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Witajcie w $wiecie Na skrzydfach.
W tej nowej wersji gry bedziecie rywalizowaé o to, kio stworzy
najwspanialsze stado ptakéw z catego $wiata.

Elementy potrzebne w pierwszej rozgrywce:

wszystkie dwustronne karty  po 1 karcie gniazda /  po 1 karcie pomocy
ptakéw,/pozywienia punktacji na gracza na gracza

karta pierwszego gracza wszystkie jaja po 1 znaczniku gracza
na gracza
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ZASADY ZAAWANSOWANE: karta ekspozycii

celéw i dwustronne karty celéw

Rozgrywka $0L0: elementy "

wymienione w insfrukcji Automy 8

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



PRZYGOTOWANIE

Jedli jest wéréd Was osoba, ktéra nie zna jeszcze gry, zignorujcie
LASADY ZAAWANSOWANE.

1. Potasujcie dwustronne karty ptakéw,/pozywienia (strong z pozywie-
niem do géry). Kazdy gracz otrzymuje po 6 kart, kiére na razie
odktada w formie stosu na bok. Bedq potrzebne w kroku m

2. Przygotujcie zasoby ogélne:

e Pozostate karty ptakéw,/pozywienia podzielcie na 4 mniej
wigcej réwne stosy (strong z pozywieniem do géry) i pofézcie
ie w zasiegu wszystkich graczy. To stosy pozywienia.

e Odkryjcie wierzchniq karfe z kazdego stosu pozywienia.
Odkryte karty potézcie ponizej poszczegdlnych stoséw
(strong z ptakiem do géry).

G Zostawcie miejsce na pojedynczy stos kart odrzuconych.

Q Pofézcie jaja w zasiegu wszystkich graczy.
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3. IASADY ZAAWANSOWANE. Potozcie karte
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4. Kazdy gracz:
G otrzymuje karte gniazda, od kiérej rozpoczyna swoje stado
(pojedynczy rzqd kart, w kiérym potem znajdq sie zagrane
karty ptakéw);

o oftrzymuje 1 znacznik gracza;
@ otrzymuje 1 jajo, kiére umieszcza na swojej karcie gniazda;

0 odkrywa 2 wierzchnie karty ze swojego odfozonego
wczesnie na bok stosu, a nastepnie uktada wszystkie 6 kart
(4 karty pozywienia i 2 karty ptakéw) ponizej stada - tworzg
rezerwe gracza. Kolejno$¢ kart w rezerwie nie ma znaczenia —
mozna je ufozy¢ w dowolnej kolejnosci.

ZASADY ZARWANSOWANE. Kazdy gracz moze wybrag, kiére 4 karty
umiesci w rezerwie jako pozywienie, a kiére 2 karty jako ptaki.
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5. losowo wybierzcie pierwszego gracza. Otrzymuje karte
pierwszego gracza, a nastepnie rozpoczyna rozgrywke.




WPROWADZENIE

W swojej turze wykonaj nastepujqce kroki:

1. Wykonaj 1 z 3 akeji gniazda (zagraj ptaka / dobierz 2 karty / A6z
3 jcjal.

2. Aktywuj brazowe zdolnosci ptakéw w Twoim stadzie od lewej do prawe.

3. Uzupetnij karty ptakéw w zasobach ogélnych, jesli sq puste miejsca.

Gracze rozgrywaijq swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara do chwili, az kiérys z nich zgromadzi w swoim stadzie 6 ptakéw.
Gre nalezy wiedy kontynuowa¢, az wszyscy rozegrajq po tyle samo
fur, po czym rozgrywka sie konczy i gracze podliczajg punkty.

Gracz z najwiekszq liczbg punktéw zostaje zwyciezca.

Dalsza cze$¢ instrukcji zawiera szczegdtowy opis poszczegélnych krokéw.

AKCJA GNIAZDA 1. ZAGRAJ PTAKA B4

Zagraj karte ptaka ze swojej rezerwy, optacajqc jej koszt. Dodaj

te karte do swojego stada, umieszczajqc jq na prawo od innych kart.
Koszt jest wyrazony w jaju i pozywieniu (w réznych kombinacjach)

i jest wskazany w lewym gérnym rogu karty.

Stado fo karta gniazda i wszystkie zagrane karty ptakéw na prawo od niej.

* KOSZT W POZYWIENIL. Aby go optaci¢, odrzu¢ KogzT
karty pozywienia ze swojej rezerwy. Odtéz je na
stos kart odrzuconych strong z pozywieniem do 0
géry. Jesli koszt zawiera symbol @), mozesz uzy¢ e

1 karty pozywienia dowolnego rodzaju, aby go
optacié.

* ZAMIANA POZYWIENIR. Gdy zogrywasz karte
ptaka, a nie masz wymaganego pozywienia,
mozesz uzy¢ 2 dowolnych kart pozywienia,
aby zastgpi¢ 1 pozywienie.

» K0SZT W JAJU. Aby go opfaci¢, odrzu¢ jajo z karty gniazda albo

z karty ptaka w swoim stadzie. {Jaja nie sq pozywieniem, wiec
w przypadku tego kosziu nie mozna zastosowa¢ zamiany).




AKTYWUJ BRAZOVE Z00LNOSCI, ZRCZYNAJAC 0D TEJ KARTY =

KARTY PTAKOW

Kazda karta ptaka zawiera nastepujqce informacie:

K0SZT. Gdy zagrywasz te -
kar?e pfokg, pAdr‘zué wskazane O ¢ 7““"" ROZANY
pozywienie i jajo. U .

PUNKT_Y, Otrzy‘mlo‘sz ie P ]

na koniec gry, jedli ten ptak
bedzie w Twoim stadzie

' P
LIMIT JAJ. Maksymalna liczba

jaj, kiére mogq jednoczesnie 3
znajdowad sig na fej karcie ptaka. :

Podczas tarica godowego tyran rézany

wykonuje podniebne akrobacje,
ROZPIETOSE SKRZYDE': Niekiére aby zaprezentowa¢ wybrance swdj ogon.
ptaki mogq polowaé na ptaki

okreslonej wielkosci. Nalezy
sprawdzié¢ wtedy te warto$é.

ZDOLNOSE. Mozesz wykonad te akcje w kazdej turze, facznie z tq,
w kiérej ta karta zostala zagrana (zob. Opis zdolnosci ptakéw; str. 10).
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AKCJA GNIAZDA 2. DOBIERZ 2 KARTY (44

Dobierz 2 karty z zasobéw ogélnych i umiesé je w swojej rezerwie.

Mozesz dobra¢ 2 karty sposrod odkrytych kart ptakéw albo 2 karty
pozywienia z wierzchu stoséw pozywienia, albo 1 odkrytq karte ptaka
i1 karte pozywienia. Gdy dobierasz karte, nie mozesz odwrécié jej

na drugg strone. Innymi sfowy, karta pozywienia nie moze sta¢ sig kartq
ptaka i odwrotnie.

* Karty pozywienia sq ufozone w stosach, wigc po dobraniu karty
nastepna staje sie widoczna. Mozesz dobra¢ karte z tego samego
stosu wigcej niz raz.

* Na koniec tury uzupetnij karty ptakéw w zasobach ogélnych
(jesli sq puste miejsca), odkrywajqc wierzchnie karty z sqsiadu-
iacych sfoséw pozywienia.

¢ Mozesz mie¢ dowolng liczbe kart w rezerwie.

[TOS KART |
OPCJONALNIE | DRZUCONYCH;
Jesli masz dobra¢ karty, a w zasobach e »

ogolnych sq co najmniej 3 dokfadnie / ( )
takie same karty pozywienia, mozesz

odrzuci¢ jednoczeénie wszystkie : ' - :
identyczne karty.

" PUSTY STOS POZYWIENIA

Jesli stos pozywienia jest pusty, wez dolng pofowe sfosu kart
odrzuconych (albo dolng potowe najwigkszego stosu pozywienia,
jesli stos kart odrzuconych jest pusty), potasuj jq i umiesé jako nowy
stos pozywienia. Jesli stos pozywienia wyczerpie sie w trakcie
Twoiej tury, natychmiast wykonaij fe kroki. (Pofowe mozna okresli¢

w przyblizeniu).




Dobrane karty zawsze umieszczaj w swojej rezerwie.

Nie mozesz odwracad ich na drugq strone. Innymi stowy, dobranej
karty pozywienia nie mozesz umiesci¢ w rezerwie jako karty ptaka,
a dobranej karty ptaka - jako karty pozywienia. Trzymanie kart

na stole zapobiega pomyleniu kart ptakéw i kart pozywienia.

Karty mozna utozyé w rezerwie w dowolnej kolejnosci

(np. wszystkie karty pozywienia obok siebie).
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KARTY POZYWIENIA

Kazda karta pozywienia oznacza 1 pozywienie.

¢ Jesli zdolnos¢ ptaka pozwala zdoby¢ pozywienie okreslonego
rodzaju, mozesz wybra¢ dowolng karte pozywienia z zasobow
ogdlnych, kiéra przedstawia ten rodzaj pozywienia. -
Jesli zdolno$é ptaka pozwala zdobyé pozywienie
dowolnego rodzaju (@), mozesz wybra¢ dowolng
karte pozywienia.

* Niezaleznie od tego, jak karta pozywienia zostafa
zdobyta, edli przedstawia 2 rodzaje pozywienia,
mozesz jej uzy¢ jako pozywienia dowolnego z tych
2 rodzajéw (np. karte po prawej mozna wyda¢ jako
owoc albo ziarmo, ale nie joko owoc i ziamo).
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AKCJA GNIAZDA 3. Zt07 3 JAJA OOO

Z16z do 3 jaj, umieszczajqc kazde z nich na innej karcie (ptaka
albo gniazda), na ktérej nie zostat jeszcze osiggniety limit jaj.

Na karcie ptaka moze sie znajdowa¢ maksymalnie tyle jaij, ile jest na
niej symboli jaj. Podobnie karta gniazda pomiesci maksymalnie 3 jaja.
Jesli nie masz 3 réznych kart, na kiérych jest miejsce na jaja, weigz
mozesz wykona¢ te akcje, skifadajge mniej jaj. Umieszczone jajo
mozesz wykorzysta¢ do opfacenia kosztu, ale nie mozesz przenies¢
go na inng karte.

Jesli w zasobach ogdlnych zabraknie jaj, uzyjcie zamiennikdw.




AKTYWOWANIE ZDOLNOSCI PTAKDW

Po wykonaniu akcji gniazda aktywuj brgzowe zdolnosci ptakéw,
przesuwajqc znacznik gracza od lewej do prawej przez swoje stado
(zob. Opis zdolnosci ptakéw, str. 10).

¢ Mozesz aktywowa¢ wszystkie ptaki z brgzowq zdolnoscig
w swoim stadzie, fgcznie z tym zagranym w aktualnej turze.

¢ Korzystanie ze zdolnosci jest opcjonalne. Mozesz poming¢
ptaka, kiérego zdolnosci nie chcesz aktywowaé w danej turze.
Jesli pominiesz ptaka, kidrego zdolnos¢ dotyczy innych graczy,
inni gracze tez nie otrzymujq korzysci. Mozna zrezygnowaé
z ofrzymania korzysci.

¢ Znacznik gracza. Przesuwajqc sie przez stado, umieszczaj swoj
znacznik gracza na karcie ptaka, kiérego zdolnoéé¢ akiualnie
aklywujesz.

Zielone zdolnosci to stafe zdolnosci, kiére sq aktywne przez catq
Twojq fure. Stajq sie aktywne natychmiast po zagraniu karty ptaka.
Mogaq obnizaé koszt zagrywania kart ptakéw albo pozwalad uzywad
pozywienia wskazanego rodzaju jako dowolnego pozywienia.

Podczas przesuwania sie przez stado i aklywowania brgzowych
zdolnosci pomijaj ptaki z zielonymi zdolnosciami.

|
[Hasvamo 2wrany | ‘ | PLOMYKOMKR ZYCZAINA
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KONIEC TURY |

Gdy dotrzesz do ostatniej karty w swoim stadzie, czyli tej znajdujacej

sie najbardziej z prawej, Twoja tura sie koAczy. Odtéz znacznik gracza
na karte gniazda. Uzupetni karty ptakéw w zasobach ogdlnych (jesli |
sq puste miejsca), odkrywaijqc wierzchnie karty z sgsiadujqeych sfoséw |
pozywienia. Teraz swojq fure rozgrywa nasftepny gracz zgodnie l
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.



0PI$ ZDOLNOSCI PTAKOW

Jesli miedzy 2 symbolami znajduje sie strzatka, to znaczy, ze musisz
optaci¢ koszt wskazany po lewej stronie sirzatki, aby ofrzyma¢ korzys¢
wskazang po jej prawej stronie.

Jedli karta wskazuje 2 akcje bez strzatki, to znaczy, ze nie sq one powig-
zane. Mozesz wykona¢ 1 z nich albo obie w dowolnej kolejnosci.

Jedli zdolno$¢ pozwala dobra¢ karte pozywienia okres-
lonego rodzaju, mozesz dobra¢ dowolng wierzchniq

dowo Fai b @l owolny DOBIERZ | karte, kidra przedstawia ten rodzaj pozywienia
karta pro KARTE (takze takq, kiéra przedstawia 2 rodzaje pozywienia).
do swojej | Jegli zdolnoé¢ pozwala dobrac karte ptaka z okres-
rezerwy | lonym rodzajem pozywienia w koszcie, dobrana
S okres B karta musi mie¢ w koszcie to pozywienie (symbol @
pozywienie pozywienie sie nie liczy).
WSUN KARTE | Jesli masz w rezerwie karte wskazanego rodzaju
ze swojej | (np. karte gryzonia), mozesz jq wsung¢ pod akiywo-
rezerwy | wang karte. Mozesz wsunqé tylko 1 karte naraz, ale
(1 punkt) | nie ma limity ograniczajgeego liczbe wsunietych kart.
Odkryj wierzchnig karte z dowolnego stosu pozy-
wienia. Jesli rozpietos¢ skizydet ptaka na odwrocie
i UpoLuJ jest mniejsza od wskazanej przez te zdolnos¢, wsun
PTAKA | | ‘ ey d
Al karte ofiary pod akiywowang karte. W przeciwnym
razie odrzué te wierzchniq karte.
TE07 JRJ0 | Umies¢ 1 jajo na swoiej karcie (gniazda albo ptakal,
(1 punkt) | na kidrej nie zostat jeszcze osiagniety limit jaj.
Odrzu¢ 1 jajo ze swojej dowolnej karty (gniazda
| albo piaka) albo odrzu¢ 1 karte ze swojej rezerwy
ODRZUC | (sprawdz, czy jest okreslony rodzai karty). Wszysikie

odrzucone karty odklada sie na stos kart odrzuconych
strong z pozywieniem do géry.

Wiszyscy gracze ofrzymujq wskazang korzys¢ (fqcznie z Tobg). Jesli
zdolno$é zawiera dookredlenie ,z 1 stosu”, wszyscy gracze dobierajq
1 karte ze stosu wybranego przez Ciebie w kolejnosci rozgrywania

tur. Ty decydujesz, kiéry z graczy dobiera karte jako pierwszy.

s

Wykonaj akcje tak, jakby w miejscu aktywowanej
karty znajdowata sie kopiowana karta (w fej turze).




 Zielone zdolnosci s'q aktywne przez calg Twoiq ture. Mogq zmienia¢
“koszt zagrywania kart ptakéw albo modyfikowaé zdolnosci innych
ptakéw. Stajq sie aktywne natychmiast po zagraniu karty ptaka.

i
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Jesli ptak ma w koszcie pozywienie wskazanego rodzaju,
mozesz zaplaci¢ o 1 pozywienie tego rodzaju mniej,

niz jest wymagane w koszcie. Na przykad, jesli ptak

ma w koszcie 3 gryzonie, dzieki te] zdolnosci wydasz

2 gryzonie. Ta zdolno$¢ nie pozwala zignorowac @

w koszcie ptaka.

..

® o
PTAKI

Mozesz wydawaé pozywienie wskazanego rodzaju

jako dowolne pozywienie w koszcie ptaka. Na przykiad,
jesli ptak ma w koszcie 3 gryzonie, dzieki tej zdolosci
mozesz wydaé 1 rybe i 2 gryzonie albo 2 ryby i 1 gryzonia,
albo 3 ryby.

Zdolnosci ptakéw odnoszqce sie do pozywienia
wskazanego rodzaju odnoszq sig teraz do dowolnego
pozywienia. Na przyklad zdolnog¢, kiéra pozwala
dobra¢ karte owocu, dzieki tej zdolnosci pozwalataby
dobra¢ dowolng karte pozywienia.
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Gdy uzywasz tej zdolnosci, wybierz stado dowolnego
z pozostalych graczy. Skopiuj 1 zielong zdolno$é ptaka
z tego stada.
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KONIEC GRY | PUNKTOWANIE

Gdy ktérys z graczy zgromadzi w swoim stadzie 6 ptakéw, rozpo-
czyna sie etap korica gry.

Jesli zdarzy sie, ze podczas uzupetniania pustego stosu pozywienia
stos kart odrzuconych jest pusty, a kazdy z pozostatych stoséw
pozywienia zawiera tylko 1 albo 2 karty, réwniez zaczyna sie
etap korica gry.

Wykonaicie opisane nizej kroki.

¢ Gracz, kiéry spetnit warunek kohca gry, rozgrywa swojq ture
do korica.

e Jedli byt to ostatni gracz w kolejnosci rozgrywania tur (czyli siedzqey
po prawej stronie pierwszego graczal, rozgrywka sie koriczy.

« Jedli nie byt to ostatni gracz, kontynuuicie rozgrywke, az wszyscy
rozegrajq po fyle samo fur, po czym rozgrywka sie koriczy.

Kazdy odwraca swojq karte gniazda na drugq strone i podlicza

zdobyte punkty ())

¢ Karty ptakéw w stadzie - kazda ma nadrukowang wartoéé
punkiowq.

¢ Jaja - kazde jest warte 1 punkt.

* Wsuniete karty — kazda jest warta 1 punk.

ZASADY ZAAWANSOWANE. Karty celéw — kazda zapewnia 1 punkt za

kazde jajo na kartach ptakéw spetniajgeych warunek wskazany

na danej karcie celu. Jedno jajo moze by¢ uwzglednione

w punkfowaniu obydwu kart celow.

Gracz z najwiekszq liczbg punkiéw zostaje zwyciezcq. W razie remisu
wygrywa ten z remisujgcych, kiéremu zostato najwiecej kart w rezerwie.
Jesli remis sie utrzymuje, remisujqcy gracze wspétdzielg zwycigstwo.
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