joueurs de
7 ans et plus

Principe du jeu

Les joueurs doivent rassembler le plus possible d'oiseaux

identiques. Les plus grandes séries d'oiseaux donnent
des points. Si les joueurs ont un seul ou seulement
guelques oiseaux d’'une collection, cela comptera
comme des points négatifs.

Contenu

77 cartes :
- 70 oiseaux,
- 4 oiseaux Joker multlcolores L
- 3 chiens.

1dé

Pi'_éparation du jeu

A 3 joueurs, meélanger les 77 cartes.

Chaque joueur recoit 3 cartes. Si un joueur obtient

un chien, il défausse la carte chien et en reprend une
nouvelle. Les B8 cartes restantes sont divisées en 4 piles
disposées sur la table face cachée.

A 4 joueurs, mélanger les 77 cartes.

Chague joueur recoit 2 cartes. Si un joueur obtient

un chien, il défausse la carte chien et en reprend une
nouvelle. Les 69 cartes restantes sont divisées en 3 piles
disposées sur la table face cachée.

Un premier tas est mis face
caché au centre de la table
avec le dé, les autres tas sont
mis de cotés pour l'instant.

Le joueur le plus agé commence
la partie.

Le jeu de déroule dans le sens horaire.
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Un jeu pour 3-4 Comment jouer

A son tour de jeu, un joueur prend la carte au dessus
de la pile

si c’est un chien, le joueur la pose devant
un autre joueur et prend une carte au
hasard dans son jeu.

La carte chien est retirée du jeu.

Si c’est un oiseau, le joueur lance le dé.
S'll c’est un symbole rouge, il faut
executer 'action.

Si c’est un symbole vert, I'action est
optionnelle, le joueur choisit de la faire
ou pas.

Double fléche (1 rouge, 1 verte)

Chaque joueur prend une carte de samain etlap
asse a son voisin de droite ou gauche (c’est le
joueur qui a lancé le dé qui choisit).Le joueur doit
prendre obligatoirement la

carte et I'ajoute a sa main.

Pomt d mterogatlon (1 rouge)

Le joueur pioche une carte dans la main
des autres joueurs et leurs redone une
carte en échange.

Point d'exclamation ( 1 vert)

Le joueur choisit une carte de sa main

\f et |la passe face cache a un autre joueur
qui doit lui redonner une carte en
échange.

Croix noire (x 2)

Rien ne se passe

puis c'est au tour du joueur suivant.

Fin de manche

La manche se termine quand le tas de cartes est
épuisé. Les joueurs peuvent conserver les oiseaux
de leur main ou s'en séparer



/2 cartes en mains pour le prochain
tour.
2.Les joueur peuvent conserver des
cartes dans leur réserve face cachée.
Les points seront calculés en fonction
des oiseaux contenus dans cette
reserve,
Chague joueur peux consulter les
cartes de sa réserve a tout moment.

3. Chaque joueur peut libérer des oiseaux en les
defaussants. Ces oiseaux ne seront pas comptablllse
dans le calcul de points.

Autres manches

Chaque nouvelle manche est joue avec un nouveau
tas de cartes. Il est placé au centre de |a table de jeu.
Le joueur suivant, dans le sens horaire, joue.

Il prend une carte et lance le dé...

Fin de jeu

Une fois que |la derniére pile de cartes est epuisée,
le calcul des points peut débuter.

Les joueurs ne conservent pas de carte dans leurs
mains.Les joueurs conservent donc les cartes
oiseaux qu'ils souhaitent conservés ou ils les
defaussent.

Apres cela, les joueurs comptent leur point en
classant les oiseaux par type. Les cartes jokers
remplacent n'importe quel oiseau.

de 1 a 3 cartes : 1 a 3 points négatifs

4 cartes : 0 points

5 cartes ou plus : 1 point par carte

Chaque carte avec un oeuf dans le nid : 1 point
Combinaison d'une carte avec un nid etune
carte avec un oeuf(sans nid) : 1 pt supplémentaire

Une seule carte avec un nid vide : O point.
Une seule carte avec un oeuf seul (sans nid) : 0 point.

Exemple Les cartes "Faucons Pélerin" rapportent 2 points,

0 points pour I'ensemble de 4 cartes, 1 point pour une carte
avec un "oeuf dans le nid", 1 point pour la carte "oeuf seul"
et enfin un demier point pour la carte "nid vide".

1.Chaque joueur peut conserver Aprés que les points aient été calculés, le joueur

qui en a le plus gagne la partie.
En cas d'egalité, les joueur qui a le plus de cartes
I'emporte.

Variante :

Si vous voulez augmentée la difficulté du jeu, vous
pouvez compter des points qu'a partir de 5 cartes
(au lieu de 4), soit 5 cartes =5 pomts

5 pomts en plus peu 1mporte \
. combien de cartes de la méme
espece ont été collectées.

5 cartes ou plus
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