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PRAVIOLA HRY



PTACCI

Soumrak zaléva strechy zlatavym svétlem a svét se plni ptaci symfonii.
Datel tuka do rytmu, sova priddva sustici stiny, holub s vrkotem tancuje
mezi rizoveéjicimi obldacky a Cervenka sepotd sva tajemstvi zapadajicimu
slunci. Orchestr kridel a not pIni oblohu. Dokdazete vsechny tyto hudeb-
niky privést k harmonii?

HERNI MATERIAL

PrAcci

64 karet

tato pravidla
ptackd komiksu
4 psaci a smazatelné 4 figurky 4 fixy
desky hracd (ptaci trofeje)

UvoD A Cl{ HRY

Hra Ptacci se hraje na 2 kola. BEhem nich si musite sestavit sady
ptackl se spole¢nou vlastnosti: bud druhem ptacka, nebo ro¢nim
obdobim na karté. Na konci kazdého kola ziskate body za velikost
a mnoZzstvi téchto sad.
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PRIPRAVA HRY

1. Zamichejte vdechny karty ptackd dohromadly.
Ve hie dvou hraéa: Po zamichani rozdélte balicek na dvé pfi-
blizné stejné poloviny. V prvnim kole budete hrat s jednou :
z nich, ve druhém s druhou. ]

2. Bez nahlizeni odpocitejte z balicku pocet karet odpovidajici
pocCtu hracd, na né poloZte kartu ,stop” a na ni zbytek balicku.
Takto utvofite dobiraci balicek ptackd.

2. Kazdy hrac si z tohoto balicku dobere do ruky 2 karty jako svou
startovni ruku.

4. Odhalte daldi 4 karty z balicku ptackd a vylozte je licem vzhUru
vedle balicku, ¢imz vytvorite nabidku.

5. Hrac, ktery nejhlasitéji zacvrlika, bude zacinat.

Pfiklad pFipravy hry 4 hraéa




Popis karty ptacka
1. Druh ptacka
2. Ro¢ni obdobi

Popis desky hrace
Body za trofeje
Body za sady ro¢nich obdobi |
. Body za sady druht ptacku

. Body za pasovani

. Sloupec Odlet!

. Soucet bodu

. Shrnuti schopnosti ptacka

NOUAWN -

PRUBEH HRY

Kazda hra se sklada ze 2 kol. Hrac, ktery bude mit na konci druhého kola
VySSi pocet bodd, se stane vitézem hry. V kazdém kole se hraci stiidaji
na tahu po sméru hodinovych rucicek, dokud vsichni nepasuiji.

Ve svém tahu mdZete provést jednu z nasledujicich akef:

1. dobratsi1kartu ptacka do ruky,

2. dobrat si 2+ karty do osobni sbirky,

2. pasovat (po cely zbytek kola jiz zadné akce nehrajete).

Pozor: Béhem celého kola karty ptackd VZDY dobirate z nabidky
; (Ctyfi karty vylozené licem vzharu) a NIKDY piimo z balicku. 1
Je-li béhem kola odhalena karta ,stop”, kolo pokracuije, ale jiz nebu-
dete pridavat zadné karty do nabidky. Hraci, ktefi poté nemohou pro-
vést prvni dvé akce pro nedostatek karet v nabidce, museji pasovat.



1. DOBRAT SI 1 KARTU PTACKA DO RUKY

Vyberte si jednu kartu ptacka z nabidky a vezméte si ji do ruky.
V nékterém pristim tahu si ji bud mzete pridat do osobni sbirky (viz
popis akce ¢. 2), nebo si ji mUZete ponechat v ruce, abyste pfi fazi
,Bodovani kola" pouzili jeji specialni schopnost (viz str. 7).

Nakonec otocte z balicku novou kartu a vylozte ji licem vzhUru na
pravé uvolnéné misto v nabidce.
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hrdcova ruka

hracova
osobni sbirka

2. DOBRAT 51 2+ KARTY DO 0SOBNI SBIRKY

Vyberte si dvé karty z nabidky a v libovolném poradi je polozte licem
dolt na vrsek balicku vasi osobni sbirky. Na zacatku kola zadnou
sbirku nemate — kdyz tuto akci v daném kole zvolite poprvé, vybra-

Pozor: Nikdy nesmite nahlizet na karty, které jste si o do osobni
. sbirky pridali dfive.

Pii provadéni této akce muzete navic pFidat do své osobni sbirky
libovolny pocet karet z ruky. Ty také prikladate na vrsek svého
balicku. Vsechny karty, které pridavate v ramcijedné akce (2 z nabidky
a libovolny pocet z ruky), muzete polozit v libovolném poradi.



Na konci této akce opét doplnte nabidku otocenim 2 novych karet
7 balicku a vylozenim na prazdna mista nabidky.

Pfiklad: Martina se rozhodne dobrat si podzimni cervenku :
: a podzimniho holuba. Pridd k nim dalsi 2 podzimni karty, které
i drZi v ruce, a vsechny Ctyri pfidd na vrsek své osobni sbirky.

hracova ruka hracova
osobni sbirka

3. PAsovar

Pokud se rozhodnete pasovat, nesmite jiz po cely zby-
tek kola provazdét zadnée akce a ¢ekate, dokud nepasuji
ivdichni ostatni hraci. Cim dFive ovéem pasujete, tim vice
bodu za to ziskate.

Pozor: Jakmile odpasuji vSichni hraci az na jednoho, ma tento
 hrac¢ k dispozici pouze 1 posledni tah, po némz také musi pasovat. :

Jakmile pasujete, poznacte do policka ,pas‘ na své desce zis-
kané body: 2 body za kazdého hrace, ktery v tomto kole dosud
nepasoval.



¢ PFiklad: Ve hie 4 hrdcd ziskd prvni pasujici hréé 6 bodd za paso- -
E vani (2 x 3 zbyvajici hraci), druhy 4 body (2 x 2 hraci) a treti 2 body
(2 x 1 hrac). Posledni pasujici hrac¢ samozrejmeé neziska nic.

KONEC KOLA

Jakmile vsichni hraci odpasuji, nasleduje vyhodnoceni probéhlého
kola.

Jako prvniho musite vyhodnotit hrace, ktery pasoval jako prvni.
Vyhodnoceni i nadale probiha v pofadi pasovani. To je dllezZité pfi
pridélovani ptacich trofeji a ve varianté pro pokrocilé i pro schopnost
Cervenky (viz str.14).

Poradi pasovani snadno ovéfite dle hodnoty bodd v policku ,Pas”
pravé dokonceného kola — postupujte od nejvyssich bodd k O.

BOOOVANI

Otocte balicek své osobni sbirky licem vzhiru a rozloZte jej pred
sebou do fady, aniz byste ménili poradi karet. Nyni mdzete vyuzit
schopnosti cervenky a datla, pokud je mate v ruce (viz str. 14).

BT = W R
Nyni mUzete fadu libovolné rozdélit na jednotlivé sady alespon
2 navzajem sousedicich karet, které vzdy sdileji jednu vlastnost -
bud'v horni poloviné karty sedi stejny ptacek, nebo je ve spodni totéz
obdobi. Kazda sada predstavuje skupinu ptackd, kterd odléta z dratu.



Body za sady: Za kazdou sadu ale-
spon dvou ptacku ziskate tolik bodu,
7 kolika karet se sklada. Body si na
svou desku musite zapsat. Mate-li
vice sad téze vlastnosti (napr. dvé
podzimni), zapiste pouze hodnotu
jedné z nich (pochopitelné tu vyssi).
Body si zapiste do prazdného policka odpovidajici sdilené viast-
nosti karet dané sady (tj. obdobi ¢i druh ptacka). K dispozici je osm
policek, Ctyfi pro obdobi a ctyfi pro ptacky.

Nyni muUzete vyuZzit schopnost holuba ¢i sovy, mate-li je v ruce (str.14).

: Pozor: Je-li policko vyhrazené urcité vlastnosti jiz vyplnéné :
‘ (ztohoto ¢i z predchoziho kola), nemUzete za sadu dané vlastnosti :
. jiz ziskat Zadné body, i kdybyste méli ziskat vice bodd, nez je vase
. dfive vyplnéna hodnota. 3

Priklad: Valerie rozdéli svou radu karet a ziskd 4 body za cervenky,
1 2 za letni ptdcky a 3 za zimni. Oddéleni 2 ptaccei v zimé a zbyvajici :
. jeden datel Zzadné body neprinesou. Bylo by mozné délit i jinak,
i ziskat 3 bodly za datly a 2 za zimu. 1



Odlet: Kdykoli si znacite na svou desku novou
bodovou hodnotu za sadu, at uz se jedna o body
za druh ptacka ¢i za obdobi, zaskrtnéte také
prvni volné policko shora ve sloupci ,Odlet!.
Poprvé to bude jednicka nahore, poté stale niz
a niz. Na konci hry ziskate body v hodnoté nejniz-
5|ho zaskrtnutého policka.

: Pozor: Pokud jste si body za sadu poznacit
* nemohli (protoze policko pro tuto vlastnost jiz
© bylo vyplnéno z drivéjska), nezaskrtavate ani
- nové policko ,Odlet!". Jedinou vyjimkou z tohoto
¢ pravidla je schopnost holuba (viz str. 14).

figurku OdeVIdaJIC\hO druhu jako ptacitrofej. Pokud je vsak toto skore
v pozdéjsim prubéhu partie prekonano jinym hracem, ziska danou
figurku tento hrac. V pfipadé shody zUstava figurka pavodnimu maji-
tell (tedy tomu, kdo nejvyssiho skore u daného druhu dosahl drive).

5 Pozor: Na konci hry pfinese kazda figurka ptaci trofeje svému :
¢ drziteli 3 body. 1

Schopnosti ptackl: Béhem faze vyhodnoceni muzete odhazovat
karty ptackd z ruky a vyhodnocovat jejich schopnosti. Dle dané
schopnosti musite kartu odhodit béhem vytvareni sad (Cervenka
a datel) Ci béhemjejich hodnoceni (sova a ho\ub).

o P savovini s40 sosie |ff - : 7 Piko BoooviNiM 340 | DOKDE JEDNY SADY
- NOVDU KARTY A PRIDES (| s 1 kakro wa woy BE7 0BODOVANT

s SKORE TONOTO ROUA (MAY. 5) -f 5 KAMROL! D0 RADY ) m;:a ¥ BADE 3 A JATKRTAY 2 X OOLET

Kazdou ptaci schopnost mdze ovéem kazdy hrac vyuzit pouze jed-
nou za hru: jakmile vyuzijete konkrétni schopnost, preskrtnete ve
spodni ¢asti obrazek daného ptacka na tabulce uvadejici jeho schop-
nost.



ORUHE KOLO

Jakmile vsichni hraci dokonci vyhodnoceni prvniho kola, odhodte
vsechny zbylé karty z rukou, vSechny karty zamichejte a zacnéte nové
kolo opét dle krokl pfipravy popsanych na strané 3.

Hrac ktery v prvnim kole pasoval posledni (takze v policku ,Pas” za
prvni kolo ma 0), bude ve druhém kole zac¢inat.

< x o

Hra 2 hracu: Hrajete-li ve dvou, na konci prvniho kola vyradte
veskeré pouzité karty do krabice a druhé kolo prfipravte z karet :
odlozenych stranou, kdyz jste na zacatku hry délili balicek na dvé
poloviny (viz popis pfipravy hry na str. 3).

Druhé kolo se hraje dle naprosto stejnych pravidel jako prvni, ale
bude naro¢néjsi — kazdy hrac jiz ma néktera policka obdobi ¢i druhd
ptackld vyplnéna a znovu za stejny typ sady ziskat body nemuze.




v - - - - -

osoos/ Pu(a PAS  ODLET  TROFENE

KONEC HRY

Na konci druhého kola (véetné jeho vyhodnoceni) si kazdy hrac
poznaci a secCte body ziskané za vsechny bodovaci kategorie do
modré oblasti své desky. Pfipominame, ze kazda figurka ptaci trofeje
prinese svému drziteli 3 body.

Hrac s nejvyssim souctem bodu vitézi. V pFipadé shody vitézi ten
z hracd, ktery nejdfive pasoval vdruhém kole (tedy ma v policku ,Pas"”
za kolo 2 nejvice bodd).
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VARIANTA PRO POKROCILE

Tato varianta je komplexnéjsi a vice ji oceni zkuseni deskohraci, pro-
toze vyzaduje peclivéjsi planovani. Méni se pouze vyhodnoceni kola,
ostatni pravidla zUstavaji v platnosti.

S At ot i i
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Otocte balicek své osobni sbirky licem vzhiru a rozloZte jej pred
sebou do fady, aniz byste ménili poradi karet. \/yberte si jednu
kartu z celé fady, a odstrante ji, ¢imz vytvorite mezeru (za odstrané-
nou kartu zadny bod neziskate). Karty na obou stranach mezery se
,srazi a sdileji-li stejnou viastnost (druh ptacka Ci konkrétni obdobi),
odstrante je z fady spolu se véemi dalSimi sousedicimi kartami,
které tutéz vlastnost také sdileji.

Takto odstranéné karty tvofi sadu, kterou ihned obodujete (viz da\e)
Pozor: ]
1. Do odstran&né sady museji patfit VSECHNY sousedici karty po
: obou stranach mezery, které sdileji danou vlastnost —a to i v pfi- :
 padg, ze se to hraci nehodi. Neni dovoleno odstranit jen ¢ast sou- :
sedici sady, i kdyz by to vytvorilo vyhodnéjsi podminky pozdéji. :
2. Pokud Karty, které se ,srazily®, sdileji OBE vlastnosti (obdobi :
¢ idruh ptacka), vybere sihrac jednu z nich. Nasledné odstrani celou :
 fadu sousedicich karet sdilejicich vybranou vlastnost, do niz patfi
f ity dvé, které se srazily.

Po odstranéni sousedici sady z vasi fady karet vzmkne nova mezera
a karty po obou jejich stranach se opét ,srazi”. Pokud se tim vytvo-
fila dalsi sousedici sada sdilejici tutéz vlastnost, opakujte kroky vyse.
Pokud ne, musite si opét vybrat 1 kartu, kterou ze své rady odstranite
bez bodovani, aby se opét zacaly srazet sady karet sdilejici stejnou
vlastnost. Cely tento postup odstranovani a srazeni karet opakujte,
dokud ve vasi fadé nezbude vibec 7adné karta.

Priklad: Po vyloZeni své osobni sbirky do rady se Lidie rozhodne :
. odstranit cervenku (1): tim vytvori sadu 5 jarnich ptackd, za cozZ si
: poznaci 5 bodd do policka ,Jaro” (2) Téchto 5 jarnich odstrani, &imz :
i se srazi 2 letni karty holubd. Z moznosti léto/holub si vybere holuba
a odstrani fadu 4 sousedicich holubd, coz ji prinese 4 body do policka :
: ,Holubi (3) Po odstranéni téchto holubl se srazi sada 3 zimnich :
i ptacka. Povsimnéte si, Ze kdyby si z moZnosti léto/holub vybrala léto, :
: ziskad sice jen 2 body do policka ,Léto", ale celych 5 bodu do policka
L ,Zima” 1
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3zimni
Body za sady: Kazda sada, kterou takto odstranite ze své rfady karet,
pfinese body odpovidajici poc¢tu karet, které ji tvori. Body ovsem zis-
kavate a zapisujete si je pfesné v tom poradi, v jakém odstranujete
sady karet. To je ddlezité vzhledem k pravidlu, Ze za kazdy typ sady
muUzete ziskat body jen jednou za hru.
Odlet: Tato pravidla se nemeéni.

Ptaci trofeje: Tato pravidla se neméni.
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Schopnosti ptaékid: Ani tato pravidla se neméni, vyjma faktu, ze
v pokrocilé varianté muizete kazdy jednotlivy efekt ptaéka vyuzit
DVAKRAT za hru. Pii prvnim vyuZiti preskrtnéte na své desce obra-
zek daného ptacka jednou, pfi druhém podruhé, ¢imz vase preskrt-
nuti zformuji X.

SEZNAM SCHOPNOSTI PTACKU

Datel: Presunte jednu kartu vasi fady na jinou pozici
v fadé, nez zacnete utvaret a hodnotit sady.

Tato schopnost je uZitecnd, kdyZ potrebujete napravit chybu, které
Jste se dopustili pri sestavovdni své sbirky.

Cervenka: Ne? zaénete utvafet a hodnotit sady ve své
fadé, vylosujte si 1 kartu odlozenou na zacatku kola pod
kartou ,Stop" a pridejte si ji na libovolnou pozici své rfady.
Hrajete-li dle obvyklych pravidel, je pod kartou ,Stop* dost karet pro
vsechny. Ve varianté pro pokrocilé se ovsiem muze stdt, Ze se zdsoba
dostupnych karet vycerpd, pokud hraci pred vami vyuZiji schopnost
Cervenky vicekrat. V tom pripadé ji vyuzit nemduzete.

Holub: Odhodte jednu spravné utvorenou sadu bez bodo-
vani, ale zaskrtnéte si namisto toho 2 dalsi policka Odlet!

Tato schopnost se muZe hodit, pokud nechcete ,zacpat” policko dané
sady malym poctem bodd, ale jesté vice prijde k duhu, kdyZz odhazu-
jete sadu, jejiz policko jiz mdte vyplnéné (takZe byste body stejné zis-
kat nemohli). Schopnost holuba je také jediny zpUsob, jak dosdhnout

Sova: Zkopirujte nejnizsi skore, které jste v tomto kole
ziskali, do libovolného prazdného bodovaciho policka za
druh ptéacka ¢i za obdobi (nejvyse viak 5 bodU).

Po zisku bodl timto zplUsob neziskdte nové zaskrtnuti ve sloupci
Odlet!. Mlzete zkopirovat i vyssi hodnotu nez 5, ale zapisete si nejvyse
5. Abyste si pamatovali, které sadly jste ziskali v tomto kole, mlzete si
dotycné karty nechavat u sebe aZ do konce vyhodnoceni.
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PRUBEH HRY

Ve svém tahu muzete provést jen jednu z nasledujicich akci:

1.

2.

Dobrat si 1 kartu ptacka do ruky

Vyberte si kartu z nabidky a pfidejte si ji do ruky.

Dobrat si 2+ karty do osobni sbirky

Vyberte si 2 karty z nabidky, pridejte k nim libovolny pocet karet z ruky
(pfipadné zadnou) a vSechny tyto 2+ karty poloZte v libovolném poradi
navrch své osobni sbirky. Sbirku si nesmite prohlizet.

Pasovat

Zapiste si do policka ,Pas" pro dané kolo body ve vysi odpovidajici dvojna-
sobku poctu hracy, ktefi v tomto kole dosud nepasovali. Po zbytek kola
7adné akce provadét nemuzete.

Jakmile odpasuji vSichni hraci az na jednoho, ten ma posledni tah. Poté nasle-
duje bodovani kola.

BODOVAN/I KOLA

Pocinaje hracem, ktery pasoval jako prvni, a dale v poradi pasovani provede
kazdy hrac¢ nasledujici kroky:

1.

2.

3.

4.
5.

Otocte svUj balicek osobni sbirky licem vzharu a vyloZte karty do fady, aniz
byste ménili jejich poradi.

Rozdélte svou Ffadu do sad alespon 2 sousedicich karet, které sdileji jednu
vlastnost (tj. druh ptacka, nebo obdobi).

Kazda sada, jejiz vlastnost jste dosud neobodovali, pfinese tolik bod(,

z kolika karet se sklada.

Za kazdou takto obodovanou sadu zaskrntéte nejvyssi volné policko Odlet!
Zkontrolujte, zda jste ziskali ptaci trofej.

V této fazi mUlzete vyuzivat schopnosti karet ptackd ze své ruky, kazdou 1x za hru.
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