Ein cleveres Kartenspiel
fir 2-4 Spieler ab 8 Jahren.

S’pw&dee opieldaver: ca. 30 Minuten

In Pigpmatz spielt ihr Vogelkarten aus der Hand. um am futterhauschen
Karner und Vigel einzusammeln. Korner und Vogelpaare in eurer Sammlung
bringen funkte. Linzelne Vigel punkten nur. wenn ihr die meisten einer Art
besitzt. £s gewinnt, wer am Lnde die meisten Punkte hat.

Spielmaterial
110 Spielkarten:
1 Futterhauschen (beidseitig)
72 Vlogelkarten (Mannchen und Weibchen: 6 Arten und Werte)

36 Futterkarten (30 Korner, I3 Krdhen, 3 Eichhbrnchenl)
1 Startspielerkarte Argerkarten”




Spiclaufbau

1. Dreht das (O Futterhduschen auf die richtige Seite und legt es aus. Bei
4 Spielern werden drei Futterplatze verwendet, bei 2 und 3 Spielern nur
2wei. Wie viele Futterpldtze eine Seite hat, erkennt ihr an den Pfeilen.

2. Mischt die Futterkarten (bei 2 Spielern: siehe
unten) und leqt @ 4 Kornerkarten offen in einer
Reihe Uber dem Futterhauschen aus. Karten
werden immer .von unten nach oben” an das
futterhduschen geleqt. Ersetzt dabei gezogene
Arqerkarten, bis vier Kornerkarten ausliegen,
und mischt die Argerkarten anschlieRend uriick.
legt die Ubrigen Futterkarten als verdeckten
@ Futterstapel ans Ende der Reihe.

2 SpeLer: Nehmt die funf Karten mit dem
8% -Symbol aus dem Spiel (vier Korner und
eine Krahe).

3. Mischt die Vogelkarten (bei Z opielern:
siehe unten) und legt @ jeweils eine
Vogelkarte offen an jeden Futterplatz des
Futterhauschens.

2 SheLer: Nehmt alle Karten einer
o Vogelart eurer Wahl aus dem Spiel.
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Bei 2 und 3 Spielern gibt
es nur zwei Futterplatze.



4. Teilt jedem Spieler @ vier Vogel-
karten auf die Hand aus. Haltet ¥
eure Handkarten vor den anderen
Spielern geheim.

Jeder Spieler bekommt \\ @Qﬂ
1 Vogelkarten auf die Hand. "\ ==
0. Leqt die tbrigen Vogelkarten als verdeckten (® Vogelstapel an die Seite
und zieht davon @ drei Vogelkarten, die ihr offen neben den Vogelstapel
legt.

0. Wer zuletzt einen Singvogel gesehen hat,
erhalt die Startspielerkarte. Diese verbleibt
das ganze Spiel Uber bei demselben Spieler.
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Spielablou)
Der Spielablauf ist fur jede Spielerzahl gleich. Der otartspieler beginnt
und fihrt den ersten Spielzug aus. Ein Spielzug besteht immer aus drei

Phasen, die in genau dieser Reihenfolge gespielt werden:

A. Karte ausspielen
&) B. Folgen ausfuhren %
(. Nachziehen

Dann ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. Das geht
reihum so weiter, bis das Spielende eingeldutet wird.

A. Karte ausspielen
Lege 1Vogelkarte aus deiner Hand offen an einen Futterplatz deiner Wahl.
Dadurch entstehen Vogelreihen an den Futterplétzen. Der erste Vogel jeder

Der Griinfink kommt ans
Ende der Schiange.

Die Amsel und der Gimpel Der Buchfink und der Gimpel
stehen am Boden Schlange. sitzen am Futterplatz



Reihe sitzt direkt am Futterplatz und pickt gerade Karner. Alle weiteren
Vogel der Reihe befinden sich am Boden und stehen Schlange. Spiele deine
Vogelkarte immer ans Ende einer Reihe. (etzt die Vigel am Boden etwas
ab. damit sie leichter als solche zu erkennén sind.)

Anmerkung: Zu Beginn des Spiels stehen noch keine Vogel Schlange.

3.
Vergleiche die Vogel am Boden mit dem Voqel am Futterplatz.

Addiere in der gewdhlten Reihe die Zahlenwerte aller Vigel am Boden und
vergleiche diese Summe mit dem Zahlenwert des Vogels am Futterplatz.
Dabei gibt es zwei Maglichkeiten:

Die Summe ist grofRer
Fiihre die folgenden funf Schritte (ggf- mehrfach) durch:

1. Karnerkarte nehmen

Bilde die Differenz der verglichenen Werte. Diese bestimm die Position Uber
dem Futterhduschen, von der du eine Kdrnerkarte erhaltst.

Bei einer Differenz von 1 bis 4 erhaltst du eine Kirnerkarte aus der Auslage,
die du in einem Wertungsstapel verdeckt vor dir ablegst. Betrdqt die
Differenz 1, erhéltst du die Kornerkarte direkt dber dem Futterhduschen.
Betragt die Differenz 2. 3 oder 4, erhaltst du die zweite, dritte bzw. vierte
Kérnerkarte vom Futterhduschen aus.



Liegt der Kornerkarte eine Jirgerkarte bei (sishe Phase (. wie es daz
kommen kann). musst du auch diese nehmen und zunachst offen
beiseitelegen (7ir Sehritt 3). Liegt an der entsprechenden Position keine
Karte mehr. gehst du leer aus.

Die brigen Kérnerkarten der Auslage - gqf. samt Argerkarten - ricken
dann in Richtung des Futterhauschens auf. Die entfernte Kornerkarte
wird zu diesem Zeitpunkt noch nicht durch eine Karte vom Stapel ersetzt
(sondern erst am Ende deines Spielzuges).

Bei einer Differenz von 5 oder mehr erhdltst du die oberste Karte vom
Futterstapel und zeigst sie allen Spielern. Ist es eine Kornerkarte, lege
sie verdeckt in deinen Wertungsstapel. Eine Argerkarte legst du zunéchst
offen beiseite (iir Schritt 3); auf keinen Fall ziehst du eine Ersatzkarte.
Kannst du keine Karte vom Futterstapel ziehen, weil er aufgebraucht ist.
qehst du leer aus und ldutest damit das Spielende ein (sighe Seite 11).

Beispiel: Du hast links den Jer-Griin ﬁnk angelegt. Die Summe der Vigel am Boden betrdgt
3317 und ist somit grofSer als der Ser-Buchfink am Futterplatz. Die Differenz betréqt
7-5<7. also erhéltst du die zweite Kornerkarte vom futterhduschen aus (in der Abbildung
auf Seite 2 ware das die Karte mit 3 Punkten) und legst sie in deinen Wertungsstapel.
Danach riicken die Kornerkarten an den Positionen 3 und 4 nach unten auf
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2.\logel in die Sammlung aufnehmen

Verschiebe den Viogel am Futterplatz in deine Sammlung. Lege ihn dazu offen vor
dir aus. Sortiere die Vagel in deiner Sammlung nach Art, so dass jeder opieler
auf einen Blick erkennen kann, wie viele Viqel jeder Art du gesammelt hast.

Wichtigl Der Vogel kommt nicht auf deine Hand, sondern in deine Sammlung!

3.ﬁrgerkarten auflosen (falls zutreffend)

Filhre den Effekt der beiseite gelegten Argerkarte aus. Danach kommt die
Arqerkarte aus dem Spiel. Hast du keine Arqerkarte erhalten, fahre mit
dem nachsten Schritt fort. :

Die Krahe verscheucht einen Vogel aus deiner | g

Sammlung. Nimm einen Vogel. der offen vor dir aus- %
liegt. aus dem Spiel. Er muss von einer Art sein, von g
der du die meisten hast. :

|
" | DasEichharnchen klaut Korner aus deinem Wertungsstapel.
- Mische deinen Wertungsstapel und lasse einen Mitspieler
e | owei Karten daraus ziehen. Diese kommen aus dem Spiel.
| (Dy darfst nachschaven, welche Karten entfernt wurden,)

Besitzt du nur eine Karnerkarte im Wertungsstapel, kommt nur diese
aus dem opiel. Besitzt du keine Kornerkarten im Wertungsstapel (nur
maglich, wenn du das Lichhdrnchen direkt vom Stapel ziehst). geht das
Eichhdrnchen leer aus.
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4. Vagel aufriicken

Lege von den ibrigen Vageln am Boden den Vogel mit dem hichsten Zahlenwert an
den Futterplatz. d. h. vorrangiq den Vogel, der am néchsten am Futterplatz sitzt.
Alle anderen Vagel riicken auf, ohne ihre Reihenfolge zu verandern.

Beispiel: Im vorherigen Beispiel kommt der Buchfink in deine Sammlung. Daraufhin
drangelt sich die Amsel vor die anderen beiden Vaigel und setzt sich an den Futterplatz
Héttest du statt des Jer-Grinfinks einen fer. Ser oder ber gespielt. htte sich dieser vor
alle anderen Vigel gedrangelt.

3. Erneuter Vergleich

Vergleiche den neven Vogel am Futterplatz mit den verbliebenen Vageln.

Ist die Summe wieder qréf3er, werden die Schritte 1-5 wiederholt (ggf. so
lange. bis dies nicht mehr der fallist). Andernfalls qeht dein Spielzug mit
Phase ,C: Nachziehen™ weiter (sighe Seite 9).

Beispiel: Im vorherigen Beispiel sitzt nun die Jer+Amsel am Futterplatz. Die Summe der
dbrigen Vigel in der Schiange betrdgt 3+1=4 und ist weiterhin grilSer: Die Differenz betragt
nun 4-3=1 Du erhaltst die erste Kornerkarte in deinen Wertungsstapel sowie die Amsel in
deine Sammlung. Die Ubrigen zwei KGrnerkarten riicken nach unten auf. Der Jer-Grinfink
dréngelt sich nach vorn und ist jetzt grilSer als der Ter-Gimpel am Boden. Damit endet
Phase B deines Spielzuges.

Die Summe ist kleiner oder gleich

Ist der Gesamtwert der Vel am Boden Kleiner oder gleich dem Zahlenwert des
Vogels am Futterplatz. erhaltst du weder eine Kérnerkarte noch einen Vogel aus
der Auslage. Stattdessen kannst du eine weitere Vogelkarte aus deiner Hand
direkt in deine Sammlung legen (ohne vorher nachzuziehen). Der Zahlenwert
dieser Karte darf nicht qraf3er sein als der Zahlenwert des Vogels, den duin eine
goqelreihe qespielt hast. (Die Vogelart spielt hierbei keine Rolle.)




Anmerkung: Hast du keine Vogelkarte auf der Hand, deren Zahlenwert Kleiner
oder gleich der zuvor ausqespielten Karte ist. qeht dein Spielzug mit Phase
.(: Nachziehen™ weiter, ohne dass du eine Karte in deine Sammlung legst.

Tn QDG , ¢ A k

b Chaffinch ﬂ Bullfinch @
Beispiel: Du spielst einen Jer-Sperling an den Ser-Buchfink. Damit ist der Gesamtwert
der Schlange (die nur aus dem Sperling besteht) Kleiner als der Zahlenwert des

Buchfinken am Futterplatz. Deshalb darfst du von deinen verbliebenen drei Handkarten
eine in deine Sammlung legen. deren Zahlenwert maximal 3 betragt.

C.N

Ziehe auf 4 Handkarten nach und erqénze die Auslage der Kornerkarten.

Liehe am Ende deines Spielzuges Vogelkarten nach, so dass du wieder
vier Vogelkarten auf der Hand hast. Dabei kannst du zwischen den
offen ausliegenden Karten neben dem Vogelstapel wahlen oder verdeckt
vom Stapel ziehen. Wahlst du eine offene Karte, wird diese sofort vom
verdeckten Stapel ersetzt, noch bevor du qqf. eine weitere Karte ziehst.

Stelle anschlielBend sicher. dass vier Kdrnerkarten dber dem Futter-
hauschen liegen, indem du qqf. Karten vom Futterstapel nachziehst und
auslegst. Argerkarten werden dabei nicht eingereiht. Stattdessen bilden sie
eine eigene Reihe neben den Kbrnerkarten.
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Jeder Kornerkarte kann hchstens eine JArgerkarte zugewiesen sein. Auch
die Argerkarten werden von unten nach oben ausqeleqt. und zwar auch
dann, wenn an einer fosition qerade keine Kornerkarte ausliegt. Liegen
bereits vier Argerkarten aus und es wird eine finfte gezogen, wird diese
aus dem Spiel genommen.

Beispiel: Am Ende deines Spielzuges liegen noch zwei
Kdrnerkarten aus, also musst du Krnerkarten nachziehen.

Als erstes ziehst du eine Kirnerkarte mit Wert 3 und legst
sfe oben an. Dann ziehst du eine Kréhe und legst sie neben

die unterste Kornerkarte (mit Wert 1). SchlielSlich ziehst
du eine Kornerkarte, so dass nun wieder vier KGrnerkarten
ausliegen.

Kannst du keine Kdrnerkarte mehr
vom Futterstapel ziehen, weil er auf-
qebraucht ist, wird das Spielende ein-
qeldutet (siehe ndchste Seite). Bis zum
Spielende liegen dann weniger als vier

Kornerkarten aus. @

Anmerkung: Gegen Spielende kinnen
mangels Kornerkarten einzelne Arger-
karten Gber dem Futterhduschen aus- : o
liegen. Diese musst du in Schritt 1 von
Phase B dann trotzdem nehmen, wenn

die Differenz ihrer Position entspricht. < % »
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Cidbond
Sobald ihr eine Karte vom leeren Futterstapel ziehen sollt, wird das Spielende
eingeldutet. Die laufende Runde wird noch zu Ende gespielt, d. h. das Spiel
endet nach dem Spielzug des Spielers rechts vom Startspieler. (Lutet

dieser das Spielende ein. endet das Spiel am Ende seines Spielzuges,)

AnschlieBend wirft jeder von euch zwei Handkarten verdeckt ab. Sobald
das alle gemacht haben, leqt ihr die verbliebenen zwei Handkarten in eure
Sammlung. Dann wird qewertet.

Wertuny
Wertet eure Vogelsammlungen wie folgt:

1) 5 Punkte pro Vogelpaar:
Ein Vogelpaar besteht aus dem Mannchen und
dem Weibchen einer Vogelart mit demselben
[ahlenwert.

7) Artenmehrhegiten: T ‘
Wertet nun eine Vogelart nach der anderen. \
Ermittelt. wie viele Vogelkarten jeder Art ihr "'d
gesammelt habt. Wer die meisten Vigel einer Art
hat, zahlt die Punktwerte der Véqel dieser Art zusammen. Alle anderen
opieler erhalten keine Punkte fir diese Vogelart. Bei Gleichstand

bekommen alle Beteiligten ihre jeweiligen Punkte.

Kein Vogelpaar

I



: :“ Diese Buchfinken-Sammiung
ist 10 funkte wert

Hinweis: Die Punktwerte der Vagel entsprechen dem halben Zahlenwert
aufgerundet.
3) Punkte firr Kornerkarten:

[ahlt die Punktwerte eurer Karnerkarten in eurem Wertungsstapel
ZUsammen.

Wer am Ende in Summe die meisten Punkte hat, gewinnt! Bei Gleichstand
gewinnt von den Beteiligten, wer mehr Vogelpaare hat. Bei erneutem
Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.
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