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COMPONENTES:

* 30 cartas de Pajaros
* Reglamento

ARMADO DEL JUEGO

Mezcla todas las cartas de Pajaros y colocalas sobre la
mesa de la manera que gustes pero sin que ninguna quede
cubierta porotra.

Nota: para la primera partida recomendamos colocarlas en
una grillade s filas con 6 cartas de Pajaros cada una.
Losjugadores deben dejar un espacio entreellosy las cartas
para su Coleccién personal de Pajaros.

El jugador mas joven serd quien comience la partida.
También pueden crear su propia regla para elegir quién
comienza.
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ELTUEGO

CARTAS DE PAJAROS

Cada carta de Pajaros muestra, de ambos lados, de 1 a 3
Pajaros de los siguientes colores: rojo, verde, amarillo y
violeta. Cada carta tiene en su dorso la misma cantidad
de Pajaros pero de otro color o una diferente cantidad de
Péjaros pero del mismo color.

[][MP[O' UNA CARTA (ON M]ARU SROJ0S DE UN LADD PUEDE
TENER EN EL DORSO  PATARDS VERDES, 2 PATARDS AMARILLOS,
ZPA]A\ VIDLETAS, PAJAKO RO]OUWA]A § R0705.

EJEMPLO:




OBJETIVO DEL JUEGO gh <
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El objetivo de los jugadores

es coleccionar cartas de Pajaros. Cada

Coleccién tiene un maximo de cuatro filas de cartas de

P&jaros, una por cada color. En cada fila, las cartas de

P&jaros deben afadirse en orden, comenzando con la carta
con1P&jaroy terminando con la de 3 Pajaros.
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UN EJEMPLO DE UNA COLECCION DE JUGADOR (1 FILA DE PATARDS AMARTLLOS)
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Encadaturno, eljugadordebe escogerunasolacartaydarla
vuelta. Si al hacerlo, descubre que el dorso encaja en su
Coleccién, debera agregarlacartaasuColeccion. Sino, debe
volver a colocarla con las demas con el dorso revelado boca
arriba (es decir al revés de coémo estaba cuando la escogid).

Luego el turno pasa al siguiente jugador en sentido de las
agujas del reloj hasta que se llegue al final de la partida.

Para la primera partida, recomendamos usar la siguiente
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regla: cualquier carta que no encaje en una Coleccién
debe ser colocada en el lugar exacto de donde fue tomada.
Para los juegos siguientes no debe seguirse tal regla: los
jugadores pueden decidir libremente dénde ubicar la carta
que no encaje en su Coleccién luego de dada vuelta. ¢

IATENCION! econoi gue UN]U&ADOR MPRE PRIMERD

DEBE DAR VUELTA UNA CARTA ANTES UARS[ ENCATA EN SV

COLECCION. UN JUGADOR NUNCA u EEMPEZ ARUNAS GUNDA

FLLA DE PAJAROS DEL MISMO COLOR QUE UNA FILA PREVLAMENTE

STENTE. UNA CARTA DE PAJARDS NUNCA PUEDE SER REMOVIDA DE
L4 COLECCION DE UN JUGADOR.

EJEMPLOS:

L. JULTAN NO TIENE CARTAS EN U COLECCION. DURANTE SU TURND,
DA VUELTA UNA CARTA CON L PATARD ROJO Y DESCUBRE EN EL DORSO
L PAJARD VIOLETA. ARADE LA CARTA A SU COLECCIGN.

). DANTELA NO TLENE CARTAS EN SU COLECCION. DURANTE SU TURNO,
DA VUELTA UNA CARTA CON 3 PAJARD AMARI § Y DESCUBRE EN

EL DORSO 2 PATARDS AMARTLLOS. NO PU ANADIRMA(AMAA
U[O ECCLON. RECORDA: TODAS LAS FILAS DE LA COLECCION DEBEN
COMENZAR CON UNA CARTA DE FAIARO
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3. VERONTCA TIENE UNA CARTA DE L PAJARD AMARILLO EN SU
COLECCTON 1), DA VUELTA UNA CARTA CON 2 P4 ]ARO ROJ0S ¥
DESCUBRE EN EL DORSO 2 PATAROS AMARTLLOS 2). ANADE LA (ARTA
A SU COLECCION (3).

FET | vy T

-

b LA COLECCION DE SANTIAGO TIENE 1 PATARD VIOLETA EN LA
PRIMERA FILA, Y 1Y  PATARDS VERDES EN LASEGUNDAH[A.DA
VUELTA UNA CARTA CON 3 PATARDS AMARTLLOS ¥ DE (UR
DORSO 3 PATARDS VIOLETAS. LAMENTABLEMENTE NO PU ANADIR
ESTA CARTA A SU COLECCTON.
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5. DANTELA TLENE 1 PATARD VERDE Y 1, 2Y 3 PATARDS ROJOS EN SV
[ULE[[ION DAVIUE TAUNA[A A[U\J‘LM]AP\OAMARMU I
DESCUBRE EN EL DORSD 1 PATARD ROJ0. ESTA CARTA NO-ENCATA EN U
COLECCTON

FINAL DEL JUEGO Y VICTORTA

Se llega al final de la partida cuando:

* unjugador completd 2/3/4 filas de cartas de Pajaros en
una partida de 4/3/2 jugadores. En ese caso, el jugador
que alcanzé el objetivo es el ganador.

* todas las cartas de Pajaros salvo 3 forman parte de las
Colecciones, o si durante los Gltimos 8 turnos ningin
jugador afiadi6 cartas de Pajaros. En caso de empate, el
ganador es el jugador con menos cartas de Pajaros en su
Coleccion. Si el empate persiste, hay varios ganadores a
lavez.

PREGUNTA FRECUENTE

P: Acabo de dar vuelta una carta con 3 Pajaros amarillos.
Tengo 1 Pajaro amarillo en mi Coleccién. ;Puedo anadir la
cartaincluso si me falta la carta con 2 Pajaros amarillos?
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