
Uccellini!La fine della partita viene innescata quando:

 * Un giocatore ha completato 2/3/4 file di tessere uccellino in una partita a 4/3/2 giocatori.
In questo caso, il giocatore che raggiunge questo obbiettivo è il vincitore.

 * Tutte le tessere uccellino tranne 3 sono parte delle collezioni dei giocatori OPPURE 
nessun giocatore ha aggiunto tessere alla propria collezione negli ultimi 8 turni.
In questo caso, il vincitore è il giocatore con più uccellini nella propria collezione.
In caso di pareggio, il vincitore è il giocatore con meno tessere uccellino nella propria collezione.
Se il pareggio persiste, ci saranno più vincitori.
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Crediti

Contenuto:
30 tessere uccellino

1 regolamento

Preparazione
Mescolate le tessere uccellino e piazzatele sul tavolo, in modo che nessuna tessera sia coperta.

Per la prima partita, raccomandiamo una griglia di 5 linee di 6 tessere.

I giocatori dovrebbero lasciare un po’ di spazio davanti a sé per la propria collezione di tessere.
Il giocatore più giovane comincia la partita. Potete anche scegliere un modo diverso per determinare il primo 

giocatore siccome non ha un vantaggio strategico durante il gioco.

Fine della partita e vittoria

Regolamento
3 - 5 giocatori / 3 - 5 minuti 

Contenuto Preparazione
Determinate con quante tessere giocare. Mescolate le tessere e piazzatele a faccia 
in giù in una pila al centro del tavolo. (Rimettete le tessere inutilizzate nella scatola.)

Rimuovete dal gioco le 
tessere per 4 e 5 giocatori: 
-Volo,
-Astronave,
-Traduttore Universale,
-Immortalità,
-Teletrasporto, 
-Supercomputer Quantico.

Usate tutte le tessere.

3 Giocatori

Rimuovete dal gioco le 
tessere per  5 giocatori: 
-Immortalità,
-Teletrasporto, 
-Supercomputer Quantico.

4 Giocatori

5 Giocatori

Tessere Speciali
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- Se possedete solo una di queste 
tessere alla fine della partita 
e rispettate le condizioni di 
vittoria (avete una tessera per tipo), 
raddoppiate il valore delle vostre 
altre due tessere. 

- Se possedete entrambe queste 
tessere alla fine della partita e 
rispettate le condizioni di vittoria 
(avete una tessera per tipo), avete 
vinto, senza discussioni. 

-  Se possedete questa tessera alla 
fine della partita, avete perso, non 
importa quali altre tessere avete. 
Siate furbi e scambiate questa 
tessera con un avversario prima 
che la partita finisca!

* Cornucopia & Fusione Fredda

* Viaggio nel Tempo

Crediti

Partite Multiple

 *Se state giocando partite multiple, utilizzate i segnalini 
genio per assegnare i punti.

 *Il giocatore che vince la prima partita ottiene un 
segnalino genio.
 *In ogni partita successiva, il vincitore ottiene 1 segnalino 
genio se non ha vinto la partita precedente, oppure 2 
segnalini genio se ha vinto la partita precedente.

 *Non appena un giocatore ottiene 5 segnalini genio, le 
partite terminano e quel giocatore viene dichiarato Gran 
Maestro di 3 Desideri.

Tessere da r imuovere in 3 giocator i

* 18 tessere desiderio

* 10 segnalini genio

* 5 tessere riassunto

* questo regolamento

Tessere da r imuovere in 4 g iocator i
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La partita si gioca a turni. 
Dal primo giocatore i turni si susseguono 
in senso orario finché non viene innescata la fine 
della partita.
Durante il proprio turno, un giocatore deve 
girare esattamente una tessera uccellino.

 * Se la tessera, dopo essere stata girata, si adatta 
alla sua collezione, il giocatore deve prenderla 
e aggiungerla alla sua collezione.

 * Se la tessera, dopo essere stata girata, non si 
adatta alla sua collezione, deve rimetterla sul 
tavolo, dal lato girato.

Per la vostra prima partita, consigliamo di utilizzare 
la seguente regola: una tessera che non si adatta 
alla collezione di un giocatore va rimessa sul tavolo 
nello stesso punto da dove è stata presa per essere 
girata.
Per le partite successive, i giocatori potranno 
decidere liberamente dove rimettere la tessera 
dopo averla girata.

I giocatori cercano di collezionare tessere uccellino.
Una collezione può avere un massimo di 4 file di tessere, 
una per ogni colore di uccellini. In ogni fila le tessere 
vanno aggiunte in ordine, dalla tessera che raf figura
1 uccellino a quella che raf figura 3 uccellini. 

Un esempio d i  col lezione (1 fi la d i  ucce l l ini  gial l i)

ATTENZIONE!  
Ricordate che un giocatore deve sempre girare una tessera prima di 

controllare se si adatta alla sua collezione. 
Un giocatore non può mai cominciare una nuova fila di tessere 
dello stesso colore di una fila già esistente nella sua collezione. 

Una tessera non può mai essere rimossa da una collezione.

Esempi
1. Umberto non ha tessere nella sua collezione. Durante il suo 

turno, gira una tessera con 1 uccellino rosso e trova sul lato 
opposto 1 uccellino viola. Aggiunge questa tessera alla sua 
collezione.

2. Elisa non ha tessere nella sua collezione. Durante il suo 
turno, gira una tessera con 3 uccellini gialli e trova sul suo 
lato opposto 2 uccellini gialli. non può aggiungerla alla sua 
collezione. Ricordate, tutte le file in una collezione devono 
cominciare con una tessera da 1 uccellino.

3. Sara ha una tessera con 1 uccellino giallo nella sua collezione 
. Gira una tessera con 2 uccellini rossi               e trova sul suo 

lato opposto 2 uccellini gialli . Aggiunge la tessera alla sua 
collezione 

4. La collezione di Stefano ha una tessera con 1 uccellino viola su 
una fila e due tessere con 1 e 2 uccellini verdi su un’altra fila. 
Gira una tessera con 3 uccellini gialli e trova sul suo lato 
opposto 3 uccellini viola. Sfortunatamente, non può aggiun-
gerla alla sua collezione. 

5. Simone ha una tessera con 1 uccellino verde e 3 tessere con 1, 2 
e 3 uccellini rossi nella sua collezione. Gira una tessera con 1 
uccellino giallo e trova sul suo lato opposto 1 uccellino rosso 
che non può aggiungere alla sua collezione.

Svolgimento

Ogni tessera uccellino presenta su ogni lato 
1-3 uccellini dei seguenti colori: rosso, verde, giallo 
e viola. Inoltre, ogni tessera presenta sul suo 
lato opposto o lo stesso numero di uccellini di un 
colore diverso o un numero diverso di uccellini 
dello stesso colore.

Anatomia delle tessere uccellino

Una tessera con 2 uccellini rossi su un lato può avere sul lato opposto:
2 uccellini verdi, 2 uccellini gialli, 2 uccellini viola, 1 uccellino 

rosso o 3 uccellini rossi. 
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Giocare un turno

Aggiungere una tessera alla collezione di un giocatore

 *A partire dal primo giocatore, ogni giocatore svolge un 
turno ef fettuando 2 tra le seguenti Azioni.

I giocatori  NON possono
effe t tuare l ’azione

 “Dichiarare la Fine del la Part i ta” 
durante i  pr imi tre gir i  de l la part i ta.

 *Rimuovete dal gioco la prima tessera della pila senza farla 
vedere a nessun giocatore.
 *Piazzate le prime due tessere a faccia in giù al centro del 
tavolo.
 *Ogni giocatore pesca 3 tessere e le piazza a faccia in giù 
davanti a sé. Ogni giocatore può guardare una sola delle 
proprie tessere.

Non potete mai condividere le informazioni 
sulle tessere che avete di fronte.

 *Il giocatore che più recentemente ha realizzato un proprio 
desiderio è il primo giocatore.
 *Se non siete d’accordo, il giocatore più giovane è il primo 
giocatore.

  (Se giocate partite multiple, cambiate il primo
giocatore di un posto in senso orario a ogni partita.)

 *Scambiate la posizione di due tessere a vostra scelta. 
(Le tessere devono appartenere sempre a 2 giocatori diversi.)

 *Mescolate le tre tessere di fronte a voi ad occhi chiusi, 
rimettetele a faccia in giù di fronte a voi, poi guardatene 
una sola.

 *Guardate una tessera di fronte a un giocatore qualsiasi 
(anche voi stessi) o al centro del tavolo.

Posizionate accanto a voi le tessere Aiuto per i Giocatori
vi saranno utili per ricordarvi le azioni che potete ef fettuare
durante il vostro turno.

Sbirciare

Scambiare

Mescolare Dichiarare la Fine della PartitaPreparazione
 *Potete dichiarare la fine della partita solo se avete già 
giocato almeno 3 giri (ogni giocatore ha giocato 3 turni).

 *Potete ef fettuare questa azione solo se è l’unica che 
ef fettuate nel vostro turno.

Svolgimento

Fine della Partita
 *Quando un giocatore dichiara la fine della partita, la 
partita finisce e tutti i giocatori rivelano le proprie tessere.

 *Se un giocatore ha una tessera per tipo: 
Superpotere , Dono  e Armonia Cosmica  , guadagna 
punti pari alla somma dei valori indicati sulle tessere in suo 
possesso, tenendo conto di ogni regola speciale, a meno 
che qualcuna delle sue tessere dica altrimenti.

 *Se un giocatore non ha una tessera per tipo: 
Superpotere , Dono  e Armonia Cosmica , ha perso la 
partita anche se qualcuna delle sue tessere dice altrimenti.

 *Il giocatore con più punti è il vincitore. In caso di pareggio
tra più giocatori, la vittoria va a chi tra di loro ha dichiarato 
la fine della partita; se non è nessuno di loro, la vittoria va a 
chi gli è seduto più vicino in senso orario.


