W trzecim dodatku do gry Na skizydfach macie okazje powiekszy¢ swéj rezerwat o gatunki kolorowych i niezwykle

ciekawych ptakéw Azji. W grze poznacie okazy wybrane sposréd ponad 2800 gatunkéw zyjacych na terenie Azji.

Dodatek stanowi samodzielng gre dla 1 osoby (tryb solo, zob. osobna instrukeja Automy) albo dla 2 oséb (tryb duety,

zob. czerwone ramki w tej instrukcji). Jesli to Wasze pierwsze spotkanie z grg Na skrzydfach, wszystko, co musicie wiedzie¢,

znajdziecie w tej instrukcji. Dodatek oferuje takze nowy tryb stada, ktéry pozwala na gre w 617 oséb (zob. niebieskie ramki

w tej instrukeji), a nowe karty ptakéw i karty bonusowe mozna fqczy¢ zaréwno z elementami z gry podstawowej,

jak i z poprzednich dodatkéw.
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mapa dla frybu duetu i plansza celéw
dla trybu stada (na odwrocie)
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dwustronny wskaznik kolejnosci
dla frybu stada

6 zetondw celéw dla trybu duetu
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znacznik pierwszego gracza

2 arkusze Szybkiego startu dla trybu duetu
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PRZYGOTOWANIE

KOMPONENTY WSPOLNE

1. KARTY PTAKOW. Potasujcie karty ptakéw, uformuijcie z nich stos
i pofézcie obok tacki. Nastepnie wytézcie na tacke 3 odkryte

karty.
2. LASOBY OGOLNE. Wiszystkie zefony pozywienia i jaja tworzg
zasoby dostepne dla wszystkich graczy.

@

KARMNIK. Rzuccie koéémi pozywienia na planszy karmnika.
4. KARTY BONUSOWE. Potasuicie karty bonusowe, uformuicie

z nich stos i potézcie na sfole.
5. LETONY CELOW. Potasujcie zefony celéw, nie patrzge naich
fresé (zetony sq dwustronne). Potézcie po 1 zetonie (losowq

strong do géry, zob. sir. 15) na kazdym z 4 miejsc na planszy

celow. Pozostate zetony odfézcie do pudetka.

TRYB DUETU (2 GRACZY)

Ten dodatek oferuje nowy tryb rozgrywki dla doktadnie 2 graczy.
Jest to tryb duetu. Podczas przygotowania nalezy postepowat
zgodnie z powyzszymi punkiami, z wyjgtkiem ponizszych zmian:
5. MAPA 1 ZETONY CELOW DLA TRYBU DUETU. Uzyicie mapy
oraz zetonéw celow dla trybu duetu. Zetony sq dwustronne
i majq czerwone rogi. Wybierzcie losowo 4 z nich i potézcie
po 1 (losowq strong do géry) na kazdym z 4 miejsc pod
mapq. Pozostafe zetony odtézcie do pudetka.
6. INACZNIKI DLA TRYBU DUETU. Potézcie po 1 znaczniku
w swoim kolorze na kazdym z 15 pél na swojej planszy
gracza. Za kazdym razem, gdy zagracie karte ptaka,
potozycie 1 znacznik swojego koloru na mapie.

N ilustracji pokazano przygotowanie do gry w trybie duetv.
Rozgrywka standardowa wymaga planszy ket ond

z gry podstawowej (5). W takim wypadko®
s znacznikow duetu na planszach graczy.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

A. Kazdy gracz ofrzymuje:

¢ plansze gracza (uzywaicie tylko wewnetrznej strony
planszy, jak pokazano na ilustracii; druga strona jest
uzywana w rozgrywce z dodatkiem Ptaki Oceanii),

* 8 kostek akeji w wybranym kolorze,

* 2 losowe karty bonusowe,

¢ 5 losowych kart ptakéw, 0

N\

¢ 5 zefonow pozywienia (po 1 kazdego rodzaju: s ),
® P -

Umowcie sie przed rozgrywka, czy karty w reku gracza sq

informacjq jawng czy ukrytq.

. Kazdy gracz otrzymat 5 kart ptakéw i 5 zetondw pozywienia.

Zatrzymaij 5 z nich (w dowolnej kombinacji), a pozostate

5 odrzu¢. Prawdopodobnie zechcesz zachowac¢ zetony
pozywienia odpowiadajgce ikonom widniejgcym w lewym
gérnym rogu kart ptakéw, kiére zdecydowates sie zatrzymac.
Na przyktad mozesz zatrzyma¢ 2 karty ptakéw i 3 zetony
pozywienia albo 4 karty ptakéw i 1 zeton pozywienia.

. Zatrzymaij jednq z kart bonusowych, a drugg odrzu¢. Mozesz

ogladad tresé¢ swoich kart bonusowych i kart ptakéw podczas
wybierania i jednych, i drugich.

. Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Ofrzymuije on

Mozecie potgczyc¢ nowe karty ptakdw i karty bonusowe z elementami

7 gy podstawowej i z innych dodatkdw. Dla rozidznienia karty z tego
dodatku w prawym dolnym rogu majq symbol

wprowadza nowych regut, wigc jesli znacie zas

mozecie od razu zasigsc do gry. Jesli jednak gfae

stada, zwrdccie uwage na zasady w czerwonych.i nigbiesk :
W zatgezniku znajdziecie tez opis kilku nowych zdolnosdi ptakow. =

e iep




TRYB STADA (6-7 GRACZY)

Dodatek Ptaki Azji w potgczeniu z grq podstawowg umozliwia rozgrywke 6- i 7-osobowq (tzw. fryb stada). Pierwsza rozgrywka
w takim gronie moze trwa¢ okoto 2 godzin, a w przypadku obecnosci niedoswiadczonych graczy — nawet diuze;.

WPROWADZENIE

Dla ptynnosci rozgrywki tryb stada wymaga, aby swoje tury rozgrywafo réwnoczesnie 2 aktywnych graczy. Jednakze gracze
nadal grajg na wiasny rachunek. Kazdy gracz zostanie przydzielony do 1 z 2 grup posiadajqcej wiasnq tacke na karty i karmnik
i przez calq gre bedzie korzystaf tylko z zasobéw tej grupy. Obie grupy bedq dzielity ze sobg zetony celéw, rézowe zdolnosci
aktywowane poczynaniami przeciwnikéw oraz wszelkie zdolnosci ptakéw wplywajace na innych uczestnikow rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE

Podzielcie graczy na 2 grupy (3 + 3 dla gry 6-osobowej albo 3 + 4 dla gry 7-osobowei). Przynalezno$¢ do danej grupy pozostanie
niezmieniona przez cafq gre.

Zamiast przygotowania komponentéw wspdlnych z poczatku tej instrukcji zastosujcie ponizsze zasady:

1. Wskaznik kolejnosci. Pofézcie wskaznik kolejnosci posrodku stotu. Wskaznik sktada sie z 2 czesci. Upewniicie sie, ze obie sq
skierowane odpowiedniq sfrong ku gérze (dla 6 albo 7 graczy). Przydzielcie graczom kolory kostek akeji w taki sposéb, aby
kolejnos¢ kolorow przydzielanych graczom odpowiadata kolejnosci kolorow na wskazniku.

2. Karty ptakéw. Potasujcie wszystkie karty ptakéw i uformujcie z nich stos. Bedziecie potrzebowad kart z gry podstawowej
lub innych dodatkéw. Podzielcie stos na 2 réwne czesci. Kazdqg przydzielcie 1 grupie. Kozda grupa kiadzie na swojej
tacce 3 odkryte karty ze swojego sfosu.

3. Zasoby ogdlne. Wszystkie zetony pozywienia i jaja tworzg zasoby dostepne dla obu grup.

4. Karmniki. Kazda grupa ma swéj karmnik z 5 kogémi.
a. Jedli gracie z dodatkiem Ptaki Oceanii, kazda grupa uzywa 2 kosci z nekiarem i 3 standardowych kosci pozywienia.

5. Karty bonusowe. Potasujcie wszystkie karty bonusowe razem i uformujcie z nich 1 stos dostepny dla obu grup.

6. Zetony celéw. Uzyicie 1 zestawu zetonéw celéw dla obu grup. (Uzyicie zetondw standardowych, a nie dla trybu duetu).
Potasujcie zetony celéw, nie patrzqe naich tres¢ (zefony sq dwustronne). Pofozcie po 1 zetonie (losowq strong ku gérze) na
kazdym z 4 miejsc na nowej planszy celéw dla trybu stada (na odwrocie mapy dla frybu duetu). Pozostate zetony odiézcie do

pudetka.
PRZYGOTOWANIE GRACZA

Postepuicie wedtug standardowych punkiéw przygotowania gracza opisanych na sir. 2. Nasfepnie ustawcie
wskaznik kolejnosci tak, aby gwiazdka wskazywala gracza ze znacznikiem pierwszego gracza (w przyktadzie
jest to gracz fioletowy).

SZCZEGOLY DOTYCZACE GRUP

¢ Podziat na grupy dotyczy jedynie korzystania z osobnych zestawdw kosci i kart.
* Kazdy gracz ma dostep tylko do karmnika i tacki z kartami przypisanych do jego grupy.

e Jedli zdolno$¢ ptaka odnosi sie do ,dowolnej kosci”, gracz moze korzysta¢ jedynie z kosci swoiej grupy.
p € | 9 Y |eqay! [€] grupy.
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WPROWADZENIE

Rozgrywka toczy sie przez 4 rundy. W kazdej rundzie gracze rozgrywaiq swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara do

momentu, az wszyscy wykorzystajq wszystkie swoje kostki akgii.

TURA GRACZA

W swoijej turze wykonaj 1 z 4 dostepnych akeji wymienionych
na lewej stronie Twojej planszy: 0D AUTORKI. Pierwsze kilka tur przebiega bardzo szybko,
< Zagroj karte ptoka ze swoiej reki [sir. 6). bo dopiero zdobywasz pierwsze okazy do swojego-re
) Zdobqd# pozywienie i aktywuj zdolnosci ptakéw Pamigtaj, 2e mozesz wybra¢ fe samg GkC[Q
lesnych (str. 7). 7 tzed!
716z jaja i aktywuj zdolnoci ptakéw tgkowych (str. 8). -

£ Dobierz karty ptakéw i aktywuj zdolnosci ptakéw
mokradfowych (str. 9).

Aby zagra¢ karte ptaka z reki na jedno z siedlisk, potéz kostke akcji w waskim rzedzie , Zagraj karte” nad kolumng, w ktérej bedziesz
zagrywad karfe. Rzqd ,, Zagraj karte” pozwala wykonaé 1 z 4 gtéwnych akeji w grze, mimo ze jest znacznie wezszy od pozostatych.
Zapta¢ ewentualny koszt w pozywieniu i jajach, a nastepnie poféz karte na swojej plonszy i aktywuj zdolnosci ,GDY ZAGRYWASZ", jedli
takie widniejq na fej karcie. P AL .ﬁ"ﬁo AP

Akcje ,Zdobqdz pozywienie’, ,Z6z jaja” i ,Dobierz
karty ptakéw” przebiegajg wedtug tego samego
3-stopniowego schematu (numery na ilustracii
przedstawiajqcej plansze gracza odpowiadaijq kolejnym e
czynnos’ciom): : dit e

1. Wybierz jedno z siedlisk (rzedéw) na swojej planszy
i potéz kostke akcji na pierwszym pustym polu Vo bt g o
od lewej w tym rzedzie. Natychmiast zdobywasz |
korzysci wynikajgce z tego pola.

2. Nastepnie przesun kostke akcji przez kolejne pola,
kierujgc sie w lewq strone, i aktywuij po kolei ptaki
z brgzowq zdolnoscig ,GDY AKTYWUJESZ". Uwagal
Korzystanie ze zdolnosci ptakéw jest opcjonalne. & “,?S{KETRYZ

3. Gdy kostka akgji dotrze na pole z nazwg akgj, juz
tam zostaje. (Liczba kostek na polach z nazwami akgji
moze wptyngé na zdolnoéci “KONIEC RUNDY"). g e
Twoja tura dobiega korica. b

-

PRZEBIEG RUNDY

Runda toczy sie do momentu, az wszyscy gracze rozmieszczq Gracze uzywaiq jednej ze swoich kostek akcji, aby zaznaczye,
wszystkie swoje kostki akcji. Po jej zakoriczeniu w podanej nizej kiore miejsce zajeli na planszy celéw po danej undzie. W rezuliacie
kolejnosci: w kolejnej rundzie wykonaijg 1 akcie mniej:
1. Uzyjcie zdolnosci ptakéw ,KONIEC RUNDY” na swoich * runda 1 - 8 tur na gracza,
planszach. * runda 2 - 7 tur na gracza,
2. Zapunktujcie cel. * runda 3 - 6 fur na gracza,
3. Jedli zakoriczyta sie 4. runda, rozpatrzcie zdolnosci ptakéw . rundo 4 — 5 tur na gracza.
»KONIEC GRY” i podliczcie wszystkie punkty. W przeciwnym
razie przejdzcie do kroku 4. 0D AUTORKI. Wraz z postepem gry gracze dysponu;q coraz mniejszg
4. Sciqgnijcie kostki akcji ze swoich plansz. liczbg akeji w kolgjnych rundach, ale mogq korzystac jszych
> Odrz”‘fc'.e °dk’Y'e_k°'_'Y z tacki i wytézcie nowe. kombinagji réznych zdolnosci ptakdw, ktdrych liczebn (
6. Przekazcie znacznik pierwszego gracza kolejnemu graczowi stopniowo sig zwigksza.
po lewej.
TRYB DUETU TRYB STADA
Znacznik pierwszego gracza przechodzi do gracza, kiéry Po przekazaniu znacznika pierwszego gracza przekredcie
zdobyt w tej rundzie mniej punkiéw za cel. Jesli gracze wskaznik kolejnosci (tylko czes¢ ze strzatkami) tak, aby
zremisowali, znacznik ofrzymuje gracz, kiéry go nie miat. gwiazdka wskazywata nowego pierwszego gracza.
)

&




KONIEC GRY I PUNKTOWANIE

Gra konczy sie wraz z koficem 4. rundy. Po rozpatrzeniv zdolnosci
ptakéw ,KONIEC GRY” zanotujcie w notesie punkty zdobyte

przez graczy:

PUNKTY

* punkty za kazdq odkrytq karte ptaka na planszy

(nadrukowane na karcie),

* punkly za zrealizowane cele (odczytane z planszy celéw),

Ptaki Oceanii,
* 1 punkt za:
» kazde jajo na karcie ptaka,

» kazdy zeton pozywienia na karcie ptaka,
» kazdq karte pod kartq ptaka (stado, ofiary drapieznikéw).

Gracz z najwiekszq liczbg punktéw zostaje zwyciezcq.

punkty za wydane zetony nekfaru (jesli gracie z dodatkiem

punkty za kazdg karte bonusowq (nadrukowane na karcie),

TRYB WIELO0SOBOWY

PTAKI

KARTY BONUSOWE

PUNKTY NADRUKOWANE

CELE

A0

POZYWIENIE NA KRRTACH

1 PUNKT ZA KAZDE

KARTA POD INNA KARTA

@ KRAWCZYK ZWYCZAINY

=

w

'/[l =2

KONIEC GRY. Znajd7 w swoim rezerwacie sqsia-
dujgeq ze sobq grupe prakéw o tym samym typie
gniazda. 467 po 1 () na karcie kazdego z nich.
Gniozda €9 zastepuig dowolny typ gniozdo.

W Aby wzmocnic i ukry¢ swoje gniazdo, krawezyk
5 zwyazainy zszywa lisie widknami rodlin. [

INRCZNIK DUETU
W NAJWIEKSZEJ GRUPIE

SUMA

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgeych, kiéry ma wiecej

niewykorzystanych zetonéw pozywienia. Jesli remis sie utrzymuie,

remisujgcy gracze wspotdzielg zwyciestwo.

L

Instrukcja prezentuje szczegdtowo wszystkie zasady. Mozecie

jednak nauczyC sig gry dzigki arkuszom, Sz

@ CZAPLA NADOBNA
Spretta gonzetta

w Ten gatunek czapli rozprzestrzenit sig w XX wieku,
. zosiedlojoc nawet odlegty Barbados. (1)

WSKAZOWKA. Wybierajac karty 4
ptakdw, skup sig na takich, kidre -
W pierwszej czgsci gry

pozyskac wigcej kart ' poz
Szczegdlnie pomocne mogﬁ .
okazac sig brgzowe zdolnos

ARKUSZE | KARTY SZYBKIEGO STARTU DLA TRYBU DUETU

Najfatwiejszym sposobem nauki gry jest lekiura arkuszy Szybkiego startu. Kazdy z graczy

otrzymuje 1 arkusz Szybkiego starfu. Pierwszy gracz otrzymuje arkusz dla gracza A. Przygotujcie

sie do gry wedtug standardowych zasad z wyjatkiem wyboru kart i Zetfonéw pozywienia.

Arkusze okreslaja, z kiérymi kartfami i zetonami pozywienia rozpoczyna gre kazdy z graczy.

Do nauki wykorzystuje sie 6 kart ptakéw i 2 karty bonusowe oznaczone czerwonymi rogami.

Arkusze objasniajq 4 gléwne akcje na podstawie dokfadnego zapisu przebiegu kilku pierwszych

tur gry.

Po tak przeprowadzonej symulacji

uzyte w niej karty nalezy wtasowa¢ do
odpowiednich falii. Czerwone rogi pomogq
Wam je szybko wyciagnaé na wypadek,
gdybyscie chcieli nauczyé regut nowych
graczy.

Do gry podstawowej takze sq dostepne
arkusze Szybkiego startu i 10 kart (z szarymi
rogami) do nauki gry wiekszej liczby oséb.




4 RODZAJE AKCJI

W kazdej turze gracz wykonuje 1 akejg. W tym rozdziale znajdziecie szczegétowe opisy kazdej z nich.

OPCJA 1. ZAGRAJ KARTE PTAKA Z REKI

Zanim zdecydujesz sie zagra¢ ptaka z reki, przyirzyj sie informacjom SIEDLISKO
dotyczqeym siedlisk oraz kosztu w zetonach pozywienia i jajach.

Na kazdej karcie ptaka, w jej lewym gérmym rogu, widnieje symbol preferowanego ‘ Q PUEH?%[’:%%HJNY
siedliska i wymagania zywieniowe. Ponadto nad kolumng, w kiérej chcesz zagra¢ karte, Al

moze widnied koszt w jajach (w pierwszej kolumnie brak takiego kosztu).
Jesli nie mozesz optaci¢ cafego kosztu, nie mozesz zagra¢ karty.

POZYWIENIE
GDY ZAGRYWASZ KARTE PTAKA, WYKONAJ PONIZSZE CZYNNOSCI:

1. Wybierz 1 karte ptaka z reki i zdecyduj, w kiorym siedlisku jq zagrasz. W grze wystepuja
3 rodzaje siedlisk:

2 Te souy polujg na gryzoni, kil  golebe, e
"5 widziono fokie, ok chwytojg wieksze zwierzgto. @)

LAS tAKA MOKRADLA

Jesli na karcie ptaka widnieje kilka symboli siedlisk, mozesz wybra¢, w kiérym rzedzie umiescisz
karte. Na swojej planszy mozesz umiesci¢ maksymalnie 5 kart ptakéw w kazdym siedlisku.

2. Umie$¢ kostke akcji u géry planszy, nad kolumng, w ktérej zamierzasz zagraé karte, 0D AUTORKI. Rodzaje
i optaé koszt w jajach. Karte zawsze zagrywasz na pierwsze wolne pole od lewej strony pozywienia zostaty vogdinione.
w wybranym rzedzie. Zagranie pierwszej karty w kazdym rzedzie nie kosztuje zadnych aij. Na przyktad symbolem be
Aby zagra¢ ptaki w kolumnach 2. albo 3., musisz zaptaci¢ (zwréci¢ do zasobéw ogélnych) 4 i 3
gl . 3 jest ggsienica, choc nigkfol

iajo, natomiast w kolumnach 4. albo 5. - 2 jaja. RE W

Zywig sig takze owadami Jub™

3. Oplaé koszt w zetonach pozywienia. Zwré¢ do zasobéw ogélnych zetony (lezqce skorupiakami,
obok Twojej planszy, a nie przechowywane na kartach ptakéw; przechowywanie zostanie b 1 s g

objasnione pozniej). W grze wystepuje 5 rodzajéw pozywienia:

QN e P e

BEZKREGOWIEC LIARNO RYBA owoc GRYZON

A

SYMBOL WSZYSTKOZERCY. Jesli wymagania BRAK WYMAGAN. Symbol
zywieniowe ptaka zawierajq symbol
wszystkozercy, mozesz uzy¢ dowolnego
z 5 rodzajow pozywienia.

przekreslonego kofa oznacza,
ze nie musisz pfaci¢ za zagranie

karty ptaka Zzefonami pozywienia.

/ ALBO. Symbol ukosnika w wymaganiach zywieniowych ptaka lub gdziekolwiek indziej w grze
oznacza ALBO (np. Zapta¢ 1 rybe albo 1 owoc).

Gdy zagrywasz karty ptakéw, mozesz odrzucié 2 dowolne zetony
pozywienia i zastgpi¢ nimi 1 inny dowolny zeton. Na przykfad, jesli
-— " o o0 E d
= potrzebujesz 1 ryby, mozesz odrzuci¢ 2 dowolne inne zetony. Taka
wymiana nie moze by¢ stosowana w zadnym innym momencie gry.

4. Potéz zagrywanq karte ptaka i przesur kostke akeji na pole z nazwq akeji , Zagraj karte”, po lewej stronie rzedu.

5. Jedli na karcie widnieje zdolno$é ,GDY ZAGRYWASZ”, mozesz jej teraz uzyé. Inne zdolnosci nie majg w tym momencie

zastosowania. Zagranie karty jest jedyng akcjq, kiéra nie aktywuje innych ptakéw w tym samym rzedzie. W trybie duetu umies¢
na mapie znacznik duetu (zob. str. 10).




OPCJA 2. Z00BADZ POZYWIENIE | AKTYWUJ ZDOLNOSC

PTAKOW LESNYCH

Pozywienie jest Ci pofrzebne gtéwnie do zagrywania kart ptakéw. Zdobywasz je dzieki specjalnym kosciom

w karmniku, kiéry w trakcie gry jest bezustannie oprézniany i napetiany na nowo.

GDY CHCESZ ZDOBYC POZYWIENIE, WYKONAJ PONIZSZE CZYNNOSCI:

1. Umie$¢ kostke akeji na pierwszym pustym polu od lewej
w rzedzie ,ZdobqdZ pozywienie” na swojej planszy
i wez tyle kosci z karmnika, ile symboli kosci widnieje
na tym polu.

Kazda wybrana koé¢ oznacza:

* wziecie 1 kosci z karmnika i pofozenie jej na sfole,

* pobranie zetonu pozywienia odpowiadajgcego
symbolowi na wia$nie odfozonej koéci i potozenie go
obok swojej planszy. liczba i rodzaj Twoich Zetonéw
pozywienia sq informaciq jowna.

Za kazdq wybrang ko$¢ zawsze otrzymujesz 1 zeton.
Symbol & pozwala Ciwzigé 1 z 2 rodzajéw zetondw
(a nie 2 Zefony).

2. Jesli na polu, na kiérym umiescite$ kostke akeji, widnieje
symbol zamiany, mozesz odrzuci¢ maksymalnie
1 karte ptaka z reki, aby otrzymaé 1 dodatkowy zeton
pozywienia. Ta czynnoéé jest opcjonalna. Odkfadasz na
stof jedng z kosci pozostatych w karmniku i ofrzymujesz
odpowiadajqcy jej zeton pozywienio.

L

3. Aktywuj brgzowe zdolnosci ptakéw lesnych, przesuwajgc
kostke przez kolejne pola i kierujgc sie w lewq strone.
Wiszystkie zdolnosci sq opcjonalne. Zakoncz ture,
umieszczajqc kostke akeji na polu z nazwg akeji ,Zdobqdz

pozywienie”.

Przyklad. Bierzesz 1 zeton pozy-

SIKORA LAZUROWA
wienia odpowiadajgcy wybranej : Ganistes cyanus
kosci, potem mozesz odrzuci¢ S48
1 karte ptaka z reki, aby otrzyma¢ :;h\b
kolejny zeton pozywienia odpo- 2 _—;fﬁ
wiadajqcy innej kosci. Nastepnie O =" "5
mozesz akty- a4 HA
wowad zdolnogé ZDOLNOSC L

ptaka.

=

KORZYSTANIE Z KARMNIKA

Na planszy karmnika znajduig sie kosci aktualnie dostepne
dla graczy (maksymalnie 5). Kosci zabrane przez graczy
przy zdobywaniu pozywienia pozostajq na stole do momentu
ponownego napefnienia karmnika.

Jesli plansza karmnika jest pusta, rzué ponownie wszystkimi

5 kosémi. Jesli wszystkie kosci lezqgce w karmniku wskazuiq ten
sam symbol (albo pozostata tam 1 kos¢), a Ty z jakiegokolwiek
powodu masz prawo zdoby¢ pozywienie z karmnika, mozesz
najpierw rzuci¢ wszystkimi 5 kosémi (N nalezy trakiowad jako
osobny symbol).

KORZYSTANIE Z ZETONOW POZYWIENIA

W grze nie ma ograniczen co do liczby zetonéw pozywienia,
jakie mozesz mie¢ w swoich zasobach obok planszy i na kartach
ptakéw (niektdre ptaki posiadajg zdolnoséé przechowywania
pozywienia do kofica gry). Zetony w zasobach ogélnych takze
sq nieograniczone. Jesli zabraknie jakiegokolwiek rodzaju
pozywienia, uzyjcie zamiennikow.




OPCJA 3. Zt0Z JAJA | AKTYWUJ ZDOLNOSCI PTAKOW ERKOWYCH

Jaja stanowiq czes¢ kosztu zagrywania kart ptakéw w kolumnach 2-5. Ponadto na koniec gry kazde jajo na karcie piaka jest

KORZYSTANIE Z JAJ

Liczba jaj w zasobach ogdlnych jest nieograniczona. W mato

warte 1 punkt.

GDY CHCESZ Zt0ZYE JRJA, WYKONAJ PONIZSZE

EZYNNOSC' prawdopodobnej sytuacii braku figurek jaj uzyjcie zamiennikéw.
1. Umie$¢ kostke akcji na pierwszym pustym polu od lewej

w rzedzie , Zt6z jaja” na swojej planszy i 16z TYPY GNIAZD

przedstawiong na tym polu liczbe jai. Na kazdej karcie ptaka ponizej jego wartosci punkiowej widnieje

- ; ) : symbol preferowanego typu gniazda. Typy gniazd mogg
Aby ztozy¢ jajo, wez jajo z zasobéw ogélnych (kolor nie ma 2 RV
AFC'a ) _ el k) - odgrywac istotnq role w realizaciji celéw i kart bonusowych.
znaczenia) i potdz na karcie ptaka, na kidrej jest jeszcze miejsce W \ nba
grze wystepuja 4 typy gniazd:

S O

PLATFORMA CZARA

v O

W DZIUPLI NA ZIEMI

(na kartach obowigzujq limity liczby

karcie do momentu jego TYP

odrzucenia albo do GNIAZDA

korica gry.

iaj). Jajo pozostanie na DZIERZBA BRAZOWA
1l o p HERIE R

Mozesz skfadaé jaja na
dowolnych kombinacjach
kart (w tym wszystkie

LIMIT

na 1 karcie), ale uwazaj
na ograniczenia! Limit jaj, JAJ

jakie moze ztozy¢ dany

ptak, znajdziesz na jego karcie w postaci symboli jaj. Piak nie moze

oM e D o o T e el Gwiazda to symbol uniwersalny. (Niekiore ptaki

budujq niezwykte gniazda niepasujgce do zadnej

Moze sie zdarzy¢, ze bedziesz mégt zniesé wiecej jaj (w wyniku kategorii]. Gniazda z tym symbolem mogq

wskazan na swojej planszy), niz bedziesz w stanie pomiesci¢ na zastepowaé dowolny inny typ gniazda na pofrzeby

kartach. W takim wypadku nadmiarowe jaja przepadaia. realizacji celéw, kart bonusowych i zdolnosci

2. Jesli na polu, na kiérym umiescites kostke akeji, widnieje ptakdw.

symbol zamiany, mozesz odrzuci¢ maksymalnie
1 zeton pozywienia z wiasnych zasobéw, aby ztozy¢
1 dodatkowe jajo. Ta czynnosé jest opcjonalna.

0D AUTORKL. Limity joj w grze sq proporcjonalnym

3. Aktywuj brgzowe zdolnosci ptakéw tgkowych,
przesuwajqc kostke przez kolejne pola i kierujqc sie
w lewq strone. Wszystkie zdolnosci sq opcjonalne. Zakoricz
fure, umieszczajqc kostke akcji na polu z nozwq akciji , Ztéz

iaja”, z lewej strony rzedu.

Przykfad. Sktadasz 2 jaja, potem mozesz zaptaci¢ 1 zeton
pozywienia za zfozenie kolejnego jaja. Nastepnie mozesz
aktywowaé zdolnosé ptaka.
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OPCJA 4. DOBIERZ KARTY PTAKOW 1 AKTYWUJ ZDOLNOSCI PTAKOW
MOKRADEOWYCH

Mozesz dobiera¢ karty sposréd 3 odkrytych kart na tacce i z wierzchu stosu zakrytych kart.

GDY CHCESZ DOBRAC KARTY, WYKONAJ PONIZSZE CZYNNOSCI:

1. Umiesé kostke akcji na pierwszym pustym polu od lewej w rzedzie , Dobierz karty”

na swojej planszy i dobierz widniejgcq na nim liczbe kart ptakéw z tacki >
e L ST T Sy @ BACZEK ZGLTAWY
lub ze stosu. Nie obowigzuje Cie zaden limit kart na rece. Srobrychus sinenis

2. Jedli na polu, na ktérym umiescite$ kostke akcji, widnieje symbol zamiany, mozesz
odrzuci¢ maksymalnie 1 jajo z dowolnego ptaka na swojej planszy, aby dobraé
1 dodatkowq karte. Ta czynnosé jest opcionalna. Zwréé jedno z jaj ze swojej planszy
do zasobéw ogdlnych.

3. Aktywuj brgzowe zdolnosci ptakéw mokradtowych, przesuwajgc kostke przez kolejne

pola i kierujqgc sie w lewg strone. Wiszystkie zdolnosci sq opcjonalne. Zakoncz ture,

umieszczajqc kostke akcji na polu z nazwq akeji ,Dobierz karty”.

" Dhugie, cienkie paski na ciele baczka fo kamufloz
5 idealnie maskujgcy go postad trzcin. ()

Przyktad. Dobierasz 1 karfe ptaka, potem mozesz odrzucié¢ 1 jajo, -
aby dobra¢ kolejnq karte. Nastepnie mozesz aktywowad zdolnosé 0D AUTORKI. Mapa u dofu karty 2
plaka. przedstawia zasigg wystepol i

danego gatunku.

KORZYSTANIE ZE STOSU KART PTAKOW

Gdy dobierasz odkryte karty ptakéw, nie uzupetniaj tackil Dopiero na koniec swojej tury uzupetnij
wszystkie puste miejsca. Jesli stos kart ptakéw w kiérymé momencie sie wyczerpie, potasuj
odrzucone karty i uformuj nowy sfos.

Na koniec kazdej rundy odrzuécie pozostate na tacce odkryte karty ptakéw i wytdzcie 3 nowe karty.
Karty w stosie kart odrzuconych sq odkryte.




PRZEBIEG GRY W TRYBIE DUETU

Gdy zagrywasz karte ptaka na pole swojej planszy, wez
znacznik duetu z tego pola i umie$é na pustym polu mapy,
ktére odpowiada zagranej karcie.

,Odpowiada zagranej karcie” oznacza, ze:
¢ Pole mapy lezy w rejonie odpowiadajgcym rodzajowi
siedliska, na kiére zagrafes karte.
¢ Symbol na polu mapy odpowiada zagranej karcie:
» Aby uzy¢ pola z symbolem gniazda, na karcie musi
widnie¢ ten sam symbol gniazda.
- Uniwersalny symbol gwiazdy pasuje do kazdego
symbolu gniazda na mapie duetu.
» Aby uzy¢ pola z symbolem pozywienia, podczas
zagrywania karty musisz wyda¢ ten rodzaj pozywienia.
- Jesdli podczas zagrywania korzystasz z zamiany
zetondw pozywienia (2:1), frakiuj to joko zamiane
na pozywienie wymagane do zagrania fego
ptaka. Dlatego mozesz umiesci¢ znacznik na polu
mapy z symbolem wymaganego pozywienia, a nie
pozywienia, kiérego faktycznie uzytes.
» Pola ,250 cm” oraz ,<50 cm” odnoszq sig do rozpigtosci
skrzydet zagranego ptaka.
» Pola ,zwrécone dziobem w lewo / w prawo” odnoszq
sie do ilusfracji na karcie zagranego ptaka.
Uwagal! Nie wystarczy zgodnosc symboli siedliska
i pozywienia na karcie ptaka. Musisz zagra¢ karte na dane
siedlisko i wyda¢ dane pozywienie.

Kiedy umieszczam znacznik?

¢ Umies¢ znacznik na mapie za kazdym razem, gdy
zagrywasz karte. Zazwyczaj ma to miejsce podczas akcji
,Zagraj karte”, ale takze podczas aktywacji zdolnosci
ptakéw pozwalajgeych na zagranie karty (np. ,zagraj
kolejnego ptaka na...”).

* Pamietajl Znaczniki duetu lezq na Twojej planszy jako
przypomnienie, aby ich uzyé. Nie oznacza to, ze znacznik
duetu umieszcza sig na mapie tylko i zawsze wiedy, gdy
na polu z tym znacznikiem jest umieszczana karta ptaka.
Na przykiad:

» Zdolnosci ptakéw pozwalajgce przenosié karty nie

» Niekiore zdolnosci ptakéw z innych dodatkéw pozwalajg
zagra¢ nowq karte ptaka na karte juz lezacq na planszy.
Takie zagranie uprawnia do umieszczenia nowego
znacznika na mapie duetu.

» Niektére zdolnosci ptakéw z innych dodatkéw pozawalajq
zagraé karte ptaka na 2 pola na planszy. Takie zagranie
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uprawniajq do umieszczenia nowego znacznika na mapie.

uprawnia do umieszczenia tylko 1 znacznika na mapie duetu.

m

W rzadkim przypadku zuzycia wszystkich swoich znacznikéw
duetu, uzyj zamiennikéw.

Kazde pole mapy moze by¢ zajete tylko przez znacznik
1 gracza.

Jesli nie mozesz lub nie chcesz umieéci¢ znacznika duetu na
mapie, mozesz go umiesci¢ na polu resetu w lewym dolnym
rogu mapy. W jednej ze swoich przysztych tur, w dowolnym jej
momencie, mozesz usungé znacznik z tego pola, aby opréznié
i ponownie napetni¢ karmnik albo tacke z kartami.

. 2401 JAJA

NA KHRCIE/KRRTREN

e

-’:"v-—

& UBiERL
KARTY

BONUS. Niekiére

pola mapy oferujq
bonusy. Jedli na polu
widnieje symbol
iaja, karty albo

RUNDA 1
4

RUNDA2 ~ RUNDA3  RUNDA &
z_a - . . 3) [ | 5) [
kosci pozywienia,
otrzymujesz dany

zaséb.

Przyktad. Po zagraniu Dzierzby brazowej na swojq fake
(zob. ilustracja powyzej] gracz moze umiesci¢ znacznik
duetu na pustym polu w rejonie fak, na kiérym widnieje
dowolny z symboli: bezkregowiec, gryzon, gniazdo typu
czara, <50 cm albo dziéb skierowany w lewq strone. ‘
W tym przykfadzie biaty gracz umiescit znacznik

w rejonie fqk na polu z symbolem gniazda typu czara.




PRZEBIEG GRY W TRYBIE STADA

Rozgrywka toczy sie

z udziatem 2 aktywnych
graczy (to gracze
wskazywani przez wskaznik
kolejnosci). Rozgrywaiqg oni
swoje tury réwnoczesnie.

Gdy oboje zakonczg swoje
tury, przekreccie wskaznik
zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara (tylko czesé ze strzatkami). Wskaznik
wskazuje teraz 2 nowych aktywnych graczy, kiérzy rozgrywaia

swoje tury.

 Aby unikng¢ zamieszanio, czekajcie az oboje aktywni
gracze zakonczq swoje tury, zanim przekrecicie wskaznik.
Dla utatwienia aktywni gracze powinni za kazdym razem
oglaszaé zakorczenie swojej tury.

Runda toczy sie w opisany sposéb, az wszyscy gracze
przeprowadzg swoje tury.

GRA Z DODATKIEM PTAKI OCEANII

NEKTAR. Wszyscy gracze ofrzymujq dostep do dodatkowego
zasobu, jakim jest nekfar. Rozdzielcie pomiedzy 2 karmniki
kosci pozywienia tak, aby w kazdym znalazly sie 2 kosci

z nektarem z dodatku Praki Oceaniii 3 standardowe kosci.

EMU. Wez wszystkie zefony ziama z karmnika swojej grupy.
Rozdzielajgc zetony, mozesz je da¢ dowolnym graczom
przy stole.

SPECJALNE ZASADY W ROZGRYWCE 7-0S0BOWEJ

W 2.i 4. rundzie kazdy gracz rozgrywa nieparzystq liczbe
tur. W konsekwencji osoba siedzqca na prawo od gracza
ze znacznikiem pierwszego gracza bedzie miata jeszcze
1 kostke akcji w momencie, gdy inni juz zakoriczg swoje
tury. Ta osoba rozgrywa samotnie swojq ostatniq fure.

W grupie 4-osobowej dwoje graczy siedzgcych na jej

brzegach w niektérych turach bedzie jednoczesnie graczami

aktywnymi, co moze powodowaé zamieszanie przy ich

réwnoczesnym korzystaniu z kosci lub tacki z kartami. Dlatego

w takiej sytuacji powinni oni rozgrywa¢ swoie tury jeden po

drugim, a nie rdwnoczesnie.

e W 1.i 3. rundzie gracz z gwiazdkg jako pierwszy
rozgrywa swojq fure (oznaczenie , 1, 3" na wskazniku).

e W 2.i 4. rundzie gracz bez gwiazdki jako pierwszy
rozgrywa swoiq fure (oznaczenie ,2, 4" na wskazniku).

Jesli gracz rozgrywaijqcey swoje tury joko pierwszy dobierze
karty, nalezy uzupetnic tacke, zanim drugi gracz rozegra
swojq ture.

PUNKTY ZA NEKTAR NA KONIEC GRY. Remisy sq ,przyjazne”.
Wiszyscy gracze z najwiekszq liczbg zetonéw nektaru
zdobywaijg po 5 punkiéw. Wszyscy gracze z drugg
najwiekszq liczbg zetondw nektaru ofrzymujg po 2 punkty.

—




ZDOLNOSCI PTAKOW

ZDOLNOSCI PTAKOW DZIELA SIE NA KILKA KATEGORII:

m:KTmUJESZ (BRAZOWE). Mozesz uzyé tych zdolnosci, przesuwaiqc sie od prawej do lewej strony, za kazdym razem,
gdy wykonujesz akcje z danego rzedu (siedliska).

PRZECHOWYWANIE. To zdolnos¢
odnosi sie do umieszczania % KANIA BRAMINSKA
na kartach ptakéw zetondw Haliastusy induy
pozywienia (ptaki przechowuijq
iedzenie na pézniej). Z tych
Zetonéw nie mozesz korzystac.
W zamian na koniec gry
otrzymasz 1 punkt za kazdy
przechowany zefon.

WIKEACZ ZEOTOGEOWY
D e

ROZPIETOSE SKRZYDEE.

Ta cecha jest uzywana

—

do poréwnan

niezbednych
przy korzystaniu

z niektérych zdolnosci

ptakéw i przy
obliczaniu punkiéow
z niektorych kart

bonusowych i celéw.

Ten symbol oznacza,
ze dany ptak jest

W Ten ptok e czczny ko weielerie bstwa Garudy,

W Wiklacze sq bordzo rowarzyskie. Pofrfig wwic no
. preewodnika boga Wisznu, [ ¥

5 jednym drzewie do 60 gniazd! [

drapieznikiem.
2 Ten symbol oznacza, ze
zdolno$¢ tego ptaka pozwala
wsuwad inne karty ptakéw pod
te karte w celu formowania
stada. Na koniec gry kazda taka
wsuniefa karta warta jest 1 punkf.

RAL HIEDZY TURRHI dtaWe) | | oo ey | SUF ZRGRINASZ

skorzystaé z tych zdolnosci

STERNICZKA ZWYCZAJNA
Mozesz uzy¢ tych zdolnosci Onyuia loucocephal

w turach innych graczy. Mozesz
uzy¢ kazdej rézowej zdolnosci tylko w momencie zagrania
tylko jeden raz miedzy swoimi karty (i nigdy wiecej).
turami (gdy kiérys z przeciwnikéw
ia aktywuije). Poinformuj innych

graczy, ze na zagranej przez

L ? TR 66 (M
Ciebie karcie ptaka widnieje 2 S
rézowa zdolno$¢, i powiedz im RAZ MIEDZY TURAMIL Gdy iy grace wikanie
kiedy sie akt Wu‘é Wspdt roco, ok , 162 jojo”, 462 1O na izﬂﬂi Iﬂ?de P':IIZU I .'..GDY ZAGRYWRSE, dobirz 3 korty bonusowe

YA YAMIE: poip 0 rozpietosc skizydet <30 cm. Gdy uzywasz tej zdolnosd, i zatrzymj 1 2 nich.
b e mozesz przekroczyc limit joj na karcie tego ptaka 0 2. Stemiczka 2wyczojn fest gotunkiem zagrozonym
migdzy graczami jest wskazana. A s i
B ofufto st kot o w el & o wiloperwoinych it lgouych fogo pioka
R ko o 5 gl wysthiei.
N——————— N ————————————

W zatqcznikach do gry podstawowej oraz dodatkédw znajdziecie szczegdtowy opis wszystkich zdolnosci ptakow.

UWAGA! Korzystanie ze zdolnosci jest opcjonalne. Na przyktad gracz moze nie chcie¢ wsunqé karty pod inng karte,
aby jej nie fracic.
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"KONIEC RUNDY (TURKUSOWE):
Mozesz uzy¢ tych zdolnosci
po zakoriczeniu kazdej rundy
(fj. do 4 razy na ptaka).

* Zdolnosci nalezy
rozpatrywad w kolejnosci
rozgrywania tur, zaczynajgc
od pierwszego gracza
w danej rundzie.

* Jedli masz wiecej ptakéw
ze zdolnoscig ,KONIEC
RUNDY", mozesz z nich
skorzysta¢ w dowolnej
kolejnosci.

e Zdolnosci ,KONIEC

WASATKA
Panurus biarmicus

w Wasatki skfadajg jojo do 4 razy w roku. Zdarza sie,
X z0 wydojq potomstwo no Swiat w tym somym roky,
w kidrym some sig urodzify.

e ———

KONIEC GRY (Z0tTE).

Mozesz uzy¢ tych zdolnosci
tylko raz, na koniec gry.
Aktywui te zdolnosci po
przeprowadzeniu wszystkich
czynnoéci zwigzanych

z zakoAczeniem 4. rundy.

Jedli masz wiecej ptakow ze
zdolnoscig ,KONIEC GRY”,
mozesz z nich skorzystad

w dowolnej kolejnosci.
Zdolnosci ,KONIEC GRY" nie
aktywuijq rézowych zdolnosci
,RAZ MIEDZY TURAMI".

MARABUT INDYJSKI
Lentopiilos dubius

~
o

\\\|
U=

'JKON|EC GRY. Skopiuj T karte bonusowg
gracza po lewej i policz punkty na podstawie
zZawartosci swojego rezerwatu, jakby byla

Twojg kartg.

‘v Wskutek osuszania mokradef ten niegdys powszechnie
Xe. wystepujqcy przedstawiciel rodziny bociandw jest
Zogrodony wyginieciem.

e ——

RUNDY" nie aktywuja
rézowych zdolnosci ,RAZ

MIEDZY TURAMI".

Zdolnosci ptakéw, kiére odnoszq sie do innych graczy, odnoszq
sie do wszystkich przy stole, a nie tylko do Twojej grupy.

RAZ MIEDZY TURAMI" (ROZOWE)

Jegli jestes aktywnym graczem, Twoje zdolnosci ,RAZ
MIEDZY TURAMI" nie aktywuiq sie wskutek dziatan drugiego
aklywnego gracza. Zdolnosci te resetujq sie za kazdym razem,
gdy jeste$ aktywnym graczem. Twoje rézowe zdolnoéci mogq
zosta¢ aktywowane przez dowolnego aktywnego gracza, nie
tylko z Twojej grupy.

ZDOLNOSCI 0DNOSZACE SIE DO WSZYSTKICH GRACZY"
| .POZOSTAEYCH GRACZY"

Jesli aktywujesz zdolnoé¢ odnoszqcq sie do ,wszystkich
graczy” lub ,pozostatych graczy”, odnosi sie ona do
wszystkich graczy przy stole, fgcznie z drugim aktywnym
graczem. Jednakze drugi aktywny gracz odczuje efekty Twojej
zdolnosci dopiero po zakoriczeniu swojej tury. Dlatego nie
moze w frakcie swojej fury skorzysta¢ z zasobéw pozyskanych
dzieki Twojej zdolnosci.
* W rozgrywce 7-osobowej, w turach, gdy 2 akiywnych
graczy rozgrywa swoije fury jeden po drugim (zob. str. 11),
rozgrywajqcy ture jako drugi nadal musi rozegra¢ jg

ZDOLNOSCI PTAKOW W ROZGRYWCE W TRYBIE STADA

_—mm

w catosci, zanim skorzysta ze zdolnosci aktywowane;

w turze pierwszego aktywnego gracza.

Niektore zdolnosci wymagajag wyboru kart lub kosci

w kolejnosci rozgrywania tur (np. Koliberek rubinobrody z gry
podstawowei). W przypadku tych zdolnosci:

* Kazda grupa wybiera spo$réd oddzielnego zestawu kart
lub kosci.

* W grupie, kiéra nie akiywowata danej zdolnosci, kolejnos¢
jej rozpatrywania rozpoczyna sie od gracza aktywnego,
gdy ten zakoniczy swojq fure. Jednakze ten gracz ofrzymuje
tylko zasoby, kiére ofrzymujg ,wszyscy gracze”.

» W rozgrywce 7-osobowej, jesli w momencie
aktlywowania fego typu zdolnosci jestescie grupg bez
zadnego aktywnego gracza, rozpatrywanie tej zdolnosci
rozpoczyna sie od gracza, kiéry w nastepnej turze
bedzie graczem aktywnym.

ZDOLNOSCI 0DNOSZACE SIE DO .INNEGO GRACZA"
Jesli aktywujesz zdolnos¢, kiéra pozwala Ci wybra¢ jednego
innego gracza, mozesz wybraé dowolnego gracza przy stole.

Jesli zdolnos¢ odnosi sie do gracza po Twojej lewej/prawe;j
stronie albo do obu sgsiadéw, postepuj zgodnie z zapisem
bez wzgledu na to, do ktérej grupy nalezy Twdj sgsiad.
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KONIEC RUNDY

Gdy gracze wykorzystali juz wszystkie swoje kostki akeji (1 kostke na turg), runda dobiega korica. Na koniec rundy:

1. Uzyjcie zdolnosci ptakéw , KONIEC RUNDY” na swoich planszach.

2. Przydzielcie punkty za cel obowigzujqcy w tej rundzie.

3. Jesli zakoriczyta sie 4. runda, rozpatrzcie zdolnosci ptakéw , KONIEC GRY” i podliczcie wszystkie punkty. W przeciwnym
razie przejdzcie do kroku 4.

4. Sciggnijcie kostki akeji ze swoich plansz.

5. Odrzuécie odkryte karty z tacki i wytézcie nowe.

6. Przekazcie znacznik pierwszego gracza kolejnemu graczowi po lewe;.

KONIEC RUNDY W TRYBIE DUETU RUNDA1  RUNDA2  RUNDA 3
4

Na koniec rundy, tak jak w grze podstawowej, oboje graczy
uzywa 1 kostki akcji do punktowania celu (zob. sfr. 15). Punkty

zdobywa tylko ten z graczy, kiéry dany warunek spetnit NRUMNIEJ
w wigkszym stopniu: W1 DOWOLNIHY _/ NIE NA SKRAJU
) . o . ¥ KA NR POLACH APy
* Gracz, ktéry zajaf 1. miejsce, umieszcza kostke akdji HE 1 BONUSAM)

w wyznaczonym miejscu nad zetonem celu i zdobywa

wskazane obok punkty. 0 0 E 0 | I:I O |:|

* Gracz, kiéry zajat 2. miejsce, umieszcza kostke akcji pod KONIEC GRY: Zdobywasz 1 punkt za kazdy znacznik

zefonem celu i nie zdobywa zadnych punkiéw. w swojej najwiekszej grupie (znaczniki potgczone linig).

* Gracz, ktéry zajaf 2. miejsce, ofrzymuje znacznik

pierwszego gracza na nasfepnq runde. Przyktad. W tej
* W przypadku remisu oboje graczy zdobywa punkty. sytuacji bialy gracz
W takiej sytuacji znacznik pierwszego gracza ofrzymuje

zdobywa 4 punkty,

gracz, kiéry go nie miat w tej rundzie. a czamy gracz
Na koniec gry znajdz swojq najwiekszq grupe sgsiadujgeych 3 punkty.
ze sobg znacznikéw duetu na mapie. Zdobywasz 1 punkt za

kazdy znacznik w tej grupie.

* Dwa pola sgsiadujg ze sobgq, jesli sq pofaczone linig.

ROZGRYWKA Z UZYCIEM INNYCH DODATKOW

PTAKI EUROPY

Gegawa, Wierzbowka zwyczajna i Dzieciof zielony liczg

KONIEC RUNDY W TRYBIE STADA

Remisy sq ,przyjazne”. Wszyscy gracze remisujgey na 1. miejscu

sie podwainie na potrzeby realizacji danego celu. Zamiast e NG R R I

aktywowad ich zdolnosé na koniec rundy, w momencie gdy

dostepne.
zagrywasz ich karty, mozesz umiesci¢ na mapie 2 znaczniki « Znacznik pierwszego gracza nalezy przekazac graczowi
duetu. Znaczniki nalezy umiesci¢ na dwaéch réznych polach po lewej. Przekreccie wskaznik kolejnosci (tylko czgs¢ ze

strzatkami) tak, aby gwiazdka wskazywata wiasnie tego
gracza. Tym samym wskaznik wskazuje dwéch nowych
Ptaki, ki¢rych karty kiadzie sie na planszy poziomo aktywnych graczy na nastepng runde.

(np. Kraska zwyczajna, Kos zwyczajny, Czapla siwa

(przy czym 1 albo oba mogq znalez¢ sie na polu resetu).

3 . ) R : : TRYB STADA
i Raniuszek zwyczajny), sq wcigz liczone jako zagranie

RUNDA 3

Jedli uzywasz nekiaru jako dzokera, mozesz go fraktowaé jako d ‘ ot

ﬂ!‘iﬂ" z»‘ 0y
i, | ‘

wymagane pozywienie, kiére zastepowat. Jesli uzywasz nektaru

1 ptaka. Umie$é na mapie tylko 1 znacznik. %D%m)}— - sid ‘ 0).!.
g £ QIR | 9YEDe |0 | 0,
PTAKI OCEANII . R

RUNDA 4

]
i
L]

iako nektaru (w przypadku ptakéw wymagajgeych nektaru),

-

=f
mozesz go frakiowa¢ jak dowolne pozywienie na mapie duetu.
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PUNKTOWANIE CELOW (ZASADY Z GRY PODSTAWOWEJ)

W grze podstawowej wystepuje dwustronna plansza celéw i zestaw zetondw celéw. Cele odnoszq sie do liczby ptakéw i jai, jakie
gracze posiadajg w okreslonych siedliskach i typach gniazd. Punkty zdobyte przez gracza nalezy zaznaczyé na planszy celéw za
pomocgq kostki akeji (nawet jesli gracz zdobyt O punkiéw). Plansza jest dwustronna. Na kazdej stronie punkty przyznaije sie w inny

sposéb. Strona zielona jest frakiowana jako domyslna, ale dla nowych graczy zalecamy niebieskq strone.

ZIELONA STRONA: NAJWIECEJ ELEMENTOW DANEGO RODZAJU

Na tej sfronie planszy

W R o 4
m’ I o
m Y o ."
n)’ DR 0 4

wskazanego rodzaju. Gracze poréwnujq swoje wyniki i ktadg na

RUNDA 1

gracze zdobywaijg punkty

za jak najwigkszq liczbe

RUNDA 2

elementéw, kidre wskazuje
biezqcy zeton celu.

RUNDA 3

i

Punkfowane sq pierwsze

NAJWIECES  NAJWIECES  NAJWIECES  NRJWIECE)
==t

i

3 miejsca. Na koniec

RUNDA 4

rundy kazdy gracz zlicza

N

posiadane elementy
planszy swoje kostki akcji w kolejno$ci zajmowanych miejsc.

Jesli gracze remisujg, kiadg swoje kostki na tym samym polu.

W takim przypadku pomijane jest kolejne miejsce (miejsca) na
torze punktacji. Na koniec gry remisujgcy gracze dodajq punkty
za zajmowane miejsce i nieobsadzone miejsce (miejsca) za nim

i wynik dzielg pomiedzy liczbe remisujgcych (zaokraglajge w dét).

Czwarte miejsce nie przynosi zadnych punkiéw.

Przyktad. W przypadku celu, w kiérym za kolejne miejsca mozna
zdoby¢ 5, 2i 1 punkt, jesli 2 graczy remisuje na 1. miejscu, oboje
dostajq po 3 punkty [(5 + 2) = 2, zaokrqglone w dét]. W tym
przypadku nie przyznaje sie 2. miejsca.

Musisz posiadaé co najmniej 1 sztuke wskazanego elementu,
aby ofrzyma¢ punkty za cel. Na przykfad musisz posiadaé
co najmniej 1 ptaka fgkowego potozonego w rzedzie fak, aby

ofrzyma¢ punkty za cel ,Najwiecej ptakéw na fgkach”.

Nawet jesli plasujesz sie na 4. bgdz 5. miejscu, musisz potozyé
swojq kostke akcji na polu ,0".

NIEBIESKA STRONA: s :10/00000
1 PUNKT ZA WSKAZANY %: £/0/00/000
ELEMENT 2 = ]
Na fej stronie obok kazdego % E 0 00000
zetonu celu widniejq pola B =1 :
z adnotaciq, kolejno: 5, 4, 3, % 50 00000
2, 1, 0 punkiow. L j -

Na koniec rundy policz posiadane elementy wskazanego rodzaju.
Otrzymujesz 1 punkt za kazdq sztuke, ale maksymalnie 5 punktédw.
Oznacz swéj wynik na planszy za pomocq kostki akeji. Jesli nie
masz zadnej sztuki danego elementu, potéz kostke akcji na

polu ,,0”. Na tym samym polu moze sie znalez¢ kilka kostek akgji
nalezqcych do réznych graczy.

INKTRCJA NA KONIEC GRY ZOSTALA OPISANA NA STR. 5. -
OMIAST OPISY WSZYSTKICH CELOW ZNAJDZIESZ W ZRLACINIKU.

KARTY BONUSOWE

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 kartg bonusowqg wybrang z 2 losowo dobranych kart (zob. Przygotowanie). W talii kart ptakéw

wystepujg okazy, dzieki kiérym gracze mogq pozyska¢ dodatkowe karty bonusowe.

Na koniec gry zapunkiuj karty bonusowe, kiére masz na rece. W zatqgczniku znajdziecie informacje na temat punkiowania réznych

rodzajéw kart bonusowych.

Karty bonusowe Fofograf, Karfograf i Anafom z tej wersji gry sq przeznaczone tylko do rozgrywki z kartami ptakéw z tej wersii.

Jesli cheecie dodaé karty ptakéw z gry podstawoweij lub innych dodatkéw, te karty bonusowe nalezy odiozy¢ do pudetka - ze

WZngdU na zmieniong wartos¢ procenfowq.
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POZOSTALE UWAGI

ROZPIETOQE SKRZYDEEL. Mierzenie rozpietosci skrzydet ptakow nie jest w Azji tak powszechne jak w Europie i Ameryce Pétnocnej. Trudno
nam byto znalez¢ dane dotyczqce wielu ptakow. W zamian azjatyccy ornitolodzy czesto podaijqg dfugos¢ jednego skrzydta. Podane na
kartach dane sq wynikiem naszych skrupulatnych poszukiwar i obliczen.

OPRACOWANIE

* Informacje na temat ptakéw zostaty zaczerpniete ze strony Birds of the World (birdsoftheworld.org), z The Encyclopedia of Birds
autorstwa Pauli Hammond i Pera Christiansena oraz z innych zrodef.

Autorami fotografii, ktére byty inspiracjq dla ilustratoréw, sq: Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer i Peter Green.
Wizerunki ptakéw i inne ilustracje znajdziecie na stronie redandbluedesigns.com

Kréj czcionki Cardenio Modern zostat zaprojektowany przez Nilsa Cordesa (nilscordes.com).

W grze Na skizydfach: Ptaki Azji karmnik i strona Oceanii planszy gracza zostaly zilustrowane przez Beth Sobel. Autorkg jednej

ilustracji ptaka jest takze Catalina Martinez.
* Tlumaczenie: Monika Zabicka, Kamila Puzdrowska.
* Redakcja polskich zasad: zespot Rebel.

JUZ PO ROZGRYWCE?

Podziel sie wrazeniami z innymi graczami w grupie PLANSZOWA REBELIA
FB/groups/planszowarebelia

CHGESZ NAUCZYC SIE GRAC Z FILMIKU?

Znajdziesz go na stronie stonemaiergames.com,/games/wingspan/videos

POTRZEBUJESZ INSTRUKCJI W INNYM JEZYKU?

Sciggni instrukcje i przewodniki do gry w dziesigtkach jezykéw ze strony stonemaiergames.com,/games,/wingspan,/rules

MASZ PYTANIE DOTYCZACE ZASAD LUB CIEKAWA HISTORIE?

Napisz na grupie Wingspan na Facebooku, na stronie BoardGameGeek albo tweehij do @stonemaiergames.

POTRZEBUJESZ ELEMENTU GRY?

Napisz do nas przez sfrone stonemaiergames.com/replacement-parts albo na sklep@rebel.pl

INTERESUJA CIE NASZE NOWOSCI?
ol e G oM

STONEMAIER

GAMES
© 2019 Stonemaier LLC. Wingspan (Na skrzydfach) to znak towarowy Stonemaier LLC. Wszystkie prawa zastrzezone.
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