) Swinia Krol
'/ z podstawka

SPECJALNE KARTY MOCY

ZAWARTOSC:

36 Kart Struktur

20 Specjalnych Kart Mocy
2 Kosci

1 Swinia Krél

KARTY STRUKTUR

Cel: 0drzu¢ wszystkie swoje karty struktur i badz
pierwsza osobg, ktora przewroci Swinie Krdla za pomoca
pchniecia kostki!

Przygotowanie

Umie$¢ Swinie Kréla w dostarczonej podstawce. Odtéz go
na bok do czasu, az nadejdzie pora, by wywrze¢ zemste
“Angry Birds” przez przewrécenie go za pomoca kostki.

Potasuj specjalne karty mocy i rozdaj 2 kazdemu graczowi.
Potasuj karty struktur i rozdaj 6 kazdemu graczowi.

Umies¢ reszte obu rodzajéw kart zakrytych w oddzielnych
stosach do dobierania.

Spéjrz na swoje karty struktur i zdecyduj, w jakiej
kolejnosci chcesz je “wyeliminowac". Ut6z je w linii,
awersem do gory, w tej kolejnosci. (Patrz przyktad ponizej.)
- Tojest twoj “zamek”. |

rze¢ na swoje specjalne karty mocy, ale nie




Zagramy! s 2t al
Najmtodszy gracz zaczyna.

W swojej turze rzu¢ kostka, aby
sprébowac ,wyeliminowac” karty
Konstrukgji, po jednej na raz. Aby
wyeliminowac karte Konstrukdji,
musisz wyrzuci¢ Wsciektego Ptaka
pokazanego na karcie.

Musisz wyeliminowac ptaki po
kolei, zaczynajac od karty na 1.
pozycji, najblizszej tobie.

Na przyktad twoéj ,zamek”
wyglada tak:

Aby ,wyeliminowac” pierwsza
karte, musisz wyrzuci¢ Czerwonego
Ptaka na DOWOLNEJ z kostek

W swoim rzucie.

Jesli wyrzucisz potrzebnego
Wéciektego Ptaka, mozesz usungc
te karte Konstrukgji i umiescic ja
na stosie kart odrzuconych. W
nastepnej turze rz, aby sprobowac
wyeliminowac nastepna karte

w swoim zamku. W powyzszym Zamek 0
przykladzie bytby to czarny ptak.
Masz jeden rzut na ture.

Uwaga: Kiedy rzucasz kostka, jesli zdarzy ci sig wyrzucic
Wéciekle Ptaki potrzebne do wyeliminowania obu kart na
pozycji 1.i 2., mozesz usunac obie. Ale MUSISZ i$¢ po kolei.
Mozesz usuna¢ Karte 2 TYLKO wtedy, gdy wyrzucite$
rowniez Karte 1.

Jesli NIE wyrzucisz potrzebnego Wsciektego Ptaka, mozesz
wzia¢ jedng karte Specjalnej Mocy. Sg one wyjasnione ponizej.

Uwaga: Aby ,wyeliminowac” karte 2X, musisz wyrzucic
DOWOLNE DWA pasujace Wsciekte Ptaki.

1.
pozycja




SPECJALNE KARTY MOCY

Oprocz rzutu kostka w swojej turze, mozesz réwniez zagrac
karte Specjalnych Mocy. (Mozesz zagrac karte Specjalnej Mocy
niezaleznie od tego, czy Twdj rzut kostka byt udany, czy nie.)

Mozesz zagra¢ tylko jedna (1) karte Specjalnej Mocy na raz.

Karta +1: Zagraj te karte na dowolnego
przeciwnika, aby zmusic¢ go do dodania
il

jednej karty do swojego zamku ze stosu
kart Struktur. Nowa karta trafia na
pierwsza pozycje w jego zamku. Mozesz
zagrac te karte, nawet jesli przeciwnik
ma juz 6 kart.

Mozesz zagrac te karte tylko w swojej
turze.

Karta Swini: Zagraj te karte na
przeciwnika, aby da¢ mu jedng ze
swoich kart 2X. Nowa karta trafia na
pierwsza pozycje w jego zamku.

Mozesz zagrac te karte tylko w swojej
turze.

Karta Ponownego rzutu: Mozesz zagrac
te kartg, aby ponowic rzut kostka w SWOJEJ
turze LUB zmusi¢ dowolnego przeciwnika
do ponownego rzutu kostka w JEGO turze.

Mozesz zagrac te karte w dowolnym momencie.

BOOM!: Uzyj tej karty, aby natychmiast
wyeliminowa¢ jedng ze swoich kart Struktur.

Mozesz zagrac te karte tylko w swojej
turze.

Brak wystrzalu: Zagraj te karte, aby
sprawic, by dowolny przeciwnik stracit ture.

Mozesz zagrac te karte w dowolnym
momencie.

Mozesz miec jednoczesnie tylko 3 karty Specjalnej Mocy. Jesli
masz okazje dobrac czwarta, musisz odrzuci¢ jedna z kart,
ktdre juz posiadasz.



z Wéciektych P
wyeliminowania

gq by
DOWOLNEGO z Wéciektyck
wyeliminowania karty St

Gdy usuniesz wszystkie karty Struktury w swoim zamku,
staniesz do walki z Swinia Krélem!

Swinia Krél:

Umies¢ Swinig Kréla w odlegtoci co najmniej 2 stép od
siebie na stole. Musisz go przewréci¢, pchnieciem jednej
z kostek w jego kierunku.

Uwaga: Musisz pchna¢, nie rzucaé. Pchniecie oznacza, ze
uzywasz jednego palca, aby uderzy¢ kostke i postac ja
w strone Swinii Krola.

Jesli chybisz Swinie Kréla, sprébuj ponownie w swojej
nastepnej turze. Mozesz zagrac karte Specjalnej Mocy na
przeciwnika, ale nie zbierasz karty Specjalnej Mocy.

Uwaga: nie mozesz uzy¢ karty ponownego rzutu, aby
pchnac kostke ponownie w kierunku Swinii Kréla!

ozbedzie sie wszystkich swoich kart
inig Krdla, wygrywal!
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