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Zawartość
12 małych kart akcji kolibra Automy
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karta bonusowa Automy  
(Zaklinacz kolibrów)

Am

 Zaklinacz kolibrów

Automa zatrzymuje kartę o najwyższej 
wartości. Następnie przesuwa o 1 pole swój 
najwyższy znacznik na torach kolibrów.  

Jeśli jest kilka takich znaczników,  
przesuwa ten najbardziej z prawej.

Ptaki ze słowem „koliber” albo 
„koliberek” w nazwie albo zdolności.

Poziom trudności Ptaki warte

Orlę 3, 4 albo 5 punktów

Orzeł 4, 5 albo 6 punktów
Szybujący 

orzeł 5, 6 albo 7 punktów

Jeśli na żadnej karcie nie ma słowa  
„koliber” ani „koliberek”:

Automa zatrzymuje kartę 
o najwyższej wartości.

2 karty punktowania celów

Am

punkty za kolibry

Różne wartości punktowe ptaków
suma limitów jaj

ptaki o parzystej wartości punktowej (0, 2, 4, 6, 8)ptaki o nieparzystej wartości punktowej (1, 3, 5, 7, 9)

CELE
RUNDA 3

4

4

4

4

4

11

4

4

3

20Am

punkty za kolibry

Różne wartości punktowe ptaków

suma limitów jaj

ptaki o parzystej wartości 
punktowej (0, 2, 4, 6, 8)

ptaki o nieparzystej wartości 
punktowej (1, 3, 5, 7, 9)
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punkty za kolibry

Różne wartości punktowe ptaków

suma limitów jaj

ptaki o parzystej wartości 
punktowej (0, 2, 4, 6, 8)

ptaki o nieparzystej wartości 
punktowej (1, 3, 5, 7, 9)

 

2 karty podsumowania

Am

ZDOLNOŚCI WPŁYWAJĄCE NA INNEGO GRACZA
1. Ile elementów ma inny gracz?Policz kostki akcji na żetonie celu. •Tryb duetu. Policz  na karcie Automy.2. Inny gracz zdobywa albo może zdobyć.Automa otrzymuje tylko znaczniki  (zasobów albo zapasów).3. Użyj zdolności z karty ptaka  innego gracza.Karty odkryte na tacce reprezentują ptaki Automy.4. Użyj karty bonusowej innego gracza.Dobierz 2 karty bonusowe. Reprezentują karty Automy.5. Inny gracz wybiera kartę.Jeśli Automa ma wybrać spośród kilku kart,  wylosuj 1 z nich.6. Rodzaje pożywienia w zasobach  innego gracza.Kości w karmniku reprezentują pożywienie w zasobach Automy. •Jeśli masz sprawdzić konkretny rodzaj pożywienia, użyj zasady z punktu 1.

Am

ZAPASY AUTOMY
Tylko przy aktywacji Twoich  

brązowych, białych lub turkusowych zdolności

Za każdy element, który Automa miałaby zdobyć 

albo stracić, zdobywa albo traci znaczniki zapasów.

Na koniec gry Automa otrzymuje po 1 jaju za każde 

5/4/3 znaczniki (orlę/orzeł/szybujący orzeł).

za każde zdobywa traci

  lub 1 znacznik 1 znacznik 

2 znaczniki 1 znacznik 

2 znaczniki 1 znacznik 

3 znaczniki 2 znaczniki 

6 znaczniki 3 znaczniki 

wsunięcie karty 
pod inną albo 
przechowanie 

pożywienia
3 znaczniki —

3 znaczniki —

mała karta licznika rund

Am

RUNDA 1

RUNDA 2

RUNDA 1 — LICZNIK RUND

RUNDA 2 — LICZNIK RUND

Ptaki Ameryk
Automa

Autor: David Studley

Ta instrukcja aktualizuje dotychczasowe zasady gry z Automą tak, aby umożliwić 
rozgrywkę 1-osobową z dodatkiem Ptaki Ameryk.

Zmiany w zasadach gry z automą
Wszystkie zasady gry z Automą z gry podstawowej i z dodatku Ptaki Azji 
obowiązują również w rozgrywce z tym dodatkiem, chyba że wyraźnie 
zaznaczono inaczej.

N A  S K R Z Y D Ł A C H
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Zmiany w przygotowaniu 
Karty akcji kolibra Automy. Dodatek zawiera zestaw małych kart, których używa się 
w rozgrywce z kolibrami. Zestaw kart akcji kolibra Automy składa się z 10 kart używanych 
na standardowym poziomie trudności i 2 kart używanych w razie zmiany poziomu trudności. 

Poziom trudności. Przygotuj 10 kart akcji kolibra Automy używanych na standardowym 
poziomie trudności, a następnie wprowadź poniższe zmiany w zależności od wybranego 
poziomu trudności:

Orlę  Zastąp kartę „9” kartą oznaczoną „9 Orlę”.

Orzeł  Nic nie zmieniaj.

Szybujący orzeł  Zastąp kartę „10” kartą oznaczoną „10 Szybujący orzeł”.

Dwie niewykorzystane karty odłóż do pudełka.

Małą kartę licznika rund połóż w pobliżu talii Automy tak, aby móc przeczytać napis 
„Runda 1”. Potasuj 10 kart akcji kolibra Automy i połóż je w formie zakrytego stosu  
po prawej stronie małej karty licznika rund.

Planszetka z torami kolibrów. Przygotuj dla Automy losową planszetkę z torami 
kolibrów i umieść 5 znaczników na odpowiednich polach oznaczonych S-T-A-R-T.

Karta bonusowa Automy. Przydziel Automie kartę bonusową Zaklinacz kolibrów  
albo losową kartę spośród kart bonusowych Automy z innych dodatków.

Innym sposobem jest przydzielenie Automie dowolnej karty bonusowej, na której u dołu 
widnieje napis „X% kart”. Nie może to być żadna z kart bonusowych z tego dodatku, 
ponieważ nie mają one takiego napisu.
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Od Autora. Nie martw się, że Automa szybciej 
przesuwa się po torach kolibrów niż Ty. Punkty 
z torów muszą jej zrekompensować wszystkie 
inne korzyści, które Ty zdobywasz z akcji kolibra.

Cele. Jeśli wśród celów znajduje się cel Punkty za kolibry, Suma limitów jaj albo któryś 
z celów z pojedynczym symbolem grupy kolibrów, użyj zielonej strony planszy celów. 
Te cele nie są spójne z zasadami punktowania na niebieskiej stronie planszy celów 
w rozgrywce z Automą.

Zmiany w turze Automy 
Akcja kolibra Automy. W każdej turze Automy po pełnym rozpatrzeniu karty Automy 
(zgodnie ze standardowymi zasadami Automy) dobierz 1 kartę ze stosu kart akcji kolibra 
Automy. Połóż ją odkrytą, dopasowując jej ułożenie do aktualnej małej karty licznika rund 
zgodnie ze wskazaniem strzałki.

Tak jak karty Automy każda karta akcji kolibra Automy jest podzielona na 4 sekcje,   
po 1 na każdą rundę. W danej rundzie używasz jedynie sekcji przeznaczonej na tę rundę. 
Pozostałe sekcje należy zignorować.

Jeśli sekcja wskazana dla danej rundy przedstawia 
deszczowy dzień, nic się nie dzieje.

W przeciwnym razie Automa wykonuje akcję kolibra w następujący sposób:

		  1.	� Przenieś 1 kartę kolibra na inne pole na planszy ogrodu zgodnie ze wskazaniem 
strzałki.

		  2.	� Przesuń o 1 pole znacznik na planszetce Automy na torze odpowiadającym 
przeniesionemu kolibrowi.

	 a.	� Jeśli znacznik znajdzie się na polu z symbolem , przesuń go o jeszcze 
1 pole. 

	 b.	� Jeśli znacznik miałby znaleźć się poza torem, pozostaw go na ostatnim polu 
i przesuń znacznik na torze z prawej. Jeśli znacznik znajduje się na torze 
najbardziej z prawej, przesuń znacznik na torze najbardziej z lewej.

Uwaga! Powyższy opis dotyczy tylko tury Automy. 
Jeśli Automa miałaby zyskać akcję kolibra dzięki 
zdolności ptaka w Twojej turze, zdobywa znaczniki 
zasobów zgodnie z zasadami działania magazynu 
Automy (albo znaczniki zapasów zgodnie 
z zasadami wariantu Zapasy Automy).
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Zdolności ptaków wpływające na innego gracza
Poniższe zasady opisują czynności, jakie Automa wykonuje, gdy aktywujesz zdolności 
„GDY ZAGRYWASZ”, „GDY AKTYWUJESZ”  lub „KONIEC RUNDY”, które dotyczą 
innego gracza:

Uwaga! W obu przypadkach 
Automa nie będzie miała 
żadnych elementów w Twojej 
1. turze każdej rundy.

1.	Sprawdź, czy inny gracz ma określony 
element, albo ile ma danych elementów. 
Liczba kostek akcji Automy na aktualnym 
żetonie celu wskazuje, ile Automa ma 
danych elementów.

		�  Tryb duetu. W rozgrywce z mapą duetu z dodatku Ptaki Azji liczba symboli   
na aktualnej karcie Automy wskazuje, ile Automa ma danych elementów. 

Uwaga! Dotyczy to także innych 
określeń akcji („przechowaj”, 
„dobierz”, „wsuń pod kartę”), 
które przyznają innemu 
graczowi określony element.

2.	�Inny gracz zdobywa albo może zdobyć. 
Wszystkie elementy, które Automa 
zdobywa albo może zdobyć, są jej 
przydzielane w formie znaczników 
zasobów zgodnie z zasadami magazynu 
Automy (albo w formie znaczników 
zapasów zgodnie z zasadami wariantu 
Zapasy Automy). Automa zawsze 
otrzymuje tyle znaczników, ile to możliwe.

		�  » �Zabierz albo zdobądź od innego gracza. Wszystkie elementy, które zabierasz 
albo zdobywasz od Automy, pobierasz z zasobów ogólnych.

3.	Użyj zdolności z karty ptaka innego gracza. Jeśli masz użyć zdolności z karty 
ptaka innego gracza, użyj dowolnej zdolności odpowiedniego typu ptaka spośród 
3 odkrytych na tacce kart (jeśli to możliwe).

4.		Użyj karty bonusowej innego gracza. Gdy zagrywasz kartę ptaka ze zdolnością, 
która pozwala na użycie karty bonusowej innego gracza, dobierz 2 karty bonusowe 
i umieść je odkryte w zasobach.

Na koniec gry, gdy aktywujesz tę zdolność, możesz wybrać 1 z odkrytych kart 
bonusowych z zasobów albo kartę bonusową przydzieloną Automie na początku  
gry (o ile nie jest to karta bonusowa Automy).

5.		Inny gracz wybiera kartę. Jeśli Automa ma wybrać kartę, którą zatrzyma, wybiera 
w losowy sposób.

Uwaga! Dotyczy to nielicznych 
zdolności, które wymagają 
sprawdzenia wszystkich rodzajów 
pożywienia w zasobach innego  
gracza (np. brodacz czerwonogłowy).  
Jeśli masz sprawdzić pojedynczy, 
konkretny rodzaj pożywienia, użyj 
zasady opisanej w punkcie 1.

6.		Sprawdź rodzaje pożywienia 
w zasobach innego gracza. 
Kości pożywienia w karmniku 
reprezentują rodzaje pożywienia 
w zasobach Automy. Jeśli kość 
wskazuje 2 rodzaje pożywienia, 
Automa ma je obydwa. Jeśli 
wszystkie kości w karmniku 
wskazują ten sam symbol,  
nie możesz ponownie  
napełnić karmnika. 

�Różowe zdolności. Zasady opisane w tej sekcji nie dotyczą zdolności „RAZ MIĘDZY TURAMI”  
(różowa). Gdy Automa w swojej turze powoduje aktywację różowych zdolności, sama nie 
podejmuje żadnych działań. Jeśli różowa zdolność zapewnia korzyść innemu graczowi, 
Automa nic nie otrzymuje.
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MAGAZYN AUTOMY
Gdy aktywujesz białą, brązową lub turkusową zdolność ptaka, z której inny gracz, w tym 
wypadku Automa, miałby otrzymać korzyść, Automa otrzymuje znaczniki zasobów. Użyj 
dowolnych żetonów pożywienia jako znaczników zasobów.

Gdy użyjesz białej, brązowej lub turkusowej zdolności i Automa miałaby coś zyskać, 
zastosuj następującą zasadę:

Jeśli Automa musi zapłacić, aby uzyskać korzyść, otrzymuje 1 znacznik zasobów za każdy 
element, który miałaby zdobyć. W przeciwnym wypadku otrzymuje 2 znaczniki zasobów 
za każdy element.

	 •	 �Przykład 1. GDY AKTYWUJESZ, 
wszyscy gracze mogą odrzucić  
po 1   ze swojego ,  
aby otrzymać  z zasobów  
(nie nektar ). Automa otrzymuje 
1 znacznik zasobów.

	 •	 �Przykład 2. GDY AKTYWUJESZ,  
wszyscy gracze składają po 2 .  
Ty składasz 2 dodatkowe .  
Automa otrzymuje 4 znaczniki 
zasobów. Karta bażanta złocistego 
jest z dodatku Ptaki Azji.

Opisana zasada wystarczy w większości sytuacji. Poniższe zasady dotyczą sytuacji 
specjalnych.

Am

+

Królówka
Onychorhynchus coronatus

3

CM28

GDY AKTYWUJESZ, przekaż 1  ze swoich 
zasobów innemu graczowi. Jeśli to zrobisz, 
weź 2  z zasobów.

Samce tego gatunku mają spektakularne grzebienie, 
ale rzadko je prezentują poza okresem zalotów.

Gdy w ramach tych zdolności Ty przekazujesz Automie element, zwróć  
go do zasobów ogólnych. Automa otrzymuje jedynie znaczniki zasobów, 
jak opisano wyżej.

	 •	 �Przykład 3. GDY AKTYWUJESZ, przekaż 1  ze swoich 
zasobów innemu graczowi. Jeśli to zrobisz, weź 2  z zasobów. 
Odrzuć 1 . Automa otrzymuje 2 znaczniki zasobów.

Am

+

Tłuszczak
Steatornis caripensis

5

CM101

GDY AKTYWUJESZ, wybierz rodzaj 
pożywienia. Wszyscy gracze, którzy nie 
mają go w swoich zasobach, mogą otrzymać 
po 1 żetonie tego pożywienia z zasobów.

To nocne ptaki posługujące się echolokacją. 
Wydają wysoki, klikający dźwięk.

Automa zawsze spełnia warunki potrzebne do skorzystania z aktywowanej 
przez Ciebie zdolności.

	 •	 �Przykład 4. GDY AKTYWUJESZ, wybierz rodzaj pożywienia. 
Wszyscy gracze, którzy nie mają go w swoich zasobach, mogą 
otrzymać po 1 żetonie tego pożywienia z zasobów. Automa 
otrzymuje 2 znaczniki zasobów.

Am

+

Bławatowiec krzykliwy
Lipaugus vociferans

7

CM42

GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogą 
wykonać 1 akcję kolibra, zaczynając  
od gracza wybranego przez Ciebie.

Wydawane przez niego dźwięki mogą sięgać ponad  
100 decybeli i są słyszalne z odległości 400 m.

Automa otrzymuje też znaczniki zasobów zamiast akcji kolibra ( ),  
które uzyskuje w Twojej turze.

	 •	 �Przykład 5. GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogą wykonać 
1 akcję kolibra, zaczynając od gracza wybranego przez Ciebie. 
Automa otrzymuje 2 znaczniki zasobów.

Am

+

Kusacz czarnogłowy
Crypturellus soui

7

CM38

GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogą 
odrzucić po 1  ze swojego , aby 
otrzymać 1  z zasobów (nie nektar).

Jaja kusaczy są bardzo błyszczące i często kolorowe– 
jaja tego konkretnego gatunku są fioletowe. A

Bażant złocisty
Chrysolophus pictus

Mitologiczny feniks jest czasem przedstawiany jako 
bażant złocisty.

70 cm

5

GDY ZAGRYWASZ, wszyscy gracze składają  
po 2 . Ty składasz 2 dodatkowe .

+ +

OD AUTORA. Magazyn Automy ma na celu zwrócenie Twojej 
uwagi na to, jak niektóre zdolności ptaków mogą pomóc 
przeciwnikowi. Wariant Zapasy Automy (zob. str. 6) zapewnia 
alternatywny i bardziej złożony system zarządzania zdolnościami 
na kartach ptaków. Chcieliśmy w ten sposób wprowadzić drobne 
urozmaicenia. Efekt będzie odczuwalny tylko w rozgrywkach, 
w których będziesz używać kart ptaków umożliwiających 
Automie korzystanie z Twoich akcji.
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Koniec rundy
Po przygotowaniu talii Automy na następną rundę odłóż do pudełka kartę akcji kolibra 
Automy z adnotacją „Usuń po rundzie X”, jeśli wskazana runda X właśnie się zakończyła. 
Potasuj pozostałe karty akcji kolibra Automy i połóż je w formie zakrytego stosu obok małej 
karty licznika rund.

W kroku odwracania standardowej karty licznika rund odwróć też odpowiednio małą 
kartę licznika rund.

Punktowanie końcowe
Na koniec gry oprócz standardowych zasad punktowania Automy zastosuj też poniższe 
zasady:

Magazyn/Zapasy Automy. Przed podliczeniem wyniku końcowego Automa otrzymuje  
po 1 jaju za każde 5/4/3 znaczniki zasobów (albo zapasów), które zwraca do zasobów 
ogólnych, w zależności od wybranego poziomu trudności (orlę, orzeł, szybujący orzeł).

Kolibry. Oblicz punkty Automy z torów kolibrów zgodnie ze standardowymi zasadami 
i dodaj sumę zdobytych punktów do jej wyniku.

Wariant Zapasy Automy
Gdy aktywujesz białą, brązową lub turkusową zdolność ptaka, z której inny gracz, w tym 
wypadku Automa, miałby otrzymać korzyść, Automa otrzymuje znaczniki zapasów. Użyj 
dowolnych żetonów pożywienia jako znaczników zapasów.

Jeśli grasz w wariant Zapasy Automy, nie używaj magazynu Automy. Zasady tego wariantu 
są nieco bardziej rozbudowane niż w przypadku magazynu Automy, ponieważ różne 
elementy, które miałaby otrzymywać Automa, są warte różną liczbę znaczników zapasów. 
Poza tą zmianą magazyn Automy i zapasy Automy działają tak samo.

Gdy użyjesz białej, brązowej lub turkusowej zdolności, dla każdego elementu, który 
Automa miałaby zyskać, i dla każdego elementu, który miałaby stracić, zastosuj opisane 
niżej przeliczniki:

	 •	�Za każdy  lub , jaki Automa ma otrzymać, otrzymuje w zamian 1 znacznik 
zapasów z zasobów ogólnych. Za każdy, który ma stracić, zwróć 1 znacznik 
zapasów Automy do zasobów ogólnych.

	 •	�Za każdy , jaki Automa ma otrzymać, otrzymuje w zamian 2 znaczniki zapasów 
z zasobów ogólnych. Za każdy, który ma stracić, zwróć 1 znacznik zapasów 
Automy do zasobów ogólnych.

	 •	�Za każdą , jaką Automa ma otrzymać, otrzymuje w zamian 2 znaczniki zapasów 
z zasobów ogólnych. Za każdą, którą ma stracić, zwróć 1 znacznik zapasów 
Automy do zasobów ogólnych.

	 •	�Za każde , jakie Automa ma otrzymać, otrzymuje w zamian 3 znaczniki 
zapasów z zasobów ogólnych. Za każde, które ma stracić, zwróć 2 znaczniki 
zapasów Automy do zasobów ogólnych.

	 •	�Za każdą  jaką Automa ma otrzymać, otrzymuje w zamian 6 znaczników 
zapasów z zasobów ogólnych. Za każdą, którą ma stracić, zwróć 3 znaczniki 
zapasów Automy do zasobów ogólnych.

	 •	�Za każdą  (akcja kolibra), jaką Automa ma zyskać, otrzymuje w zamian 
3 znaczniki zapasów z zasobów ogólnych.
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Opisane zasady wystarczą w większości sytuacji. Poniższe zasady dotyczą sytuacji 
specjalnych.

Gdy Automa ma przechować żeton pożywienia albo wsunąć kartę pod inną kartę ptaka, 
otrzymuje w zamian 3 znaczniki zapasów z zasobów ogólnych.

A

Dzioborożec wielki
Buceros bicornis

Poza sezonem lęgowym te ptaki gromadzą się na 
drzewach owocowych i nocują w stadach liczących  
do 200 osobników.

160 cm

9

GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogą 
wsunąć po 1  ze swojej ręki pod kartę ptaka 
w swoim  i/albo przechować po 1  ze 
swoich zasobów na karcie ptaka w swoim .

+ +

	 •	�Przykład 6. GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogą wsunąć 
po 1  ze swojej ręki pod kartę ptaka w swoim  i/albo 
przechować po 1  ze swoich zasobów na karcie ptaka  
w swoim . Automa otrzymuje 6 znaczników zapasów  
(3 za wsunięcie karty i 3 za przechowanie pożywienia)  
oraz zwraca 2 znaczniki zapasów (1 za  i 1 za ).

		  Karta dzioborożca wielkiego jest z dodatku Ptaki Azji.

Jeśli Automa może wybrać rodzaj zasobu, zawsze wybiera .

A

Biegus łyżkodzioby
Calidris pygmaea

W 2020 roku szacowano, że pozostało mniej niż  
200 par lęgowych tego zagrożonego gatunku.

35 cm

5

GDY ZAGRYWASZ, dobierz 2 karty bonusowe 
i zatrzymaj 1 z nich. Pozostali gracze mogą 
odrzucić dowolne 2 zasoby ( ,  lub ), 
aby zrobić to samo.

+

	 •	�Przykład 7. GDY AKTYWUJESZ, dobierz 2  i zatrzymaj 1 z nich.  
Pozostali gracze mogą odrzucić dowolne 2 zasoby ( ,  lub )  
aby zrobić to samo. Automa otrzymuje 6 znaczników zapasów  
za  i zwraca 4 znaczniki zapasów za 2 .

		  Karta biegusa łyżkodziobego jest z dodatku Ptaki Azji.

Gdy dajesz coś Automie, zwróć to do zasobów ogólnych. W zamian 
Automa otrzymuje odpowiednią liczbę znaczników zapasów.

Uwaga! Automa nie skorzysta ze zdolności, w wyniku której straci więcej 
znaczników zapasów, niż zyska.

Am

+

Kusacz czarnogłowy
Crypturellus soui

7

CM38

GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogą 
odrzucić po 1  ze swojego , aby 
otrzymać 1  z zasobów (nie nektar).

Jaja kusaczy są bardzo błyszczące i często kolorowe– 
jaja tego konkretnego gatunku są fioletowe.

	 •	 �Przykład 8. GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogą odrzucić  
po 1  ze swojego , aby otrzymać 1  z zasobów  
(nie nektar ). Automa rezygnuje z tej korzyści, ponieważ otrzymałaby 
1 znacznik zapasów za , ale straciłaby 2 znaczniki za .
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