" Nombre de joueurs: 2 a6
Age :de 7 a 99.ans / Durée: 30 minutes

~ Vous étes un rouge-gorge ou une gorgebleue a miroir; au printemps, vous
vous enolez vers votre lieu de mdlflcatlon.fm de 'ﬂ *ermmer votre migration,
os llez devoir avaler suffisamment de :'les e-t-- d msectes en route.
s Re;ongnez votre lieu de mdlflcatlon en onne santé

Matér;e! 20 tu:les de paysage / 1 tune de départ/ 6 oiseaux /6 jetons colorés / 13 frcuses / 12 bates / 11 chemlles / 10 scarabées / 5 noasettes
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Mélangez les 20tUiles de
paysage. Empilez les, face nid
vers le haut

A2

Joueur 3

Placez ensuate une -
flgurme ahment
- sur chaque case ou
, cet ahment est dessme

Placez la
réserve d'aliments.

— Niveau d’énergie
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Retournez 3 tuiles de la pile.
Reliez la premieére tuile retournée
a la tuile de départ, de maniere a

ce que les neuf espaces se
~ touchent. Vous connecterez
ensmte chaque tuile parallélement

61 la tu;le qul Ia précede.

Exceptzon (pour toute la partie) :
aprés chaque tuile avec une fléche,
vous tournez la tuzle suivante de
180 degrés et vous la placez de
maniére d ce qu'il y ait 1 espace
dans la direction de la fléche.

cette direction.

e | Espace de
. départ

Jeton coloré — J . \',ZE; ~ joueur

Joueur 2

Les tours de jeu se déroulent en sens horaire. Le premier joueur prend
un rouge-gorge, le second joueur prend une gorgebleue, le troisieme
prend un rouge-gorge, etc: les joueurs prennent en alternanceun |
rouge-gorge ou une gorgebleue. lls placent leur oiseau sur I'espace de |
départ, en respectant l'ordre de jeu. Chaque joueur prend ensunte le
;eton de Ia couleur de la queue de SOn oiseadu.

ie premler jOUBUl’ regmt 6 pomts d'energle (en figurines- V
aliments), le second joueur recoit 7 points, le troisiéme
regont 8 pomts Ie quatneme 9 points, et ainsi de suite.

Vous pouvez cacher votre niveau d’ énergle
* dernere votre main.

ausuddelatable, dans | |



votre tour, vous devez vous déplacer vers un endront contenunt
une fl}unne -aliment. Vous pouvez voler en traversant toutes les
~cases sauf les cases avec de I'eau, une ﬁgurine-aliment un autre
~oiseau ou un nid. Exception: vous passez votre tour si tous les ‘
chemms vers une figurine- -aliment ou un nid d amvée sont ‘
 bloqués par les autres oiseaux. ‘
- Lenombre de cases parcourues correspond a votre dépense
~d'énergie : défaussez ce montant d'énergie en le remettant dans la
réserve d'aliments. Si vous n'avez pas le montant exact d' energie,
vous pouvez faire des échanges avec la réserve d'aliments.
Vous mangez ensuite l'aliment de la case ol vous vous posez en
ajoutant la figurine-aliment a votre réserve. L —
Donc: Il faut d'abord dépenser I'énergie consommée parie a0 @
déplacement. Ensuite, la nouvelle figurine-aliment est ajoutée a

la réserve du joueur !!! -
C'est ensuite a votre voisin de gauche de jouer. sur 6 cases vers le scarabée. | lui en - gagnant 5 points d'énergie.
J ;coﬁte 6 pomts d’ énergte . Sonniveaud'énergie est maintenant

Si vous n'avez plus assez d'énergie pour rejomdre de MOORIIIRIe 0 e b dedli0 it g
ou un nid, votre migration prendfm | L | Gl

\“,n‘\

Le rouge gorge commence par voler 'ff’-!l munge ensuite le scarabée,
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OQUYELLE TUILE DE PAY
Tous les oiseaux doivent toujours voir au moins 3 tuiles devant
eux. Ainsi, s'il y a deux tuiles ou moins au nord d'un oiseau, il faut
ajouter de nouvelles tuiles jusqu'a ce que l'oiseau puisse voir 3
tuiles devant lui.

Placez 1 figurine-aliment sur chaque case des nouvelles tuiles
qui représente cet aliment. i
La vue des oiseaux est similaire en arriere : les tunes qui sont

passées depuis plus de 3 cases par tous les oiseaux sont retlrée‘s""'
du jeu. .~

uand il y ne reste qu'une tuile dans la pile, vous la reliez aux
autres sans la retourner Cette tuule sera la tuile des nids.
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- Dés que la tuile des nids est posée, vous pouvez voler vers un nid.
C'est votre case d'arrivée, les autres oiseaux peuvent continuer a
voler avant d'arriver clans leur nid.

Tous les rouge- gorges doivent arriver dans le méme nid et toutes
les gorgebleues doivent arriver dans un seul autre nid.

La ‘_g_orgebleue pourrait voler vers une fraise, elle choisit plutét d'économiser
de l'énergie et elle vole directement vers son nid pour rejoindre son congénere.

GIE FINAL

LE NIVEAD D'ENE

Rouge-gorges IR Gorgebleues
Quand tous les oiseaux survivants ont regagne leur nid, g —
vous calculez le niveau d'énergie moyen de l'éequipe. & 0 @ |
: & : AN sl s : = B SRR R e M
On considere qu'un oiseau qui n'a pas rejoint le nid a . e v’ n‘apas CRerals |
Quelle sera la pIUs forte équipe ? ; 11+ 5 + 1 =15 8 & A =12
15 divisé par 3 joueurs=5 \ 12 divisé par 2 joueurs = 6
| ; Les gorgebleues’ghgnent par 6'(:'ontre N
Pour les nouveaux oiseaux: survivre peut étre d:fflc:le avec 5 ou 6 o:seaux Donnez a tous les joueu rs 5 points d'énergae L a0
supplémentaires dés qu'un joueur n'a plus suffisamment d'énergie. =~ J y Nis )
Pour les oiseaux expérimentés : vous pouvez donner a la plus petite équnpe (1 contre 2 0u 2 contre 3) quelques pomts A
d'énergie supplementaires au depart. o e e
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MIX de 20 landschaptegels en
stapel ze op met de nestzijde
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Plaats de
voedselvoorraad.

Plaats de starttegel
zo aan de Zuid-kant

1vak in de richting van de"pﬂtjl f{
‘uitsteekt’.

De startspeler krijgt 6 punten start-energie (voedsel).

De tweede speler start met energieniveau 7,
de derde met 8, de vierde met 9 enzovoort.
Je mag je energieniveau achter je hand geheim houden.
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WUEGEN EN ETEN

- Elke zet moet je naar een vak met een voedselminiatuur bewegen.

Je kan door alle vakken vliegen, behalve vakken met water, een

voedselminiatuur, een andere vogel of een nest.

- Uitzondering: Als alle paden naar voedsel (en aan het einde

nesten) zijn geblokkeerd door andere vogels, sla je een beurt over.
Het aantal vakken dat je beweegt, is je energieverlies.

Je haalt dat van je energiepunten af en legt dat bij de voedsel-
voorraad. Als je het niet gepast hebt, kun je wisselen met de

~ voedselvoorraad.

~ Je eet het voedsel in het vak waarin je landt. Voeg deze voedsel-

- miniatuur aan je energie toe. i
Dus: Geef EERST je verbruikte energie, voeg DAARNA je nieuwe
‘voedsel toe!!!
_Vervolgens is je linkerbuur aan zet.

~ Als je niet genoeg energie hebt om naar voedsel of een nest te
vliegen, cl_a_n IS je relsvoorbu.

'Alle vogels moeten altud mmmmal 3 tegels voor z:ch zien. o
Dus, als er 2 of mlnder tegels voor een vogel hggen (naar het v
, Noorden), dan sluit je nieuwe tegels aan, parallel aan de vorige

tegel, totdat die vogel 3 tegels vooruit kan zien.

 Plaats 1 voedselminiatuur op elk vak waar je dat voedsel-
~ plaatje op de nieuwe tegels ziet. -
~ Hetzicht achteruit is vergelijkbaar: Tegels welke meer dan 3

-"'_v'a?kkenac"hteralle vogels l-ig-gen, neem je van tafel weg.

Rt e, |

Y "' ]
BN

Eerst vliegt het roodborstje 6 vakken,
naar de kever. Hij verbruikt daarmee
b energiepunten.

Dan eet hu de kever, dus wint hlj 5
“energiepunten.
Zijn energieniveau is nu 10-6+5=9.

Roodborstjes

niet

& gedeeld door 3 spelers=5

buedecile @ @ %

___,_;,;.)ge blauwborst kan naar een aardbel vhegen maar kiest ervoor energie te
fi‘:_;éf-,i_i;_-}isbesparen door dtrect naar het nest met z n partner-vogel te gaan.

Blauwborstjes

:.f--rfifdoor z"spe‘e's ot

Speel ook eens de 2-spelers-versie

van Tweeeet op www.jijbent.nl!
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