
Witajcie w świecie Na skrzydłach.  
W tej nowej wersji gry będziecie rywalizować o to, kto stworzy 
najwspanialsze stado ptaków z całego świata.

Elementy potrzebne w pierwszej rozgrywce:
wszystkie dwustronne karty 
ptaków/pożywienia

cm

Lasówka szkarłatna
Setophaga ruticilla

Samiec lasówki szkarłatnej  
ma szkarłatnopomarańczowe plamy  

na bokach tułowia, skrzydłach i ogonie.

4

 albo 

20

po 1 karcie gniazda /
punktacji na gracza

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

00 10 20 30 40 50 60 70

na koniec gry oblicz swój wynik,  
używając 2 jaj z zasobów ogólnych, aby zaznaczyć punkty.

ptaki:
 na kartach

jaja:
1  / jajo

wsunięte karty:
1  / wsunięta karta

(zasady zaawansowane) dla każdego celu: 1  / jajo 

 ALBO  , ALBO 

Aktywuj brązowe zdolności, zaczynając od tej karty 

Zagraj ptaka Dobierz 2 dowolne karty 
Złóż do 3 jaj  

na różnych kartach

po 1 karcie pomocy  
na gracza

<75

bird specific food any food any card

/ /

/

Game End: When a player has 6 birds in their Flock, 
continue until players have taken an equal number of turns. 
Then flip your Nest card to score points ( ) from played 
birds, eggs, and tucked cards. Advanced: Score goal cards.

All players
(including you)

Arrow: pay cost 
to gain benefit

Play a bird
(pay its cost)

Tuck a bird / food
from your 
Reserve

Draw / Discard
card to / from 
your Reserve

Hunt
(look at the top card in 
any food deck; tuck it 

if it is the right size)

Lay / Discard
egg to / from 

your Flock

Drawn cards go into your face-up Reserve. Refill empty 
bird slots in the Supply at end of turn. Refill empty food 
decks using the bottom half of the discard pile (p. 6).
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cm

Scissor-tailed 
Flycatcher

Tyrannus forfi catus

The mating display of these birds involves 
aerial acrobatics that show off their long tails.

7

:  from 1 deck

38

On Your Turn, Activate Your Flock

 OR   OR 

starting here, activate brown powers 

play a bird draw any 2 cards
lay up to 3 eggs

on different cards

cm

Bald Eagle
Haliaeetus leucocephalus

Bald eagles steal fi sh. Benjamin Franklin thought 
this was a bad choice for the US national bird.

6

203
cm

Atlantic Puffin
� atercula arctica

Puffi ns’ breeding areas are threatened 
by climate change.

4

 in powers are 

53
cm

Barn Owl
Tyto alba

Barn owls use their excellent hearing to catch prey 
in the dark and will cache surplus for later.

6

 

107

Activate brown powers from left to right, starting 
with a Nest action. Green powers are ongoing.

Setup: Each player gains 1 Nest card with 1 egg 
token and 1 player token on it, 4 cards food-side 
up, and 2 cards bird-side up. Create the Supply: 
4 food decks and 4 revealed bird cards.

Cost

Points

Egg limit

Wingspan

Power

When playing 
a bird, you 
may use any 
2 food cards 
as 1 food (in 
case you don’t 
have the exact 
type of food 
needed). Eggs 
are not food.
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karta pierwszego gracza
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wszystkie jaja po 1 znaczniku gracza  
na gracza

Zasady zaawansowane: karta ekspozycji 
celów i dwustronne karty celów

Rozgrywka solo: elementy  
wymienione w instrukcji Automy  

+1  za każde 
na  spełniających 

ten warunek:

+1  za każde 
na  spełniających 

ten warunek:

Cele

59% kart ptaków 
(  nie liczy się do tego celu)

w koszcie

41% kart ptaków

rozpiętość skrzydeł
≤ 50 cm

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

00 10 20 30 40 50 60 70

na koniec gry oblicz wynik automy,  
używając 2 jaj z zasobów ogólnych, aby zaznaczyć punkty.

ptaki:
3  / karta

jaja na ptakach:
1  / jajo

jaja w gnieździe:
3  / jajo

dla każdego celu:
1  / jajo 

wsunięte karty:
1  / wsunięta karta

1

2 3 

1

Potrzebujesz elementu gry? Napisz do nas przez  
stonemaiergames.com/replacement-parts albo na reklamacje@rebel.pl.

N A  S K R Z Y D Ł A C H 
W e r s j a  k i e s z o n k o w a

Autorka gry: Elizabeth Hargrave
Ilustracje: Natalia Rojas i Ana María Martínez Jaramillo
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Przygotowanie
Jeśli jest wśród Was osoba, która nie zna jeszcze gry, zignorujcie 
zasady zaawansowane.

1.	 Potasujcie dwustronne karty ptaków/pożywienia (stroną z pożywie- 
niem do góry). Każdy gracz otrzymuje po 6 kart, które na razie 
odkłada w formie stosu na bok. Będą potrzebne w kroku H .

2.	 Przygotujcie zasoby ogólne: 

A 	 Pozostałe karty ptaków/pożywienia podzielcie na 4 mniej 
więcej równe stosy (stroną z pożywieniem do góry) i połóżcie 
je w zasięgu wszystkich graczy. To stosy pożywienia.

B 	 Odkryjcie wierzchnią kartę z każdego stosu pożywienia. 
Odkryte karty połóżcie poniżej poszczególnych stosów  
(stroną z ptakiem do góry).

C 	 Zostawcie miejsce na pojedynczy stos kart odrzuconych.

D 	 Połóżcie jaja w zasięgu wszystkich graczy.

cm

Kardynał szkarłatny
Cardinalis cardinalis

W przypadku większości północnoamerykańskich 
gatunków śpiewają samce. Samica kardynała 

jest wyjątkiem od tej zasady.

3

 albo 

30
cm

Sekretarz
Sagittarius serpentarius

Sekretarz w biegu ściga ofiarę,  
którą potem zadeptuje na śmierć.

6

 

203
cm

Chwostka wspaniała
Malurus splendens

Ten gatunek chwostek często wije kopułowate 
gniazda w niskich zaroślach z bocznym wlotem.

3

15
cm

Beczak zielonogrzbiety
Camaroptera brachyura

Ten ptak zszywa liście pajęczyną albo włóknami 
roślinnymi i buduje wewnątrz gniazdo.

1

 albo 

15

 �4 stosy kart  
(widoczna strona z pożywieniem)

 �4 pojedyncze karty  
(widoczna strona z ptakiem)

Stos kart 
odrzuconych

A

B

CD

Zasoby 
ogólne
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3.	 zasady zaawansowane. Połóżcie kartę 
ekspozycji celów tak, aby wszyscy gracze 
ją widzieli. Wylosujcie 2 karty celów 
i połóżcie je dowolną stroną do góry na 
karcie ekspozycji celów. Pozostałe karty 
celów odłóżcie do pudełka.

4.	 Każdy gracz: 

E 	 otrzymuje kartę gniazda, od której rozpoczyna swoje stado 
(pojedynczy rząd kart, w którym potem znajdą się zagrane 
karty ptaków);

F 	 otrzymuje 1 znacznik gracza;

G 	 otrzymuje 1 jajo, które umieszcza na swojej karcie gniazda;

H 	 odkrywa 2 wierzchnie karty ze swojego odłożonego 
wcześniej na bok stosu, a następnie układa wszystkie 6 kart 
(4 karty pożywienia i 2 karty ptaków) poniżej stada – tworzą 
rezerwę gracza. Kolejność kart w rezerwie nie ma znaczenia –  
można je ułożyć w dowolnej kolejności. 

zasady zaawansowane. Każdy gracz może wybrać, które 4 karty 
umieści w rezerwie jako pożywienie, a które 2 karty jako ptaki.

 ALBO  , ALBO 

Aktywuj brązowe zdolności, zaczynając od tej karty 

Zagraj ptaka Dobierz 2 dowolne karty 
Złóż do 3 jaj  

na różnych kartach

cm

Sekretarz
Sagittarius serpentarius

Sekretarz w biegu ściga ofiarę,  
którą potem zadeptuje na śmierć.

6

 

203
cm

Indyk zwyczajny
Meleagris gallopavo

Indyki zostały udomowione w obu Amerykach,  

zanim ich mieszkańcy zetknęli się z Europejczykami.

4

używaj  jako ,  
gdy zagrywasz ptaki.

135

5.	 Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Otrzymuje kartę 
pierwszego gracza, a następnie rozpoczyna rozgrywkę.

+1  za każde 
na  spełniających 

ten warunek:

+1  za każde 
na  spełniających 

ten warunek:

Cele

36% kart ptaków

w koszcie

albo 

49% kart ptaków

warte maksymalnie 
3 punkty

≤ 3
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Wprowadzenie
W swojej turze wykonaj następujące kroki:
1.	 Wykonaj 1 z 3 akcji gniazda (zagraj ptaka / dobierz 2 karty / złóż 

3 jaja).
2.	 Aktywuj brązowe zdolności ptaków w Twoim stadzie od lewej do prawej.
3.	Uzupełnij karty ptaków w zasobach ogólnych, jeśli są puste miejsca.
Gracze rozgrywają swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek 
zegara do chwili, aż któryś z nich zgromadzi w swoim stadzie 6 ptaków. 
Grę należy wtedy kontynuować, aż wszyscy rozegrają po tyle samo 
tur, po czym rozgrywka się kończy i gracze podliczają punkty.  
Gracz z największą liczbą punktów zostaje zwycięzcą.
Dalsza część instrukcji zawiera szczegółowy opis poszczególnych kroków.

Akcja gniazda 1. Zagraj ptaka 
Zagraj kartę ptaka ze swojej rezerwy, opłacając jej koszt. Dodaj 
tę kartę do swojego stada, umieszczając ją na prawo od innych kart. 
Koszt jest wyrażony w jaju i pożywieniu (w różnych kombinacjach)  
i jest wskazany w lewym górnym rogu karty.
Stado to karta gniazda i wszystkie zagrane karty ptaków na prawo od niej. 
•	Koszt w pożywieniu. Aby go opłacić, odrzuć 

karty pożywienia ze swojej rezerwy. Odłóż je na 
stos kart odrzuconych stroną z pożywieniem do 
góry. Jeśli koszt zawiera symbol , możesz użyć 
1 karty pożywienia dowolnego rodzaju, aby go 
opłacić.

•	Zamiana pożywienia. Gdy zagrywasz kartę 
ptaka, a nie masz wymaganego pożywienia, 
możesz użyć 2 dowolnych kart pożywienia,  
aby zastąpić 1 pożywienie.

•	Koszt w jaju. Aby go opłacić, odrzuć jajo z karty gniazda albo 
z karty ptaka w swoim stadzie. (Jaja nie są pożywieniem, więc 
w przypadku tego kosztu nie można zastosować zamiany). 

cm

Bielik amerykański
Haliaeetus leucocephalus

Benjamin Franklin uważał, że bielik amerykański 
nie jest najszczęśliwszym wyborem na symbol narodowy, 

ponieważ lubi okradać z ryb inne ptaki drapieżne.

6

203

Koszt



cm

Tyran różany
Tyrannus forficatus

Podczas tańca godowego tyran różany  
wykonuje podniebne akrobacje,  

aby zaprezentować wybrance swój ogon.

7

:  z 1 stosu

38

 ALBO  , ALBO 

Aktywuj brązowe zdolności, zaczynając od tej karty 

Zagraj ptaka Dobierz 2 dowolne karty 
Złóż do 3 jaj  

na różnych kartach

cm

Bielik amerykański
Haliaeetus leucocephalus

Benjamin Franklin uważał, że bielik amerykański 
nie jest najszczęśliwszym wyborem na symbol narodowy, 

ponieważ lubi okradać z ryb inne ptaki drapieżne.

6

203
cm

Płomykówka zwyczajna
Tyto alba

Płomykówka zwyczajna poluje w ciemności, 
korzystając ze swojego wyśmienitego słuchu, 
a nadwyżkę zdobyczy zachowuje na później.

6

 

107

5

Koszt. Gdy zagrywasz tę 
kartę ptaka, odrzuć wskazane 
pożywienie i jajo. 

Punkty. Otrzymasz je  
na koniec gry, jeśli ten ptak 
będzie w Twoim stadzie. 

Limit jaj. Maksymalna liczba 
jaj, które mogą jednocześnie 
znajdować się na tej karcie ptaka. 

Rozpiętość skrzydeł. Niektóre 
ptaki mogą polować na ptaki 
określonej wielkości. Należy 
sprawdzić wtedy tę wartość. 

Zdolność. Możesz wykonać tę akcję w każdej turze, łącznie z tą, 
w której ta karta została zagrana (zob. Opis zdolności ptaków, str. 10).

gryzońryba owocziarnobezkręgowiec

Karty ptaków
Każda karta ptaka zawiera następujące informacje:



6

Pusty stos pożywienia
Jeśli stos pożywienia jest pusty, weź dolną połowę stosu kart 
odrzuconych (albo dolną połowę największego stosu pożywienia, 
jeśli stos kart odrzuconych jest pusty), potasuj ją i umieść jako nowy 
stos pożywienia. Jeśli stos pożywienia wyczerpie się w trakcie 
Twojej tury, natychmiast wykonaj te kroki. (Połowę można określić 
w przybliżeniu).

Akcja gniazda 2. Dobierz 2 karty 
Dobierz 2 karty z zasobów ogólnych i umieść je w swojej rezerwie.
Możesz dobrać 2 karty spośród odkrytych kart ptaków albo 2 karty 
pożywienia z wierzchu stosów pożywienia, albo 1 odkrytą kartę ptaka 
i 1 kartę pożywienia. Gdy dobierasz kartę, nie możesz odwrócić jej  
na drugą stronę. Innymi słowy, karta pożywienia nie może stać się kartą 
ptaka i odwrotnie.
•	Karty pożywienia są ułożone w stosach, więc po dobraniu karty 

następna staje się widoczna. Możesz dobrać kartę z tego samego 
stosu więcej niż raz.

•	Na koniec tury uzupełnij karty ptaków w zasobach ogólnych  
(jeśli są puste miejsca), odkrywając wierzchnie karty z sąsiadu-
jących stosów pożywienia.

•	Możesz mieć dowolną liczbę kart w rezerwie.

Opcjonalnie 
Jeśli masz dobrać karty, a w zasobach 
ogólnych są co najmniej 3 dokładnie 
takie same karty pożywienia, możesz 
odrzucić jednocześnie wszystkie 
identyczne karty.

Stos kart 
odrzuconych
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Karty pożywienia
Każda karta pożywienia oznacza 1 pożywienie.
•	Jeśli zdolność ptaka pozwala zdobyć pożywienie określonego 

rodzaju, możesz wybrać dowolną kartę pożywienia z zasobów 
ogólnych, która przedstawia ten rodzaj pożywienia. 
Jeśli zdolność ptaka pozwala zdobyć pożywienie 
dowolnego rodzaju ( ), możesz wybrać dowolną 
kartę pożywienia.

•	Niezależnie od tego, jak karta pożywienia została 
zdobyta, jeśli przedstawia 2 rodzaje pożywienia, 
możesz jej użyć jako pożywienia dowolnego z tych 
2 rodzajów (np. kartę po prawej można wydać jako  
owoc albo ziarno, ale nie jako owoc i ziarno).

Dobrane karty zawsze umieszczaj w swojej rezerwie.  
Nie możesz odwracać ich na drugą stronę. Innymi słowy, dobranej 
karty pożywienia nie możesz umieścić w rezerwie jako karty ptaka, 
a dobranej karty ptaka – jako karty pożywienia. Trzymanie kart  
na stole zapobiega pomyleniu kart ptaków i kart pożywienia.  
Karty można ułożyć w rezerwie w dowolnej kolejności  
(np. wszystkie karty pożywienia obok siebie).



8

Akcja gniazda 3. Złóż 3 jaja 
Złóż do 3 jaj, umieszczając każde z nich na innej karcie (ptaka 
albo gniazda), na której nie został jeszcze osiągnięty limit jaj.  
Na karcie ptaka może się znajdować maksymalnie tyle jaj, ile jest na 
niej symboli jaj. Podobnie karta gniazda pomieści maksymalnie 3 jaja.
Jeśli nie masz 3 różnych kart, na których jest miejsce na jaja, wciąż 
możesz wykonać tę akcję, składając mniej jaj. Umieszczone jajo 
możesz wykorzystać do opłacenia kosztu, ale nie możesz przenieść  
go na inną kartę.
Jeśli w zasobach ogólnych zabraknie jaj, użyjcie zamienników.

cm

Drozd wędrowny
Turdus migratorius

Drozdy znane są z tego, że żyją w stadach 
liczących nawet kilkaset tysięcy ptaków.

2

43

 ALBO  , ALBO 

Aktywuj brązowe zdolności, zaczynając od tej karty 

Zagraj ptaka Dobierz 2 dowolne karty 
Złóż do 3 jaj  

na różnych kartach

Limit 
jaj



 ALBO  , ALBO 

Aktywuj brązowe zdolności, zaczynając od tej karty 

Zagraj ptaka Dobierz 2 dowolne karty 
Złóż do 3 jaj  

na różnych kartach

cm

Bielik amerykański
Haliaeetus leucocephalus

Benjamin Franklin uważał, że bielik amerykański 
nie jest najszczęśliwszym wyborem na symbol narodowy, 

ponieważ lubi okradać z ryb inne ptaki drapieżne.

6

203
cm

Maskonur zwyczajny
Fratercula arctica

Terenom lęgowym maskonura w znacznym 
stopniu zagrażają zmiany klimatyczne.

4

 w zdolnościach to 

53
cm

Płomykówka zwyczajna
Tyto alba

Płomykówka zwyczajna poluje w ciemności, 
korzystając ze swojego wyśmienitego słuchu, 
a nadwyżkę zdobyczy zachowuje na później.

6
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9

Aktywowanie zdolności ptaków
Po wykonaniu akcji gniazda aktywuj brązowe zdolności ptaków, 
przesuwając znacznik gracza od lewej do prawej przez swoje stado 
(zob. Opis zdolności ptaków, str. 10).
•	Możesz aktywować wszystkie ptaki z brązową zdolnością 

w swoim stadzie, łącznie z tym zagranym w aktualnej turze.
•	Korzystanie ze zdolności jest opcjonalne. Możesz pominąć 

ptaka, którego zdolności nie chcesz aktywować w danej turze.  
Jeśli pominiesz ptaka, którego zdolność dotyczy innych graczy,  
inni gracze też nie otrzymują korzyści. Można zrezygnować 
z otrzymania korzyści.

•	Znacznik gracza. Przesuwając się przez stado, umieszczaj swój 
znacznik gracza na karcie ptaka, którego zdolność aktualnie 
aktywujesz.

Zielone zdolności to stałe zdolności, które są aktywne przez całą 
Twoją turę. Stają się aktywne natychmiast po zagraniu karty ptaka. 
Mogą obniżać koszt zagrywania kart ptaków albo pozwalać używać 
pożywienia wskazanego rodzaju jako dowolnego pożywienia.
Podczas przesuwania się przez stado i aktywowania brązowych 
zdolności pomijaj ptaki z zielonymi zdolnościami.

Koniec tury
Gdy dotrzesz do ostatniej karty w swoim stadzie, czyli tej znajdującej 
się najbardziej z prawej, Twoja tura się kończy. Odłóż znacznik gracza 
na kartę gniazda. Uzupełnij karty ptaków w zasobach ogólnych (jeśli 
są puste miejsca), odkrywając wierzchnie karty z sąsiadujących stosów 
pożywienia. Teraz swoją turę rozgrywa następny gracz zgodnie 
z kierunkiem ruchu wskazówek zegara.



Opis zdolności ptaków
Brązowych zdolności możesz użyć po kolei w każdej turze,  
przesuwając się przez swoje stado od lewej do prawej.

Jeśli między 2 symbolami znajduje się strzałka, to znaczy, że musisz 
opłacić koszt wskazany po lewej stronie strzałki, aby otrzymać korzyść  
wskazaną po jej prawej stronie.

Jeśli karta wskazuje 2 akcje bez strzałki, to znaczy, że nie są one powią- 
zane. Możesz wykonać 1 z nich albo obie w dowolnej kolejności.

Dobierz 
kartę

do swojej 
rezerwy

Jeśli zdolność pozwala dobrać kartę pożywienia okreś
lonego rodzaju, możesz dobrać dowolną wierzchnią 
kartę, która przedstawia ten rodzaj pożywienia 
(także taką, która przedstawia 2 rodzaje pożywienia).
Jeśli zdolność pozwala dobrać kartę ptaka z okreś
lonym rodzajem pożywienia w koszcie, dobrana 
karta musi mieć w koszcie to pożywienie (symbol  
się nie liczy).

Wsuń kartę
ze swojej 
rezerwy  
(1 punkt)

Jeśli masz w rezerwie kartę wskazanego rodzaju  
(np. kartę gryzonia), możesz ją wsunąć pod aktywo-
waną kartę. Możesz wsunąć tylko 1 kartę naraz, ale 
nie ma limitu ograniczającego liczbę wsuniętych kart.

<75

Upoluj 
ptaka

Odkryj wierzchnią kartę z dowolnego stosu poży-
wienia. Jeśli rozpiętość skrzydeł ptaka na odwrocie 
jest mniejsza od wskazanej przez tę zdolność, wsuń 
kartę ofiary pod aktywowaną kartę. W przeciwnym 
razie odrzuć tę wierzchnią kartę.

Złóż jajo
(1 punkt)

Umieść 1 jajo na swojej karcie (gniazda albo ptaka), 
na której nie został jeszcze osiągnięty limit jaj.

/ Odrzuć

Odrzuć 1 jajo ze swojej dowolnej karty (gniazda 
albo ptaka) albo odrzuć 1 kartę ze swojej rezerwy 
(sprawdź, czy jest określony rodzaj karty). Wszystkie 
odrzucone karty odkłada się na stos kart odrzuconych  
stroną z pożywieniem do góry.

Wszyscy gracze otrzymują wskazaną korzyść (łącznie z Tobą). Jeśli 
zdolność zawiera dookreślenie „z 1 stosu”, wszyscy gracze dobierają 
1 kartę ze stosu wybranego przez Ciebie w kolejności rozgrywania 
tur. Ty decydujesz, który z graczy dobiera kartę jako pierwszy. 

skopiuj brązową zdolność Wykonaj akcję tak, jakby w miejscu aktywowanej 
karty znajdowała się kopiowana karta (w tej turze).

dowolna 
karta

dowolny 
ptak

dowolne  
pożywienie

określone  
pożywienie

10
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Zielone zdolności są aktywne przez całą Twoją turę. Mogą zmieniać 
koszt zagrywania kart ptaków albo modyfikować zdolności innych 
ptaków. Stają się aktywne natychmiast po zagraniu karty ptaka.

ignoruj 1  
w kosztach ptaków 

Jeśli ptak ma w koszcie pożywienie wskazanego rodzaju, 
możesz zapłacić o 1 pożywienie tego rodzaju mniej, 
niż jest wymagane w koszcie. Na przykład, jeśli ptak 
ma w koszcie 3 gryzonie, dzięki tej zdolności wydasz 
2 gryzonie. Ta zdolność nie pozwala zignorować  
w koszcie ptaka.

używaj  jako , 
gdy zagrywasz ptaki 

Możesz wydawać pożywienie wskazanego rodzaju  
jako dowolne pożywienie w koszcie ptaka. Na przykład, 
jeśli ptak ma w koszcie 3 gryzonie, dzięki tej zdolności  
możesz wydać 1 rybę i 2 gryzonie albo 2 ryby i 1 gryzonia,  
albo 3 ryby. 

 w zdolnościach to 

Zdolności ptaków odnoszące się do pożywienia 
wskazanego rodzaju odnoszą się teraz do dowolnego 
pożywienia. Na przykład zdolność, która pozwala 
dobrać kartę owocu, dzięki tej zdolności pozwalałaby 
dobrać dowolną kartę pożywienia.

skopiuj zieloną zdolność 
ptaka w dowolnym stadzie 

Gdy używasz tej zdolności, wybierz stado dowolnego 
z pozostałych graczy. Skopiuj 1 zieloną zdolność ptaka 
z tego stada. 

cm

Pelikan dzioborogiPelecanus erythrorhynchos

Pelikany razem zaganiają ryby  w jedno miejsce, aby potem z łatwością  
wyławiać je swoimi pojemnymi dziobami.

5

używaj  jako , gdy zagrywasz ptaki.

274cm

Kania czarna
Milvus migrans

Kania chwyta zwierzęta uciekające przed pożarem.  
Sama nawet rzuca płonące gałązki, 

aby wypłoszyć ofiary.

3

ignoruj 1  
w kosztach ptaków.

137

cm

Indyk zwyczajny
Meleagris gallopavo

Indyki zostały udomowione w obu Amerykach,  

zanim ich mieszkańcy zetknęli się
 z Europejczykami.

4

używaj  jako ,  

gdy zagrywasz ptaki.

135



Koniec gry i punktowanie
Gdy któryś z graczy zgromadzi w swoim stadzie 6 ptaków, rozpo-
czyna się etap końca gry.

Jeśli zdarzy się, że podczas uzupełniania pustego stosu pożywienia 
stos kart odrzuconych jest pusty, a każdy z pozostałych stosów 
pożywienia zawiera tylko 1 albo 2 karty, również zaczyna się 
etap końca gry. 

Wykonajcie opisane niżej kroki.
•	Gracz, który spełnił warunek końca gry, rozgrywa swoją turę  

do końca. 
•	Jeśli był to ostatni gracz w kolejności rozgrywania tur (czyli siedzący 

po prawej stronie pierwszego gracza), rozgrywka się kończy.
•	Jeśli nie był to ostatni gracz, kontynuujcie rozgrywkę, aż wszyscy 

rozegrają po tyle samo tur, po czym rozgrywka się kończy.

Każdy odwraca swoją kartę gniazda na drugą stronę i podlicza 
zdobyte punkty ( ):
•	Karty ptaków w stadzie – każda ma nadrukowaną wartość 

punktową.
•	Jaja – każde jest warte 1 punkt.
•	Wsunięte karty – każda jest warta 1 punkt.
•	Zasady zaawansowane. Karty celów – każda zapewnia 1 punkt za 

każde jajo na kartach ptaków spełniających warunek wskazany  
na danej karcie celu. Jedno jajo może być uwzględnione  
w punktowaniu obydwu kart celów.

Gracz z największą liczbą punktów zostaje zwycięzcą. W razie remisu 
wygrywa ten z remisujących, któremu zostało najwięcej kart w rezerwie. 
Jeśli remis się utrzymuje, remisujący gracze współdzielą zwycięstwo.
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