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PRZYGOTOWANIE

1. Potasujcie karty ptakéw z tego dodatku razem z wszystkimi

W drugim dodatku do gry Na skrzydtach macie okazje powigkszyé¢
swoj rezerwat o gatunki barwnych i zachwycajgeych ptakéw
Oceanii. Karty z dodatku Pfaki Oceanii nalezy wtasowaé do

talii kart z gry podstawowej, w ktérej mogq sie znajdowa¢ karty
z innych dodatkéw.

Dodatek Ptaki Oceanii zawiera takze nowe plansze graczy, nowe
kosci pozywienia i nowy rodzaj zetondéw pozywienia, dzieki czemu
gracze mogq planowaé strategie $cisle zwigzane z ptakami
wystepujgcymi w tej czesci $wiata. Ponadto w pudetku znajdujq

sie nowe karty bonusowe i zetony celéw, a takze 15 zéttych jaj.

innymi karfami ptakéw (z gry podstawowej i ewentualnie
innych dodatkéw). Jesli posiadacie kilka dodatkéw do gry

Na skrzydtach, w stosie mozecie mie¢ naprawde duzo ptakéw!
Dodatki sq tak zaprojektowane, aby wartoéci procentowe

na wiekszosci kart bonusowych z gry podstawowej nadal

sie zgadzaty i aby liczba kart ptakéw z danym rodzajem
siedliska i gniazda byta w miare réwna. Mozecie uzy¢ zaréwno
wszystkich dodatkéw, jak i kombinacji réznych talii ptakéw.

Ich kolor nie ma znaczenia w rozgrywce, urozmaica jedynie palete Symbol w prawym dolnym rogu kart utatwia rozréznienie kart

barw jaj wystepujqcych w grze.

ZAWARTOSE

instrukcja 15 jqj

95 kart ptakéw

pochodzqcych z réznych dodatkéw.

2. Usuncie 4 karty bonusowe z gry podstawowej: Anatom,
Fotograf, Globtroter i Kartograf, a nastepnie potasuicie karty
bonusowe z tego dodatku razem z pozostatymi kartami
bonusowymi z gry podstawowej i uzywanych dodatkéw.

Dodaijcie nowe zetony celéw do puli zasobéw ogélnych.

(LLL LLLL 3. Przygotujcie gre wedtug zasad z gry podstawowej z ponizszymi

zmianami:

5 kosci poiywienio a. Zamiencie 5 kosci pozywienia z gry podstawowej na 5 kosci
pozywienia z tego dodatku.

hiﬁﬁﬁﬁ b. Zamiencie plansze graczy z gry podstawowej na plansze

graczy z tego dodatku.
i. Jesli plansze z dodatku Ptaki Oceanii podobajq sie Wam

69 zetonow nektaru bardziej niz plansze z gry podstawowej, mozecie uzywaé

ich takze w innych rozgrywkach.

%%@% c. Potéicie ptytke pomocy obok planszy celéw.

d. Dodaicie zetony nektaru do puli zasobéw ogélnych.

notes punktacji
ENNOROREY

== | Przygotowanie gracza przebiega wedtug standardowych zasad:

kazde z Was otrzymuje po 5 zetonéw pozywienia (bez nektarul)

5 plonsz graczy

i 5 losowych kart ptakéw, z ktérych zatrzymuije

od 1 do 5 kart na rece, odrzucajgc
1 zeton pozywienia za kazdq .

e

J ’ zatrzymang karte. Nastepnie

. wezicie po 1 zetonie nektaru
z zasoboéw.

UWAGA! Pamietajcie, aby zostawi¢

zagrane kostki akcji w odpowiednich rzedach na

ptytka pomocy

GZYNNOSCI KONGA RUNDY

planszy do momentu punktowania
na koniec rundy. Odgrywaiq role
w punktowaniu 1 z celéw z tego dodatku.



PRZEBIEG GRY

W grze z dodatkiem Ptaki Oceanii schemat rozgrywki jest taki sam jak w grze podstawowej

z 2 zmianami, ktére dotyczq przebiegu rundy i konca rozgrywki (w ponizszym opisie te zmiany

zostaty pogrubione). __%. a

Po zakorczeniu rundy w podanej kolejnosci:
1. Aktywuicie zdolnosci ,KONIEC RUNDY” swoich ptakéw, jesli gracie z dodatkiem Ptaki Europy.
. Zwréécie do zasobdw wszystkie niewykorzystane zetony nektaru (zob. Nektar ponize;).

. Przydzielcie punkty za cel obowigzujqcy w tej rundzie.
. Sciggnijcie wszystkie kostki akeji ze swoich plansz.
. Odrzu¢cie odkryte karty ptakéw z tacki i wytézcie 3 nowe karty ze stosu.

o O AW N

. Przekazcie znacznik pierwszego gracza kolejnemu graczowi po lewe;.

Na koniec gry wykonaicie wszystkie kroki korica rundy, a przed usunieciem kostek aktywujcie
zdolnosci , KONIEC GRY” swoich ptakéw (zob. Zdolnos¢ ,KONIEC GRY” na str. 3).

NEKTAR

Cukier roglinny jest waznym sktadnikiem pozywienia wielu ptakéw zamieszkujgcych obszar Oceanii.

ROZELLA BIAEOLICA
Platycercus

W ksigzce Where song began biolog Tim Low twierdzi, ze w Australii ptaki majg wiekszy dostep AL
do nektaru niz ptaki w innych czedciach $wiata z uwagi na fakt, ze rosngce w ubogiej glebie
drzewa majg mniejsze zdolnosci przetwarzania cukréw, wiec wydzielajq je przez specjalne komérki

w kwiatach, z czego korzystajq zapylacze, w tym miodojady i wiele gatunkéw papug.

Rosliny pozbywaiqg sie nadmiaru cukru réwniez w inny sposéb. Niektére okazy z plemienia
Eucalypteae wydzielajq stodkq ciecz, ktéra ma odstraszy¢ atakujgce je owady. W przyrodzie
wystepuje takze inna stodka substancja nazywana spadziq albo rosqg miodowg, ktéra sktada sie

z sokéw roslinnych wyptywajqeych z komérek roslin uszkodzonych przez zywigce sie nimi owady i ich

%

odchodéw. Wiele gatunkéw ptakéw z regionu Oceanii, od szlarnika rdzawobocznego po nogala

prazkowanego, korzysta z co najmniej jednego opisanego zrédta cukréw. e L

. whstil s, aomos! w Nowe Zndi @y
5q uznawane za gatunek introdukowany.

W grze te réznorodnoé¢ cukrow we wszystkich formach reprezentuje nektar. Ten nowy rodzaj
pozywienia jest uwzgledniony na koséciach pozywienia, ktére znajdziecie w tym dodatku.

GDY OPEACASZ KOSZT ZAGRANIA KARTY W ZETONACH POZYWIENIA, AKTYWUJESZ ZDOLNOSE PTAKA, KTORA
KAZE Ci 0DRZUCIE DOWOLNY ZETON POZYWIENIR, ALBO KORZYSTASZ Z POLA NA SWOJEJ PLANSZY GRACZA,
MOZESZ UZYC NEKTARU JAKO DZOKERA. Mozesz uzy¢ nektaru zamiast dowolnego z 5 rodzajéw pozywienia
podczas zagrywania karty ptaka, odrzucania Q podczas aktywacji zdolnosci ptaka albo gdy
korzystasz z pola na swojej planszy (np. odrzué¢ pozywienie, aby ztozy¢ dodatkowe jajo).

* Nektar wystepuje takze w koszcie zagrania niektérych ptakéw. Zasada pozwalajgca odrzucié¢
2 dowolne zetony pozywienia i zastgpi¢ nimi 1 inny dowolny zeton
odnosi sie takze do nektaru.

* Symbol wszystkozercy Q dotyczy takze nektaru. Jesli zdolnosé¢
ptaka pozwala wzigé z zasobdw Q, mozesz wybra¢ nektar. Jesli
uznacie, ze przez te zasade kruk meksykanski i kruk zwyczajny z gry
podstawowej sq zbyt mocnymi kartami, usuricie je z talii podczas
rozgrywki z dodatkiem Ptaki Oceanii.

GDY ZDOLNOSCI PTAKGW ODNOSZA SIE DO KONKRETNEGO RODZAJU POZYWIENIR,
NEKTAR NIE MOZE GO ZASTAPIC (NIE JEST DZOKEREM). Na przykiad, jesi

zdolno$¢ ptaka pozwala wzig¢ z karmnika gryzonia, nie mozesz

skfadnikiem pozywienia wiely gatunkow prakow “dle ulatwia fez
znalezienie pozywienia na przykfad ptakom drapieznym. WyobraZ
sobie lotopatanke pijgcq stodki sok z kwitngcego eukaliptusa

i nadlatujgcego jastrzebia, ktdry bez problemu jg wypatrzy!

wzig¢ nektaru. Jesli aktywacja zdolnosci wymaga odrzucenia konkretnego

rodzaju pozywienia (np. <), nie mozesz zamiast tego odrzuci¢ nektaru.




JESLI NA KONIEC RUNDY MASZ W SWOICH ZASOBACH ZETONY NEKTARU, MUSISZ JE 0DRZUCIE. Nie mozesz zachowa¢

nektaru na kolejne rundy.
* Wszystkie zetony nektaru, ktére odrzucasz na koniec rundy, zwracasz do zasobéw ogélnych. Nie umieszczaij
ich na rézowych polach z napisem ,wydane” na swojej planszy (zob. nizej).
* Ta zasada dotyczy tylko niewydanych zetonéw nektaru w Twoich zasobach. Nie odrzucaj nektaru, ktéry
znajduje sie na polach z napisem ,wydane” na Twojej planszy gracza albo jest
przechowywany na kartach ptakéw.

GDY UZYWASZ NEKTARU, ABY ZAGRAC KARTE PTAKA, AKTYWOWAE ZDOLNOSC PTAKA, KTORA KAZE Ci 0DRZUCIE DOWOLNY ZETON
POZYWIENIR, ALBO SKORZYSTAC Z POLA NA SWOJEJ PLANSZY GRACZA, POLOZ UZYTY ZETON NEKTARU NA POLU ,WYDANE"
W RZEDZIE DANEGO SIEDLISKA. Mozesz umiesci¢ nektar na swojej planszy, gdy:

* wykorzystujesz go do optacenia kosztu zagrania karty ptaka (nie umieszcza sie tu nektaru z wymiany
= <%, bo fizycznie sie go nie otrzymuje) albo
* wykorzystujesz go, aby aktywowa¢ zdolnoé¢ ptaka, ktéra moze by¢ optacona dowolnym zetonem
pozywienia (pamietaj, ze jesli zdolnos$¢ ptaka wymaga konkretnego rodzaju pozywienia, nie mozesz
zastgpi¢ go nektarem), albo
* wykorzystujesz go, aby skorzysta¢ z pola na Twojej planszy (np. ponownie napetni¢ karmnik, wytozy¢
nowe karty na tacke albo zdoby¢ dodatkowe jaja lub karty).

Musisz umiesci¢ nektar w tym samym rzedzie, w ktérym go wydates$, np. gdy zagrywasz ptaka, umiesé¢ nektar
w rzedzie, na kitéry ktadziesz karte. W innych przypadkach umieé¢ go w rzedzie, ktéry aktywowates w tej turze.

Nie mozesz stosowa¢ zamiany q, ’ = Q,, wydaijqc nektar. Oznacza to, ze nie mozesz odrzuci¢ 2 zetonéw nektaru
(ani nawet 1 zetonu nektaru i 1 dowolnego innego zetonu pozywienia), aby zastgpi¢ nimi 1 dowolny inny zeton
pozywienia. Nektar jest juz przeciez dzokerem.

NA KONIEC GRY POLICZCIE, KTO MA NAJWIECEJ ZETONOW NEKTARU NA POLU WYDANE" W KAZDYM SIEDLISKU. NASTEPNIE
PRZYZNAJCIE PUNKTY WIDOCZNE NA PLANSZY GRACZA. W KAZDYM SIEDLISKU:

* Gracz z najwigkszq liczbg zetonéw otrzymuje 5 punktéw.
* Gracz z drugq najwiekszq liczbg zetonéw otrzymuije 2 punkty.

Podobnie jok w przypadku celéw musisz posiadaé co najmniej 1 zeton nektaru w danym siedlisku, aby otrzyma¢
punkty. Jesli gracze remisujq, dodajcie punkty za zajmowane miejsce i nieobsadzone miejsce za nim i wynik
podzielcie pomiedzy liczbe remisujgcych (zaokrgglajgc w dét). Na przyktad 2 graczy remisujgeych na 1. miejscu
otrzyma po 3 punkty. Z kolei jesli taki remis dotyczy 2. miejsca, remisujqcy otrzymaijg po 1 punkcie.

NOWA AKCJA NA PLANSZY GRACZA - RESET

W 2. i 4. kolumnie lasu i mokradet na planszy gracza z tego dodatku znajduje sie nowa akcja.

a :> b LAS. Mozesz odrzuci¢ 1 dowolne pozywienie, aby ponownie napetni¢ karmnik.
, :> 0 MOKRADEA. Mozesz odrzuci¢ 1 dowolne pozywienie, aby odrzuci¢ wszystkie karty
\L

ptakéw z tacki i wytozy¢ nowe.

Wykonuj akcje na kazdym polu w kolejnosci, w jakiej sq nadrukowane — najpierw ponownie napetnij
karmnik albo wytéz nowe karty na tacke, a potem wez pozywienie albo karty.

ZDOLNOSC ..KONIEC GRY"

Ten dodatek wprowadza nowq kategorie z6tte| zdolnosci, kiérg mozesz aktywowac tylko raz — na koniec gry. Aktywuj
te zdolnosci po punktowaniu celu z 4. rundy, ale przed usunieciem kostek akcji ze swojej planszy. Jesli masz wiecej
ptakéw ze zdolnoscig ,KONIEC GRY”, mozesz z nich skorzysta¢ w dowolnej kolejnosci. Zdolnosci ,KONIEC GRY”

nie aktywujq rézowych zdolnosci ,RAZ MIEDZY TURAMI”.

NIELOTY

Niektére ptaki majq symbol * w miejscu rozpietosci skrzydet, ktéry oznacza, ze dany ptak jest nielotem
(niektore z tych ptakéw maiq tylko szczgtkowe skrzydta). Na potrzeby kazdej zdolnosci lub karty
bonusowej z warunkiem okreslonej rozpietosci skrzydet nieloty dziatajq jok dzokery. Na przyktad:
* Nieloty zawsze spetniajg warunek rozpietosci skrzydet w przypadku zdolnosci drapieznikéw.
* Nieloty mogq by¢ traktowane jak ptaki z dowolng rozpietosciq skrzydet na potrzeby kart bonusowych przyznajgcych punkty
za ptaki utozone w danym siedlisku w rosnqcej albo malejqgcej kolejnosci wedtug rozpietosci skrzydet.

SASIEDITWO

Jesli zdolno$¢ ptaka odnosi sie do sgsiedniej karty ptaka, oznacza to sgsiedztwo w pionie lub w poziomie (karta bezposérednio nad,
pod, po lewej albo po prawej stronie danej karty).




KARTY BONUSOWE

INZYNIER MECHANIK. Ta karta punktuje zestawy sktadaigce sie z 4 typéw gniazd sposréd wszystkich
Twoich ptakéw. Kolejnosé¢ ani potozenie gniazd na planszy nie majg znaczenia. Liczy sie tylko to,

aby w zestawie znajdowaty sie wszystkie 4 typy gniazd.
Kazde gniazdo z symbolem uniwersalnym € moze zastepowa¢ 1 gniazdo dowolnego typu

w 1 zestawie. Na przyktad:
» Zestaw moze sie sktada¢ z 1 dziupli, 1 platformy i 2 uniwersalnych.
* 2 zestawy moggq sie sktada¢ w sumie z 2 dziupli, 2 platform, 1 czary, 1 gniazda na ziemi

i 2 uniwersalnych.
* Zestaw sktadajgcy sie z 2 czar, 2 dziupli, 2 platform i 1 uniwersalnego wcigz jest tylko

1 zestawem, poniewaz gniazdo uniwersalne moze by¢ wykorzystane tylko do 1 zestawu.

SPECJALISTA 0D OBSERWACII. Ta karta zapewnia punkly za kazdg kolumne zawierajgeq wigcej niz
1 gniazdo tego samego typu. Kolumna jest warta odpowiednio O, 1 albo 3 punkty w zaleznosci

od tego, czy znajduiq sie w niej 0, 2 albo 3 takie same typy gniazd. Rézne kolumny mogq (ale nie

muszq) zapewnié¢ punkty za rézne typy gniazd.

Gniazda z symbolem uniwersalnym O sq dzokerami. Gniazdo z symbolem uniwersalnym liczy sie

tylko raz. Nie moze zastepowaé 2 réznych typdw gniazd w tej samej kolumnie.

ANALITYK DANYCH Z LASU, £AK | MOKRADEE. Kazda z tych kart zapewnia punkty za odpowiednio dtugi

szereg ptakéw utozonych obok siebie w danym siedlisku w rosngcej albo malejgcej

Zestawy 4 typdw gniazd.

181 -0 D O &
1ZESTAW: 2+ ZESTAWOW:
3 8

SPECJALISTA OD
OBSERWACII

Kolumny z gniazdami
tego samego typu.

2 TAKIE SAME 3 TAKIE SAME
GNIRZDA
W KOLUMNIE:

GNIRZDA
W KOLUMNIE:

ANALITYK p,

kolejnosci wedtug rozpietosci skrzydet. Szereg nie musi obejmowaé wszystkich ptakéw el

& Ak . : , " z A A a . . T
w siedlisku i nie musi zaczyna¢ sie ani koAczy¢ na pierwszym lub ostatnim ptaku w rzedzie. ANQLMC Z LAY Ziak
Ponadto w szeregu obok siebie moze sie znajdowa¢ kilka ptakéw o takiej samej rozpietosci Swereg)  Steregplal Serag py
skrzydet orosnqce O rosnqeej g\k.: o fosnqcej gl mgj igcei

Yy ° rozpie! rozpigtoscjf "Ozpigtoge; skrzyd‘;‘?ce/

‘ | Ry g 8 -
Karty nielotéw (z gwiazdkq zamiast rozpietosci) sq dzokerami, co oznacza, ze mozna 4 PTAKD:
przypisa¢ im dowolnq rozpietoé¢ skrzydet spetniajgcqg warunek karty bonusowe;. - 3
STERE { g
oAkl PTAKOM: | 4 PTAKGY: jg;g’i(foz;w _

Na przyktad, jesli rozpietoé¢ skrzydet na pierwszych 3 kartach ptakéw na mokradtach
wzrasta, ale czwarty ptak ma rozpieto$¢ mniejszq od trzeciego, to dtugos¢ szeregu wynosi
3 ptaki. W tym przypadku karta Analityka danych z mokradet zapewnia 3 punkty.

NOWE PTAKI A KARTY BONUSOWE

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

Karta bonusowa Behawiorysta z dodatku Ptaki Europy punkiuje za kolumny, w kiérych znajduijq sie
karty ptakéw z 3 réznymi kolorami zdolnosci. W tym dodatku pojawia sie nowy kolor zdolno$ci —

z6tty. Na potrzeby tej karty bonusowej jest traktowany jako kolejny kolor.

|

NYey |

|

|



ZDOLNOSCI PTAKOW

ZDOLNOSCI ZDOBYWANIA POZYWIENIA

DZIWOGON WEOCHATY

RAZ MIEDZY TURAMI. Gdy inny gracz

. of .1 20 e
otrzymuje $,2, wez 1 $,2 z zasobow.

GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze mogq
odrzuci¢ 1 () z ptaka, ktéry zyje w % Kazdy

FREGATA MALA gracz, ktéry odrzucit (), moze otrzymac 1 @
z zasobow.
SILARNIK RDZAWOBOCZNY ) PR ot v

(] .
1 €. z zasobow.

ROZELLA BIAtOLICA

GDY HKTYWUJESZ, wszyscy gracze otrzymujq

1 ‘:::’ z zasobéw. Ty otfrzymujesz dodatkowo

1 2\ z zasobdw.

OWOCOZER TECZOWY

GDY HKTYWUJESZ, wszyscy gracze otrzymujq

po 1 %‘ z zasoboéw. Ty otrzymujesz
1 dodatkowy %‘ z zasobow.

CUDOWRONKA KRASNOPIORA
TRZASKACZ CZARNOCZUBY
MI0D0JAD CIEMNY

GDY AKTYWUJESZ, wybierz 1 z pozostatych

graczy. Oboje wezcie po 1 [rodzaj pozywienia]

) z zasobow.
ALTANNIK KROLEWSKI
GDY AKTYWUJESZ, odrzu¢ 1 & ze swoich
PYEKOJAD BIREOGARDEY zasobéw. Jesli o zrobisz, wez 1 §.¢

z zasobdw.

SIMARAGDOWIEC ZWYCZAJNY

GDY AKTYWUJESZ, odrzu¢ dowolng liczbe 4@

ze swoich zasobéw. Za kazdy odrzucony zeton

2 efe 7
wez po | %2 z zasobow.

KWIATOWKR ROZOWA

GDY AKTYWUJESZ, wez 1 %‘ z zasoboéw albo

odrzu¢ 1 %‘ ze swoich zasobéw, aby otrzyma¢

(] 7
1 €. z zasobow.

GDY AKTYWUJESZ, wez 1 ':::’ z karmnika (jesli

Jesli wszystkie kosci w karmniku wskazujg ten sam

MIODACZEK BIALOUCHY ) symbol, mozesz je przerzuci¢ przed pobraniem
jest dostepny). X o Jen- o
wskazanego rodzaju pozywienia.
GRRLICH HAORYSKR GDY AKTYWUJESZ, jedli grace [po lewei albo
SEPICA po prawej] ma [rodzaj pozywienia] w swoich

SKALINEK CZERWONOCZELNY
SZABLODZI0B AUSTRALIJSKI

zasobach, wez 1 [ten sam rodzaj pozywienia]

z zasobdw.

EMU ZWYCZRJINE

GDY AKTYWUJESZ, wez wszystkie

z karmnika (jesli sq dostepne). Zatrzymaij
pofowe (zaokrgglajgc w gére), a reszte
dowolnie rozdziel pomiedzy innych graczy.

Nie odrzucaj zadnych zetondw =\ — musisz je
2

przekazaé pozostatym graczom.

LORYSA NIEBIESKOBRZUCHA

GDY AKTYWUJESZ, odrzu¢ 1 {::’ na pole

wydanego nektaru na swoim Q Jedli to

. , o .
zrobisz, wez 2 %# z karmnika.

KORALICOWIEC CZERWONY

GDY ZHGRYWHSZ, wez 1 ‘:::’ z zasoboéw
za kazdq karte ptaka o rozpietosci skrzydet

<49 cm w swoim Q




CZAJKA PEATKOLICA

GDY ZAGRYWASZ, ponownie napeti

karmnik. Za kazdy rodzaj pozywienia
w karmniku wez po 1 zetonie pozywienia

danego rodzaju.

Jedli kosci wskazujq 2 rodzaje pozywienia, mozesz
wzig¢ oba. Ta zdolno$¢ pozwala Ci wzigé maksymalnie
po 1 zefonie pozywienia kazdego rodzaju. Po wzigciu
pozywienia usun z karmnika kos¢, ktéra je wskazuie.
Podczas rozpatrywania tej zdolnosci rzu¢ kogémi tylko
na poczqgtku. Jedli w trakcie pobierania pozywienia

z karmnika w ramach fej zdolnosci wszystkie pozostate
kosci w karmniku bedg wskazywaty tfen sam symbol,
nie mozesz ich przerzuci¢ w ramach tej zdolnosci.

SOWNIK AUSTRALIJSKI

RAZ MIEDZY TURAML. Gdy inny gracz
wykonuje akcje ,Zdobgdz pozywienie”,
na koniec jego tury wez 1 sy z karmnika
(jesli jest dostepny).

ZDOLNOSCI DOBIERANIA KART

ZURAW AUSTRALIJSKI

GDY AKTYWUJESZ, wybierz 1 z pozostatych
graczy. Ten gracz sktada 1 (). Dobierz 2 [ 1.

Mozesz dobra¢ karty, nawet jesli wybrany gracz

nie jest w stanie ztozy¢ ().

PEASKONOS CZARNOLICY

GDY AKTYWUJESZ, wybierz 1 z pozostatych

graczy. Oboje dobierzcie po 1 [.1ze stosu.

£0PATONOS
KACZUSZKA AUSTRALIJSKA

GDY AKTYWUJESZ, dobierz 2 ! ze stosu.
Zatrzymaj jedngq z nich, a drugq oddaj

innemu graczowi.

MEWA POLUDNIOWA

GDY AKTYWUJESZ, odrzu¢ dowolng
liczbe O ze swoich zasobéw. Za kazdy
odrzucony zeton dobierz 1 [ 1.

KAZARKA 0BROZNA
BISIORKA

WARZECHA KROLEWSKA
WACHLARZOWKA SMOLISTA

GDY AKTYWUJESZ, dobierz 1 odkrytq !

ptaka z gniazdem [okreslonego typu]
albo 0 Zanim fo zrobisz, mozesz uzupetni¢
tacke albo odrzuci¢ wszystkie karty z tacki

i wytozy¢ nowe.

Przed dobraniem karty z tacki z okreslonym typem
gniazda mozesz:
* odrzuci¢ wszystkie lezgce na tacce karty
i wytozy¢ 3 nowe albo
* uzupetni¢ tacke (wytozy¢ nowe karty tylko
na puste miejsca), albo

* zostawi¢ tacke tak, jak jest.



ZDOLNOSCI SKEADANIA JAJ

KUKULECZKA BRAZOWA

RAZ MIEDZY TURAMI. Gdy inny gracz

wykonuije akcje ,Zt67 jaja”, 216z 1 () na

karcie ptaka o rozpietosci skrzydet <30 cm.

KUKAL BAZANCI

RAZ MIEDZY TURAMI. Gdy inny gracz
wykonuie akcije ,Zt6z jaja”, zt6z 1 () i potdz

na tej karcie.

ASTRAPIA LSNIACA

GDY AKTYWUJESZ, wybierz 1 z pozostatych
graczy. Oboje sktadacie po 1 ().

GDY AKTYWUJESZ, odrzu¢ 1 % ze swoich

SKOWRONIEC SPIEWNY zasobéw. Jesli to zrobisz, 216z do 2 ()
i potéz na tej karcie.
GDY AKTYWUJESZ, odrzu¢ dowolng liczbe
GOERBEK tUSKOWANY ze swoich zasobow. Za kazdy odrzucony zefon
76z 1 () na tej kardie.
i GDY ZAGRYWASZ, odrzu¢ do 6 , ze swoich
PRZEPIORKA RUDOGARDEA zasobéw. Za kazdy odrzucony zeton ztéz 1 ()
na tej karcie.
K | Sgsiednie karty ptakéw to te, ktére znajduijqg sie
MODRZYK CIEMNY GDYHKTYWUJESZ' 2462 1'0\no Tesasiedicy bezposrednio nad, pod, po lewej i po prawej
karcie ptaka. ] ;
stronie danej karty.
OSTROLOT ZREOBNY GDY ZAGRYWASZ, ztoz 1 () na kazdej karcie

ptaka w swoim <7, wigczajqc te karte.

KACZKA PACYFICZNA

KONIEC GRY. Za kazde 2 () w swoim @

#6z 1 () na tej karcie.

Nadal obowigzuje limit jaj na karcie. Na przyktad,
jesli masz 6 jaj na mokradtach i miejsce na jeszcze
1 jajo, kfadziesz na te karte tylko 1 jajo.

Liczbe jaj zaokrqglaj w dét (np. za 5 jaj na

mokradtach 16z 2 jaja na tej karcie).

Jaja nalezy potozy¢ po punktowaniu celu z rundy 4.

KURECZKR POSEPNA

KONIEC GRY. Ztoz 1 () na kazdej karcie
ptaka w swoim %, wiqczajqc te karte.

Jaja nalezy potozyé po punktowaniu celu z rundy 4.

KORMORAN BIRLOLICY
NOGAL PRAZKOWANY
NOGAL ZMIENNY

KONIEC GRY. Ztéz 1 () na kazdej swojej
karcie ptaka z gniazdem [okre$lonego typu],
wigczajqc te karte.

Gniazda z symbolem uniwersalnym 0 sq
dzokerami i na nich tez mozesz ktas¢ jaja.

Jaja nalezy potozyé po punktowaniu celu z rundy 4.

CHWOSTKA CZERWONOGRZBIETA

KONIEC GRY. ztoz 1 () na kazdej swojej
karcie ptaka z gniazdem o, wigczajqc
te karte.

Ten ptak sktada jaja tylko na kartach z symbolem

uniwersalnym 0

Jaja nalezy potozy¢ po punktowaniu celu z rundy 4.

LABEDZ CZARNY
CHWOSTKA WSPANIALA

KONIEC GRY. Ztoz 1 () na kazdej swojej
karcie ptaka o rozpietosci skrzydet wiekszej/
mniejszej od [podanej wartosci], wigczajge
te karte.

Na potrzeby rozpietosci skrzydet karty nielotéw
sq dzokerami. Oznacza to, ze korzystajqc ze
zdolnoéci takich kart, mozesz ktas¢ na nie
jaja, chociaz w rzeczywistosci nie ma na nich

rozpietosci skrzydet.

Jaja nalezy potozy¢ po punktowaniu celu z rundy 4.



ZDOLNOSCI FORMOWANIA STADA

KAKADU ROZOWA

GDY AKTYWUJESZ, wybierz 1 z pozostatych
graczy. Ten gracz ponownie napetnia karmnik

i po napetnieniu bierze 1 % z karmnika (jesli
jest dostepne). Wsun 2 | ! ze stosu pod te karte.

PODKASALKA AMARANTOWA

GDY AKTYWUJESZ, odrzue¢ 1 & ze swoich

zasobéw, aby wsunqg¢ 1 [ ze stosu pod te karte.

GDY AKTYWUJESZ, odrzue 1 4 ze swoich

Wybér karty i jej wsuniecie pod karte w ramach

NIMFA zasobéw, aby wsungé 1 wybrang | z tacki tej zdolnosci stanowi 1 akcje. Nie mozesz uzyé tej
pod te karte. zdolnosci, aby dobra¢ karte na reke.
GDY HKTYWUJESZ, jesli gracz po prawej

ZEBERKA AUSTRALIJSKA ma 2\ w swoich zasobach, wsun 1 |

ze stosu pod te karte.

GDY HKTYWUJESZ, wsun 1 17z reki pod te

KAKADU Z0¢TOCZUBA karte. Jesli to zrobisz, wszyscy gracze (tgcznie
KAKADU 0GNISTOCZUBA z Tobq) ofrzymuijq po 1 [rodzaj pozywienia]
z zasobéw.
i GDY AKTYWUJESZ, wsun 1 11z reki pod te karte.
MI0DOZER MASKOWY Jesli to zrobisz, 2167 do 2 () i potéz na tej karcie.

Wszyscy pozostali gracze mogq zlozyé po 1 ().

PAPUZKA FALISTA

GDY ZHGRYWHSZ, wez | 1 o najmniejszej

rozpigtosci skrzydet z tacki i wsun jg pod
te karte.

Sprawdz, ktéry z odkrytych ptakéw z tacki ma
najmniejszq rozpietos¢ skrzydet. W przypadku kilku
ptakéw o takiej samej najmniejszej rozpigtosci
skrzydet wybierz dowolnego z tych ptakéw.

GRZYWIENKA ZWYCZAJNA

GDY AKTYWUJESZ, wsur do 3 1 z reki pod
te karte. Jesli wsuniesz co najmniej 1 [,

wez 1 2\ z zasobéw.

W ramach tej zdolno$ci mozesz wzig¢ tylko 1
na ture bez wzgledu na liczbe wsunietych kart.

SWIERGOTEK NOWOZELANDZKI

KONIEC GRY. Wsur po 1 | ze stosu pod kazdg

karte ptaka na swoim <", wigczajqc te karte.

DZ10BOROZEC KARBODZIOBY

GDY ZAGRYWASZ, odrzu¢ wszystkie () z karty
swojego ptaka z gniazdem '0) Za kazde
odrzucone () wsuri 2 | ze stosu pod te karte.

JASKOLKA AUSTRALIJSKA

GDY ZAGRYWASZ, wsur po 1| ze stosu pod

kazdq karte ptaka w tym siedlisku, wigczajqgc
te karte.

RYBOLOWKA ATOLOWA

GDY AKTYWUJESZ, ponownie napetni karmnik.

Jesli to zrobisz, po napetnieniu wez wszystkie @
z karmnika (jesli sq dostepne). Mozesz odrzuci¢
dowolnq liczbe tych >@. Za kazdy odrzucony

zeton wsun po 1 | ze stosu pod te karte.

Po wzieciu pozywienia usun z karmnika ko$¢, ktéra

ie wskazuije.

CYRANECZKA AUSTRALIJSKA

GDY AKTYWUJESZ, podeirzyj 3 | ze stosu.
Zatrzymaj 1 17, kidry zyje w @ (jesli jest
dostepna). Dobierz jg na reke albo wsun
pod te karte. Odrzu¢ pozostate karty.

IBIS CZARNOPIORY

GDY AKTYWUJESZ, potasuj odrzucone |

i dobierz 2. Wybierz 1 z nich i wsun jq pod te
karte albo dobierz na reke. Odrzué¢ pozostatq
karte.

Pamietaj, ze stos kart odrzuconych jest oddzielnym
stosem. Nie tqcz go ze stosem dobierania, nawet

jesli potasujesz stos kart odrzuconych i dobierzesz
z niego karty.



ZDOLNOSCI POLOWANIA 1 LOWIENIA

PINGWIN MAEY

GDY AKTYWUJESZ, dobierz 5 | ze stosu, a nastepnie
je odrzu¢. Za kazdq »@ w koszcie odrzuconych kart
ptakéw wez 1 >@ z zasobdw i przechowaj na fej

karcie.

SOWICA MASKOWA

GDY HKTYWUJESZ, dobierz 1 odkrytg | !

ptaka o rozpietosci skrzydet <75 cm (jesli
jest dostepna) i wsun jg pod te karte.

SLEPOWRON RDZAWY

GDY AKTYWUJESZ, podejrzyi | ! ze stosu. Jesli
moze zy¢ w @, wsun g pod te karte. Jesli nie

spetnia warunku, odrzué.

SOK 0t BRUNRTNY

GDY AKTYWUJESZ, podeijrzyj | ze stosu. Jesli
w koszcie tej karty znajduie sie Yay. albo 4@, wsur
iq pod te karte. Jesli nie spetnia warunku, odrzué.

ORZEE AUSTRALIJSKI

GDY AKTYWUJESZ, podeirzyj | ! ze stosu. Jegli
>65 cm, wsun jq pod fe karte, wez 1 4@,
z zasobéw i przechowaj na tej karcie. Jesli nie

spetnia warunku, odrzué.

W przeciwienstwie do wigkszosci drapieznikéw
orzet australijski poluje na ptaki o rozpigtosci
skrzydet POWYZEJ 65 cm.

SROKACZ SZARY

GDY AKTYWUJESZ, podeijrzyi | ! ze stosu. Jesli
<40 cm, wsun jq pod fe karte, wez 1 4@,
z zasoboéw i przechowaij na tej karcie. Jesli nie

spetnia warunku, odrzu¢.

KANIUK AUSTRALIJSKI

GDY HKTYWUJESZ, ponownie napetij karmnik.

Jedli to zrobisz, po napetnieniu wez 1 4@,
z karmnika (jesli jest dostepny). Mozesz odda¢
tego 4@ innemu graczowi. Jesli to zrobisz, 16z

do 3 ()i potéz na tej karcie.

Po wzieciu pozywienia usun z karmnika ko$¢, ktéra

ie wskazuije.

FLETNIK SZARY

GDY HKTYWUJESZ, ponownie napetnij karmnik.
Jesli to zrobisz, po napetnieniu wez wszystkie 4@
z karmnika (jesli sq dostepne). Mozesz przechowaé

dowolng liczbe tych 4®- na tej karcie.

Po wzieciu pozywienia usun z karmnika ko$¢, ktéra

ie wskazuije.

PASZCZAK AUSTRALIJSKI

GDY HKTYWUJESZ, ponownie napetij karmnik.
Wez 1 & albo 4@ z karmnika (jesli sq

dostepne) i przechowaj na tej karcie.

Otrzymujesz w sumie 1 zeton pozywienia. Po wzigciu

pozywienia usun z karmnika ko$¢, ktéra je wskazuije.

BIELIK BIAEOBRZUCHY

GDY AKTYWUJESZ, ponownie napetnij karmnik.
Wez 1 >@ albo 4®- z karmnika (jesli sq
dostepne) i przechowaj na tej karcie.

Oftrzymuijesz w sumie 1 zeton pozywienia. Po wzieciu

pozywienia usun z karmnika ko$¢, ktéra je wskazuje.

KUKABURA CHICHOTLIWA

GDY AKTYWUJESZ, ponownie napetnij karmnik.
Jesli to zrobisz, wez 1 s, »@ albo ®-
z karmnika (jesli sq dostepne).

Otrzymujesz w sumie 1 zeton pozywienia. Po wzieciu

pozywienia usun z karmnika ko$¢, kiéra je wskazuije.

GDY AKTYWUJESZ, ponownie napetnij karmnik.

Jedli to zrobisz, po napetnieniu wez wszystkie »@

Po wzieciu pozywienia usun z karmnika ko$¢, ktéra

CZAPLA BIAOLICA o ) ' ie wskazuje. Mozesz przechowaé »@ na tej karcie
z karmnika (jesli sq dostepne). Mozesz przechowaé T oich sasobow
dowolng liczbeg tych >@ na tej karcie. o !
REZ mggzl TdURHm Gdy i,r/my gLOCZ. wykonuie Jesli wszystkie koéci w karmniku wskazujq ten sam
EOWCZYK CZCZONY AXAR »200ACE POy A symbol, mozesz je przerzuci¢ przed pobraniem

tury wez 1 &, >@ albo 4®- z karmnika (jesli
sq dostepne).

danego rodzaju pozywienia.




ZDOLNOSCI ZWIAZANE Z KARTAMI BONUSOWYMI

KiW1 POENOCNY

GDY ZAGRYWASZ, odrzu¢ swoiq 1 karte

bonusowq. Jesli to zrobisz, dobierz 4 karty
bonusowe i zatrzymaj 2 z nich.

GDY ZAGRYWASLZ, dobierz 1 karte bonusowqg

DROPIATKA za kazdq karte ptaka w swoim (whgcznie z tg
kartq). Zatrzymaij 1 z nich, a reszte odrzu¢.
GDY ZAGRYWASLZ, dobierz 1 karte bonusowq. Najpierw dobierz 1 karte bonusowq, a nastepnie
Mozesz odrzuci¢ dowolngq liczbe , ze swoich zdecyduj, ile dodatkowych kart chcesz dobrac,
KER zasoboéw. Za kazdy odrzucony zeton dobierz i odrzu¢ tyle samo zetonéw pozywienia. Decyzje

po 1 dodatkowej karcie bonusowej. Zatrzymai
1 z dobranych kart, a reszte odrzu¢.

podejmujesz tylko raz.

GEUPTAK CZARNOSKRZYDEY

GDY ZHGRYWHSZ, dobierz 3 karty bonusowe,

a nastepnie odrzu¢ 2. Mozesz odrzuci¢ karty
bonusowe, ktérych nie dobrate$ w tej turze.

Przez chwile masz na rece 3 dodatkowe karty
bonusowe. Odrzu¢ 2 sposréd wszystkich swoich
kart bonusowych.

GDY ZHGRYWHSZ, podejrzyj wszystkie karty

Pamietaj, ze stos odrzuconych kart bonusowych

SKRETODZI0B bonusowe ze stosu kart odrzuconych. Zatrzymaj | jest oddzielnym stosem. Nie tqcz go ze stosem
1 z nich. dobierania.
KAKAPO KONIEC GRY. Dobierz 4 karty bonusowe

INNE ZDOLNOSCI

i zatrzymaj 1 z nich.

Mozesz skopiowa¢ tylko brgzowq zdolnog¢
,GDY AKTYWUIESZ". Jesli aktywacja

LIROGON WSPANIALY GDY AKTYWUJESLZ, skopiuj brgzowg zdolnos¢ ptaka | kopiowanej zdolnosci zalezy od sytuacii na
KEDZIORNIK w siedlisku Q gracza [po lewej albo po prawei]. planszy gracza (liczba kart w siedlisku, typ gniazd
itp.), skopiowana zdolno$¢ odnosi sie do sytuacii
na Twojej planszy, a nie planszy Twojego sgsiada.
KRASNOPIORKA GDY HKTYWUJESZ, wez | ‘:::' ze swoich zasobow
TERWONOSKRZYDER i przekaz innemu graczowi. Jes’1|‘i to zrobisz, zt6z
e Jegh 2 () na tej karcie albo wez 2 &# z karmnika.
Aby zagra¢ te karte na miejsce innej, musisz optaci¢
koszt w pozywieniu. Pomijasz tylko koszt w jajach.
GDY ZAGRYWASZ, odrzu¢ dowolng karte ptaka | Jesli zagrywasz jq na miejsce karty zagranej
ze swojego Q i potéz na jej miejsce te karte. | poziomo (zdolnos¢ kart z dodatku Ptaki Europy),
KAZUAR HEEMIASTY Zapta¢ jego standardowy koszt, ale zignoruj ktadziesz jq réwniez poziomo. Mozesz tez zagraé
koszt w jajach. Jesli to zrobisz, 16z 4 () na tej | kazuara hetmiastego wedtug standardowych zasad
karcie i wez 2 %‘ z zasobow. na puste pole, ale wtedy musisz takze optaci¢ koszt
w jajach. Ponadto w takiej sytuacii nie sktadasz jaj
na fej karcie ani nie bierzesz %‘
, Zagraj drugiego ptaka na
TRZCINIAK AUSTRALIJSKI GDY ZAGRYWASZ d k

CHWHS’TGWKH It0TOGEOWA
KRZAKOWKA POPIELATA

[rodzaj siedliska]. Zapta¢ jego standardowy
koszt, ignorujge 1 ().

GRALINA SROKATA

KONIEC GRY. Odrzue 2 () ze swojego Q Jedli

to zrobisz, zagraj ptaka na €. Zapta¢ jego
standardowy koszt w pozywieniu, ale zignoruj
koszt w jajach. Jesli zagrany ptak ma zdolnosé
,GDY ZAGRYWASZ" albo ,KONIEC GRY”,

mozesz uzy¢ tej zdolnosci.

MNISZKA SZAR0GEOWA

KONIEC GRY. Zagraj ptaka. Zapta¢ jego
standardowy koszt, ignorujge 1 (). Jesli zagrany
ptak ma zdolnos¢ ,GDY ZAGRYWASZ” albo
,KONIEC GRY”, mozesz uzy¢ tej zdolnosci.

Gdy zagrywasz ptaka w ramach tej akcji,
nie mozesz uzy¢ innych rodzajéw zdolnosci

(np. zdolnosci ,KONIEC RUNDY”).

Gdy aktywuijesz zdolnos¢ graliny srokate;,

mniszki szarogtowej lub amadynca, jestes juz

po odrzuceniu niewydanego nektaru na koniec
rundy, wiec jesli chcesz uzy¢ jej do zagrania ptaka
z nektarem w koszcie, musisz odrzuci¢ 2 dowolne
zetony pozywienia, aby zdobyé¢ 1 nektar.
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Standardowy koszt ptaka obejmuije jaja widniejgce
KONIEC GRY. Zagraj ptaka. Zapta¢ standardowy

koszt w pozywieniu i jajach. Jesli zagrany

w kolumnie, do ktérej go zagrywasz.

AMADYNIEC ptak ma zdolnos¢ ,GDY ZAGRYWASZ” albo Gdy zagrywasz ptaka w ramach tej akgji, nie mozesz
 KONIEG GRYZ mozesauz e e iedoemal uzy¢ innych rodzajéw zdolnosci (np. zdolnosci
,KONIEC RUNDY").
KRUK AUSTRALIJSK! KONIEC GRY. Wez do [liczba wskazanego

pozywienia] ze swoich zasobéw i przechowaij

GOEABEK DEUGOCZUBY

na tej karcie.

KONIEC GRY. Odrzu¢ 1 () z kazdej karty
ptaka (na ktérej znajduie sie () w tym rzedzie
DZIERZBOWRON i kolumnie, wytqczajqc te karte. Za kazde

odrzucone () wez 2 %\ z zasobdw i przechowaij

na tej karcie.

GDY HKTYWUJESZ, jesli gracz po prawej ma
SKALINEK WIELKI & w swoich zasobach, wez 1 & z zasobéw

i przechowaj na tej karcie.

CELE

(RODZAJ POZYWIENIR) W KOSZCIE TWOICH PTAKOW. Policz liczbe symboli wskazanego rodzaju pozywienia na zagranych przez siebie kartach
ptakéw. Na przyktad, jesli cel brzmi ,,%‘—&- w koszcie Twoich ptakéw”, policz wszystkie %‘ i 2\, ktére znajdujq sie w lewym gérnym
rogu wszystkich zagranych przez Ciebie kart na Twojej planszy. Pamietaj, aby policzy¢ tylko 1 rodzaj pozywienia z kart ptakéw, ktére maijg
mozliwo$¢ wyboru rodzaju pozywienia np. ,,%‘/ " (te ptaki kosztowaty Cie %‘ ALBO =). Nie licz ’ ani {::'

BRAK CELU. Na koniec danej rundy nie punktujecie zadnego celu. Nie odktadaicie w tej rundzie zadnych kostek akeji na plansze celéw.
We wszystkich kolejnych rundach rozgrywacie o 1 ture wiece;.

ZWROCONE DZI0BEM W LEWO/W PRAWO. Te cele zapewniajq punkty za ptaki zwrécone dziobem w okreslonym kierunku. Do tych celéw nie
wliczajq sie ptaki z dziobem skierowanym na wprost albo w gére.

Cele zwigzane z kierunkiem dzioba zostaty stworzone po to, abyscie mieli kolejny powdd do przyjrzenia sie pieknym ilustracjom.
Po przejrzeniu wszystkich kart uznalismy, ze okreslenie, w ktérg strone skierowany jest dziéb ptaka, nie powinno sprawia¢ trudnosci.

Jesli jednak uznacie, ze jest to kwestia dyskusyjna, usuncie ten zeton celu z gry. Kilka ptakéw wymaga jednak dodatkowych wyjagnien:

e Skretodzidb ma dziéb skierowany w lewo, chociaz patrzy przed siebie.
* Na karcie nura lodowca (z gry podstawowei) znajdujq sie 2 ptaki zwrécone dziobami w przeciwnym kierunku, wiec punktuje oba cele.
* Na karcie perkoza dwuczubego (z dodatku Ptaki Europy) znajduijq sie 2 ptaki zwrécone dziobami w tym samym kierunku.

Na potrzeby celu ta karta liczy sie tylko roz.

Ponizej prezentujemy liste ptakéw, kitére nie sq zwrécone dziobem ani w prawo, ani w lewo.

GRA PODSTAWOWA PTAKI EUROPY PTAKI OCEANII
Goérniczek zwyczajny Petzacz ogrodowy Kakapo

Kondor kalifornijski Pojdzka zwyczajna Sownik australijski
Ptomykéwka zwyczajna Puchacz $niezny Sowica maskowa

Péjdzka ziemna
Puchacz wirginijski
Puszczyk kreskowany
Puszczyk plamisty
Syczon krzykliwy

KOSTKI AKCJI W RZEDZIE ..ZAGRAJ KARTE". Policz liczbe kostek, jakie w tej rundzie umiescite$ w rzedzie ,Zagraj karte”. Pamietai, ze ten cel

wymaga zachowania kostek akcji na planszy az do zakonczenia rundy.



OPRACOWANIE

Informacje na temat ptakéw zostaty zaczerpniete ze stron internetowych: Handbook of Birds of the World Alive (www.hbw.com), BirdLife
Australia (birdsinbackyards.net), New Zealand Birds Online (nzbirdsonline.org.nz), a takze z ksigzki The Australian Bird Guide autorstwa
Petera Menkhorsta i innych (wyd. Princeton University Press) i Where Song Began autorstwa Tima Lowa (wyd. Yale University Press).

AUTORAMI FOTOGRAFII, KTORE BYLY INSPIRACJA DLA ILUSTRATORDW, SA:

Dugan Brinkhuizen Marc Dalmulder Steve Russell Kerry Kazredracer
Four Oaks/Shutterstock.com Michal Klajban Mike Ashbee Mark Sanders
Geoff Jones Mick McKean Lars Petersson Bruna Tebguan
Geoff Walker Sha Lu Stanislav Harvancik Kev Koelmeyer
Greg Oakley Peta Jade Hanne i Jens Eriksenowie Roger Wasley
Heyn de Kock Steve Aftwood Dubi Shapiro Steve Attwood
Jan Wegener Julian Robinson Nicholas Tan Angela Towndrow
Josh More Gary Kramer Daniel Pos z Downtoraptors

lggino Van Bael

Leo Berzins Michael Grimmig Patrick Donini

* Wizerunki ptakéw i inne ilustracje znajdziecie na stronach nataliarojasart.com i anammartinez.com
* Kréj czcionki Cardenio Modern zostat zaprojektowany przez Nilsa Cordesa (nilscordes.com).

* Ttumaczenie: Monika Zabicka, Katarzyna Kaszorek.
* Redakcja polskich zasad: zespot Rebel.

Cztonkowie grupy na Facebooku, ktérych pomysty zostaty wykorzystane w tym dodatku:
Racquel Mohr Halland

Betsie De Wreede

Sam Gray

Travis Willse

CHCESZ NAUCZYC SIE GRAC Z FILMIKU?

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

POTRZEBUJESZ INSTRUKCJI W INNYM JEZYKU?

Sciggnij 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 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
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