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W pierwszym dodatku do gry Na skrzydtach macie okazje powiekszy¢ swoj
rezerwat o gatunki pieknych ptakéw Europy. Ptaki te dysponujg nowymi zdolno-
$ciami, ktére dziatajg na koniec rundy, zwiekszajq interakcje miedzy graczami,
umozliwiajq zakrywanie kilku pol na planszy czy przynoszq korzysci, gdy kio$
ma nadmiar kart lub pozywienia. Karty z dodatku Praki Europy nalezy wiasowaé
do talii kart z gry podstawowej (podobnie bedzie z kartami z przysztych dodatkéw).

Dodatek Ptaki Europy zawiera takze dodatkowq tacke, aby utrzymaé porzqdek
wéréd rosnqeej kolekeji ptakéw (z gry podstawowei, obecnego dodatku i przy-
sztych rozszerzen), 15 fioletowych jaj, dodatkowe zetony pozywienia, nowe
zetony celéw, karty bonusowe i nowy kolorowy notes punktacji do gry wielo-

i 1-osobowej.

ZAWARTOSE

instrukcia notes punktacji (z jednej strony do gry
wieloosobowej, z drugiej — do gry solo)

81 kart ptakéw
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38 zetondéw pozywienia

ptytka pomocy

CZYNNOSCI KONCA
RUNDY

1. Rozpatrz zdolnosci ptakéw
, KONIEC RUNDY"
2. Iopunktuj cel
| ";’7 £ 3. Usun wszystie kosti akej
\ | 4. 0drzu¢ odkryte karty z tacki
L_‘L:“‘\ T wytoz nowe.
5. Przekaz znocznik pierwszego
gracza graczowi po lewej stronie.

2 karty punktowania celéow Automy
plastikowa tacka na karty




PRZYGOTOWANIE

Potasuijcie karty ptakéw z tego dodatku razem z wszystkimi innymi kartami ptakéw.
To samo zrébcie z karfami bonusowymi (sq tak zaprojektowane, aby wartosci
procentowe nadal sie zgadzaty. Wyjgtek stanowiq karty Fotograf, Anatom, Karto-
graf i Globtroter (zob. uwaga na dole tej strony)). Dodajcie nowe jaja i zetony
celéw do puli zasobéw ogdlinych z gry podstawowe;.

Jedyng zmiang w przygotowaniu do gry jest umieszczenie plytki pomocy obok planszy
celéw. W grze z tym dodatkiem zalecamy uzycie zielonej strony planszy celéw,
gdyz niektére z nowych zetonéw celéw nie wspétgrajg dobrze z niebieskqg strong.

UWAGA! Pamietajcie, aby zostawiaé zagrane kostki akcji w odpowiednich
rzedach na planszy do momentu punktowania na koniec rundy. Odgrywaiq role
w dziataniu niektérych zdolnosci ptakéw aktywowanych na koniec rundy, ktére
wprowadza ten dodatek.

ZDOLNOSCI PTAKOW

Ten dodatek wprowadza nowq kategorie zdolnosci aktywowanych na koniec
kazdej rundy.

Q m KONIEC RUNDY (TURKUSOWE). Mozesz uzy¢ tych zdolnosci

o po zakonczeniu wszystkich tur graczy w rundzie, ale

F przed punktowaniem celu na danq runde.

* Zdolnosci nalezy rozpatrywaé w kolejnosci rozgry-
wania, zaczynajge od pierwszego gracza w dane;

1
" ; rundzie.
S 200

* Jesli masz wiecej ptakéw ze zdolnoscig ,KONIEC

IE( (. Wybierz 1 h . - . a .
53%15;;352@*0“{] o T RUNDY”, mozesz z nich skorzysta¢ w dowolnej
fej karcie. k . g,

olejnosci.

\ . ‘ * Zdolnosci ,KONIEC RUNDY” nie aktywuijq rézo-
wych zdolnosci ,RAZ MIEDZY TURAMI”.
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Niektére ptaki majg symbol * obok kosztu,
ktéry oznacza, ze dany ptak ma alternatywny x* 8
koszt zagrania karty opisany w tresci karty S

(zob. Zdolnosci polowania i fowienia na str. 9). & '
e T600H

GDY ZAGRYWASZ, zamiast kazdego 4

= w kﬁszdelrego prgku mozesz mpkiutic'l ]

D 2 reki. Jesli fo zrobisz, wsuri |, ktdrymi
ETETYK / zaplacites, pod te karte.

L3

Karty ptakéw]  Praki, ki
pod nie ore w koszcie majq \

Pozywieniq,

3 zetony

\
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(29% kary)

UWAGAI Ze wzgledu na zmieniong warto$¢ procentowq podczas gry z tym
dodatkiem nie zaleca sie korzystania z 4 kart bonusowych z gry podstawowei:
Fotografa, Anatoma, Kartografa i Globtrotera.



PRZEWODNIK
CELE

Policz liczbe zagranych przez siebie kart ptakéw

BRAZOWE Z0OLNOSCI z brqzowq zdolnoscig ,GDY AKTYWUJESZ".
KARTY PTAKOW NA RECE Policz liczbe wszystkich kart ptakéw na rece.
Policz koszt w pozywieniu na zagranych przez
K0SZT W POZYWIENIU siebie kartach ptakéw, pamietajgc, aby policzyé¢
7ACRANYCH PTAKGW tylko 1 rodzaj pozywienia z kart ptakéw, kiére

majg mozliwo$¢ wyboru rodzaju pozywienia
(z ukosnikiem).

PTAKI BEZ JAJ

Policz liczbe zagranych przez siebie kart ptakéw,
na ktérych nie lezg zadne jaja w momencie
punktowania tego celu.

PTAKI W 1RZEDZIE

Policz liczbe zagranych przez siebie kart ptakéw
w rzedzie, w ktérym masz ich najwiece;.

PTAKI WARTE >4 PUNKTY

Policz liczbe zagranych przez siebie kart ptakéw,
ktérych nadrukowana wartoéé wynosi wiecej niz
4 punkdy.

PTAKI Z WSUNIETYMI KARTAMI

Policz liczbe zagranych przez siebie kart ptakéw,
pod ktérymi znajduje sie co najmniej 1 wsunieta
karta.

ZRAPEENIONE KOLUMNY

Policz liczbe kolumn, w ktérych sq zapetnione
wszystkie 3 pola ptakédw.

ZDOLNOSCI BEZ KOLORU
| BRAK ZDOLNOSCI

Policz liczbe zagranych przez siebie kart ptakéw,
ktére majg zdolnos¢ ,GDY ZAGRYWASZ” albo

nie majq zadnej zdolnosci.

ZYWNOSE W ZASOBACH
WEASNYCH

Policz liczbe zetondw pozywienia w swoich
zasobach.




ZDOLNOSCI PTAKOW

ZDOLNOSCI ZDOBYWANIA POZYWIENIA

R GDY AKTYWUJESZ, usun Oftrzymujesz {4_“\ bez
KRzYZ0DZ108 1 dowolng @ z karmnika. wzgledu na to, jakg kos¢
SOSNOWY Nastepnie wez 1 =\ pozywienia usungfes

z zasobéw. z karmnika.
KONIEC RUNDY. Ponownie
TRZMIELOJAD napetnij karmnik. Jesli to
IWYCZAJNY zrobisz, po napetnieniu wez
wszystkie H z karmnika. Jesli po napetnieniu
karmnika nie ma w nim
o GDY AKTYWUJESZ, pono- | SXredtonego rodzaiu po-
GRUB0DZI0B wnie napeii karmnik. Jesli A
LWYCZAJNY to zrobisz, po napetnieniu Rl R
; wez 1 [rodzaj pozywienia]
%&I:YT:?HJNH z karmnika.
GDY AKTYWUJESZ, zabierz
g 1@ z zasobéw innego
MEWA SMIESZKA | gracza i dodaj do swoich
zasobéw. Ten gracz bierze
19 z karmnika. =
Pozywienie, ktére ten gracz
GRSIOREK bierze z karmnika, nie musi
PaJnikn GDY AKTYWUJESZ, zabierz | DY¢ fego samego rodzaju
LWYCZAINA 1 [rodzaj pozywienia] o A AL zobrctne R
2 z zasobéw innego gracza Ciebie z jego zasobow.
SO0JKA i przechowaj na tej karcie.
IWYCZAINA Ten gracz bierze 1y
ZIMORODEK z karmnika.
IWYCZAJNY
Moze to by¢ rodzaj pozy-
GDY AKTYWUJESZ, wez wienia, ktéry pozyskates
RUDZIK z zasobdéw 1 zeton pozywie- | z karmnika w ramach akgji
nia rodzaju, ktéry juz w tej »Zdobqd? pozywienie” albo
rundzie otrzymates. aktywujgc zdolno$¢ innego
ptaka w tym rzedzie.
Jesli wszystkie kosci w kar-
RAZ MIEDZY TURAML LT S
X . symbol, mozesz go opréz-
MAZUREK GdY gy groczlwyk.onu.|e n>ilc' i ponownie n?]pe’rlzié
akcje ,Zdobqdz pozywie- i
WILeA ., ol i przed pobraniem danego
R g el rodzaju pozywienia. Jesli
IWYCZAINA wez 1 [rodzaj pozywienial] L
% e w kormmku.me ma \{vsk.oza-
z nego rodzaju pozywienia,
nie otrzymujesz pozywienia.
Jesli wszystkie kosci w kar-
DLIECIO GDY AKTYWUJESZ, wez 1 9 | T Mskomviaten sam
BIREOCRIBIETY iittm, symbol, mozesz go opréz-

ni¢ i ponownie napetnié¢
przed pobraniem .




Jesli wszystkie kosci w kar-
mniku wskazujq ten sam
symbol, mozesz go opréz-
ni¢ i ponownie nope’rnic’,

a nastepnie wzig¢ wszystkie
bezkregowce.

Po zdobyciu pozywienia
dzieki tej zdolnosci prze-
staje ona dziataé¢ w tej
turze. To oznacza, ze jedli

; w wyniku dziatania tej zdol-
DZIECIOL CZARNY GDY HK.TYWUJESZ' e nos’Zi karmnik opusfolszeie
wszystkie H z karmnika. . - :
i napetnisz go ponownie,
nie otrzymujesz dodatko-
wego pozywienia po jego
napetnieniu. Jesli po wzie-
ciu wszystkich bezkregow-
céw z karmnika wszystkie
kosci wskazujg ten sam
symbol, nie mozesz opréz-
ni¢ karmnika i ponownie
go napetni¢, aby dobra¢
wigce| pozywienia.
GDY AKTYWUJESZ, ponow-
BOGATKA nie napetij karmnik. Jesli to
IWYCZAJNA zrobisz, po napetnieniu wez
19 z karmnika.
KONIEC RUNDY. Wybierz
dowolnego gracza (tgcznie
CZARNOWRON z Tobq). Za kazdego ,
SEP PEOWY ktérego ma ten gracz, wez
1 4@ z zasoboéw i przecho-
waj na tej karcie.
““-‘.\\ przechowywane na kar-
GQY AKTYWUJESZ, wez tach tych ptakéw nie wliczajg
KOWH“K 1 ‘A—L\ z zasobdw i przechowoi SiQ do Twoich zasobdéw
IWYCZAJNY na tej karcie. W dowo|nym“ w kontekscie celéw obowig-
S0SNOWKR momencie mozesz wyda¢ | zujqeych na koniec rundy,
przechowywane na tej karcie. | ale moggq by¢ uzyte do za-
grywania kolejnych ptakéw.
KONIEC RUNDY. Wybierz
1z pozostatych graczy.
SROKA Za kazdg kostke akcji na
LWYCZAJNA iego siedlisku <'» wez 1@
z zasobéw i przechowaj na Te zdolnosci mogq byé uzy-
dowolnej karcie ptaka te do przechowywania po-
GDY AKTYWUJESZ, wybierz zywienia na ptakach, ktére
1-5 kart plakéw w swoim nie majq takiej zdolnosci.
ORZECHOWKA Wez takq samg liczbe < ze
LWYCZAJNA swoich zasobéw i przecho-
waj po | ‘4.“\ na karcie
kazdego z nich.
% GDY AKTYWUJESZ, wybierz
PODROZNICZEK rodzaj pozywienia. Wszyscy
SEOWIK RDZAWY gracze otrzymuijq 1 zeton

tego pozywienia z zasobdw.




ZDOLNOSCI SKEADANIA JAJ

KONIEC RUNDY. Wybierz

1z pozostatych graczy.

PEOCHACZ ) -
POKRZYWNICA Za .koqu kos’rk?okc“
na jego 4, zt6z 1
na tej karcie.
GDY AKTYWUJESZ, odrzu¢
DZIERLATKA 1 2\ ze swoich zasobéw.
IBERYJSKA Jesli to zrobisz, 2162 2 ()
na tej karcie.
KON‘FC RU.NDY‘ Zb? 10 W przypadku zdolnosci
GRG0t na tej karcie za kazdego e i o
innego ptaka z gniazdem lan s ol (.)
(‘), ktérego posiadasz. '
RAZ MIEDZY TURAML.
Gdy inny gracz wykonuje "
KUKUEKA akcje ,Zté7 jaja”, ten ptak :/: p;rzy;zokiksu ;dbocjlnosa
LWYCZAJNA sktada 1() na karcie |ic€i sFiJ 'akoye ; @
innego ptaka w gniezdzie il :
albo &
KOPCIUSZEK KONIEC RUNDY. Wybierz
IWYCZAINY siedlisko bez zadnych O
. Zt6z 1 O na kazdej karcie
PIEGZA w tym siedlisku.
GDY AKTYWUJESZ, zto:
KUROPATWA 1) na kazdej karcie
CZERWONA ptaka w tej kolumnie,
wigczajqgce te karte.
GDY AKTYWUJESZ, rzu¢
wszystkimi ko$émi znajdu-
SOKGE SKALNY igcymi sie poza karmni-

kiem. Jesli cho¢ 1 kos¢
wskaze “®-, 716z 1 O
na tej karcie.




ZDOLNOSCI DOBIERANIA KART

E .
BOLIAN BIAtY GDY FlKTYWUJ SZ, odrzu¢
wszystkie pozostate od-
NUR CZARNOSZY! kryte (-1 i uzupetni tacke.
PLUSZCZ ZWYCZAINY Jedli to zrobisz, dobierz
147z nowo odkrytych 1.
BACZEK ZWYCZAINY GDY AKTYWUJESZ, dobierz | Jesli nie jest dostepna
1 odkrytq | ! ptaka, ktéry | zadna (! z tym rodzajem
CZAPLA MODRONOSA zyje w [rodzaj siedliska]. siedliska, nie bierzesz karty.
GDY AKTYWUJESZ, dobierz | Mozesz dobiera¢ odkryte
BRIECIKA 2 {1 Wszys.cy Pozos‘roll : karty |ul:T karty ze stosu.
gracze dobierajg po 11 Pozostali gracze mogq do-
ze stosu. biera¢ karty tylko ze stosu.
Pamietaj, aby trzyma¢ te
karty oddzielnie i nie tqczy¢
GDY AKTYWUJESZ, dobierz | ich z innymi dobieranymi
QFEHNNIK 11! za kazde puste pole | kartami ani z kartami na
LOETOPLETWY

PERKOZ DWUCZUBY

w tym rzedzie. Na koniec
swojej tury zachowaj
1z nich, a reszte odrzu¢.

rece. Nie mozesz zagrywac
tych kart w biezgcej turze.

Aby nie hamowa¢ gry, mo-
zesz odrzuci¢ karty podczas

tur kolejnych graczy.




ZDOLNOSCI FORMOWANIA STADA

PIERWIOSNEK
LIEBA ZWYCZAINA

GDY AKTYWUJESZ,

wybierz 1-5 kart ptakéw
w tym siedlisku. Wsun
po | z reki pod kazdg
z nich.

Mozesz uzy¢ tej zdolnodci,
aby wsuwa¢ karty pod kar-
ty ptakéw, ktére nie majg
takiej zdolnosci.

LABEDZ NIEMY

GDY AKTYWUJESZ,

wybierz 1-3 kart ptakéow
W swoim . Wsun

po (! z reki pod kazdg
z nich. Jedli to zrobisz,
dobierz 111

Mozesz uzy¢ tej zdolnosci,
aby wsuwa¢ karty pod kar-
ty ptakéw, ktére nie majg
takiej zdolnoéci. Dobierasz
tylko 11 niezaleznie od
tego, ile kart wsungtes.

BATALION

KONIEC RUNDY. Wsun do
3 |- z reki pod te karte.
Dobierz 1{-! za kazdg
karte, ktorg wsungtes.

FLAMING ROZOWY
WRONA SIWA

KONIEC RUNDY. Wybierz
1z pozostatych graczy.
Za kazdq kostke akgiji

na jego [rodzaju siedliska]
wsun po 111z reki pod te
karte. Nastepnie dobierz
takg samgq liczbe 1.

Mozesz wsung¢ maksymal-
nie tyle kart, ile wynosi licz-
ba kostek akcji wybranego
gracza w danym siedlisku.

evs
SRODZIEMNOMORSKA

GDY AKTYWUJESZ,

dobierz 2 -1 ze stosu.
Wsuni jedng z nich pod te
karte i zatrzymaj drugq.

JERZYK ZWYCZAJINY
SIERPOWKA

SZPAK ZWYCZAINY
WROBEL ZWYCZAINY

KONIEC RUNDY. Odrzu¢
do 5 [rodzaj pozywienia]
ze swoich zasoboéw. Za
kazdy odrzucony zeton
wsun po 1! ze stosu
pod fe karte.

SICIYGIEE

RAZ MIEDZY TURAMI.
Gdy inny gracz z ja-

kiegokolwiek powodu
wsuwa -/, wsun 111
ze stosu pod te karte.

SNIEGUEA ZWYCZAINA

RAZ MIEDZY TURAMI.
Gdy inny gracz z jakie-
gokolwiek powodu
wsuwa t, wsun 161
z reki pod te karte.
Nastepnie dobierz 11!
na koniec jego tury.




ZDOLNOSCI POLOWANIA 1 EOWIENIA

Jesli aktywujesz zdolnosé¢

JASTRZAB tych ptakéw, aby wsuwad
IWYCZAINY GDY ZAGRYWASZ, zamiast | pod nie karty i nie ptaci¢
kazdego “®- w koszcie czedci lub catosci kosztu
KROGULEC tego ptaka mozesz zapta- w pozywieniu, to dziatanie
IWYCZAINY ci¢ 111z reki. Jesli to liczy sie jako a) wsuwanie
ORZEE CESARSKI zrobisz, wsun |, ktérymi karty pod inng karte i b)
zaptacites, pod te karte. sukces drapieznika i akty-
ORZEE POLUDNIOWY wuje odpowiednie rézowe
zdolnosci ptakoéw.
Jesli aktywujesz zdolnos¢
tych ptakéw, nie ptacisz
GDY ZAGRYWASZ, zamiast | kosztu w pozywieniu ani
ptaci¢ koszt tego ptaka jajach. To dziatanie liczy
mozesz zagraé go na sig jako a) wsuwanie karty
BLOTNIAK AKOWY karte innego ptaka na pod inng karte i b) sukces
KANIA RUDA swojej planszy. Odrzu¢ drapieznika i aktywuje od-
wszystkie O i zetony @ powiednie rézowe zdolno-
KoBuz z karty ptaka, na ktérego | $ci ptakow.
MYszotow zagrywasz tg karte.Wsu- | Wazystkie karty, ktére
IWYCZRINY nigte pod niego karty zostaty wsuniete pod karte
pozostajg na miejscu. przed uaktywnieniem tej
Karta tamtego ptaka staje | zdolnosci, pozostajg wsu-
sie wsunietq kartg. niete, ale musisz odrzuci¢
wszystkie jaja i zetony
pozywienia.
GDY AKTYWUJESZ, rzue¢
wszystkimi ©F znajdujqcy-
mi sie poza karmnikiem.
GEUPTAK ZWYCZAINY | Wez z zasobow tyle =@,

ile wyrzucite$ @ na ko-
$ciach, i przechowaj na

tej karcie.




INNE ZDOLNOSCI

Na potrzeby realizacji celéow,
ktére zliczajq ptaki, te karly liczg

GZRPLA SIWA sie jak 1 ptak. Zajmujqg jednak
Kos GDY ZAGRYWASZ, pots: 2 pola, wiec liczq sie podwdijnie
LWYCZAJNY te karte poziomo tak, aby na p.ofrzeby realizacji celu ,Za-
KRASKA zakrywata 2 pola na [okre- petnione kolumny”.
IWYCZAINA $lonym siedlisku]. Zapta¢ Mozesz zagrywa¢ te ptaki w pig-
RANIUSZEK nizszy koszt w jajach. tej kolumnie bez aktywaciji ich
zdolnosci.
ERI L Kolejnego ptaka w tym siedlisku
zagraj po prawej stronie tej karty.
DZIECIOL Te ptaki liczq sie podwdinie tylko
KONIEC RUNDY. Ten ptak na potrzeby realizacii celéw, ale
LIELONY liczy sie podwéinie na juz nie w przypadku kart bonuso-
GEGAWA potrzeby realizacji danego | Wych czy punktéw na koniec gry.
z celu, jesli spetnia jego Jaja na kartach tych ptakow nie
LIRSS warunki. liczq sie podwdjnie na potrzeb
LWYCZAINA g 1P | P Y
realizacji celéw zliczajgeych jaja.
KoK0SzKA GDY AKTYWUJESZ,
IWYCZIAINA | odrzu¢ 1[()/1 1 /rodzai
MYSIKRILIK pozywienia]. Jesli to zrobisz, | Jesli zagrany ptak ma zdolnos¢
TWYCZAINY zagraj kolejnego ptaka na ,GDY ZAGRYWASZ", aktywuije
[rodzaj siedliska]. Zapta¢ sie ona w momencie zagrania.
PELZACL iego standardowy koszt
0GRODOWY w pozywieniu i jajach.
GRJOWKA KONIEC RUNDY. Jesli wtej | Jesli zagrany ptak ma zdolnos¢
MOLTONIEGD | rundzie wykonates wszyst- /GDY ZAGRYWASZ”, aktywuje
kie 4 rodzaje akcji, zagraj sie ona w momencie zagrania.
PLISZKA SIWR kolejnego ptaka. Zapta¢ Jesli zagrany ptak ma zdolno$¢
TRZNADEL iego standardowy koszt ,KONIEC RUNDY”, aktywuie sie
IWYCZAINY | w pozywieniu 1(). ona w momencie zagrania.
BIEGUS GDY ZAGRYWASLZ, dobierz
RDZAWY 1 nowq karte bonusowq.
Nastepnie dobierz 3 (-}
RYCYK i zatrzymaj 1 z nich.
GDY ZAGRYWASZ, dobierz
KowALIK 1 nowq karte bonusowq.
KORSYKANSKI | Nastepnie wez 1
z karmnika.
GDY ZAGRYWASZ, dobierz Mozesz podejrze¢ dobrang karte
PUCH'HCZ 1 nowq karte bonusowg. bonusowq, zanim rozpatrzysz
SNIEZNY Nastepnie dobierz 1 dalszq cze$¢ zdolnosci.
STREPET albo zt67 1 O na karcie
dowolnego ptaka.
GDY ZAGRYWASZ, dobierz
1 nowq karte bonusowq.
TURKAWKA Nastepnie wez 1 %F z kar-
IWYCZAJNA mnika, zt6z 1 O na karcie

10

dowolnego ptaka albo
dobierz 1(-1.




ZASADY GRY Z AuTOMA
AUTOR: DAVID STUDLEY

Wszystkie zasady gry z Automq z gry podstawowej obowigzujqg réwniez w roz-
grywce z tym dodatkiem, chyba ze wyraznie zaznaczono inacze;.

KARTY BONUSOWE AUTOMY. W tym dodatku znajdziesz 2 karty bonusowe wytqcznie
do gry z Automgq. Podczas przygotowania do gry zamiast losowego dobrania kar-
ty bonusowej dla Automy z talii kart bonusowych, mozesz wybra¢ 1z tych 2 kart.

UWAGA! Karta Automy Towarzystwo Automubon ma wiekszy wptyw na punk-
tacje w rozgrywce z uzyciem kart bonusowych Automy. Zalecamy uzywaé karty
Towarzystwo Automubon z tymi 2 kartami dopiero wtedy, gdy bedziesz gotowy
na trudniejsze wyzwania.

NOWE KARTY PUNKTOWANIA CELOW. 2 nowe karty punktowania celéw wprowadza-
ig wartoéci bazowe dla Automy, ktérych uzyjesz podczas punktowania nowych
zetondw celéw z tego dodatku.

ZDOLNOSE ZABIERANIA. Niektére zdolnosci ptakéw pozwalaig Ci zabiera¢ pozywie-
nie z zasobéw innego gracza. Gdy aktywujesz takq zdolno$é, mozesz zabiera¢
od Automy tylko wtedy, gdy ma na zetonie celu obowigzujgcym w danej rundzie
jakies kostki akcji (nie usuwaj tych kostek!). W przeciwnym razie niczego nie
otrzymujesz. Pamietaj, ze wszystko, co ofrzymujesz, pochodzi z zasobéw. Automa
nie otrzymuje niczego.

TURKUSOWE ZDOLNOSCI. W przypadku zdolnosci ,KONIEC RUNDY”, ktéra nakazuje
Ci wybra¢ 1z pozostatych graczy” albo ,dowolnego gracza (tgcznie z Tobg)”,
Automa ma tyle sztuk sprawdzanego zasobu, ile jej kostek akcji znajduije sie na
zetonie celu, ktéry obowigzuje w danej rundzie.

SEP PEOWY
Gypps fuluans

75 mm

KONIEC RUNDY. Wybierz dowolnego gracza (facz-
nie z Toba). Za kazdego &2 ktdrego ma fen gracz,
wez 14 7 zosobow i przechowaj na fej karcie.

= Dzigki brakowi upierzenia na glowie sepy plowe
5 latwiej regulujg temperature cialo.

W tym przyktadzie tres¢ karty Sepa piowego mawi: , Wybierz dowolnego
gracza (facznie z Tobg). Za kazdego =%, ktdrego ma.ten ;

1z zasobow i przechowaj na fej karcie®:
2 kostki na Zetonie celu, umiescithys 2

1




OPRACOWANIE

* Informacje na temat ptakéw zostaty zaczerpniete ze stron internetowych:
Handbook of Birds of the World Alive (www.hbw.com) i Collins Bird Guide
(HarperCollins.co.uk).

* Autorami fotografii, ktére byty inspiracjq dla ilustratoréw, sq: Levent
Akduman, Glenn Bartley, Jordi Bas, Rob Belterman, Roman T. Brewka,
Mika Bruun, Clive Brown, Paul Cools, Joost De Smet, Patrick Donini,
Jesus Giraldo, Stanislav Harvantik, Mattias Hofstede, Howard Kearley,
Rubén Domingo Martinez, Rob Van Mourick, Alan Murphy, Gary Spicer,
Anders Svensson, Jonathan Tollin, Stefano Unterthiner, Rob Van Mourick
i Morten Winness.

* Wizerunki ptakéw i inne ilustracje znajdziecie na stronach
nataliarojasart.com i anammartinez.com

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

* Tlumaczenie: Monika Zabicka.

* Redakcja polskich zasad: zespét Rebel.

rebel STONEMAIER S

Automa
GAMES Factory

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

12



