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PTASIE REWIRY
Przygotowanie:
- wyjmij pojemnik z ptakami w 5 kolorach, tzn. ptaszarnie
- umies¢ losowo w kolejnych kolumnach kafelki miejsc:
- wylosuj kafelki podstawowe - specjalne - siedzib w liczbie 3-2-3/4-2-4/5-3-5 przy 2-3/4/5 graczach
- w pierwszej rozgrywce proponowane s konkretne kafelki i konkretne utozenie
- utéz w uktadzie kolumn 3-2-3/3-2-3-2/3-2-3-2-3 przy 2-3/4/5 graczach
- kafelek sowiej stodoty musi by¢ przy krawedzi
- na kafelkach z ikong gniazda w prawym dolnym rogu umies¢ gniazda we podanej liczbie
- umies¢ obok karty i pionki stworzen podanych na kafelkach siedzib stworzenia
- umie$¢ obok plansze fontanny (strona dla 2-3/4-5 graczy), na niej: zeton rund (kruk) na 1 rundzie
- kazdy z graczy:
- dobiera karte pomocy, umieszcza w jej kolorze dysk punktacji (60+ do dotu) na torze punktacji na polu O
- wybiera 1 z 2 kart celéw indywidualnych dopasowanych do liczby graczy (lewy dolny rég)
- otrzymuje 1 dach domkéw (dostepny od 4. rundy) i 1 zeton pioruna (dostepny w 5. rundzie)
- otrzymuje zeton kolejnosci, zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara (1 = pierwszy gracz)

Dazymy do tego, zeby:
- mie¢ dominacje na kafelkach z kontrola stworzen, ale niekoniecznie tam, gdzie lepiej punktuja 2. i 3. miejsce
- umieszczac ptaki innych graczy tak, aby wywotywac remisy miedzy przeciwnikami

Gra trwa 5 rund, kazda sktada sie z 4 faz:
A) Faza migracji:
- umies¢ po 2 ptaki kazdego koloru w worku migracji
B) Faza rekrutacji:
- kazdy gracz dobiera z ptaszarni 2 ptaki swojego koloru i 2 losowe ptaki z worka migracji
C) Faza obsiadania
- gracze umieszczaja kolejno swoje posiadane ptaki (4) po 1 ptaku na kafelkach:
- ptaki w jednym kolorze tworza zawsze jeden stos (stado), nie ma limitu ptakow w stosie
- pierwszego swojego ptaka mozna umiesci¢ w pustym gniezdzie (+1 ptak do stada)
- kazdy gracz moze 1 raz przed/po umieszczeniu ptaka wykona¢ 1 z 3 akcji bonusowych:
a) stworzenie - aktywacja 1 stworzenia kontrolowanego od poczatku rundy
- kazde kontrolowane stworzenie mozna aktywowac tylko 1 raz w rundzie
- najczesciej wystepujacym dziataniem stworzen jest przeniesienie ptakow
b) dach (4-5 runda) - budowa domku dla ptakéw:
- umies$¢ dach na dowolnym stosie ptakow
- dach chroni przed piorunami i stworzeniami, ale tez blokuje dodawanie i usuwanie ptakéw
- dach liczy sie jako +1 ptak do stada
c) piorun (5 runda) - porazenie ptaka/gniazda piorunem:
- usun ptaka z dowolnego stada na kafelku / puste gniazda i odrzu¢ zeton pioruna
D) Faza utrzymania
1) przyznawanie punktéw:
- policz punktacje za dominacje na kafelkach kolejno: od lewej kolumny, od géry do dotu
- punkty s3 podane na kafelku, kolejno za 1/2/3 miejsce liczebnosci stada (remisy zawsze bez punktow)
2) ustalenie kolejnosci graczy:
- ustal kolejno$¢ w nastepnej rundzie wedtug pozycji na torze punktacji (zaczyna gracz z najwieksza
(zmienilismy na: najmniejsza) liczba punktéw, w przypadku remisu na dole stosu)
3) wykonanie akcji kafelkow miejsc:
a) gracz kontrolujacy kafelki chybotliwe gniazdo, rozhustane przewody, przepetniony domek moze
wykona¢ ich akcje (ptaki sa przenoszone na fontanne albo skwer pod fontanna)
- na fontannie mozna umiescic¢ ptaka wyzej dopiero, gdy sa zapetnione potaczone pola pod nim
- gdy skoncza sie pola na fontannie, ptaki umieszcza sie na skwerze (pod fontanna; bez limitu)
b) gracz kontrolujacy kafelki siedzib stworzenia zdobywa kontrole nad zwierzeciem:
- (zmiana gracza) umieszcza stworzenie na kafelku jego siedziby i bierze karte stworzenia
- kontroluje stworzenie, dopdki kontroluje kafelek
- strach na wréble zamiast powrotu na kafelek siedziby zmienia skrzyzowanie
4) przesuniecie znacznika rundy

Koniec gry:
- na koniec 5 tury
- jezeli w worku migracji s ptaki, przenies je na skwer

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem

Punktacja:

+ N pkt z toru punktacji

+ N pkt za indywidualne cele

+ 10 pkt dla gracza, ktéry ma ogolnie najwieksze stado (0 w przypadku remisu)
+ 3 pkt za kazde kontrolowane stworzenie

+1/1/2/3/4/6 pkt za kazdego ptaka na kolejnych poziomach fontanny

+1 za kazdego ptaka na skwerze

- w przypadku remisu wygrywa gracz z najwiekszym stadem

Pamietaj:
- gracz kontrolujacy to gracz, ktéry ma najwiecej (wiecej niz inni) ptakéw w swoim stadzie na kafelku
- w przypadku remisu nikt nie kontroluje kafelka (np. nalezy odda¢ stworzenie)
- przezroczyste podstawki pomagaja stabilizowac stos ptakow poza gniazdem
- kafelki:
- kazdy gracz moze mie¢ swoj stos ptakow na kazdym kafelku
- usuniecie kafelka przenosi stworzenie do jego siedziby, a ptaki i gniazda sg odrzucane
- niektdre kafelki s aktywowane we wskazanych fazach:
- na kafelkach gniazdowisko i ranny ptaszek mozna wykona¢ akcje w fazie migracji (1)
- na kafelkach wesote poidetko i petny karmnik mozna wykona¢ akcje w fazie rekrutacji (2)
- na kafelkach kami rzezba mozna wykonac akcje w fazie przyznawania punktéw (4.1.)
- na kafelkach wysoka zerdz mozna wykona¢ akcje w fazie ustalania kolejnosci (4.2.)
- w grze 2-osobowej:
- przygotuj wirtualnego 3 gracza ,Ptasi M6zdzek”
- w 1. rundzie dodaje on do worka 4 ptaki
- ignoruje on wykonywanie efektéw kafelkow
- jezeli ma przenies¢ ptaka na fontanne/skwer, ptak wraca do ptaszarni




