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W tej fascynujgcej grze stajecie sie opiekunami rezerwatéw, ktére sq ostojq dla wielu gatunkéw ptactwa. Kazdy
nowy ptak wzbogaca specjalng zdolnosciq potencjat danego siedliska, a kazde siedlisko pomaga Ci skupi¢ sie na
jednym z kluczowych aspektéw powiekszania rezerwatu:

* pozyskiwaniu pozywienia za pomocq ko$ci wyrzucanych przez specjalng wieze w ksztatcie karmnika;

¢ sktadaniu jaj, ktére w grze przyjmujq posta¢ kolorowych figurek;

* i powiekszaniu swojej kolekcji dzieki obszernej talii unikalnych kart ptakéw.
Zwyciezcq zostaje ten z graczy, ktéry zgromadzi najwiecej punktéw z kart ptakéw w swojej wolierze, z kart bonuso-

wych, celéw, za jaja, zmagazynowane pozywienie oraz stada.
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znacznik pierwszego gracza

wieza kosci (w ksztatcie karmnika)




PRZYGOTOWANIE

KOMPONENTY WSPOLNE

1. KARTY PTAKOW. Potasuicie karty ptakéw, uformuicie z nich stos
i potézcie obok plastikowej tacki. Nastepnie wytézcie na tacke
3 odkryte karty.

2. ZASOBY 0GOLNE. Wszystkie zetony pozywienia i figurki jaj tworzg
zasoby dostepne dla wszystkich graczy.

3. KARMNIK. Wrzuécie kosci pozywienia do wiezy w ksztatcie
karmnika.

4. PLANSZA CELOW. Wybierzcie rodzaj punktowania celéw i potéicie
plansze celéw odpowiednig strong do goéry:

* LIELONA. To domyséIna strona planszy skupiona bardziej na bez-
posredniej walce o realizacje celéw. Przy kazdym celu widniejq
pola dla graczy, ktérzy zajeli odpowiednie miejsca.

+ NIEBIESKR. Jesli pragniecie rozgrywki o mniejszym stopniu ry-
walizacji, wybierzcie strone, na ktérej przyznaje sie 1 punkt za

_ kazdq sztuke elementu wskazanego na zetonie celu.

5. ZETONY CELOW. Potasuicie zetony celéw, nie patrzqc na ich tres¢
(zetony sq dwustronne). Potézcie po 1 zetonie (losowq strong do
géry) na kazdym z 4 miejsc na planszy celéw. Pozostate zetony
odtézcie do pudetka.

6. KARTY BONUSOWE. Potasuicie karty bonusowe, uformuicie z nich
stos i potézcie na stole.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

A. Kazdy gracz otrzymuije:

B.

¢ plansze gracza,

* 8 kostek akcji w wybranym kolorze,
* 2 losowe karty bonusowe,

* 5 losowych kart ptakow,

e 5 zetondéw pozywienia

(po 1 kazdego rodzaju: H, ‘\l‘\‘\” ®, %‘ i ).

Umoéwecie sie przed rozgrywkg, czy karty w reku gracza sq infor-
macjq jawng, czy ukrytq.

Zatrzymaj od 1 do 5 kart ptakéw na rece, a reszte odrzué na
stos kart odrzuconych. Za kazdq zatrzymanqg karte musisz
odrzuci¢ 1 zeton pozywienia. (Prawdopodobnie zechcesz
zachowa¢ pozywienie zgodne z ikonami widniejgcymi w lewym
gérnym rogu kart ptakéw, kiére zdecydowates sie zatrzymag).
Na przyktad mozesz zatrzyma¢ 2 karty ptakéw i 3 zetony pozy-
wienia albo 4 karty ptakéw i 1 zeton.

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

oglgdaé tre¢ swoich kart bonusowych i kart ptakéw podczas
wybierania i jednych, i drugich.

. Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Otrzymuje znacznik

pierwszego gracza.




Niniejsza instrukcja przedstawia szczegélowy opis zasad.

Mozecie jednak nauczy¢ sig gry, czytajge skidt zasad, kid

znajdziecie na . 2 zafgczniko. Zalecam ) skidtu

zasad w sytuacii, gdy wszyscy razem 1000z nacle
_zasad gry. '

Oskomik drqzy rzedy otwordw w drzewach,
a nastgpnie wysysa sok wraz z owadanmi,
ktdre przybywajq zwabione zapachem.

WSKAZOWKA. Wybierajgc karty ptakdw, skup sig na
takich, ktdre w pierwszej czesi gry pozwolg 0.
wiecej kart i pozywienia. Szczegélnie 'por?v'_

okazac sie brgzowe zdolnosci!

- s i




WPROWADZENIE

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

momentu, az wszyscy wykorzystajq wszystkie swoje kostki akgiji.

TURA GRACZA

W swoijej turze wykonaj 1 z 4 dostepnych akcji wymienionych na

0D AUTORKI. Pierwsze kilka tur przebiega bardzo szybko,
bo dopiero zdobywasz swoje pierwsze okazy do woliery.

lewej stronie Twojej planszy:
@ Zagraj karte ptaka z reki.
€ Zdobgdz pozywienie i aktywuj zdolnosci ptakéw lesnych.
Zt6z jaja i aktywuj zdolnosci ptakéw tgkowych.
€ Dobierz karty ptakéw i aktywuj zdolnosci ptakéw mokradtowych.

Pamietaj, ze mozesz wybrac te samq akcje nawet kilka razy
Z 1zedu! Na stronach 6—9 znajdziesz szczegotowy opis
. wszystkich akgji. .

Aby zagra¢ karte ptaka z reki na jedno z siedlisk, potéz kostke akcji w wgskim rzedzie ,Zagraj karte” nad kolumng, w ktérej bedziesz zagry-
wa¢ karte. Zapta¢ ewentualny koszt w pozywieniu i jajach, a nastepnie potéz karte na swojej planszy i aktywuj zdolnosci ,GDY ZAGRY-
WASZ", jedli takie widniejg na tej karcie.

Akcje ,Zdobqdz pozywienie”, ,Zt6z jaja” i ,Dobierz karty ptakéw” przebiegajg wedtug tego samego 3-stopniowego schematu (numery na
ponizszej ilustracji przedstawiajqcej plansze gracza odpowiadajg kolejnym czynno$ciom):

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

2. Nastepnie przesun kostke akcji przez kolejne pola, kierujgc sie w lewq strong, i aktywuj po kolei ptaki z brgzowg zdolnoscig ,GDY
AKTYWUIJESZ". Uwaga! Korzystanie ze zdolnosci ptakéw jest opcjonalne.

3. Gdy kostka akcji dotrze na pole z nazwgq akcji, juz tam zostaje. Twoja tura dobiega konca.
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ZD0BADZ
POZYWIENIE
£ KARMNIKA

NASTEPNIE AKTYWUJ BRAZOWE
DOLNOSCI W TYM RZEDZIE.

NASTEPNIE AKTYWUJ BRAZOWE
Z0OLNOSCI W TYM RZEDZIE.

NASTEPNIE AKTYWUJ BRAZOWE
IDOLNOSCI W TYM RZEDZIE.



PRZEBIEG RUNDY

Runda toczy sie do momentu, az wszyscy gracze rozmieszczq wszyst-

kie swoje kostki akcji. Po jej zakonczeniu w podanej nizej kolejnosci:

1. Sciggnijcie wszystkie kostki akcji ze swoich plansz.

2. Przydzielcie punkty za cel obowigzujgcy w tej rundzie.

3. Odrzuécie odkryte karty ptakéw z tacki i wytézcie 3 nowe
karty ze stosu.

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

Gracze uzywajq jednej ze swoich kostek akcji, aby zaznaczy¢, ktére
miejsce zajeli na planszy celéw po danej rundzie. W rezultacie w ko-
lejnej rundzie mogq wykona¢ 1 akcje mnie;:

* runda 1 - 8 tur na gracza,

* runda 2 - 7 tur na gracza,

* runda 3 - 6 tur na gracza,

* runda 4 — 5 tur na gracza.

KONIEC GRY | PUNKTOWRNIE

Gra konczy sie wraz z koricem czwartej rundy. Zanotujcie w notesie
punkty zdobyte przez graczy:
* punkty za kazdq karte ptaka
(nadrukowane na karcie),
* punkty za kazdq karte bonusowqg
(nadrukowane na karcie),
* punkty za zrealizowane cele
(odczytane z planszy celéw),
* 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 liczbqg punktéw zostaje zwyciezeq. W przy-

padku remisu wygrywa ten z remisujqgcych, ktéry ma wiecej niewy-

korzystanych zetonéw pozywienia. Jesli remis sie utrzymuije, remisu-
igcy gracze wspétdzielg zwyciestwo.

PTAKI

KARTY BONUSOWE

PUNKTY NADRUKOWANE

(ELE

JA

POZYWIENIE NA KARTACH

1 PUNKT ZA KAZDE

KARTA POD INNA KARTA

SUMA

0D AUTORKI. Wraz z postgpem gry gracze dysponujq coraz -
mnigjszq liczbg akji w kolejnych rundach, ale mogq korzystac

Z coraz mocniejszych kombinacji roznych zdo/nosa ptakdw,

PUNKTY

: krorych I/czebnOSCWWﬁl' _

LUSZCZYK WIELOBARWNY
Dasserina ciriy

~o
w
(=)

==

.J GDY ZAGRYWASZ, dobierz 2 karty
honusowe i zatrzymaj 1 z nich.

?f Ktusownicy sprzedajq fuszczyki wielobarwne jako
2wierzqtka domowe, przez co gatunek zagrozony
jest wyginigciem.




4 RODZAJE AKCJI

W kazdej turze gracz wykonuie 1 akeje. W tym rozdziale znajdziecie szczegotowe opisy kazdej z nich.

AKCJA 1. ZAGRAJ KARTE PTAKA Z REKI

Zanim zdecydujesz sie zagra¢ ptaka z reki, przyjrzyj sie informacjom S|EDL|SKO
dotyczqgcym siedlisk oraz kosztu w zetonach pozywienia i jajach. Na

kazdej karcie ptaka, w jej lewym gérnym rogu widnieje symbol preferowanego siedli- ; mgﬂ LIEMNA

ska i wymagania zywieniowe. Ponadto nad kolumng, w ktérej chcesz zagra¢ karte,
moze widnie¢ koszt w jajach (w pierwszej kolumnie brak takiego kosztu).
Jesli nie mozesz optaci¢ catego kosztu, nie mozesz zagra¢ karty. POZYW'ENIE

GDY ZAGRYWASZ KARTE PTAKA, WYKONAJ PONIZSZE CZYNNOSCI:

1. Wybierz 1 karte ptaka z reki i umies$é kostke akcji u géry planszy, nad kolumng, w ktérej
zamierzasz zagraé karte. Opta¢ koszt w jajach (jesli taki wystepuje), odrzucajqc jaja z dowolnych

kart ptakéw na Twojej planszy. Aby zagra¢ ptaki w kolumnach 2 albo 3, musisz zaptaci¢ (zwréci¢ do
zasobéw) 1 jajo, natomiast w kolumnach 4 albo 5 - 2 jaja.

2. Optaé koszt w zetonach pozywienia. Zwré¢ do zasobéw ogélnych zetony (lezgce obok Twojej Ton gotunc sy czesto ykorzyst i
nory pieskdw preriowych i buduje w nich swoje

podziemne gniozda.

%

planszy, a nie przechowywane na kartach ptakéw). W grze wystepuje 5 rodzajéw pozywienia:

VN e P e

BEZKREGOWIEC LIARNO RYBA owac GRYZON

0D AUTORKI. Rodzaje pozy-
wienia zostafy vogélnione. Na
przyktad symbolem bezkregowcow ¥
jest gasienica, choc niektdre y

SYMBOL WSZYSTKOZERCY. Jesli wymagania BRAK WYMAGAN. Symbol przekreglone- ptaki Zywiq sie takze owadami lub

zywieniowe ptaka zawierajg symbol go kota oznacza, ze nie musisz ptacic¢ Skorupiakami.

wszystkozercy, mozesz uzy¢ dowolnego za zagranie karty ptaka zetonami

z 5 rodzajéw pozywienia. pozywienia.

Gdy zagrywasz karty ptakéw, mozesz odrzuci¢ 2 dowolne zetony

pozywienia i zastgpi¢ nimi 1 inny dowolny zeton. Taka wymiana nie
- moze by¢ stosowana w zadnym innym momencie gry. Na przyktad,

jesli potrzebujesz 1 ryby, mozesz odrzuci¢ 2 dowolne inne zetony.

3. Potéz zagrywang karte ptaka na pierwszym pustym polu od lewej w odpowiednim rzedzie
(siedlisku) i przesun kostke akcji na pole ,Zagraj karte”.
W grze wystepujg 3 rodzaje siedlisk:

LAS LAKA MOKRADLA

Jesli na karcie ptaka widnieje kilka symboli siedlisk, mozesz wybra¢, w ktérym rzedzie umiescisz karte. Na swojej planszy mozesz umie-
$ci¢ maksymalnie 5 kart ptakéw w kazdym siedlisku.

4. Jesli na karcie widnieje zdolno$¢ opatrzona hastem ,,GDY ZAGRYWASZ", mozesz je| teraz uzyé. Inne zdolnosci (brgzowe i rézo-

we) nie majqg w tym momencie zastosowania. Zagranie karty jest jedynq akcjq, ktéra nie aktywuje innych ptakéw w tym samym
rzedzie.



AKCJA 2. ZpoBADZ POZYWIENIE | AKTYWUJ ZDOLNOSCI PTAKOW LESNYCH

Pozywienie jest Ci potrzebne gtéwnie do zagrywania kart ptakéw. Zdobywasz je dzieki specjalnej wiezy w ksztatcie karmnika,

ktéra w trakcie gry jest bezustannie oprézniana i napetniana na nowo.

GDY CHCESZ ZDOBYC POZYWIENIE, WYKONAJ PONIZSZE
CZYNNOSCI:

1. Umies$é kostke akcji na pierwszym pustym polu od lewej
w rzedzie ,ZdobqgdzZ pozywienie” na swojej planszy i wez
tyle zetonéw pozywienia, ile symboli kosci widnieje na tym
polu (rodzaj zetonéw zalezy od wybranych przez Ciebie
kosci z karmnika).

Kazde zdobycie pozywienia oznacza:
* wybranie 1 kosci z karmnika i potozenie jej na stole;
* pobranie zetonu pozywienia odpowiadajgcego symbolowi
na wtaénie odtozonej kosci i potozenie go obok swojej
planszy. Liczba i rodzaj Twoich zetonéw pozywienia sq

informacjq jawna.

Za kazdqg wybrang ko$é otrzymujesz 1 zeton.
Symbol & pozwala Ci wzigé 1 z 2 rodzajéw zetondw (a nie
2 zetony).

2. Jesli na polu, na ktérym umiescites kostke akcji, widnieje
symbol zamiany || 2 \*’, mozesz odrzuci¢ maksymalnie
1 karte ptaka z reki, aby otrzymaé 1 dodatkowy zeton pozy-
wienia. Ta czynno$¢ jest opcjonalna. Odktadasz na stét jedng
z ko$ci pozostatych w karmniku i otrzymujesz odpowiadajqcy jej

zeton pozywienia.

L

3. Aktywuj brgzowe zdolnosci ptakéw lesnych, przesuwa-
jac kostke przez kolejne pola i kierujgc sie w lewq strone.
Wszystkie zdolnosci sq opcjonalne. Zakoncz ture, umieszczajgc
kostke akcji na polu z nazwq akgji ,Zdobqd? pozywienie”.

R THGRAJKARTE. L SO n 00)] 00

QRIS )

POZYWIENIE
7 KARMNIKA

NASTEPHE AKTYWLI BRATOVE
T00INOSD U TIH RZENTE.

Przyktad. Bierzesz 1 zeton pozy-
wienia odpowiadajgcy wybranej Q
kosci, potem mozesz odrzuci¢ o

SIWUSZKA CIEMNOBREWA
Dolisptile; caculea

1 karte ptaka z reki, aby otrzy-
mac¢ kolejny zeton pozywienia 1
odpowiadajgcy innej kosci.
Nastepnie mozesz aktywowa¢
zdolno$¢ na karcie ptaka, po

15t

czym przesuwasz kostke akgji

na pole ,Zdobqd? pozywienie”.

ZDOLNOSC

KORZYSTANIE Z KARMNIKA

Na tacy karmnika miesci sie 5 kosci pozywienia. Ko$ci zabrane
przez graczy przy zdobywaniu pozywienia pozostajq na stole do
momentu ponownego napetnienia karmnika.

Jesli taca jest pusta, wrzu¢ do karmnika wszystkie 5 kosci. Jesli
wszystkie kosci lezqce na tacy wskazujg ten sam symbol (albo
pozostata tam 1 ko$¢), a Ty z jakiegokolwiek powodu masz prawo
zdoby¢ pozywienie z karmnika, mozesz najpierw wrzucié¢ wszystkie

5 kosci z powrotem do karmnika.

Uwagal & nalezy traktowa¢ 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 pta-
kéw (niektére ptaki posiadajg zdolnos¢
przechowywania pozywienia). Zetony

w zasobach ogélnych takze sq
nieograniczone. Jesli zabraknie
jakiegokolwiek rodzaiju
pozywienia, uzyjcie
zamiennikéw.




AKCJA 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 ptaka jest warte

1 punkt.

GDY CHCESZ LE0ZYT JAJA, WYKONAJ PONIZSZE
CZYNNOSCI:

1. Umiesé kostke akcji na pierwszym pustym polu od lewej
w rzedzie ,Z16z jaja” na swojej planszy i zt6z przedstawiong
na tym polu liczbe jaj.

Aby ztozy¢ jajo, wez figurke jaja z zasobéw (kolor nie ma zna-
czenia) i potédz na karcie ptaka, na ktérej jest jeszcze miejsce (na
kartach obowigzujq limity liczby jaj). Jajo pozostanie na karcie

WOJAK Z6LTOGARDEY
d’tmneﬂangtem

do momentu jego odrzucenia albo do konca gry.

Mozesz sktadaé jaja na
dowolnych kombinacjach
kart (w tym wszystkie na
1 karcie), ale uwazaj na
ograniczenia! Limit jaj,

TYP
GNIAZDA

jakie moze ztozy¢ dany ptak,
znajdziesz na jego karcie

LIMIT
JAJ

w postaci symboli jaj. Ptak
nie moze posiada¢ wiecej jai,

Spiw fego fchego poszka rayporing
bizmianiem duigk fo

niz wynosi jego limit.

Moze sie zdarzy¢, ze bedziesz mégt znies¢ wiecej jaj (w wyniku
wskazan na swojej planszy), niz bedziesz w stanie pomiesci¢ na
kartach. W takim wypadku nadmiarowe jaja przepadaiq.

2. Jesli na polu, na ktérym umiescites kostke akcji, widnieje
symbol zamiany @0, mozesz odrzuci¢ maksymalnie
1 zeton pozywienia z wtasnych zasobéw, aby ztozyé 1 do-
datkowe jajo. Ta czynno$¢ jest opcjonalna.

3. Aktywuj brgzowe zdolnosci ptakéw tgkowych, przesuwa-
jac kostke przez kolejne pola i kierujgc sie w lewq strone.
Wszystkie zdolnosci sq opcjonalne. Zakoncz ture, umieszczajqc
kostke akcji na polu z nazwq akgji ,Ztéz jaja”.

NASTEPNE AKTIVLY BRATOVE
T00NOS0I W TTH RIEDZE

Przyktad. Sktadasz 2 jaja, potem mozesz zaptaci¢ 1 zeton pozy-
wienia za ztozenie kolejnego jaja. Nastepnie mozesz aktywowaé
zdolnos¢ na karcie ptaka.

KORZYSTANIE Z JAJ

Liczba jaj w zasobach jest nieograniczona. W mato prawdopodob-
nej sytuacji braku figurek jaj uzyjcie zamiennikéw.

TYPY GNIAZD

Na kazdej karcie ptaka ponizej jego warto$ci punktowej widnieje
symbol preferowanego typu gniazda. Typy gniazd mogg odgrywaé
istotng role w realizacji celéw i kart bonusowych. W grze wystepuijq
4 typy gniazd:

PLATFORMA CZARA

W DZIUPLI NA ZIEMI

Gwiazda to symbol uniwersalny. (Niektére ptaki budu-
iq niezwykte gniazda niepasujqgce do zadnej kategorii).
Gniazda z symbolem uniwersalnym mogqg zastepowa¢
dowolny inny typ gniazda na potrzeby realizacji celéw
i kart bonusowych.

0D AUTORKL. Limity jaj w grze sq proporcjonalnym odzwiercie- b
dleniem ich liczby w swiecie rzeczywistym (dostosowanym do

wymogaw gry). Ptaki, ktdre w grze mogq ztozy¢ maksymalnie i
6 juj, tak naprawde skiadajq ich nawet 15 i wigcej! }




AKCJA 4. DOBIERZ KARTY PTAKOW I AKTYWUJ ZDOLNOSCI PTAKOW MOKRADEOWYCH

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

GDY CHCESZ DOBRAC KARTY, WYKONAJ PONIZSZE CZYNNOSCI:

1. Umies$¢ kostke akcji na pierwszym pustym polu od lewej w rzedzie ,Dobierz karty ptakéw” % CYTRYNKA CZARNOLICA
na swojej planszy i dobierz widniejgcq na nim liczbe kart ptakéw z tacki lub ze stosu. Nie Geolhlypis bichay

obowiqzuje Cie zaden limit kart na rece.

2. Jesli na polu, na ktérym umiescite$ kostke akcji, widnieje symbol zamiany jaja na karte
O, mozesz odrzuci¢ maksymalnie 1 jajo z dowolnego ptaka na swojej planszy, aby
dobraé 1 dodatkowq karte. Ta czynno$é jest opcjonalna. Zwré¢ jedno z jaj ze swojej planszy do

zasobéw ogdlnych.

3. Aktywuj brgzowe zdolnosci ptakéw mokradtowych, przesuwajqc kostke przez kolejne pola
i kierujqgc sie w lewq strone. Wszystkie zdolnosci sq opcjonalne. Zakoncz ture, umieszczajgc kostke
akcji na polu z nazwg akgji ,Dobierz karty ptakow”.

Cyhrynka byla jednym z pierwszych amerykariskich
prakdw skatalogowanych przez Linneusza. Miafo to
miejsce w 1766 roku.

NRSTEPNE AKTYWUI BRATVE
0O0NOSCT W THM RIEDTE

0D AUTORKI. W grze poznacie
Przyktad. Dobierasz 1 karte ptaka, potem mozesz odrzuci¢ 1 jajo, aby 170 7 914 gatunkow ptakdw

dobra¢ kolejnq karte. Nastepnie mozesz aktywowaé zdolno$¢ ptaka,

po czym przesuwasz kostke akcji na pole ,,Dobierz karty ptakéw”. WysTepUIeY ch na ferenie Amery ki

Patnocnej. Mapa u dofu karty

KORZYSTANIE ZE STOSU KART PTAKOW prelstne ey e
danego gatunku

Gdy dobierasz odkryte karty ptakéw, nie uzupetniaj tackil Dopiero na koniec swojej tury uzupetnij by - i

wszystkie puste miejsca. Jesli stos kart ptakéw w ktérym$ momencie sie wyczerpie, potasuj odrzucone

karty i uformuj nowy stos.

Na koniec kazdej rundy odrzuécie pozostate na tacce odkryte karty ptakéw i wytézcie 3 nowe karty.




ZDOLNOSCI PTAKOW

ZDOLNOSCI PTAKOW DZIELA

SIE NA 3 KATEGORIE:

MKTYWDESYi(BRHZOWE).FMoiesz uzy¢ tych zdolnosci, przesuwaiqc sie od prawej do lewej strony, za kazdym razem, gdy wykonujesz

akcje z danego rzedu (siedliska).

PRZECHOWYWANIE. Ta zdolnos¢
odnosi sie do umieszczania

na kartach ptakéw zetonéw
pozywienia (ptaki przechowujg™™
jedzenie na pézniej). Z tych
zetondéw nie mozesz korzystac.

W zamian na koniec gry otrzy-
masz 1 punkt za kazdy przecho-

wany zeton.

Ten symbol oznacza, ze
dany ptak jest drapieznikiem.

RAZ MIEDZY TURAMI (ROZOWE).

Mozesz uzy¢ tych zdolnosci w tu-
rach innych graczy. Mozesz uzy¢
kazdej rézowej zdolnosci tylko
ieden raz miedzy swoimi turami
(gdy ktorys z przeciwnikow jq
aktywuije). Poinformuj innych
graczy, ze na zagranej przez Cie-
bie karcie ptaka widnieje rézowa
zdolnos¢, i powiedz im, kiedy sie
aktywuje. Wspoétpraca miedzy
graczami jest wskazana.

PUSTUEKA AMERYKANSKA
Falco sparueriuy

Pustulki lokalizujg migjsce bytowania gryzoni na

podstawie sladdw ich moczu, a nadwyzke zdobyczy
zachowujg na pzniej.

PELIKAN DZI0BOROGI
Pelecanus enythnorhynchos

ohe®

( G
;

o Hu

TYRAN POENOCNY
Tppannus tyrannus

38 M

RAZ MIEDZY TURAMI. Gdy inny gracz zagrywa
ptaka na <>, wez 1 S, z zasobow.

4?; Podczas obrony swojego ferytorium fyran prezentuje

wrogom swojq nastroszonq korone.

‘?: Pelikany razem zaganiajg ryby w jedno migjsce,
aby potem z fatwostiq wylawiac je swoimi
pojemnymi dziobami.

P
’ Ten symbol oznacza, ze zdol-

nos¢ tego ptaka pozwala wsuwaé
inne karty ptakéw pod te karte
w celu formowania stada.

GDY ZAGRYWASZ (BEZ KOLORU).
Mozesz skorzysta¢ z tych zdolno-
$ci tylko w momencie zagrania
karty (i nigdy wiece;j).

ROZPIETOSE SKRZYDEE. Ta cecha
jest uzywana do poréwnan
niezbednych przy korzystaniu
z niektérych zdolnosci ptakéow
i przy obliczaniu punktéw

z niektérych kart celow bonu-
sowych.

BEEKITNIK GORSKI
i curucoides

3oH

GDY ZAGRYWASZ, zagraj drugiego ptaka na
Zaptac jego standardowy koszt.

? Blekitnika garskiego mozna spotkac od preri az

po tereny wysokogdrskie (powyzej linii drzew).

UWAGA! Korzystanie ze zdolnosci jest opcjonalne. Na przyktad gracz moze nie chcie¢ wsuwaé karty pod inng karte, aby jej nie tracic¢.

W zatqezniku znajdziecie szczegdtowy opis wszystkich zdolnosci ptakow.
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KONIEC RUNDY

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

1. Sciggniicie kostki akcji ze swoich plansz.
2. Przydzielcie punkty za cel obowigzujgcy w tej rundzie.

3. Odrzuccie odkryte karty ptakéw z tacki i uzupetnijcie jg nowymi kartami.

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

Rozgrywka konczy sie wraz z zakoriczeniem 4 rundy.

PUNKTY ZA REALIZACJE CELU

Cele odnoszq sie do liczby ptakéw i jaj, jakie gracze posiadajg w swoich wolierach w okreslonych siedliskach i typach gniazd. Punkty

zdobyte przez gracza nalezy zaznaczyé na planszy celéw za pomocq kostki akeji (nawet jesli gracz zdobyt O punktéw). Kostki nie mozna

juz wykorzystywa¢ w nastepnych rundach. W ten sposéb w kazdej kolejnej rundzie liczba mozliwych do wykonania akcji zmniejsza sie o 1.

Plansza jest dwustronna. Na kazdej stronie punkty przyznaje sie w inny sposéb.

) SR B )

ZIELONA STRONR:
NAJWIECE ELEMENTOW
DANEGO RODZAJU

Na tej stronie planszy gra-
cze zdobywajg punkty za jak

RUNDA 1

NAJWIECES  NAJWIECE)  NRJWIECES  NAJWIECES

) R R R

RUNDA 2

T ) R

RUNDA 3

) SIS IS

RUNDA 4

najwyzszq liczbe elementéw,

ktére wskazuje biezqcy zeton

celu. Punktowane sq tylko pierwsze 3 miejsca.

Na koniec rundy kazdy gracz zlicza posiadane elementy wskaza-
nego rodzaju. Gracze poréwnujg swoje wyniki i ktadg na planszy
swoje kostki akcji w kolejnosci zajmowanych miejsc.

Jesli gracze remisujqg, ktadg swoje kostki na tym samym polu.

W takim przypadku pomijane jest kolejne miejsce (miejsca) na
torze punktacji. Na koniec gry remisujqcy gracze dodajg punkty za
zajmowane miejsce i nieobsadzone miejsce (miejsca) za nim i wynik
dzielg pomiedzy liczbe remisujgcych (zaokrgglajgc w dét). Czwarte
miejsce nie przynosi zadnych punktéw.

Przyktad. W przypadku celu, w ktérym za kolejne miejsca mozna
zdoby¢ 5, 2i 1 punkt, jesli 2 graczy remisuje na 1. miejscu, obaj do-
stajg po 3 punkty [(5 + 2) = 2, zaokrqglone w dét]. W tym przypad-
ku nie przyznaje sie 2. miejsca.

Musisz posiadaé co najmniej 1 sztuke wskazanego elementu,
aby otrzyma¢ punkty za cel. Na przyktad musisz posiada¢ co naj-
mniej 1 ptaka tgkowego potozonego w rzedzie tqk, aby otrzyma¢
punkty za cel ,najwiecej ptakéw na tgkach”.

Nawet je$li plasujesz sie na 4. bqdz 5. miejscu, musisz potozyé
swojq kostke akcji na polu ,,0”.

NIEBIESKA STRONR:

[ | 2/0/0/0/0/0/0
T PUNKT 78 USKRZANY |° ==
ELEMENT
Na tej stronie obok kazdego g ;E 000000
zetonu celu widniejq pola z ad- BES . | i
notacjq, kolejno: 5,4,3,2,1,0 |= § 000000
punktow. e | =

\,

Na koniec rundy policz elementy, ktére wskazuje zeton celu.

Oftrzymujesz 1 punkt za kazdq sztuke, ale maksymalnie 5 punktow.

Oznacz swoj wynik na planszy za pomocq kostki akcji. Jedli nie
masz zadnej sztuki danego elementu, potéz kostke akcji na
polu ,,0”. Na tym samym polu moze sie znalez¢ kilka kostek akcji
nalezqcych do réznych graczy.

 PUNKTACJR NA KONIEC GRY ZOSTALR OPISANA NA §. 5.
- NATOMIAST OPISY WSZYSTKICH CELOW ZNAJDZIEST W ZAEACINIKU.

KARTY BONUSOWE

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 kartq bonusowg wybrang z 2 losowo dobranych kart (zob. Przygotowanie). W talii kart ptakéw wystepujg

okazy, dzieki ktérym gracze mogq pozyska¢ dodatkowe karty bonusowe.

Wszystkie karty bonusowe przynoszq punkty na koniec gry. W zatqczniku znajdziecie informacje na temat punktowania réznych rodzajéw

kart bonusowych.
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OPRACOWANIE

* Informacje na temat ptakéw zostaty zaczerpniete ze stron internefowych: All About Birds nalezgcej do Cornell Lab of Ornithology
(allaboutbirds.org), Audubon Guide to North American Birds (www.audubon.org/bird-guide) oraz Sibley Field Guides to Birds of Eastern
North America and Western North America prowadzonej przez Davida Allena Sibleya.

* Karmnik (wieza na koéci) zostat zaprojektowany przez Tower Rex (towerrex.com).

* 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 stronach nataliarojasart.com i anammartinez.com

* Thumaczenie: Monika Zabicka.

* Redakcja polskich zasad: zespot Rebel.

CHCESZ NAUCZYC SIE GRAC Z FILMIKU?

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

POTRZEBUJESZ INSTRUKCJI W INNYM JEZYKU?

Sciggnij instrukcie 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 tweetnij do @stonemaiergames.

Zapraszamy takze na Facebooka na strone REBEL.pl

POTRZEBUJESZ ELEMENTU GRY?

Napisz do nas przez strone stonemaiergames.com/replacement-parts

albo na sklep@rebel.pl

INTERESUJA CIE NASZE NOWOSCI?

Zasubskrybuj comiesieczne wiadomosci na

stonemaiergames.com/e-newsletter

rrebel
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