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1instrukcja

1plansza

60 kart ptakow

20 kart ssakow

30 kart terenu

12 zeton6w przywodcow

8o drewnianych
znacznikéw ptakow
(po 16 w kazdym kolorze)

20 drewnianych znacznikéw
ptasich liderow
(po 4 w kazdym kolorze)
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1drewniany znacznik wulkanu

1zeton pierwszego gracza

Maga

5znacznikéw
punktow zwyciestwa
(po1w kazdym kolorze)

12 drewnianych
znacznikéw twierdzy
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Plansza

Pola na karty ssakéw: tutaj gracze bedg uktadaé Tor punktacji: kazdy z graczy zaczyna na o i punktuje
karty ssakéw zgodnie z rysunkiem na planszy. na koniec kazdego etapu za kontrolowane terytoria.
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Miejsce na karty terenu: w kazdej rundzie
odkrywane sg dwie nowe karty terenu, ktore
nastepnie umieszczane sg tutaj. W momencie
odkrywania, gracze wprowadzajg znajdujace sie
na nich instrukgcje.
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Wulkan: znacznik wulkanu zaczyna od o i porusza
sie w gore zgodnie z instrukcjami na kartach terenu.

_— Terytoria: kazde terytorium oznaczone jest liczbg
pomiedzy 1 a 12 oraz posiada gtéwny (oznaczony
duzym fioletowym heksem) oraz dodatkowy (maty
fioletowy heks) symbol punktéw zwyciestwa.
Terytoria mogg miec rézne typy terenu: przybrzezne,
gory, taki oraz lasy. Na planszy jest tez jedna strefa
wulkanu (12).

Karty ptakéow orafzﬁsgmbole

Na poczatku kazdego okresu, kazdy gracz otrzymuje 9 kart ptakdw. Istnieje osiem
rodzajow ptakow, kazdy charakteryzuje sie innymi zdolnoSciami wyrazonymi w symbolach
umieszczonych wzdtuz lewej krawedzi karty. Gracze mogg uzy¢ jednej lub wiecej kart
w trakcie swojej tury, wykorzystujgc ikony do odpowiadajacych im akgji.

J & Ptak: gracze moga korzystac z tych symboli do zasiedlenia
terytoriow.

\
‘ Walka: tych symboli uzywa sie, aby pokonac ssaki. ‘
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Honor: ptaki z symbolami honoru zagrywa sie, aby ktas¢ ; \\ i
lideréw na planszy albo sprzedawac terytoria ssakom. m
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Karakia: te symbole pozwalaja kupowac kafelki Karakii, ktore | X ol
\\ daja dodatkowe korzysci podczas gry. ot




Karty Ssakow

Ssaki pojawiajg sie w grze, kiedy wskazujg
na to karty terenu. Karty terenu mogg tez

spowodowad, ze ssaki umieszczone juz ;
na swoich miejscach na planszy, zaatakujg
terytoria. ]

Walka: liczba symboli walki, ktorg trzeba
zuzy¢, zeby pokonac ssaka.

Honor: liczba symboli honoru, ktérg trzeba
zuzyé, zeby sprzedaé terytorium temu
ssakowi.

Punkty zwyciestwa: liczba punktéw

zwyciestwa, ktdérg gracz otrzymuje Y 4 B o
na koniec okresu za pokonanie tego i
ssaka lub sprzedanie mu terytorium.
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Kafelki Ssakow

Kazda karta ssaka dysponuje odpowia-
dajgcym jej kafelkiem, ktory stuzy Sledzeniu
jego aktualnej pozycji na planszy.

Na jednej stronie kafelka znajdujg sie
symbole walki oraz punktéw zwyciestwa.
Potdzcie go ta strong na planszy, jesli ssak
dokonuje inwazji na terytorium. Druga
strona jest ciemniejsza i znajduje sie
na niej symbol handlu. Pot6zcie go tg strong
na terytorium, jesli gracz sprzedaje je temu
ssakowi.

4

Kafelki tasic majg jedynie jedng strone, poniewaz
tasice atakujg jak tylko odpowiednia karta zostaje
dobrana, nie maja swojego miejsca na planszy i stad |
niejest dla nich dostepna akcja sprzedazy.
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Zetony Liderow

Na poczatku gry na kazdym terytorium
nalezy potozy¢ po jednym zetonie lidera.
Kiedy gracz wyktada zeton na teryto-
rium, moze zabraé kafelek jesli jeszcze
jaki$ na nim jest. Jesli inwazja ssakéw
na terytorium sie udaje lub terytorium
z zetonem lidera zostaje sprzedane ssakom,
nalezy go odrzucic.

Kafelki liderow dostarczajg dodatkowych
punktéow zwyciestwa lub dodatkowe
symbole ptakéw, walki, honoru czy Karakii.

 Zetony lideréw s3 losowo rozktadane na planszy podczas

przygotowania do gry i natychmiast odstaniane. Dajg

wtascicielowi dodatkowe ikony poszczegdlnych akcji

do wykorzystania w trakcie ich wykonywania. Niektore
- zapewniajg tez punkty zwycigstwa na koniec okresu.
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Karty Terenow

Istnieje 5 typow kart terenu—jeden za kazdy
rodzaj terenu na planszy. Na poczatku
kazdej tury odstaniane sg dwie karty terenu,
a nastepnie wprowadzane w zycie ponizsze
efekty:

Dobierz jedng lub dwie karty ssakow:
Dobierzjedna lub dwie karty ssakow i potéz
je na polach ssakéw na planszy. tasice nie
sg dodawane na plansze — zamiast tego
od razu atakujg.

Przemiesé znacznik wulkanu ojedno pole
w gore: kiedy dociera na najwyzsze pole,
nastepuje erupcja i terytorium wulkanu (12)
zostaje oczyszczone.

Inwazja: wszystkie karty ssakéw
na planszy, ktére odpowiadajg symbolowi
na karcie, atakujg. Poniewaz tasice atakujg
natychmiast po odstonieciu, nie istnieja
karty terenu z inwazja fasic.




Kafelki Karakii

Kafelki te umieszczacie odkryte obok planszy podczas
przygotowania gry. Gracze moga kupowac je jako akcje, odrzucajgc
karty ptakow z wymagang liczbg symboli Karakii. Po zagraniu,
kafelki te odrzucane sg z powrotem na stosy obok planszy, tak aby
byty dostepne do zakupu w przysztych turach. Czerwone kafelki
moga by¢ wykorzystywane tylko w turze
/ @ V' \
Dobierzjedng karte ze stosu kart ptakéw w dowolnym momencie, ¢

posiadajacego je gracza.
nawet jesli nie jest to twoja tura. Ve

Dobierz trzy karty ptakéw ze stosu kart ptakéw i wez je na reke.
Nastepnie odrzuc trzy karty ptakéw. To darmowa akcja, ktérg mozna

wykona¢ w dowolnej chwili.

Zuzycie tego kafelka pozwala graczowi zignorowac karty terenu
i wykonac¢ akcje na dowolnym rodzaju terenu. Mozna wykorzystaé
go tylko w turze posiadajgcego go gracza.

Ten kafelek Karakii dostarcza dwéch symboli walki podczas ataku
lub obrony.

Porusz jednego lub dwa ptaki z jednego terytorium do dowolnie
wybranego terytorium, ignorujac restrykcje wynikajace z kart
terenu. Ten kafelek to jedyny sposéb na poruszanie ptakéw
miedzy terytoriami. Musi by¢ wykorzystany w turze gracza, ktory
go posiada, przed lub po standardowej akcji.

Pot6z twierdze na dowolnym terytorium, ignorujgc restrykcje
wynikajace z karty terenu. Mozna wykorzystac go tylko w turze
posiadajacego go gracza, przed lub po standardowej akgji.
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Moa to basniowa interpretacja starcia pierwotnych mieszkancow Nowej Zelandii z falami
osadnikow, ktorzy przybyli zza morza.

Mieszkancy symbolizowani sq przez posiadajgce ludzkie cechy ptaki. Stqd tez potrafig one
rozmawiac, noszq ubrania i wykorzystujq narzedzia. Osadnicy to z kolei réznorodna banda ztozona
Z psow, szczurdw, tasic oraz oposow. Kazdy z ssaczych najezdzcow posiada inne cechy. Psy sq raczej
pokojowo nastawione, ale potezne gdy zmuszone do walki, podczas gdy tasice sq gwattowne
iwykorzystajq kazdq sposobnosc do natychmiastowego ataku.

Kontrolujecie plemiona ptakow i staracie sie objgc w posiadanie jak najwieksze potacie terytoriow
na planszy. Macie do dyspozycji osiem rodzajow ptakow —kazde o odmiennym charakterze. Przyktadowo,
orty Haasta to niezrownani wojownicy, a ptaki kiwi to honorowy gatunek parajqcy sie tajemniczq sztukgq
Karakii. Moa to z kolei plemig bardzo wszechstronne, podczas gdy Modrzykéw (z maoryskiego Pukeko)
wszedzie jest zawsze petno!
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W skrocie

W uczeniu sie nowej gry pomocne jest zawsze posiadanie generalnego pojecia o tym, w jaki
sposdb ona przebiega. Dlatego w tym akapicie w skrécie opowiemy wam o rozgrywce, pomijajgc
niektére szczegoty.

Moa przebiega na przestrzeni dwdch okreséw, kazdy z nich podzielony jest na fazy. W pierwszej
fazie kazdy z graczy otrzymuje po 9 kart ptakdw. Stworzycie tez stos 14 kart terenu.

Najwazniejsza jest natomiast faza druga, w ktorej gracze przeprowadzajg akcje. Sktada sie
ona z trzech krokéw. W pierwszym kroku dobieracie i odstaniacie dwie karty terenu, a nastep-
nie wykonujecie znajdujace sie na nich instrukcje. Te wystepuja w trzech rodzajach: dobér
odpowiedniej liczby kart ssakéw, inwazja ssakow konkretnego typu lub przemieszczanie
znacznika wulkanu.

W grze istnieje ustalony kierunek inwazji, zaczynajacy sie na terytorium 1i postepujacy az
do terytorium12. Gracze majg opcje bronienia sie z wykorzystaniem symboli walki znajdujgcych
sie na kartach w rece.

Po tym jak inwazje zostajg rozpatrzone, gracze kolejno wykonujg po jednej z dostepnych akgji:

Umieszczenie ptakow: wydaj karty z symbolami ptakéw, aby potozy¢ ptaki na terytorium
odpowiadajgcym jednemu z terytoriéw na kartach terenu.

Umieszczenie lidera: wydaj dwa honoru, zeby potozy¢ lidera na terytorium, gdzie masz wiecej
ptakéw niz inni gracze (albo remisujesz na pierwszym miejscu). Jesli znajduje sie na nim zeton
lidera, wez go.

Atak i umieszczenie ptakéw: przejmij terytorium, na ktére ssaki przypuscity inwazje i umiesé
na nim swoje ptaki.

Handel ziemia: wydaj honor, zeby sprzeda¢ terytorium ssakom.
Kupno kafelka Karakii: wykorzystaj karty z Karakig, zeby wzig¢ jeden lub dwa kafelki.

Pas: gracz, ktory spasuje w jednej turze, moze normalnie gra¢ w kolejnej, jesli wcigz posiada
karty ptakéw. Zwrdccie uwage, ze dziewiec kart ptakéw, ktére dostajecie na poczatku okresu
musi wam starczy¢ az do jego konca.Jedyng opcjg pozyskania nowych kartjest wykorzystanie
kafelka Karakii, ktory na to pozwala.
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Przygotowanie gry—|
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Potézcie plansze posrodku stotu.

Przetasujcie zakryte zetony lideréw i potézcie po jednym na kazdym terytorium. Kiedy na
kazdym terytorium jest zeton, odwrécCcie je.

Potézcie znacznik wulkanu na najnizszym polu toru wulkanu.
Posortujcie typami i potdzcie wszystkie kafelki Karakii w odkrytych stosach obok planszy.
Przetasujcie karty ssakéw i potdzcie w zakrytym stosie obok planszy.

Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 16 ptakéw, 4 lideréw i znacznik punktacji w tym
samym, wybranym kolorze. Nastepnie gracze umieszczajg znaczniki punktacji
na polu o toru punktacji.

Wybierzcie jednego gracza, ktéry bedzie graczem rozpoczynajacym i dajcie mu znacznik
pierwszego gracza.

Gra dla 3-5 graczy=

=

Moa rozgrywana jest na przestrzeni dwéch okreséw. Kazdy z nich sktada sie z czterech faz:
1. Ptakiikarty terenu
2. Akcje graczy
3. Punktowanie
4. Sprzatanie

Przyjrzyjmy im sie teraz doktadnie.
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Faza 1: Ptaki i karty terenu

Przetasujcie wszystkie karty ptakéw (wliczajac w to jakiekolwiek karty na stosie kart
odrzuconych, jesli odbywa sie to w drugim okresie) i rozdajcie kazdemu z graczy po dziewiec
kart. Reszte odtdzcie zakrytg obok planszy.

Przetasujcie wszystkie 30 kar terenu. Usufcie 16 kart i potdzcie pozostate 14 kart w poblizu
prawego gornego rogu planszy w zakrytym stosie.

Faza 2: Akcje graczy

Ta faza sktada sie z siedmiu rund. W kazdej rundzie wykonajcie nastepujace kroki:
A. Pierwszy gracz dobiera dwie karty terenu i wykonuje znajdujgce sie na nich instrukcje.
B. Wszyscy gracze wykonuja jedng akcje.

C. Znacznik pierwszego gracza przekazywany jest kolejnemu graczowi po lewej.




Krok A: Dobér kart terenu:
Pierwszy gracz dobiera dwie
——{ karty i ktadzie je na zazna-
czonych na planszy miejscach.
3&)! Pierwsza dobrana karta trafia
na pole lewe, druga - na pole
prawe. Nastepnie wykonajcie
D4 instrukcje na kartach, zaczy-
najac od tej po lewej.

Przemies¢ znacznik wulkanu: Przesuncie znacznik
wulkanu ojedno pole do géry.Jesli znajdzie sie na samym
szczycie toru (eksplozja—bez liczby), to wulkan eksploduje
i nalezy usunac z terytorium wulkanu(12) wszystkie
elementyWracajg one do swoich wtascicieli. Do konca
gry nie wolno tutaj niczego umieszczac. Potdzcie znacznik
wulkanu na terytorium, zeby pamietac, ze nastgpita erupgja.

Dobierz karte ssaka: Dobierz wskazang liczbe kart
ssakéw i potdz je na odpowiadajgcych im polach przy
lewej krawedzi planszy. Jesli stos ssakow sie wyczerpie,
przetasujcie stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowy
stos i pdzniej dobierzcie karte/y.

tasice atakujg natychmiast, wiec ich kart nie wyktada sie
na plansze.

Inwazja ssakéw: jesli karta terenu pokazuje inwazje
ssakow, to wszystkie karty wskazanego typu znajdujgce
sie na planszy przypuszczajg atak.
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Krok B: Gracze wykonuja akcje

Teraz gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, wykonujg po jednej akcji. Wsrod
dostepnych akgji sa:

Umieszczenie ptakow
Umieszczenie lidera

Atak i umieszczenie ptakow
Handel ziemig

Kupno kafelka Karakii

Pas

WAZNE: Akcje mozna wykonywac¢ tylko na terytoriach, ktérych typ odpowiada aktywnym,
umieszczonym na planszy kartom terenu!

Umieszczenie ptakéw

e . (6171819 20 2122 23 24 2526 27 2
ydaj pewng liczbe symboli ptakéw - et ‘ =

(zagrywajac i odrzucajac odpowiednie =
karty izeton6w lidera), aby potozy¢taka §y
sama liczbe swoich znacznikéw ptakéw g
na jednym terytorium. Nie ma gornej |
granicy liczby ptakow znajdujgcych sie
najednym terytorium.

Ptakéw nie mozna umieszczac na te-
rytoriach, na ktérych znajdujg sie
zetony ssakow (ktére znalazty sie tam
w wyniku inwazji badz sprzedazy).
Mozna natomiast umieszczaé ptaki s ,
na terytoriach, na ktorych znajdujg sie
ptaki innych graczy.

Przyktad: Zétty gracz chee dotozyé ptaki na plansze.

Moze potozy¢ je albo na terytoriach lesnych, |
albo przybrzeznych, poniewaz takie dwa typy
wskazuja karty terenu. Zagrywa wiec karte pukeko g
zreki, ktéra pozwala umiesci¢ na planszy az cztery §
znaczniki ptakéw, ale decyduje sie umiesci¢ jedynie

trzy z nich. Nadwyzka symboli zwyczajnie przepada.

Umieszczenie lidera

Aktywny gracz umieszcza znacznik ptasiego lidera na terytorium odpowiadajgcym typem
jednej z dwoch aktywnych kart terenu. Gracz ten musi tez na danym terytorium posiadaé
co najmniej tyle swoich ptakéw, co kazdy pozostaty gracz (i co
najmniej jednego). Gracz ptaci 2 honoru przy pomocy kart ptakéw
lub zetonu lidera i umieszcza znacznik lidera na wybranym ‘
terytorium. Jedli na danym polu znajduje sie zeton lidera, gracz
zabiera go. Mozna go wykorzysta¢ w kolejnych rundach. $

Gracz nie moze wykonac tej akcji na terytorium zajetym przez €
ssaki. Na jednym terytorium moze znajdowac sie maksymalnie
jeden lider. Nie mozna potozy¢ lidera na terytorium, na ktérymjuz ,
znajduje sie lider.

=

Przyktad: Czerwony gracz decyduje sie potozyc lidera na terytorium 5. Moze to zrobic
poniewaz jedna z kart terenu wskazuje fgke oraz ma na tym terytorium co najmniej
tyle ptakdw, co inny gracz. Zagrywa dwie karty ptakow —kazdg z jednym symbolem
honoru—i ktadzie lidera na wybranym terytorium. Bierze tez kafelek lidera zdwoma
ikonami walki. Moze wykorzystac go w kolejnych rundach do ataku lub obrony.

Atak i umieszczenie ptakow:

Aktywny gracz moze zaatakowac terytorium, ktére odpowiada typem jednej zdwdch aktywnych
kart terenu. Gracz moze atakowac tylko terytorium, na ktdre ssaki przypuscity inwazje i ktére
zawiera kafelek ssaka kolorowg strong ku gérze. Terytoria sprzedane ssakom nie mogg zostac
zaatakowane.

Gracz musi wydac tyle symboli ataku z kart ptakéw, kafelkow lidera lub kafelkow Karakii, zeby
uzyskac warto$¢ rowng lub wyzszg od liczby wskazanej symbolem ataku na kafelku ssaka
okupujacego terytorium.

Po pokonaniu ssaka, aktywny gracz zabiera kafelek ssaka, ktéry da mu punkty na koniec okresu.
Moze réwniez potozy¢ na tym terytorium ptaki wykorzystujgc ikony ptakow jak opisano powyzej
w kroku ,Umieszczanie ptakow”.

W koncu, gracz ktadzie na danym terytorium znacznik twierdzy, nawet jesli nie wytozyt
na nim zadnych ptakow.



Inwazja ssakow

Inwazja nastepuje, kiedy dobrana zostaje karta tasic lub jesli karta terenu wskazuje
na inwazje konkretnego typu ssakow.

Kazde terytorium na planszy posiada numery od 1 do 12, ktére jednoczesnie okreslajg
kolejnosé w jakiej nastepowac bedzie na nie inwazja —zaczynajac od terytorium
Znumerem1, a na terytorium 12 konczac.

Jesli do inwazji przystepuje ssak, ktory posiada wiecej niz jedna karte na swoim polu
na planszy, to kazda z tych kart przeprowadza inwazje i rozpatrywana bedzie odzielnie.

Zeby rozstrzygnad inwazje, rozpocznijcie od terytorium z numerem 1. Terytorium
nie moze zostac¢ najechane, jesli zawiera juz kafelek ssaka lub znacznik twierdzy.
Wéwczas bierzecie pod uwage kolejne terytorium (2) i kontynuujecie tak dtugo,
az nie znajdzie sie terytorium bez kafelka ssakéw i twierdzy. Moze sie zdarzy¢,
ze inwazja nie moze sie odby¢, poniewaz na wszystkich terytoriach znajduja sie kafelki
i/lub znaczniki twierdzy. W takim przypadku usuncie wszystkie twierdze i zacznijcie
rozpatrywac mozliwos¢ inwazji od poczatku, zaczynajac o terytorium 1. Ssaki nie
najezdzajg terytorium wulkanu jesli juz nastgpita erupcja.

Kiedy uda sie znalez¢ terytorium, na ktére mozna przeprowadzic inwazje, pot6z
na nim kafelek odpowiedniego ssaka (takiego jak na karcie wywotujgcej inwazje)
strong kolorowa ku gérze i odrzuc te karte ssaka. Jesli na danym terytorium sg znaczniki
ptakdéw, majg one szanse sie obroni¢. Gracz posiadajacy przewage w liczbie ptakéw/
ptasich lideréw ma opcje bronienia sie jako pierwszy. Jesli wystepuje remis, a jeden
z graczy dysponuje tam liderem, to on ma pierwszg mozliwos¢ obrony. Jesli wystepuje
remis i nie ma lidera, wéwczas remisujgcy gracz najblizej do gracza rozpoczynajacego
moze wybrag, zeby bronic sie jako pierwszy.

Jesli gracz decyduje sie nie broni¢, wéwczas takg opcje ma gracz drugi, jesli chodzi
o liczbe swoich znacznikow ptakéw na danym terytorium. | tak dalej az ktérys z graczy
zdecyduje sie na obrone lub wszyscy z niej zrezygnuja.

Zeby skutecznie sie obroni¢, gracz musi odrzuci¢ z reki liczbe symboli walki na kartach
ptakow lub kafelkach i zetonach réwng liczbie ataku na kafelku ssaka przypusz-
czajacego inwazje. Gracz moze wykorzystac tak duzo kart oraz kafelkow/zetonéw
jak potrzeba, aby tego dokonac.

Gracz, ktéry pokona ssaki w ten sposdb zabiera kafelek ssaka do punktowania
na koniec okresu. Nastepnie umieszcza na danym terytorium twierdze.

Jesli w kolejce do inwazji czeka wiecej ssakow, gracze powtarzajg powyzsze kroki
na najblizszym dostepnym terytorium.

Jesli terytorium nie uda sie obroni¢, wszystkie znaczniki ptakéw i lidera wracajg
do swoich wtascicieli. Ewentualny Zzeton lidera jest natomiast usuwany z gry. Ssaki
pozostajg na tym terytorium.

W rzadkim przypadku, w ktérym nie ma zadnego terytorium, ktére moze zostac
najechane, usuncie z planszy karty ssakéw, ktére odpowiadaja tym wskazanym
przez karte terenu.

Przyktad: druga karta terenu mowi, ze wszystkie psy atakujg. Na planszy znajduja sie dwie karty pséw. Terytorium 1
nie moze zostac najechane, bo zostato juz najechane przez tasice. Terytorium 2 rdwniez nie moze zostac najechane
poniewaz zostato sprzedane psom przez czerwonego gracza. Terytorium 3 posiada twierdze —jest wiec chronione
przed inwazja. Psy moga z kolei najechac terytorium 4 poniewaz nie ma na nim ssakéw ani twierdzy. Nalezy wiec
potozyé na nim kafelek pséw kolorowg strong ku gérze

Czerwony gracz ma jako pierwszy mozliwosé obrony poniewaz dysponuje tam liderem rozstrzygajacym remis pomiedzy
nim, a graczem zielonym. Decyduje jednak nie broni¢ sie i mozliwos¢ obrony przechodzi na gracza zielonego, ktéry
z kolei postanawia podja¢ wyzwanie. Pies posiada wartos¢ ataku réwna 6, wiec gracz zielony potrzebuje szesciu symboli
ataku, ktére zuzywa. Zabiera zeton psa i ktadzie przed soba na potrzeb punktowania z koricem okresu, a nastepnie
ktadzie twierdze na terytorium 4.

Kolejny pies atakuje terytorium 5. Poniewaz nikt nie ma tam ptakéw do obrony, kafelek ssaka Iaduje na planszy, a kafelek
lidera na tym terytorium nalezy usna¢ z gry. Obie karty pséw nalezy teraz usuna¢ z odpowiedniego miejsca na planszy.

8 910 11 1213 14 15 16 17 18 19 20 21 222324 2526

adis ¥

Handel ziemig

Jesli na polach ssakéw na planszy sg karty ssakéw, aktywny gracz moze sprzedaé swoje
terytorium jednemu z nich poswiecajac liczbe symboli honoru réwng tej wskazanej na karcie
ssaka plus jeden honor za kazde terytorium sprzedane dotad przez jakiegokolwiek gracza
w trakcie tej gry. Sprzedazy mozna dokonac tylko na terytoriach odpowiadajgcych aktywnym
kartom terenu i takich, na ktorych aktywny gracz posiada co najmniej jeden znacznik ptaka.
Gracz nie musi posiadac wiekszosci swoich znacznikéw na danym terytorium, zeby je sprzedac.
Nie mozna dokonac sprzedazy terytoriow, na ktérych juz znajduje sie zeton ssaka.

Przyktad ataku i umieszczenia ptakéw: Z6tty atakuje tasice na
terytorium 1. Moze to zrobié¢ poniewaz aktywna jest karta
terenu przybrzeznego. Zagrywa pie¢ symboli walki, zeby
pokonac tasice, a nastepnie zabiera kafelek tasicy, ktory
zapunktuje na koniec okresu. W dalszej kolejnosci gracz
zagrywa ptaka Tu z trzema symbolami ptakéw i ktadzie trzy
z6tte znaczniki ptakow oraz twierdze na odbitym terytorium.

Zeby sprzedaé lad z danym terytorium gracz usuwa z niego wszystkie swoje znaczniki ptakéw
pozajednym.]Jeslijest nim znacznik lidera, to pozostawia jego. Ptaki pozostatych graczy zostaja
na terytorium, ale jakichkolwiek innych lideréw oraz twierdze nalezy usunaé.




Gracz zabiera nastepnie karte ssaka z planszy i ktadzie przed sobg 7
na potrzeby punktowania z koficem okresu. PéZniej uktada zeton f
odpowiedniego ssaka strona sprzedazy na danym terytorium. "
Aktywny gracz ktadzie swdj znacznik ptaka (lub lidera) na zetonie,
zeby zaznaczy¢, ze to on dokonat sprzedazy.

W momencie kiedy terytorium zostaje sprzedane nastepuje
jego blokada i nie wolno doktada¢ do niego wiecej znacznikéw.
Rownoczesnie nie moze zostac najechane przez ssaki. Jedynym
sposobem, zeby wptyngé na liczbe znacznikéw, ktdre sie na nim
znajduja jest wykorzystanie kafelka Karakii, ktéry pozwala ptakom
poruszac sie miedzy terytoriami lub wulkan (jesli sprzedane
terytorium jest tym z wulkanem i nastgpi erupcja).

Przyktad: Niebieski gracz mysli, ze najbezpieczniejszym ruchem jest sprzedaz te-
rytorium 8, poniewaz obecnie nie otrzyma za nie zadnych punktow. Jedna z aktywnych ¥R
kart terenujest las, a niebieski posiada na tym terytorium co najmniej jeden ze swoich
znacznikéw ptakow (lub lidera). Na planszy znajduje sie jedna karta psa. Niebieski
zagrywa wiec Kiwi oraz Moa, ktére daja trzy symbole honoru, zabiera karte psa
z planszy na potrzeby punktowania, a nastepnie umieszcza zeton psa na terytorium 8
Wyblakta” strong sprzedanego terenu. Nastepnie umieszcza na zetonie swoj jedyny
znacznik ptaka.

Kupno kafelka Karakii

Cracz moze kupi¢ jeden lub dwa kafelki Karakii wydajac
wymagang liczbe symboli Karakii. Kosztem jest liczba symboli
Karakii na dole kafelka.

Gracze nie mogg kupic wiecej nizjednego kafelka z tego samego typu w ramach tej samej akgji,
ale moga kupié¢ duplikat w kolejnych rundach. Nie ma gérnego limitu kafelkéw Karakii, jakie
moze posiadac gracz. Kafelka nie mozna uzy¢ w rundzie, w ktdrej zostat kupiony.

Pas

Gracz moze spasowac i nic nie robi¢ w danej rundzie. W nastepnej rundzie bedzie mégt
normalnie rozegrac swoja ture, jesli wcigz ma karty ptakéw w rece.
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Krok C: Przekazanie Zetonu pierwszego gracza
Pierwszy gracz przekazuje zeton pierwszego gracza graczowi po swojej lewej i rozpoczyna

sie kolejna runda, od kroku A. Faza akcji graczy konczy sie na koniec rundy, w ktérej zagrane
zostajg ostatnie z 14 kart terenu.

Zauwaz, ze znacznik pierwszego gracza przekazywany jest po tym jak ostatni gracz wykona
swoje akcje.

Faza 3: Punktowanie

Cracze punktujg na koniec kazdego z dwadch okresow.

Kazde terytorium posiada dwie wartosci punktowe —jedng wyzszg od drugiej. Gracz z
najwieksza liczbg znacznikow w swoim kolorze na kazdym terytorium po kolei (wliczajac lidera)
punktuje zgodnie z wyzsza wartoscig. Gracz z kolejnym co do liczby wynikiem, otrzymuje
mniejsza ze wskazanych wartosci punktowych.

W przypadku remisu o najwyzszg liczbe znacznikéw, gracz posiadajacy swojego lidera
na danym terytorium, wygrywa remis. Jesli nie ma lidera, podzielcie wyzszg liczbe po rowno
na obu graczy zaokraglajac w dét.
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W przypadku remisu o drugie miejsce, podzielcie nizszg wartosc¢ tak réwno jak tylko sie da,
zaokraglajac w dot (jesli dwa punkty bytyby do podziatu na trzech graczy, zaden z graczy nie
otrzyma punktow).

Oznacza to, ze moze by¢ do czterech graczy punktujacych jedno terytorium jesli dwoch
zremisuje o pierwsze miejsce i dwdch o drugie.

Liczba punktéw otrzymanych za terytorium z wulkanem zalezy od miejsca znacznika wulkanu
na torze. Obie wartoSci punktowe pomniejszy¢ trzeba o liczbe, przy ktérej lezy znacznik
wulkanu.

Terytoria sprzedane ssakom punktujg normalnie!

Gracze otrzymujg rowniez punkty za ssaki pokonane w walce oraz terytoria sprzedane podczas
mijajacego okresu zgodnie z tym co wskazano na karcie ssaka. Punktujg one jedynie podczas
jednego okresu. Po punktowaniu usuncie wykorzystane do tego celu zetony ssakéw i karty
ssakow. Zetony ssakéw wykorzystane do sprzedazy ladu zostaja na swoim miejscu na planszy,
ale nie przynoszg punktéw ponownie podczas nastepnego okresu. Potdzcie znacznik ptaka na
takim kafelku ssaka na bok, zeby pamietac, ze juz punktowat.

Nastepnie punktujg zetony lideréw z wartosciami punktacji, po czym trzeba usungéje z gry.

Zaznaczajcie punkty na torze punktacji wokét planszy. Jeslijakis gracz przekroczy 50 punktéw
otrzymuje zeton +50.

Faza 4: Sprzqtanie

Cracze odrzucajg jakiekolwiek karty ptakdow, ktorych nie wykorzystali.
Wszystkie znaczniki twierdz nalezy usnac z planszy.

Zauwazcie, ze w grze nie ma zadnego znacznika okreslajgcego, ktéry mamy teraz okres.
Wiemy, ze gra jest super, ale prosze zakonczcie jg po drugim okresie!
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Wygrana w grze
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Kiedy skonczycie punktowanie po drugim okresie, gracz z najwiekszg liczbg punktow wygrywa!
W razie remisu, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg znacznikéw ptakéw na planszy (ptakéw
+ lideréw). Jesli wcigz jest remis —dzielg sie zwyciestwem!
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Gra dla 2 graczy=|
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Przygotowanie gry, rozgrywka oraz punktowanie sg identyczne z nastepujacymi wyjatkami:
Wybierzcie nieuzywany kolor dla trzeciego, neutralnego gracza.

Kazdy z graczy rzuca 12-Scienng kostkg na koniec swojej tury. Nastepnie dodaje jednego,
neutralnego ptaka na terytorium odpowiadajgcym wynikowi.

Cracz moze dodac 2 ptaki na tym lub sgsiadujgcym terytorium jesli jego typ odpowiada
co najmniej jednej, aktywnej karcie terenu.

Zamiast dodawac ptaka(i) na terytorium, gracz moze dodac neutralnego lidera, stosujac
standardowe zasady gry. Usuncie zeton lidera z tego terytorium z gry.

Jesli nie ma juz neutralnych ptakéw, nie dodawajcie kolejnych. To samo tyczy sie lideréw.
Cracz neutralny nie wykonuje akgji ani nie broni sie przeciwko inwazji ssakéw. Gracze mogg
opcjonalnie liczy¢ mu punkty.



