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Gracze beda rywalizowac o kontrole nad kafelkami miejsc, dowodzac ptakami z wlasnego stada, ale takze tymi Jjak grac!
nalezacymi do przeciwnikéw. Zdobywaj punkty i rozkazuj stworzeniom, gromadzac swoje ptaki

TH z Y M AJ P R z YJ Ac I l B l l s Kn w odpowiednich miejscach, wypychajac z nich przeciwnikéw i rozstrzygajac remisy na swojg korzys¢.
y

Dzieki modularnej konfiguracji kafelkéw i réznorodnemu wyborowi stworzen, ktérymi mozesz dowodzic,

= o 2 kazda rozgrywka stanowi $wieze taktyczne wyzwanie.
A w R n G 0 w J Es z cz E ll z E J. Niech cie nie zwiedzie przytulna atmosfera tego gospodarstwa; ,,Ptasie rewiry” to walka, ze az piéra leca!
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PRZYGOTOWANIE DO GRY Podczas pierwszej rozgrywki.

Jesli to wasza pierwsza rozgrywka, zalecamy uzy¢ nastepujacych kafelkéw miejsc:

Wujecie ptaszarni G, ciicry ey 4

Okragta cze$¢ wkiadki do pudetka, nazywana , ptaszarnig”, miesci ptaki Pachnace sosny Te same kafelki, co w grze dla Te same kafelki, co w grze dla
we wszystkich pieciu kolorach, podzielone na przegrédki. Wyjmijcie Wielki jesion 2-3 graczy, plus: 2-3 graczy, plus:
ptaszarnie z pudetka i potdzcie jg w zasiegu wszystkich graczy. B ek
Wieiski d Potezny dab Potezny dab
Stawiani darst L Pole kukurydzy Pole kukurydzy
awianie gospodarsiwa Chybotliwe gniazdo

Ztuszczone brzozy
Wesote poidetko
Lisia nora

Podzielcie kafelki miejsc na trzy odrebne stosy, zgodnie z ich Ranny ptas;ek
rewersami: Samotny wigz

Gniazdo jastrzebia
6 podstawowych 9 siedzib stworzert 9 specjalnych

5 GRACZY | SUGEROWANY UKLAD KAFELKOW W PIERWSZEJ ROZGRYWCE

@ f
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4 GRACIY | SUGEROWANY UKLAD KAFELKOW W PIERWSZEJ ROZGRYWCE

SIEDZIBA

PODSTAWOWY 7 "STWORZENIA

2-3 GRACZY | SUGEROWANY UKtAD KAEELKOW W PIERWSZEJ ROZGRYWCE

Przygotujcie gospodarstwo w nastepujacy sposéb, odpowiednio do
liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce:

=
W FAZIE UTRZYMANIA

W FAZIE UTRZYMANIA

Kentrolujgey gracz zdobywa

Kentrelujacy gracz zdobywa
kentrele nad Strachem na wreble.

kontrale nad Kotem.

ol |
=l=l=

4 GRACZY | 10 KAFELKOW MIEJSC

2-3GRACZY | 8 KAFELKOW MIEJSC

PACHNACE SOSNY *RANNY PTASZEK

erajac 3 ptaki i zatrzymujac 2.
Niewybranego ptaka wrzuca do worka
L Midracii, po czym pezestali gracze rekrutuja
qodnic z normalnymi zasadami.

POLE KUKURYDZY. /| 7

AW

WIELKINESION
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W FAZIE UTRZYMANIA W FAZIE UTRZYMANIA W FAZIE UTRZYMANIA

Kentrolujaoy gracz zdobywa

Kentrelujgy grace zdobywa
Kontralg nad Rudym lisem. (4

= 1 »
kentrale nad Psem. ~cuvau}l|vzzuﬁwu Kentrlg nad Jastrzebiem.

Kentrolujacy gracz zdobywa ?
1

‘,PSIA'BUDA GNIAZDO JASTRZEBIA

UWAGA! Kafelki muszg by¢ utozone w przedstawionej konfiguracji,
w taki sposéb, aby nie tworzyty réwnych rzedéw.

Budowa gniazd

Wylosuijcie 3 kafelki podstawowe, 2 kafelki specjalne i 3 kafelki Niektére kafelki miejsc maja w prawym dolnym rogu ikony gniazd (od 1 do 3). Na kazdym takim kafelku potézcie tyle gniazd, ile
siedzib stworzen. Potasuijcie je razem, a nastepnie rozt6zcie jest tych ikon. Jesli zostang wam jakie$ nieuzywane gniazda, odtézcie je do pudetka.
w kolumnach ztozonych z 3, 2, i na koniec 3 kafelkéw.

4 GRACZY M

PODCZAS PUNKTOWANIA 4 w FAZVIE MIGRAC]I
\X/ylosujcie 4 kafelki podstawowe 2 kafelki specjalne i 4 kafelki Kentrolujacy gracz zdobywa Kazdy gracz, ktéry ma tu doktadnie -
S ) g CEA] ) A 1+1 PZ za kazde 2 ptaki : - 2 pta zucié 1 dodatkowego
siedzib stworzen. Potasujcie je razem, a nastepnie rozt6zcie = (ze wszystkich stad) na tym ‘ tak: ka migracji. Nastepnie
w kolumnach ztozonych z 2, 3, 2, i na koniec 3 kafelkéw. X kafelku. zaokraglajacwdet, ontro gracz przenosi 1 7¢
s \ R : \ swoich ptakéw z tego kafelka na

J— fontanpe.

5 GRACZY

i) 4

Wylosuijcie 5 kafelkéw podstawowych, 3 kafelki specjalne i 5 kafelkéw
siedzib stworzen. Potasujcie je razem, a nastepnie rozt6zcie
w kolumnach ztozonych z 3, 2, 3, 2, i na koniec 3 kafelkéw.
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*GNIAZDOWISKO.

Po przygotowaniu gospodarstwa odtézcie nieuzywane kafelki miejsc
z powrotem do pudefka.



Rozmieszezenie stworzer 3

Dla kazdego kafelka siedziby stworzenia, uzywanego w rozgrywce, weZcie odpowiadajaca mu karte (1) oraz pionek (2). Potézcie je w poblizu gospodarstwa, w zasiegu wszystkich graczy, a nieuzywane karty
stworzen i ich pionki odtézcie do pudetka.

PRIYKLAD: Jesli w gospodarstwie znajdujg sie kafelki Lisiej nory, Psiej budy i Pola kukurydzy, potézcie karty Rudego lisa, Psa i Stracha na wréble w zasiegu graczy.
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wn STRACH NA WROBLE €

W FAZIE UTRZYMANIA W FAZIE UTRZYMANIA W FAZIE UTRZYMANIA

Kontrolujacy gracz zdobywa

kentrole nad Rudym lisem. kontrole nad Psem. kontrole nad Strachem na wrable.

u
0
1

Kontrolujacy gracz zdobywa ? Kontrolujacy gracz zdohywa
Kl

@ (Gdy zdobedziesz kontrole nad Strachem nawrdble,
umiesé go na dowclnym skrzyzowaniu kafelkow

@ 4

Perusz Rudego Lisa o dwa kafelki Porusz Pia na dowolny sasiedn kafelek.
q {]

(e wolne ci wricic na kafelek, Ginnym niz to. na ktérym sie cbecnie znajduje).
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.. PSITB(I SA’ A : 2 POLE KUKURYDZY 9\ 2kafelka, na ktérym si¢ zatrzymat. " i:!l;ﬂ:‘ut:"r:tixz.przmi:s tego ptaka (k;fj?z ;a:x ﬁ::)wlz’:ilr; Xptmc: :m mcw mhl'cw“
Umieszczenie fontanny, znacznika rundy, Gromadzenie stada Wybieranie ukrytych celw
dOﬁ]l(é\r\/ dla ptakéw i ZCtOI’l()W piorunéw Kazdy gracz wybiera swéj kolor, okreslajacy , stado”, WeZcie karty celéw i odtézcie do pudetka te, ktére nie sa przeznaczone dla liczby
o s ktérym bedzie grat. Stadem nazywa sie 28 ptakéw graczy bioracych udziat w grze.
1. Potézcie w tatwo dostepnym miejscu plansze q
; , g Tl w tym kolorze, przechowywanych w ptaszarni.
fontanny, t strong do géry, ktéra odpowiada liczbie PRZYKEAD: W rozgrywce czteroosobowej odtozylibyscie do pudetka karty celéw
graczy bioracych udziat w grze (zgodnie z symbolem 5. Kazdy gracz kfadzie znacznik punktacji w swoim przeznaczone wytacznie do rozgrywek dla 2, 3 oraz 5 graczy.
w prawym gérnym rogu: () 2-3/ ) 4-5). kolorze na polu 0/60 planszy fontanny, strona
7 ,60+” do dotu. Potasujcie pozostate karty i rozdajcie kazdemu graczowi po 2. Gracze jednoczesnie
2. Pot6zcie znacznik rundy na polu 1. runda”. ogladaja swoje karty celéw i wybieraja jedna, ktérg chca zachowad, ktadac ja zakryta
3. Potézcie tyle domkéw dla ptakéw, ilu graczy bierze W ROZGRYWCE DWUOSOBOWEJ: przed soba, a druga odidadaja do pudetka.

udziat w grze, z prawej strony pola ,4. runda”.

Wybierzcie nieuzywany kolor stada, ktéry bedzie

4. Potézcie tyle zetondw piorundw, ilu graczy bierze reprezentowa¢ gracza wirtualnego, nazywanego 6 PUNKTY
udziat w grze, z prawej strony pola 5. runda”. »Ptasim Mézdzkiem”. Mimo ze stado tego gracza TYTUL allllll(lllllllwl(u NA 7 IWYCIESTWA
Nieuzywane domki dla ptakéw i zetony piorunéw nie zdob).lwa punktéw, bedzie ono uzywane w trakcie
odtézcie do pudetka. rozgrywki. KIEDY REALIZUJE
NA KONIEC GRY
e SIE CEL
*Jl 1 Z 3 4 ] 6 7 8 g J10yn j12 11311415 v N
4 asz co najmniej 1 ptaka CEL
=l ETEe ; ‘ " na kazdym kafelku.
10 22 najwicksze pojedyncze stado
2. RUNDA 3 za kazde kontrolowane stworzenie
57 . 18
X zakazdego ptaka na fontannie LICZBA GRACZY
1 a kazdego ptaka na skwerze 19
7 nic kaety celu
- P 2
: - JESLI TO WASZA PIERWSZA ROZGRYWKA:
21
Zalecamy, zebyscie w pierwszej rozgrywce zrezygnowali
99 z uzywania kart celéw i wkaczyli je do gry dopiero wtedy, gdy
zapoznacie sig z kafelkami miejsc i stworzeniami.
23
2 Ustalenie kolejnosci graczy
Pierwszym graczem zostaje osoba, ktéra jako ostatnia dokarmiata
25 ptaki. Dajcie tej osobie worek migracji oraz znacznik kolejnosci z 1.
Nastepnie rozdajcie pozostate znaczniki zgodnie z kierunkiem
26 ruchu wskazéwek zegara i w kolejnosci rosnacej. . ]
21
UWAGA: W fazie utrzymania kolejnos¢ graczy moze sie zmieniac. L
28 W kazdej rundzie znaczniki kolejnosci sg rozdzielane od nowa, \ w
w taki sposéb, by osoba majaca najwiecej punktéw byta pierwsza, A 3
29 a osoba majgca najmniej punktéw ostatnia (

(patrzcie: ,Ustalanie nowej kolejnosci graczy” na s. 6).

45 | 44 | 43 | 42 | 41 | 40 | 39 | 38 | 37 | 36 | 35 |34 |33 32| 31 |30 &



ROZGRYWKA

Petna rozgrywka w ,,Ptasie rewiry” trwa 5 rund. W kazdej z nich
gracze beda umieszczac ptaki z wtasnego stada — ale takze ze
stad przeciwnikéw — na kafelkach miejsc, aby zdobywa¢ punkty,

aktywowac akcje specjalne i zdobywa¢ kontrole nad stworzeniami.

W fazie utrzymania kazdej rundy przyznawane sg punkty
zwyciestwa. Na koniec wygra ten z graczy, ktérego stado pomoze
mu zdoby¢ najwiecej punktéw!

Omdwienie rundy

Kazda runda sktada sie z 4 faz: FAZY MIGRACJI, FAZY REKRUTACJI,
FAZY OBSIADANIA i FAZY UTRZYMANIA.

FAZA MIGRACJI

Wezcie po 2 ptaki ze stada kazdego gracza i wrzuccie je do worka
migracji.

W ROZGRYWCE DWUOSOBOWEJ:

W 1. rundzie Ptasi M6zdzek umieszcza w worku
migracji 4 ptaki ze swojego stada.

W rundach od 2. do 5. Ptasi Mézdzek umieszcza
w worku migracji po 2 ptaki ze swojego stada.

WARUNKI MIGRACJI:

« Niektére miejsca z oznaczeniem ,w fazie migracji” pozwalaja
graczowi wrzucaé dodatkowe ptaki ze swojego stada do worka
migracji. Robi sie to zgodnie z opisem na kafelku tego miejsca.

W FAZIE MIGRAC)I

Kentrolujacy gracz wrzuca
1 dodatkoweqo ptaka ze swojeqo

stada do worka migracji.

« W rzadkim przypadku, gdy gracz nie dysponuje wystarczajaca
liczba ptakéw, aby je wrzuci¢ do worka migracji, wrzuca on tyle,
ile jest w stanie, a pozostate ignoruje.

FAZA REKRUTAC J |

Porzadnie wstrzasnijcie workiem migracji. Nastepnie, zgodnie
z kolejnoscia w rundzie, kazdy gracz dobiera 2 ptaki z worka
migracji i bierze 2 ptaki w kolorze swojego stada z ptaszarni.

W rezultacie kazdy gracz powinien miec 4 ptaki: 2 z ptaszarni
(w swoim kolorze) i 2 wylosowane z worka (w swoim kolorze
i/lub w kolorach przeciwnikéwy).

PRIYKLAD: W fazie rekrutacji niebieski gracz zdobywa 2 niebieskie
ptaki, a takze po 1 ptaku zéttym i zielonym, ktére wylosowat
z worka migracji.

By By iy @y
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FAZA OBSIADANIA

Zgodnie z kolejnoscig w rundzie kazdy gracz umieszcza 1 ze
zrekrutowanych ptakéw na dowolnym kafelku miejsca oraz,
dodatkowo, moze wykonac 1 akcje bonusowa. Kolejnos¢ tych
dziatan jest dowolna (patrzcie: , Akcje bonusowe” po prawej
stronie). Powtarzajcie to az do chwili, gdy wszystkie zrekrutowane
ptaki zostang umieszczone w gospodarstwie.

WARUNKI OBSIADANIA:

A 4
\ 4
www

« Graczowi wolno umieszczac tylko po jednym ptaku na raz.

« Ptaki moga obsiadac wytacznie kafelki miejsc. Nie wolno ich
umieszczac bezposrednio na fontannie
(patrzcie: ,,Fontanna” na s. 7).

« Nie ma limitu ptakéw, ktére moga obsias¢ pojedynczy kafelek.

« Ptaki z tego samego stada nalezy zawsze umieszczac na sobie,
tworzac stos; a ponadto dowolny stos moze zawierac ptaki tylko
jednego koloru. Nie ma limitu ptakéw, ktére moga tworzy¢ stos.

UWAGA: Ptaki wznoszg sie zbyt wysoko? Mozecie
uzy¢ przezroczystej podstawki, aby ustabilizowac
stado, ktére nie zajmuje gniazda.

« Ptaka mozna umiescic¢ w gniezdzie, jesli nie jest ono zajete lub
jesli jest ono zajete przez ptaka z tego samego stada.

« Gniazdo zawsze liczy sie jako +1 ptak dla stada, ktére je zajmuje.
Dotyczy to: punktowania, efektéw kafelkéw miejsc i zdolnosci
stworzenr.

- Jesli gniazdo stanie sie puste, gracz moze przemiesci¢ do niego
stado ptakéw, znajdujace sie na tym samym kafelku miejsca.
Aby to zrobi¢, musi on umiescic ptaka w tym gniezdzie za
pomocy akcji obsiadania, a nastepnie przenies¢ pasujace stado
z tego kafelka do gniazda.

ZADNEGO PRZESKAKIWANIA!

Pamietajcie, ze skrajna lewa i skrajna prawa kolumna kafelkéw
nie sgsiaduja ze sobg. Oznacza to, ze ptaki i stworzenia nie moga
»przeskakiwaé” pomiedzy kafelkami ze skrajnych kolumn.

AKCJE BONUSOWE

Raz na ture w fazie obsiadania — przed umieszczeniem ptaka
albo po nim — mozesz wykonac jedng akcje bonusowa. W grze
mozliwe sg 3 akcje bonusowe, chociaz nie zawsze bedg one
dostepne: AKTYWOWANIE STWORZENIA, BUDOWA DOMKU DLA PTAKOW i
PORAZENIE PTAKA.

AKTYWOWANIE STWORZENIA -om——

Jesli w poprzedniej fazie utrzymania zdobytes kontrole nad
stworzeniem, mozesz poruszyc to stworzenie i aktywowac jego
zdolnos¢.

Rozpatrz tekst widoczny na karcie tego stworzenia i postepuj
zgodnie z instrukcjami, a nastepnie odwrdc te karte rewersem do
géry, by w ten sposéb oznaczy¢, ze stworzenie zostato uzyte.

WARUNKI AKTYWOWANIA STWORZEN:
« Kazde stworzenie mozna aktywowac tylko raz na runde.

« Moze sie zdarzy¢, ze bedziesz kontrolowac kilka stworzen
w rundzie. Mimo to w ramach pojedynczej akcji bonusowej
wciaz wolno ci aktywowac tylko jedno z nich.

« Nie masz obowiazku aktywowania stworzenia — mozesz tego
nie zrobic przez catg rude.

UWAGA: W kazdej rundzie gracze wykonajg po 4 tury,
umieszczajac 4 zrekrutowane ptaki na kafelkach miejsc.
Oznacza to, ze w ciagu jednej rundy wykonasz maksymalnie
4 akcje bonusowe.

BUDOWA DOMKU DLA PTAKOW e—

W rundach 4. i 5. mozesz wykorzysta¢ akcje bonusows, aby
umiesci¢ domek dla ptakéw na szczycie DOWOLNEGO stosu
1 lub wiecej ptakéw.

PO UMIESZCZENIU DOMKU DLA PTAKOW NA STOSIE:

« Do tego stosu nie mozna dodawaé nowych ptakéw, ani nie
mozna usuwac z niego starych.

- Na stos ten nie wptywaja stworzenia ani zetony piorunéw.

« Na potrzeby wszystkich zasad, domek dla ptakéw liczy sie jako
+1 ptak dla tego stada — i to niezaleznie od tego, kto umiescit
na nim domek!

PORAZENIE PTAKA e —

W rundzie 5. mozesz wykorzystac akcje bonusowa, aby usuna¢
jednego ptaka z dowolnego kafelka miejsca, uzywajac do tego
zetonu pioruna. Gracz, ktérego ptak zostat porazony, umieszcza
tego ptaka na fontannie (patrzcie: ,,Fontanna” nas. 7).

WARUNKI PORAZANIA PTAKOW:

« Mozesz porazi¢ ptaka nalezacego do dowolnego stada, w tym
wiasnego; mozesz takze porazi¢ puste gniazdo. Jesli porazisz
puste gniazdo, odtéz je do pudetka, zamiast umieszczac je na
fontannie.

« Poraza¢ mozna tylko te ptaki, ktére znajdujg sie na kafelkach
miejsc. Nie wolno porazi¢ ptaka na fontannie.

- Porazenie nie dziata na ptaki chronione przez domek dla ptakéw.



1. Przyznawanie punktéw za kafelki miejsc.
2. Ustalanie nowej kolejnosci graczy (patrzcie s. 6).

3. Rozpatrywanie kafelkéw miejsc, aktywowanych w fazie
utrzymania (patrzcie s. 6).

4. Przesuniecie znacznika rundy.

KIEDY ZNACINIK RUNDY DOTRZE NA POLE RUND 4. 15.:
4. RUNDA: Kazdy gracz otrzymuje domek dla ptakéw.
5. RUNDA: Kazdy gracz otrzymuje zeton pioruna.

Patrzcie: ,,Akcje bonusowe”, aby dowiedziec sie wiecej
o dziataniu domkéw dla ptakéw i zetonéw piorundw.

1. Przyznawanie punktow za kafelki miejsc

Punktowanie przeprowadza sie w fazie utrzymania kazdej rundy.
Ponadto na koniec 5. rundy przyznaje sie dodatkowe bonusy
(patrzcie: , Koniec gry” na s. 8).

WARUNKI PUNKTOWANIA:

« Zaczynajac od skrajnej lewej kolumny kafelkéw miejsc,
zliczajcie punkty od géry do dotu, a nastepnie powtarzajcie
to dla kolejnych kolumn az do chwili, gdy zapunktowane
zostang wszystkie kafelki miejsc. Kafelki bez ptakéw nie sa
punktowane.

« Punkty za kafelki miejsc przyznaje sie zgodnie z tym, czyje
stado ma na danym kafelku najwiecej ptakéw, czyje stado jest
drugie pod wzgledem ich liczby, a ktére trzecie.

Gracz z najwiekszg liczbg ptakéw otrzymuje punkty z gérnego
rzedu; drugi gracz otrzymuje punkty ze srodkowego rzedu;

a trzeci gracz — z dolnego rzedu.

Niektére kafelki miejsc mogg przyznac graczowi 0 punktéw.

Na potrzeby punktowania gniazda oraz dombki dla ptakéw licza
sie jako +1 ptak dla liczebnosci stada danego gracza.

W FAZIE REKRUTAC|I

zatrzymujac 2.
Niewybranego ptaka wrzuca do worka
igracji, po czym pozostali gracze rekrutuja
zqodnie z normalnymi zasadami.

PRZYKLAD 1.

_2_4— PUNKTY PRZYZNAWANE STADU Z NAJWIEKSZA LICZBA PTAKOW
04— PUNKTY PRZYZNAWANE DRUGIEMU STADU POD WZGLEDEM LICZBY PTAKOW
1 4—— PUNKTY PRZYZNAWANE TRZECIEMU STADU POD WZGLEDEM LICZBY PTAKOW

Na Wesofym poidetku znajduja sie 4 ptaki
z zielonego stada, 2 ptaki z zéttego stada i 1 ptak
z niebieskiego stada.

Zielone stado zdobywa 2 punkty; zétte stado
0 punktéw; a niebieskie stado 1 punkt.

REMISY:

Wszystkie remisy znoszg sie wzajemnie. W przypadku gdy kilka stad remisuje pod wzgledem liczby ptakéw na pierwszym,
drugim badz trzecim miejscu, kierujcie sie ponizszymi zasadami, aby ustali¢, jak przyznawane sa punkty.

REMIS NA 1. MIEJSCU

2 GRACZY REMISUJE

Zaden gracz nie zdobywa punktéw za pierwsze ani drugie miejsce
pod wzgledem liczby ptakéw. Gracz, ktéry zajat trzecie miejsce,
punktuje normalnie.

3+ GRACZY REMISUJE

Zaden gracz nie zdobywa punktéw za pierwsze, drugie ani trzecie
miejsce.

W FAZIE MIGRAC]I

Kentrolujacy gracz wrzuca
1 dodatkeweqo ptaka ze swojeqo
starla 4 worka migracji.

*RANNY PTASZEK

UWAGA: Na potrzeby kart celéw i innych efektéw gracz,
ktéry ma na kafelku miejsca najwiecej ptakéw, , kontroluje’
dane miejsce. Pamietajcie, ze remisy sie znosza — jesli
gracze remisujg pod wzgledem najwiekszej liczby ptakéw,
nikt nie kontroluje tego kafelka.

PRZYKEADY PUNKTOWANIA

REMIS NA 2. MIEJSCU

2+ GRACZY REMISUJE

Zaden gracz nie zdobywa punktéw za drugie ani trzecie miejsce
pod wzgledem liczby ptakéw. Gracz, ktdry zajat pierwsze miejsce,
punktuje normalnie.

REMIS NA 3. MIEJSCU

2+ GRACZY REMISUJE

Zaden gracz nie zdobywa punktéw za trzecie miejsce pod
wzgledem liczby ptakéw. Gracze, ktérzy zajeli pierwsze i drugie
miejsce, punktuja normalnie.

_@_4—— PUNKTY PRIYZNAWANE STADU Z NAJWIEKSZA LICZBA PTAKOW
14—— PUNKTY PRZYZNAWANE DRUGIEMU STADU POD WZGLEDEM LICZBY PTAKOW
9 ¢——— PUNKTY PRIYINAWANE TRZECIEMU STADU POD WZGLEDEM LICZBY PTAKOW

PRIYKEAD: Na kafelku Rannego ptaszka znajduje sie 5 ptakéw
z niebieskiego stada, 2 ptaki z czerwonego stada, 2 ptaki z zéttego
stada i 1 ptak z zielonego stada.

Niebieskie stado zdobywa 3 punkty za najwiekszg liczbe ptakéw.
Czerwone i z6tte stado majg po 2 ptaki i remisujg na drugim
miejscu. Poniewaz remisy wzajemnie si¢ znosza, czerwone i z6tte
stado nie zdobywaja zadnych punktéw.

Zielone stado zajmuje czwarte miejsce pod wzgledem liczby ptakéw
i nie zdobywa punktéw.

UWAGA: Ptakéw NIE USUWA SIE po punktowaniu,
chyba ze tekst na kafelku miejsca méwi inaczej.
Zostaja one na kafelku na czas trwania gry lub do
chwili, gdy zostang usuniete za pomoca efektu badz
zetonu pioruna.

PRIYKLAD 2.

Na Poteznym debie znajduja
sie 2 ptaki z z6ttego stada,
siedzace w gniezdzie i 2 ptaki
z zielonego stada.

Zétte stado ma najwiecej
ptakéw na tym kafelku,
poniewaz gniazdo liczy sie jako
+1 ptak dla stada.

Zé6tte stado zdobywa 6 punktéw
za najwiecej ptakéw, a zielone
stado zdobywa 4 punkty za
drugie miejsce pod wzgledem
liczby ptakéw.



2. Ustalanie nowej kolejnosci graczy 5. Rozpatrywanie kafelkow miejsc, aktywowanych w fazie utrzymania

Po zapunktowaniu wszystkich kafelkéw miejsc na nowo rozdziela ~ Niektére kafelki miejsc aktywuja sie w fazie utrzymania. Rozpatruijcie akcje tych kafelkéw, zaczynajac od skrajnej lewej kolumny,
sie znaczniki kolejnosci, zgodnie z kolejnoscig na torze punktacji.  od géry do dotu. Powtarzajcie to az do chwili, gdy rozpatrzycie wszystkie kafelki miejsc, aktywowane w fazie utrzymania.
Oznac'za FO' e s malnaiwicceijpunkegagRedzic Ogodlnie rzecz biorac, podczas aktywacji kafelka miejsca w fazie utrzymania moga sie zdarzy¢ dwie rzeczy:
w kolejnej rundzie pierwszy.

W przypadku remisu uznaje sie, ze gracz, ktérego znacznik I L G R el
punktacji dotart na dane pole wczesniej (znajduje sie na spodzie - ptaki zostang przeniesione na fontanne albo skwer.
stosu), jest ,dalej” na torze od gracza, ktérego znacznik znajduje
sie wyzej. 5 L . . ’ e i " 2
UWAGA: O ile nie zostato to okreslone inaczej, efekt kafelka miejsca odnosi sie wytacznie do gracza, ktérego stado ma kontrole
PRIYKLAD: W tej rozgrywce czteroosobowej zielony ma najwiecej nad tym kafelkiem. (Wiecej informacji na temat zdobywania kontroli nad kafelkami znajdziecie na s. 5).

punktéw, po nim jest z6tty, a nastepnie czerwony (poniewaz jego

znacznik znajduje sie na spodzie stosu) i niebieski.

W zwigzku z tym znaczniki kolejnosci przyznawane sg ZDOBYWANIE KONTROLI NAD STWORZENIEM

tepujaco: ziel 1.), z6tty (2.), 3.) i niebieski (4.).
R e ol () gczevony (B niebieski(d) Gracz z najwiekszg liczba ptakéw na kaflu siedziby stworzenia zdobywa kontrole nad tym stworzeniem na nastepna runde.

JESLI KONTROLA NAD STWORZENIEM ZOSTALA ZDOBYTA PO RAZ PIERWSZY W GRZE:

Gracz, ktéry je kontroluje, bierze odpowiadajaca mu karte stworzenia, a pionek tego stworzenia stawia na jego , kaflu
siedziby”.

Kaflem siedziby stworzenia nazywa sie ten kafel, kt6ry stuzy do zdobycia nad nim kontroli. Przyktadowo kaflem siedziby
Kukutki jest Ciernisty krzak, a kaflem siedziby Rudego Lisa — Lisia nora.

PRIYKEAD: Czerwone stado ma najwiecej ptakéw na kaflu Psiej budy. Gracz kierujacy tym stadem zdobywa kontrole nad
Psem, biorac jego karte i ktadac ja odkrytg przed soba. Poniewaz kontrola nad Psem zostata zdobyta po raz pierwszy
w tej rozgrywce, pionek Psa jest stawiany na kafelku Psiej budy.

W PRZYPADKU REMISU: Jesli dwéch lub wiecej graczy remisuje pod wzgledem najwiekszej liczby ptakéw, zaden z nich nie
zdobywa kontroli nad stworzeniem. Zamiast tego karte stworzenia nalezy odtozy¢ na bok az do chwili, gdy w jedne;j
z kolejnych faz utrzymania kto$ zdobedzie nad nim kontrole.

WARUNKI ZDOBYWANIA KONTROLI NAD STWORZENIEM:

« Gracze zdobywaja kontrole nad stworzeniami wytacznie w fazie
utrzymania.

PlEs PSIABUDA : ' « Kiedy ustalana jest kontrola nad stworzeniem, nie bierze sie pod
$ uwage ani tego, kto je kontrolowat w poprzedniej rundzie, ani

W FAZIE UTRZYMANIA

Kontrolujacy gracz zdobywa
kontrole nad Psem\‘j— W'

||| —

O fuchers oy il tego, gdzie obecnie znajduje sie to stworzenie.

@ Poruse 1 ptaka z kafelka, na ktrym
zatraymatsic Pies. o 1 kfelek
w doviclngm Kierunku. Mozesz poruszyé

« Aby zdoby¢ kontrole nad stworzeniem, musisz kontrolowac
RNt Bl \Cg:/ jego kafel siedziby. W trakcie rozgrywki stworzenia beda sie

| RSIA/BUDN ; "3 S przemieszcza¢ do innych miejsc, jednakze jedynym czynnikiem
7 decydujacym o kontroli nad stworzeniem w gospodarstwie jest
kontrola jego kafla siedziby.

B

- Stworzenia pozostajg na kafelkach miejsc, na ktérych sie
obecnie znajduja, az do chwili, gdy zostang aktywowane przez
kontrolujacych ich graczy (aby dowiedzie¢ sie wiecej

o stworzeniach, patrzcie: ,Czesto zadawane pytania” nas. 8).



FONTANNA

Postepujcie zgodnie z instrukcjami na kafelku miejsca,
przenoszac ptaki na fontanne lub na skwer w kolejnosci zgodnej
z kolejnoscig graczy (patrzcie: ,,Skwer” po prawej).

3 RUNDA

4 RUNDA

FONTANNA

SKWER

45 | 44 | 43 | 42 | 41 | 40 | 39 | 3B | 37 | 36 |35 |34 |33 [ 32| 31 |30

PRZYKLAD:
1. W fazie migracji zielony umieszcza +1 ptaka w worku migracji.

2. Niebieski natychmiast przenosi 1 ptaka z tego kafelka miejsca
na fontanne.

W FAZIE MIGRAC|I

Kazdy gracz, ktory ma tu doktadnie -
- 2 ptaki, moze wrzuci¢ 1 dodatkoweqo
ptaka do worka migracji. Nastepnie
kontrolujacy gracz przenosi 1 ze -
swoich ptakow z tego kafelka na
fontanpe. -

o
-

*GNIAZDOWISKO

X
Pagyrmes

ZASADY FONTANNY:

« llekro¢ w trakcie rozgrywki ptak jest przenoszony na fontanne,
w wyniku porazenia lub zdolnosci stworzenia/kafelka miejsca,
na fontannie umieszcza go gracz, do ktérego ten ptak nalezy.

W ROZGRYWCE DWUOSOBOWEJ:

Jesli na fontanne przenoszony jest ptak Ptasiego
Mézdzka, o jego umieszczeniu decyduje gracz, ktéry
doprowadzit do tego przeniesienia.

« llekro¢ ptak jest umieszczany na fontannie, musi on miec
podparcie. Oznacza to, ze zanim bedziesz mégt umiescic ptaka
na pustym polu, musisz sie upewnic¢, czy wszystkie pola ponizej,
taczace sig z wybranym polem linia, sa juz zajete. 4 najnizsze
pola fontanny nie wymagaja podparcia.

PRIYKLAD:

A. Czerwony chciatby umiescic¢ ptaka tutaj, ale nie moze tego
zrobi¢, bo obydwa pola ponizej sg puste.

B. Aby gracz mégt umiesci¢ ptaka na tym polu, wszystkie pola
W nizszym rzedzie, taczace sie z tym polem linia, muszg zostac
zajete.

PRIYKLAD:

C. W pézniejszych turach zapetnione zostaty kolejne pola, dzieki
czemu czerwony moze teraz umiescic¢ ptaka, przenoszonego
wilasnie na fontanne, na upatrzonym wczesniej polu.

« Po umieszczeniu na fontannie, ptak nie moze zostaé
przeniesiony ze swojego pola.

« W przypadku, gdy gracz ma przenies¢ ptaka na fontanne,
a skoniczyly sie na niej wolne pola, ptaka tego nalezy umiesci¢
na skwerze.

SKWER

Skwerem nazywa sie obszar pod fontanng. Ptaki umieszcza sie
tam tylko w wyniku wyraznych polecen albo na koniec rozgrywki
(patrzcie: , Koricowe punktowanie” nas. 8).

Na koniec rozgrywki kazdy ptak na skwerze jest wart 1 punkt
zwycigstwa.

« Nie ma limitu ptakéw, ktére moga zajmowac skwer.

4. Przesuniecie znacznika rundy

Przesuncie znacznik rundy o 1 pole (jak na

ilustracji po prawej).

« Na poczatku 4. rundy kazdy gracz bierze
1 domek dla ptakéw.

« Na poczatku 5. rundy kazdy gracz bierze
1 Zzeton pioruna.

{




KONIEC GRY

Przed zakoriczeniem gry przeprowadzcie jak zwykle faze
utrzymania 5. rundy.

UWAGA: Pamietajcie, aby rozpatrzy¢ wszystkie kafelki
miejsc, aktywujace sie w fazie utrzymania. Dotyczy to
takze przydzielenia kontroli nad stworzeniami.

Koricowe punktowanie

W pierwszej kolejnosci przeniescie pozostate ptaki z worka
migracji na skwer.

Jesli gracie z kartami ukrytych celdw, sprawdzcie, ktérym graczom
udato sie je zrealizowac. Kazdy taki gracz zdobywa punkty
zgodnie ze wskazaniem na swojej karcie celu.

Nastepnie, positkujac sie podsumowaniem w lewym gérnym rogu
planszy fontanny, przeprowadzcie koficowe punktowanie:

UWAGA: Ukryte cele nie s celami wspSlnymi — gracze
moga zdobywac punkty wytacznie za whasne karty cel6w.

KONCOWE PUNKTOWANIE

10 za najuicksze pojedyncze stado

3 za kazde kontrolowane stworzenie

X z kazdego ptaka na fontannie

1 zakazdeqo ptaka na skwerze

« Gracz z najwiekszym pojedynczym stadem (takim znajdujacym
sie na pojedynczym kafelku miejsca) zdobywa 10 punktéw. Jesli
dwéch lub wiecej graczy remisuje pod wzgledem najwiekszego
stada, nikt nie otrzymuje punktéw.

« Kazdy gracz zdobywa 3 punkty za kazde kontrolowane przez
siebie stworzenie.

« Kazdy gracz zdobywa X punktéw za kazdego swojego ptaka
na fontannie, gdzie X to liczba wskazana po prawej stronie
poziomu, na ktérym znajduje sie dany ptak. Wyzsze poziomy
fontanny zapewniaja wiecej punktéw, a kazdego ptaka punktuje
sie oddzielnie.

« Kazdy ptak na skwerze zapewnia 1 punkt.

G

WYGRYWA GRACZ, KTORY ZDOBYL NAJWIECEJ PUNKTOW!

Gracz, ktéry przekroczy granice 60 punktéw,
odwraca swdj znacznik punktacji na strone
z oznaczeniem ,,60+” i kontynuuje punktowanie.

W przypadku remisu wygrywa ten z graczy, ktéry ma najwieksze stado na
pojedynczym kafelku miejsca. Jesli remis wciaz sie utrzymuje, wygrywa

gracz, ktéry ma wiecej ptakéw na fontannie.

WCIAZ JEST REMIS? No c6z, nazwijmy to wspélnym zwyciestwem. Mozecie

tez uznac, ze remisy sie zniosty, a wy musicie zagrac jeszcze raz!

CZESTO ZADAWANE PYTANIA
Objasnienia

WSZYSTKO WSZPAK

Jesli remisujesz na pierwszym lub drugim miejscu pod wzgledem
liczby ptakéw, remisy wzajemnie sie znosza, a kafelek nie liczy sig
do tego celu.

PO NITCE DO GOLABKA

Jesli remisujesz na drugim lub trzecim miejscu pod wzgledem
liczby ptakéw, remisy wzajemnie sie znosza, a kafelek nie liczy sie
do tego celu.

TRAFIL KOS NA KAMIEN

Cel ten odnosi sie do kafelka z ogélng liczbg ptakéw, nalezacych
do wszystkich stad — nie ma znaczenia, czy na tym samym
kafelku znajduje sie takze najwieksze pojedyncze stado.

KAZDY ORZEL, JAK MOZE | WEADCA PIERZ-CIENI

Kafelkami naroznymi sg gérny i dolny kafelek w skrajnej lewej
i skrajnej prawej kolumnie.

STOSOWANIE EFEKTOW SPECJALNYCH

Niektére efekty kart i zetonéw moga w rézny sposéb modyfikowad
akcje graczy. W kazdym z takich przypadkéw tekst na karcie lub na
kafelku miejsca jest nadrzedny w stosunku do tekstu w instrukgji.

Dodatkowe objasnienia do rozgrywki dwuosobowej

« Jesli gracz remisuje z Ptasim Mézdzkiem na pierwszym, drugim
lub trzecim miejscu pod wzgledem liczby ptakéw, stosuje sie
standardowe zasady remiséw (patrz s. 5).

« Jesli efekt kafelka miejsca miatby sie odnies¢ do stada Ptasiego
Mézdzka w fazie rekrutacji, w fazie obsiadania lub podczas
punktowania, efekt ten nalezy zignorowac.

« Jesli w wyniku efektu kafelka miejsca Ptasi Mézdzek miatby
przenies¢ dowolng liczbe ptakéw na fontanne lub skwer, ptaki te
nalezy zamiast tego odtozy¢ do ptaszarni. (Dotyczy to kafelkéw:
Rozhustane przewody, Przepetniony domek, Chybotliwe gniazdo
i Gniazdowisko.)

WYSOKA ZERDI

Jesli najwiecej ptakéw ma na tym kafelku Ptasi Mézdzek, jego
efekt nalezy w tej rundzie zignorowac.
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USUWANIE KAFELKOW MIEJSC ZE STWORZENIAMI, GNIAZDAMI
| DOMKAMI DLA PTAKOW

Co sie dzieje, gdy z gry usuwany jest kafelek, na ktérym
znajdujq si¢ wymienione elementy?

Niektére akcje moga wymagac usuniecia kafelka miejsca z gry.
Jesli na tym kafelku znajduje sie stworzenie, nalezy je odtozy¢

na jego kafelek siedziby. Gniazda i domki dla ptakéw odktada

sie do pudetka.

Stworzenia
SOWIA STODOLA

Podczas przygotowania do gry Sowia stodota musi zostaé
umieszczona na krawedzi gospodarstwa. Jesli w wyniku
losowanego rozktadania kafelkéw nie znajdzie sie na krawedzi,
nalezy wzig¢ wszystkie kafelki z jej kolumny, potasowac je

i roztozy¢ ponownie. Nalezy to robi¢ az do chwili, gdy Sowia
stodofa znajdzie sie na krawedzi.

PSZC10tA
Co oznacza dopisek: ,,ptak pasujgcy kolorem”?

Kiedy Pszczota zatrzyma sie na kafelku, kontrolujacy ja gracz
moze przenies¢ ptaka z dowolnego innego kafelka na kafelek
Pszczoty, o ile na kafelku tym znajduje sie juz ptak tego
samego koloru (z tego samego stada).

STRACH NA WROBLE

W chwili zdobycia kontroli nad Strachem na wréble gracz
stawia go na dowolnym skrzyzowaniu trzech kafelkéw miejsc.
Strach na wréble rézni sie od innych stworzeri tym, ze nie
stawia sie go na jego kafelku siedziby.

llekro¢ zmienia sie kontrola nad Strachem na wréble, nalezy
go przenies¢ na inne skrzyzowanie. To jedyny przypadek,

w ktérym wolno przemiescic Stracha na wréble. Jesli w nowej
rundzie ten sam gracz utrzyma kontrole nad Strachem na
wréble, pozostaje on na swoim miejscu.
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