one, 2 saltata, e il CORVOsi disperde
iy dello schema; e
a |spersnone continua fino a quando lo Stormo rimane composto da
un solo G0RV0. Quel (0RO rimane sulla tessera originaria.
« Se, a sequito di una dispersione, su una qualsiasi tessera si addensa uno
Stormo di 0BV, questo non sara disperso fino al prossimo round.

Dispersione Stormo - Schema Spirale

Il giocatore che ha piazzato | Oggetto Scintillante
che ha attirato lo Stormo muove i §0RVI . Egli
decide da quale tessera - alto, destra, basso o
sinistra - iniziare a seguire lo schema.

a. Sette GORVI b. Due, formando una c. i QORVI disperdono,
affollano una tessera coppia, volano via finche solo uno rimane sulla
tessera originaria.
2. Fine del Round

» Ogni Giocatore riprende il proprio Oggetto Scintillante.

» Tutti i Segnalini Speciali giocati in questo round sono riposti nella
scatola.

* |l Segnalino Primo Giocatore va al giocatore a sinistra e quel giocatore
inizia un nuovo round.

* Se il mazzo delle tessere & vuoto, il gioco finisce.

FINE DEL Gi{0CO

Quando il mazzo tessere si esaurisce, il gioco termina.
| Giocatori rivelano i propri Segnalini Speciali inutilizzati e i relativi punti
bonus sono aggiunti al punteggio dei possessori.

llvincitore & il giocatore che realizza il punteggio pis alto!

Parita

In caso di paritd, il giocatore tra quelli appaiati che non ha giocato
la tessera Spazzatura, vince. Se la parita sussiste, i giocatori appaiati
condividono la vittoria.

Spazzatura casuale

Allinizio del gioco mischia le quattro tessere

tessere. | Giocatori non inizieranno con una tessera Spazzamra,
potranno pescarle durante la partita. Non rimuovere tessere secondo le
regole del set up base. Invece, per partite a 3 giocatori, rimetti nella scatola
cinque tessere a caso; per partite a 2 giocatori, rimettine dieci a caso.

Gli Uccelli (Un mucchio di Corvil)

Quando uno Stormo si forma, non rimuovere nessun (A0 dal tabellone.
Disperdi i 0¥l normalmente.

Limite ai Punti (Bambini e Adulti giocano insieme)

Se desideri un gioco piti “amichevole” o vuoi combinare giocatori di eta
differenti, ogni giocatore pud solo realizzare un massimo di 12 punti nel
corso di ogni round.

RICONOSCUMENTI

I Corvi sono astuti, ma hanno un debole per gli oggetti scintillanti.
Tu ne hai uno, ma anche i tuoi amici ne hanno. Troppi oggetti scintillanti attirano |'attenzione dei Corvil

verso g|| oggettl scintillanti secondo semphcn regole E necessaria una
certa arguzia per attirare il maggior numero di Corvil

Quando la pila di tessere & esaurita, il giocatore che ha realizzato il
punteggio pit: alto vince.
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38x Corvi

53x Tessere (74x Alberi Spogli, 14x Alberi con 1 Corvo, 9x Alberi con 2 Corvi, 2x
Alberi con 3 Corvi, 4x Spazzatura, 5x Ninnoli, 5x Cimitero)

8x Oggetti Scintillanti (2 per ciascun colore)

20x Segnalini Speciali (4 per ciascun tipo)

1x  Segnalino Primo Giocatore

4x  Segnalini Punteggio +100

Ix  Segnapunti

Corvi
Corvi (identificati da qui in avanti con la grafica: GoRVI)
sono segnalini in legno, piazzati sul piano di gioco quando
appaiono le tessere che mostrano ['icona corvo.
Tessere

* Albero Spoglio: una tessera non raffigurante icone corvo.

+ Alberi Corvo: una tessera raffigurante licona di1,2 0 3 Corvi.
Quando giocata, un numero di {4RVI equivalente ai corvi raffigurati,
& immediatamente preso dalla riserva 4RVl e piazzato sulla tessera.
Le icone corvo sono considerate solo per il piazzamento iniziale della
tessera, e sono ignorate per il resto della partita.

* Spazzatura: agisce da ostacolo per gli stormi di ¢RVI. Ogni (0RV
si fermera su una delle tessere spazzatura, nel suo percorso verso
I'Oggetto Scintillante.

* Ninnoli: danno priorita ad un Oggetto Scintillante quando due o pitt
tessere contenenti ((RV| sono alla stessa distanza.

» Cimitero: i (0RVI su un cimitero raddoppiano i punti.

Albero Spoglio Albero1Corvo Albero2 Corvi Albero 3 Corvi

=z

Cimitero

Spazzatura Ninnoli

Gli Oggetti Scintillanti sono piazz
per attirare i 60RVI e cosi realizzare punt:

| corvi adorano gli Og
Segnalini Speciali
Ogni volta che un Oggetto Scintillante & posato su di una tessera Albero
Spoglio, il giocatore raccoglie un Segnalino Speciale. Essi possono essere
giocati per un potere speciale. In alternativa i Segnalini Speciali possono
essere conservati fino alla fine del gioco, per ottenere punti bonus‘ Ve

No Cimiteri: solo per questo round, i Cimiterinon
raddoppiano i punti -O- vale 2 punti alla fine del gioco.

Lapide: posala su qualsiasi tessera; solo per questo round,
agisce come un Cimitero -O- vale 2 punti alla fine del gioco.

No Attrazione: Posala su qualsiasi tessera contenente

G0RVI; solo per questo round questi 4RVl non saranno
attirati dagli Oggetti Scintillanti -O- vale 2 punti alla fine
del gioco.

2 Corvi: Scegli due (ORVI da qualsiasi tessera/e e spostali
su qualsiasi altra singola tessera (questi (0RVI non
possono essere piazzati su una tessera contenente un
Oggetto Scintillante) -O- vale 2 punti alla fine del gioco.

lﬁ-@ﬁ@é@ﬁ

+3

3 Punti: vale 3 punti alla fine del gioco.

Altri elementi

Segnalino Primo Giocatore

+100

Segnalini Punteggio +100

Se il punteggio supera 100,
ricomincia da capo e prendi
un Segnalino Punteggio +100

Segnapunti



H

ESeiiEe

ey e > Pila Segnalini l@
= Speciali e

n Tessere iniziali . N Oggetto Scintillante
! w Pila tessere “3 diamante” &‘T & Tessera Spazzatura

SVOLG{(MENTO DEL G{OCO

Il gioco si svolge attraverso diversi round, come seque:

A. Ogni giocatore svolge un turno
B. | Corvi sono attirati & i Giocatori realizzano Punti
C. Lo stormo si disperde & Fine del Round

A. Ogni giocatore svolge un turno

Partendo dal Primo Giocatore, ogni giocatore completa la sequenza
sottoindicata. Il gioco procede poi in senso orario, fino a quando ognuno
avra svolto un singolo turno.

1. Scegliere una tessera e aggiungerla al tabellone
2. Piazzare I'Oggetto Scintillante su una tessera vuota
3. Opzionale: Giocare un Segnalino Speciale

1. Scegliere una tessera e aggiungerla al tabellone

Un giocatore pubd pescare la tessera in cima al mazzo -O- la sua tessera
spazzatura (se non & gia stata piazzata). Piazza quindi la tessera sul
tabellone.

Pescare la tessera in cima al mazzo

+ Se si pesca la tessera dal mazzo, la si gioca scoperta sul tavolo, in modo
che tocchi almeno un'altra tessera lungo un lato (non diagonalmente).

» Essa non pud essere piazzata sopra unaltra tessera.

» Se la nuova tessera ha icone corvo, si piazza
immediatamente su di essa un (0RV0 (dalla riserva)
per ogni icona corvo raffigurata.

"

2. Piazzare [ Oggetto
Il giocatore deve ora piazzare il suo Oggetto Sci
tessera, con le seguenti eccezioni:

a. Non pud essere piazzato su una tessera Spazzatura;

b. Non pud essere piazzato su una tessera (OjVl; e

¢. Non pud essere piazzato su una tessera contenente un altro Oggetto
Scintillante.

Se [Oggetto Scintillante & piazzato su una tessera Albero Vioto (senza
icone corvo), si ottiene un Segnalino Speciale. | Segnalini Speciali sono
tenuti nascosti agli altri giocatori, fino allutilizzo. Una volta che la pila dei
Segnalini Speciali sia esaurita, non se ne possono ottenere altri.
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Il Blu ha giocato la tessera pi a sinistra. | soli piazzamenti validi degli Oggetti
Scintillanti sono la tessera appena giocata o a tessera di mezzo. Altri posizionamenti
non sono ammessi, in quanto (a) & una Tessera Spazzatura, (b)60RVI e (c) contiene
un Oggetto Scintillante di un altro giocatore.

Se il Blu piazza il suo Oggetto Scintillante sulla tessera pii a sinistra, ottiene un
Segnalino Speciale, poiché é una tessera Albero vuoto.

3. Opzionale: Giocare un Segnalino Speciale

Se il giocatore ha Segnalini Speciali, uno pud essere giocato adesso.

« No Cimiteri, Lapide, e No Attrazione hanno effetto durante la fase di
conteggio punti.

« 2 Corvi & risolto immediatamente.

« Ciascun Segnalino Speciale pubd essere risolto solo una volta; essi
tornano nella scatola alla fine del round.

+ Una volta giocati, i Segnalini Speciali non apportano pill i punti bonus al
termine della partita.

B. | Corvi sono Attirati & i Giocatori realizzano i Punti

Dopo che tutti i giocatori hanno svolto il proprio turno, i §0RVI sono
attirati dagli Oggetti Scintillanti e i giocatori realizzano i punti.

(ORVI saranno attirati fi;
- Se cb ancora panta i GORVI si divideranno in parti uguali fra gli
Qggetti Scintillanti; se ci sono pits ¢0RVI eccedenti la divisione in
parti uguali, i G0RVI rimanenti non saranno attratti per
questo round.
. Le tessere Spazzatura, Ninnoli e Cimitero da sole non attirano GORVI

Itre Oggetti Scintillanti sono ad equale distanza dai cmque
una tessera Ninnoli e attira tutti i GORV!

2. | giocatori realizzano i Punti
Dopo che tutti i §4RVI sono stati attratti, i giocatori realizzano i punti:

(a) 1 GORVI sono attirati solo in file e colonne, ciascuno verso

* Ogni (0RV0 sulla tessera con [Oggetto Scintillante del colore del
il pitr vicino Oggetto Scintillante.

Giocatore vale 1 Punto.

+ Ogni GORW sulla tessera con [ Oggetto Scintillante del colore del
Giocatore vale 2 Punti se questa & un Cimitero.

* |60RVI restano sul tabellone, dopo la fase del conteggio. Sono
rimossi solo se lo stormo & troppo grande (vedi sotto).

+ | Punti sono registrati sul Segnapunti, con [altro Oggetto Scintillante

del giocatore.

Il Rosso segna 4 punti, mentre il giallo 6. 1 3 GORV\ raddoppiano i punti a causa della
g% —® : =} Tessera Cimitero.
(d) Il primo GORVO vola sulla tessera Spazzatura lungo la strada verso Oggetto
Scintillante e si deve fermare per quel round.
Il secondo GORVO inizia il round
\ sulla tessera Spazzatura e puo
quindi volare verso [Oggetto
Scintillante.

(e) Ciascun Oggetto Scintillante attira un (ORVY poiché il loro ammontare é divisibile
in parti uguali




