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60 minut | 1-5 graczy

NA SKRZYDtACH
Przygotowanie:
- rozdaj kazdemu z graczy plansze siedlisk
- zbuduj karmnik i wrzu¢ do niego pie¢ kosci, obok potdz piec rodzajow pozywienia oraz jaja ptakow
- potasuj karty ptakdéw, karty bonuséw i umies$é zakryte w stosach
- odston trzy karty ptakéw (mozesz je wytozy¢ na plastikowej tacce na karty)
- potdz plansze celéw i dla kazdej rundy wylosuj jeden cel (kwadratowy zeton)
- kazdy z graczy:
- otrzymuje dwa bonusy, z ktérych wybiera jeden,
- otrzymuje piec ptakéw, z ktérych za kazdego pozostawionego oddaje jedno dowolne pozywienie
- otrzymuje 8 kostek akcji

Dazymy do tego, zeby:
- mie¢ jak najwiecej ptakow w siedlisku, ktére maja jak najwiecej jajek
- mie¢ jak najwiecej konfiguracji pasujacych do bonuséw

W swojej turze gracz:
1) ktadzie kostke akcji odpowiednio na napisie 1 z 4 czynnosci i ja wykonuje:
a) zagrywa karte ptaka z reki i ktadzie na pierwszym wolnym siedlisku pasujgcym do siedliska ptaka (ptaci
wymagana ilo$¢ pozywienia na karcie ptaka oraz liczbe jaj (1-2) widoczna nad kolumna wolnego siedliska)
- jest piec rodzajow pozywienia: robaki, zboza, ryby, owoce, myszy oraz wielokolorowy symbol
wszystkozercy, a takze przekreslony symbol braku wymagan pozywienia
- s trzy rodzaje siedlisk: las (gora), faka (Srodek), mokradta (dét)
b) zdobywa pozywienie (pierwszy wiersz, biorac tyle kosci pozywienia z karmnika, ile wida¢ na pierwszym
wolnym siedlisku)
- jezeli w karmniku jest nie wiecej niz jedna kos¢ albo wszystkie rodzaje pozywienia sg takie same, mozna
rzuci¢ ponownie wszystkimi piecioma ko$¢mi
c) sktada jaja (drugi wiersz, biorac tyle jaj, ile wida¢ na pierwszym wolnym siedlisku, kolor nie ma znaczenia)
- rozktada je na dowolnych ptakach (uwzgledniajac limit jaj na karcie kazdego ptaka)
d) dobiera karty ptakéw do reki (trzeci wiersz, biorac tyle kart ptakow, ile wida¢ na pierwszym wolnym
siedlisku)
- moze je dobrac z trzech kart odkrytych (i uzupetnic karty odkryte do trzech) lub gérne z kart zakrytych
2) aktywuje zdolnosci:
- w przypadku zagrania ptaka (a) aktywuje zdolno$¢ tego ptaka (jezeli ma on biata zdolnos¢)
- w pozostatych przypadkach (bcd) aktywuje kolejno zdolnosci ptakéw w danym rzedzie (jezeli maja one
brazowa zdolnosc)
3) jezeli wytozone karty ptakdw maja rézowa zdolnos¢, moga by¢ aktywowane raz pomiedzy turami
4) gdy wyczerpia sie wszystkie kostki akgji, gracze:
- ktada 1 kostke akcji na karcie celow, w zaleznosci ktére miejsce zajeli w zdobyciu celu (jezeli gracz nie
zrealizowat celu, zawsze ma 0 punktéw)
- wymieniaja 3 odstoniete ptaki na nowe
- zdejmuja swoje wszystkie kostki akcji (pozostajg na planszy ptaki i jaja), runde zaczyna kolejny gracz

Koniec gry:
- rozgrywka toczy sie przez cztery rundy, kazda runda trwa do zuzycia kostek akcji przez graczy

Punktacja (ikona piérka):

+ za kazda karte ptaka (wedtug karty)

+ za kazdy zrealizowany bonus (wedtug karty)

+ za zrealizowany w turze cel (w zaleznosci punktéw na karcie celéw; sa dwa warianty)
+ za kazde jajo na karcie ptaka (+1)

+ za kazdy zeton pozywienia na karcie ptaka (+1)

+ za kazda karte pod kartg ptaka (+1)

Pamietaj:

- nie ma limitu kart na reku, karty mozesz trzyma¢ zastoniete lub odstoniete (zalezy od ustalenia przed gra)
- korzystanie ze zdolnosci ptakéw jest opcjonalne

- schemat ze strzatka symbolizuje, Zze mozesz co$ poswiecic (np. ptaka z reki), aby zdoby¢ element wiecej
- ukos$nik oznacza, ze nalezy wybrac jedna z kilku opcji

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki



