PTAKI OCEANII
AUTOMA

outon: Dawicl Studley

ZAWARTOSE

karta wydanego nektaru nowa karta

Automy KAZO

karta dostosowania ilosci
wydanego nektaru

celéw Automy

ZMIANY W ZASADACH GRY Z AUTOMA

Wszystkie zasady gry z Automg z gry podstawowej obowigzujq
réowniez w rozgrywce z tym dodatkiem, chyba ze wyraznie

zaznaczono inaczej.

P0ZIOMY TRUDNOSCI

W tym dodatku, podobnie jak w grze podstawowej, mozesz
dostosowa¢ poziom trudnodci rozgrywki do swoich potrzeb,

regulujgc wptyw nowych elementow:
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Automarazzi

PRZYGOTOWANIE

Dodaj karte Automa KAZO (Krélewskiego Australazyjskiego
Zwiqzku Ornitologicznego, Royal Australasian Ornithologists
Union) do talii kart Automy. Jesli chcesz, mozesz takze doda¢

karte Towarzystwa Automubon.

Potéz karte wydanego nektaru w obszarze Automy i umiesé¢
odpowiednio 3/4/5 zetonéw nektaru ‘:::’ na polu kazdego
siedliska w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci.

ZOTE ZDOLNOSCI

Automa traktuje ten nowy rodzaj kart ze zdoInoscig ,KONIEC
GRY” jak kazdy inny rodzaj kart. Jedli zdobedzie karte ptaka z tq

zdolnosciq, nie ofrzymuje z niej zadnych korzysci na koniec gry.

AUTOMA 1 ZDOLNOSCI PTAKOW OCEANII

* Gdy musisz sprawdzi¢, czy inny gracz ,ma okreslony
element w swoich zasobach”, a Automa ma na zetonie celu
obowigzujgcym w danej rundzie jakie$ kostki akcji, oznacza
to, ze posiada dany element (nie usuwaj tych kostek!).

* Gdy mozesz ,skopiowa¢ brgzowq zdolno$¢ ptaka w siedlisku
innego gracza”, skopiuj — jesli to mozliwe — brgzowg
zdolno$¢ dowolnej karty lezgcej na tacce.

* Gdy gracze mogq ,odrzuci¢ co$, aby otrzyma¢ co$ innego”,

Automa niczego nie odrzuca i niczego nie otrzymuije.

AUTOMA I CELE

BRAK CELU. Na koniec rundy, w ktérej obowigzywat cel Brak celu,
Automa dodaje po 1 {:} na pole kazdego siedliska na karcie
wydanego nekfaru. 1



NEKTAR | NOWE KoSCl

Automa nie otrzymuje ani nie uzywa nektaru. W trakcie rozgrywki Automa zdobywa i traci zetony
nektaru ze swojej karty wydanego nektaru tylko na potrzeby punktowania nektaru na koniec gry.

KARTA WYDANEGO NEKTARU

Na karcie wydanego nektaru widniejg 3 pola z napisem ,wydane” na zetony nektaru w 3 siedliskach.

WYBOR K0SCI

Wybér kosci z karmnika dziata wedtug zasad z gry podstawowej z nastepujgcymi zmianami w kluczu.
* Gdy klucz wskazuje %‘, Automa usuwa wszystkie kosci z ¥9/4.
e Gdy klucz wskazuje “4.\.\\, Automa usuwa wszystkie kosci z /4%

KONIEC RUNDY
DOSTOSOWANIE 1L0SCI WYDANEGO NEKTARU. Na koniec kazdej rundy dostosui iloé¢ wydanego przez

Autome nektaru. Aby fo zrobi¢, wykonaj nastepujgce czynnosci 2 razy:

KARTR VTIRHECD WEXTREN

7

1. Dobierz karte Automy i potéz jg na karcie dostosowania ilosci wydanego nektaru tak, aby GRS ([REV AR VN

ewentualne niebieskie kostki na karcie Automy znajdowaty sie naprzeciwko symboli siedlisk. @

Ty > (¥)

USUR PO RUNDZIE 3

2. Dostosuj iloé¢ nektaru na karcie wydanego nektaru, postepujgc zgodnie z symbolami

niebieskich kostek:

B Wez {:} z zasoboéw i potéz na polu odpowiedniego siedliska na karcie wydanego nektaru.

‘Wei (jesli dostepne) {:} z pola odpowiedniego siedliska na karcie wydanego nektaru i zwré¢
do zasobow.

WARIANT ZAPASY AUTOMY

Rozgrywke z wariantem Zapasy Auformy mozesz przeprowadzié
z dowolng kombinacjq dodatkéw. Ten wariant ma jednak wigkszy wptyw

na przebieg gry, gdy w talii wystepuje duzo ptakéw pozwalajgeych ktérych zdolnosci przynoszq korzysa tokze i /nnym gracz
przeciwnikom otrzymywa¢ korzyéci w Twojej turze. Nie zalecamy chaielismy Wfaczyc ten aspekt takze do gry z A
uzywania wariantu Zapasy Autormy wylgeznie z grg podstawowg. na gre jest weigz dost subtelny. Jego efekt bedz [

dopiero podczas rozgrywek z kilkoma ptakami 7 fego rodzajus
Avtoma zdobywa znaczniki zapaséw, gdy okiywowana jest brgzowa Mamy jednak nadzieje, ze opis i zasady dotyczqce tego wariantu sq
zdolnos¢ piaka, z kidrej inny grocz, w tym wypadku Automa, powinien przystepne i nie bedziecie miec nam za zte, Ze go wprowadzilismy.
czerpac korzys¢. Uzyj dowolnych zetonéw pozywienia jako znacznikéw ——
Zapasow.
TW0JA TURA KONCOWE PUNKTOWANIE
BRAZOWE ZDOLNOSCI. Automa jest objeta dziataniem brgzowych Przed podliczeniem wyniku korncowego Automa otrzymuie 1 jajo
zdolnosci w nastepujqcy sposéb: za kazde 5/4/3 znaczniki zapaséw (zwraca je do zasobéw

* Za kazdy @, jaki Automa ma otrzymaé, otrzymuje w zamian  ogélnych) w zaleznoéci od wybranego poziomu trudnodci (orle,
1 znacznik zapaséw z zasobow. orzet, szybujqcy orzet).
* Za kazdg &, jakqg Automa ma otrzymaé, otrzymuije
w zamian 1 znacznik zapaséw z zasoboéw. W przypadku remisu Automa zwycieza, jesli ma wiecej znacznikéw
* Za kazdy 4%, jaki Automa ma otrzymaé, ofrzymuje w zamian  zapaséw niz Ty zetondw pozywienia.
2 znaczniki zapaséw z zasobdw.
* Za kazdq [}, jokqg Automa ma otrzyma¢, otrzymuje :
w zamian 2 znaczniki zapaséw z zasobdw. UWAGA! 'Automu OTnymU/(?
s Za kazde (), jakie Automa ma otrzymaé, otrzymuje

w zamian 3 znaczniki zapaséw z zasobow.

jesTi mogtaby ofrzymac nekfak:

Gdy dajesz co$ Automie, zwréé to do zasobdw, a Automie przekaz i TN

znacznik(i) zapaséw.




WARIANT AUTOMARAZZI
(0D 2 DO % GRACZY PRZECIWKO AUTOMIE)

Wariant Aufomarazzi moze byé¢ rozgrywany z uzyciem tylko gry
podstawowej lub dowolnej kombinacji dodatkéw. Mozecie takze
potqczy¢ go z wariantem Zapasy Automy. Podczas rozgrywki

z wariantem Automarazzi karty graczy sq jawne.

PRZYGOTOWANIE

W przygotowaniu gry nic sie nie zmienia.
* Przygotujcie gre wedtug standardowych zasad
dla wszystkich graczy (z wyjgtkiem Automy).
* Postepuijcie wedtug standardowych zasad gry Automy.
Jesli pragniecie bardziej wymagaijqcej rozgrywki, wigczcie
do gry karte Towarzystwa Automubon.

KOLEJNOSE BRACZY. Gracze ustalaiq co runde kolejnos¢
rozgrywania wedtug standardowych zasad gry wieloosobowe;.

Automarazzi przeprowadza swojq ture zawsze jako ostatni.

MIEJSCE AUTOMARAZZI PRZY STOLE. Niektére umiejgtnosci na
kartach ptakéw odnoszq sie do gracza po lewej albo po prawej
stronie. Przed rozgrywkq ustalcie, gdzie ,siedzi” Automarazzi.
By¢ moze bedzie to jasno wynikato z umiejscowienia obszaru
gry Automy na stole.

ZMIANY W ZASADACH

AKTYWACJA ROZOWYCH ZDOLNOSCL. Rozowe zdolnosci z kart ptakéw
mogq by¢ aktywowane tylko raz miedzy Twoimi turami. Jesli karta
Automy moéwi , Aktywuj wszystkie rézowe zdolnosci”, nie aktywuj
tych rézowych zdolnosci, ktére zostaty aktywowane od Twojej

ostatniej tury.

TW0JA TURA

PRZEKAZYWANIE KART PTAKOW INNYM GRACZOM. W dowolnym
momencie swojej tury mozesz przekaza¢ karty ptakéw, kiére
masz na rece, innym graczom. Nie ma ograniczen co do

liczby przekazywanych kart czy kombinacji graczy, ktérym je
przekazujesz. Pamietaj, ze za kazdq przekazywang karte musisz
najpierw odrzuci¢ 1 @), 1 () albo 1 (1. Jesli nie mozesz niczego
odrzuci¢, nie mozesz przekaza¢ karty. Jesli odrzucasz £:%,

zwréé go do zasobéw.

ZABIERANIE JAJ INNYM GRACZOM. W dowolnym momencie swojej tury
mozesz wzig¢ 2 jaja z planszy innego gracza, jesli ten gracz sie
zgodzi. Jedno jajo oddaj Automarazzi, a drugie potéz na dowolnej
karcie na swojej planszy, pamietajgc o limicie jaj na kartach. Nie
ma ograniczen co do tego, ile razy mozesz wykonaé te czynnosé.

PRZEKAZANIE POZYWIENIA INNYM GRACZOM (TYLKO
Z WARIANTEM ZAPASY AUTOMY). W dowolnym momencie swojej

tury mozesz przekaza¢ @ innym graczom. Nie ma zadnych
ograniczen co do liczby przekazywanych zetonéw czy kombinaciji
graczy, ktérym je przekazujesz. Automarazzi otrzymuje 3 znaczniki
zapasow za kazdy przekazany 5% i 2 znaczniki zapaséw za kazde
przekazane inne @.

0D AUTORKI. WarmntAutomarazz: ofervje prosre zasady v

i odprezajgeq rozgrywke polegajgeq na Wulce Z
przeciwnikiem zamiast ze sobq nawza' ), &

Aufomarazzi zarabia fortung na sprzedazy zdjec ciekawys

i rzadkich okazow ptakow czasopismom dla omitologow

amatordw i producentom programaow rozrywkowych
ogo/e nie pizejmuje:sig.tym, Ze zakfdca spe

ukracic ten proceder. Jesli pierwsi zrobicie zdjea

zalezy temu dziennikarzynie, i opublikujecie je w Infernecie,
nikt mu nie zaptaci i w koricu wypadnie z biznesu na dobre! 48

KONIEC RUNDY

Natychmiast po punktowaniu celu, jesli WSZYSCY pokonaliscie
albo zremisowaliécie z Automarazzi, kazde z Was otrzymuje
z zasobéw po 1 (), ktére moze potozy¢ na dowolnej karcie ptaka

na swojej planszy, pamietajqc o limicie jaj na kartach.

KONCOWE PUNKTOWANIE

Policzcie swoje punkty wedtug standardowych zasad. Nastepnie
dodaijcie wszystkie Wasze punkty i podzielcie przez liczbe graczy.
Swdj $redni wynik poréwnajcie z wynikiem Automarazzi.

poziom punkrowan/a pordwnajcie najp,

Was wynikdw z wynikiem Automarazzi.

Zwycigzcy jest bardziej wymagajqcy, poniewaz musicie’
pilnowac podczas rozgrywki i wspierac jako druzyna.

Wygrywacie, jesli Wasz $redni wynik jest wyzszy od wyniku
Automarazzi. Gratulacje! Zdjecia, ktére udostepniliscie
w Internecie, cieszq sie duzq popularnosciq.

Przegrywacie, jesli Wasz $redni wynik jest nizszy od wyniku
Automarazzi. Co za pech! Ten pseudodziennikarz sprzedat swoje
zdjecia brukowcom i jutro znéw wiargnie do spokojnego $wiata
ptakow.
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GAMES

OPRACOWANIE

Karta Automy KAZO to wyraz uznania dla wszystkich organizacji ochrony przyrody dziatajgcych
w rejonie Australii i Oceanii. Ta karta zostata nazwana na czeé¢ Krélewskiego Australazyjskiego
Zwiqzku Ornitologicznego (Royal Australasian Ornithologists Union), kiéry powstat
w 1901 roku i obecnie jest czesciq BirdLife Australia

(birdlife.org.au/who-we-are/our-organisation/history).
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