wzrostu, teraz wykonaj kolejno
polecenia na wszystkich kartach, poczgwszy od pnia, az do twojej karty.
Polecenia wykonywane sg pojedynczo; jezeli podczas wykonywania
polecenia jakas z kart na trasie zmieni sie, zanim zostanie wykonana,
wykonaj polecenie na nowej karcie, kiedy do niej dotrzesz. Jezeli gataz
prowadzaca do twojej karty zostanie ucieta, przerwij.

Jezeli polecenia spowodujg dodanie nowych kart przytgczonych za twoja
kartg, po wykonaniu twojej karty kontynuuj wykonywanie howo dodanych
kart (nie mozesz z tego zrezygnowac). Jezeli natrafisz na rozwidlenie,
wybierz dowolny kierunek, w ktdrym sg jeszcze jakie$ karty do wykonania.
Jezeli w fazie wzrostu dodate$ dwie karty, wybierz tylko jedng z nich

I wykonuj polecenia na prowadzgcej do niej trasie. Wyboru karty musisz
dokonac jeszcze przed wykonaniem pierwszego polecenia.

Po zakonczeniu wykonywania polecen wzdtuz gatezi wez jeszcze jedna
bonusowg karte ze stosu kart, potdz jg na stosie kart odrzuconych,

a nastepnie wykonaj jej polecenie. Jezeli w fazie wzrostu spasowates,

to bonusowe polecenie rowniez jest pomijane.

W poprzednim przykfadzie, jezeli gracz dotgczytby karte z dwoma czarnymi
ptakami do dwodch biatych ptakdw, w fazie éwierkania wykonatby kolejno
polecenia z pieciu kart: karty z trzema czerwonymi ptakami, trzema szarymi,
trzema zottymi, dwoma biatymi i wreszcie z dotozonej karty z dwoma
czarnymi ptakami. Nastepnie wykonatby jeszcze polecenie bonusowe

ze stosu kart. e



POLECENIA NA KARTACH

Gdy w fazie ¢wierkania wykonujesz polecenie jakiejs karty, a przed nig lub
za nig na trasie, ktdrg podazasz, lezy inna karta lub karty w tym samym
kolorze, to wykonywana karta zostaje wzmocniona o liczbe tych kart.
Wzmocnienie karty oznacza, ze w tresci jej polecenia liczba zapisana w kotku
zostaje podwyzszona. Na przyktad jezeli zotta karta mowi ,,Dobierz (1) karte
do reki”, a na trasie, ktorg podazasz, sg jeszcze dwie inne zotte karty,

to wykonujac to polecenie dobierasz trzy karty.

Jezeli w fazie ¢wierkania wykonywane polecenia spowodujg dodanie nowych
kart przytgczonych za karta, ktdrg dodates w fazie wzrostu, to wszystkie

te karty réwniez wzmacniajg inne karty wystepujace na trasie przed lub za
nimi, o ile s3 w tym samym kolorze. Jezeli jednak za twojg kartg wystepuje
rozgatezienie, to w momencie, gdy je miniesz, karty z odnogi, ktorej nie
wybrates, przestajg wzmacniac kolejne wykonywane karty.

Jezeli masz wykonac polecenie na karcie, a pozostali gracze widzg, ze jest

to mozliwe, lub czesciowo mozliwe, to musisz to zrobic. Jezeli natomiast
polecenie dotyczy kart w twojej rece, na przyktad kart w okreSlonym kolorze,
to mozesz poming¢ jego wykonywanie, tak jakbys$ nie posiadat zadnych
takich kart. Podobnie mozesz pomina¢ polecenie dodania karty z reki do
gatezi. Nie mozesz natomiast poming¢ polecenia odrzucenia karty z reki —
inni gracze widza, ze mozesz to zrobic.

Jezeli jakies polecenie powoduje zmiane koloréw kart na trasie, nie wptywa
to na liczbe w kétku na aktualnie wykonywanym poleceniu, ale moze
wptywac na liczby na kolejnych poleceniach.




PUNKTOWANIE

Kiedy po zakonczeniu tury gracza nie ma zadnego miejsca, gdzie mozliwe
bytoby dotozenie karty do gatezi, nastepuje punktowanie. Nalezy ustalic,
ktorego koloru ptakéw jest na gatezi najwiecej, po czym gracz posiadajacy
karte upierzenia w tym wtasnie kolorze, bierze je wszystkie i ktadzie na
swoim stosie punktacji, gdzie kazda karta ma taka wartos¢ punktows, ile jest
na niej ptakow. Karty na stosie punktacji powinny leze¢ lekko rozsuniete,

tak zeby byto widac ich wartosci i aby mozna byto obliczy¢ ich sume.

Jezeli gracz posiadajgcy karte pas miatby wykonac kolejng ture (co dzieje sie
wtedy, gdy wszyscy gracze kolejno spasowali), rowniez nastepuje punk-
towanie.

We wczesniejszym przyktadzie, gdyby wszyscy gracze kolejno spasowali,
zwycieskim kolorem bytby zétty (piec ptakow). Gracz z z6ttg kartg upierzenia
(jezeli ktos jg ma) zebratby obie karty z zottymi ptakami i potozyt je na
wierzchu swojego stosu punktacji, w dowolnej kolejnosci, zyskujac tym
samym piec¢ punktow.

Jezeli w kilku kolorach jest rowna i najwieksza ilos¢ ptakow, wszystkie ptaki
W remisujacych kolorach sg jednoczesnie przyznawane jako punkty
wiascicielom odpowiednich kart upierzenia. Jezeli jakas karta ptakow jest
przykryta (mogg to spowodowac niektore polecenia na kartach), nie jest
brana pod uwage przy liczeniu ptakdw i nie jest nigdy przyznawana jako
punkty, nawet jezeli karta, ktdra jg przykrywata, zostata zabrana.

Nastepnie wszystkie pozostate karty ptakow na stole odktadane sg na stos
kart odrzuconych, a wszystkie karty upierzenia i karta pas wracajg na Srodek
stotu. Gracze rozpoczynajg tworzenie nowej gatezi — rozpoczyna kolejny
gracz, lub pierwszy w kolejnosci gracz, ktéry moze to zrobic.

Jezeli w dowolnym momencie gry wszystkie karty ptakow zostang usuniete i
na stole zostanie tylko pien, karty upierzenia i karta pas rowniez wracajg na
srodek stotu. Z tego tez powodu, jezeli gracz spasuje w pierwszej turze

gry, nie dostaje karty pas, bo wraca ona natychmiast na Srodek stotu. a



KONIEC GRY

Gdy dowolny gracz zbierze trzydziesci lub wiecej punktdow na swoim stosie
punktacji, wygrywa gre. Jezeli kilku graczy osiggnie trzydziesci punktow jed-
noczesnie podczas punktowania, gracz z najwiekszg iloscig punktow wygry-
wa.

Gdy stos kart skonczy sie po raz pierwszy, nalezy potasowac stos kart odrzu-
conych i stworzy¢ z niego nowy stos kart. Gdy stanie sie to po raz drugi, ak-
tualna tura gracza jest natychmiast przerywana i nastepuje punktowanie
gatezi. Gre wygrywa gracz z najwiekszg iloscig punktow.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktérego tura trwata, lub najblizszy po
nim w kolejnosci gracz sposrdd remisujgcych graczy.

GRA DLA 4 LUB 5 GRACZY

Przy uzyciu dwoch talii ptakdw mozna rozegrac gre w czterech lub pieciu
graczy. Nalezy potasowac wszystkie karty ptakow razem i rozda¢ graczom
wedtug standardowych zasad. W grze uzywana jest jedna karta pnia, jeden
zestaw kart upierzenia i jedna karta pas.

CZACHA

GAMES

Ttumaczenie instrukcji angielskiej (v.1 beta) z uwzglednieniem
wyjasnien autora gry. Autor ttumaczenia: Tomasz Btajek.



