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Nemate-li zrovna po ruce spoluhrace, nezoufejte. Tuto hru si miZete zahrat i solové. Budete
mit virtualniho soupefe a vasim cilem bude jako obvykle ziskat co nejvice bodd.

Je zadouci, abyste se dobre seznamili se vSemi pravidly hry. Vy budete hrat stejné jako ve
hre vice hracd, pro virtualniho soupere vsak budou platit pravidla odlisna. Zde najdete plna
pravidla solové hry obsazena v zakladni he i Gpravy pro toto rozsireni Asie. Pokud zakladni
hru nemate, mizZete prislusné pasaze preskocit (zejména karty zakladnich hodnot pro verejneé
tkoly) a budete pouzivat jen material pro rezim DUET, pokud zakladni hru mate, miZzete hrat
také alternativné podle jejich pravidel. Pravidla pro verejné Ukoly ze zakladni hry jsou ozna-
cena zelenym rameckem, pravidla pro rezim DUET cervenym rameckem.

POPIS KARTY AKCI

Na kazdé karté akci jsou pomoci symboldl vyznaceny 4 akce, kazda urcena pro konkrétni kolo
hry. Tyto akce bude virtualni hra¢ provadét podle toho, v jakém kole pfijde karta do hry, jak
se dozvite dale.

HERNT MATERIAL

Karta ukazatele kola
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Karta ukazatele kola DUET
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1 karta Asijskeé aliance
(pro rezim Duet)
I
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2 karty osobnich dkol
virtualniho hrace




PRIPRAVA HRY

Hru pripravte jako obvykle, s témito vyjimkami:

= Virtualni hrac¢ nedostane zadnou voliéru, bude pro néj stacit
na stole mensi prostor.

= Na stil vylozZte kartu ukazatel kola tak, aby z vaseho pohle-
du byl ¢itelny Gdaj ,1. kolo” a Sipka sméfovala doprava (tato
karta slouZi jen jako pomiicka, je jisté mozné se obejit i bez
n),

DUET

Vedle ni zprava vylozte stejné orientovanou kartu ukazatel
kola DUET, viz obr.

L J
Pouze v rezimu DUET
= zamichejte balicek 10 karet akci virtualniho hrace (zvolte si,
zda chcete, aby obsahoval i expertni kartu, pokud ne, ne-
chte ji v krabici) a polozte ho licem doll na stil vedle karty
Ci obou karet ukazatel kola,

DUET

V tomto reZimu by méla byt v balicku karet akci i karta
Asijska aliance. Naopak vyradte ze hry desticky verejnych
Gkold NIKOLI NR OKRAJI MAPY a NA OKRAJI MAPY.

= Virtualnimu hraci pridélte nahodné jednu z karet osobnich
(kolll urcenych pro néj.

= Virtualnimu hraci mlzete také alternativné pridélit né-
kterou z karet osobnich Ukoll, které jsou pro néj vhodné
(nemaji v levém dolnim rohu symbol @: A 1, A 1l A Il AV,
AX, AXI).

SOLOVY REZIM ZE ZAKLADNT HRY
Vyhledejte stranu karty zakladnich hodnot pro verejné
Gkoly urcenou pro 1. kolo a vyloZte ji na stdl.)

PRUBEH HRY

V kazdém kole budete zacinat vy a jak uz bylo uvedeno, hrajete
jako obvykle.

VIRTUALNT HRAC

= nema zadnou voliéru,

=> nikdy neplati zadné naklady,

=> nebere si nikdy zadnou potravu,

= nevyuziva zadné efekty karet ptakd.

PRUBEH TAHU VIRTUALNIHO HRACE

Otocte vrchni akeni kartu z balicku a vyloZte ji na ukazatel kola,
aby bylo nazorné vidét, jaka akce se bude provadét. Vzdy se
provadi jen jedna z uvedenych 4 akci, na policku odpovidajici-
mu aktualnimu kolu. Poté proved'te danou akci. Akci urcenych
pro jina kola hry si nevSimejte, na ty se nebere zadny ohled.

DUET

Kartu akci vyloZte na obé karty ukazatel kola tak, abyste
prekryli pravou polovici jedné a levou polovici druhé této
karty, viz obr.
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PREHLED AKCT VIRTUALNTHO HRACE

P0Z0R: U prvnich dvou nize uvedenych akci si
virtualni hrac dobira kartu a odhazuj

v nabidce. Lisi se vSak metoda, j
virtualniho hrace vybirate.

‘f’ DOBRANT KARTY LiCEM DOLD: Nejprve odhodte véechny 3 karty

" ptakd, které leZi v nabidce licem vzhiiru. Potom vezméte
vrchni kartu z balicku a uloZte ji do zasoby virtualniho hrace
licem dolil. Kazda karta licem dol( v zasobé virtualniho hrace
ma na konci hry hodnotu 3-5 bodl podle zvolené obtiznosti
(viz dale).

DUET

Kdykoli budete za virtualniho hrace provadét tuto akci,
polozte jeden jeho oznacovaci Zeton na mapu dle instruk-
ci na str. 6.

‘,e ZiSKANT KARTY LICEM NRHORU: Z vika vyberte VSECHNY karty,
které spliiuji kritéria karty Gkolu virtualniho hrace (v pfi-
padé, Ze jste virtualnimu hraci pridélili kartu Ukolu A XI, jsou
to karty s efektem umoznujicim skladovani potravy). Z nich vy-
berte kartu s nejvyssi bodovou hodnotou a ulozte ji do zasoby
virtualniho hrace licem vzhiru. Je-li jich vice se shodnou hod-
notou, je jedno, kterou vyberete. Druhou nebo obé zbylé karty
odhodte. Karty v zasobé virtualniho hrace licem vzhiru maji na
konci hry bodovou hodnotu, jeZ je na nich vyznacena.

Pokud podmince karty osobniho dkolu nevyhovuje zadna karta
na viku, vezméte vrchni kartu z balicku a ulozte ji do zasoby
virtualniho hrace licem dol(.

Priklad: V nabidce leZi karty ¢. AO4 snovac indomalajsky, A33
pinie obecna a A20 ibis cinsky. Virtualni hra¢c ma kartu tkolu
A lll, jejiZ kritéria spliuji ptaci se symbolem G (geografickym
pojmem v ndzvu). Z nabidRy vyberte snovace a ibise, pinii po-
nechte. Kartu ibise vyloZte do zasoby virtualniho hrace licem
nahoru, kartu snovace odhodte.

DUET

Kdykoli budete za virtualniho hrace provadét tuto akci,

polozte jeden jeho oznacovaci Zeton na mapu dle instruk-
ci na str. 6.

ZiSKANT VEJCE: Dejte virtualnimu hradi z banku uvedeny
pocet vajec. Virtualni hrac jen shromazduje vejce v zaso-
bé bez ohledu na velikost snlsky jakychkoli jeho karet
ptaka.

POZN. AUTORA: Nebudte prekvapeni, Ze virtudlni hrac 5
ziskava karty ptaku a vejce rychleji nez vy, nahrazuj
také potravu skladovanou na vasichil

Rarty. Virtualni hrac také nedostan o 7
kartu osobniho ikolu (viz dale).

=== (DEBRANT KOSTEK Z KRMITKR: Je-li na viech kostkach v kr-
\’ mitku stejny symbol, vSechny kostky z krmitka odstran-
te a vhodte vSech 5 kostek znovu do budky (resp. na desku
krmitka).
Pak postupujte podle klice uvedeného na karté akci a vyhle-
dejte prvni symbol zleva, ktery se vyskytuje na nékteré kostce
v krmitku. Tuto kostku z krmitka odstrante (je-li kostek s timtéz
symbolem vice, odstrafite vSechny). Jak uz bylo uvedeno, virtu-
alni hrac si zadné Zetony potravy nebere.

FGULTE. AKTIVACE EFEKTD § CASOVANTM .V CIZIM TAHU" |
MlZete aktivovat efekty | vSech karet ptaki ve své
voliéfe. Virtualni hrac neprovadi nic.

SOLOVY REZIM ZE ZAKLADNI HRY

POLOZENT KOSTIEKY NA DESTIEKU VEREJNEHO GKoLU:
PolozZte 1 kosticku virtualniho hrace na desticku ve-
fejného Ukolu platnou pro pravé probihajici kolo.

ODSTRANENT KOSTIEKY Z DESTICKY VEREJNEHO UKOLU:
Odstrante 1 kosticku virtualniho hrace z desticky
verejného Ukolu platné pro pravé probihajici kolo,
pokud tam néjaka je. Kosticku vratte do zasoby vir-
tualniho hrace.




VAS TAH

Ve vasem tahu se virtualniho hrace tykaji jen efekty s casova-
nim PRI VYLOZENi“ [l a ,vE svém TAHU“ B Které se
néjak dotykaji souperi, a to zplisobem popsanym zde.

SKLADOVANT POTRAVY VIRTUALNIM HRACEM

Pokud v disledku takového efektu ma néco ziskat souper (do-
brat kartu, vzit si vejce, skladovat potravu nebo zasunout kartu,
viz priklady nize), prosté pridélte virtualnimu hraci zeton ¢i ze-
tony potravy, pficemz jeji druh nehraje zadnou roli.

Pokud ma pfi vyuziti efektu souper néco zaplatit ¢i odhodit,
pridélte virtualnimu hraci 1 libovolny Zeton potravy za kazdy
zdroj, jez ma ziskat. Nemusi-li platit ¢i odhazovat nic, pridélte
mu 2 Zetony potravy za kazdy zdroj.

BRIANT 2LATY
Chrysolopus pictus

PRIKLAD 1. Aktivujete efekt karty bazant
zlaty ¢. A32 ,Kazdy hrac polozi 2 ‘_n
LIBOVOLNOU kartu Ci kart

p) ‘.“ - virtualnimu hraci pr

potravy.

Mate-li vy néco predat ¢i odevzdat soupefi, odhodte to do
banku. Virtualni hrac dostava vzdy jen Zetony potravy dle po-
pisu v tomto odstavci.

TYGRIEEK TEEKOVANT
Amandava amandava

PRIKLAD 3. Aktivujete efekt karty tygfi
teckovany ¢. A59 ,,Dejte 1 @ RU
SOUPERI a poté si doberte 2 %

kartu odhodte a virtualni

2 zetony potravy.

Je-li se ziskanim néceho spojena néjaka podminka, virtualni
hrac ji vzdy splni.

REHEK BYSTRINNT
Phoonicurus fuliginosus

PRIKLAD 4. Aktivujete efekt karty rehek
bystiinny ¢. A57 ,Doberte si 1[3] z BALICKU,
kazdy SOUPER otoci 1% z

, dobere si

septak ~ / 2
hraé splnil podminku dobrani'
pridélte mu proto 2 Zetony potravy.

POZN. AUTORA: Tato mechanika ma za cil obratit vasi
pozornost k faktu, Ze provedenim urcitych efektu
pomiiZete i soupefi. Rezim solova hra — STRAKA tut
| (viz str. 8).

o et

mechaniku rozpracovava jesté detailnéji (v
Vliv na hru vSak zamérné neni prilis\

karet s efektem prospésnym i pro soupe
mnoho. Snad vas tato mechanika bude bavi

DALST INTERAKTIVNI EFEKTY

POROVNANT MNOZSTVI UREITYCH PRVK{ SE SOUPEREM

Virtualni hra¢ ma takové mnozstvi porovnavanych prvkd, kolik
symbol @ je na jeho aktualni karté akci. To znamena, Ze ve
vasem prvnim tahu kazdého kola nema nic, protoze jesté neni
vyloZena zadna karta akci virtualniho hrace.

Mate-li néco ziskat od soupefe nebo mu néco vzit, berete si to
vzdy z banku.

VYUZITT EFEKTU KARTY SOUPERE
Mate-li vyuzit néjaky efekt karty soupere, vyuzijte pfislusny
efekt nékteré ze 3 karet licem vzhdru na viku.

VYUZITT KARTY 0S0BNTHO OKOLU SOUPERE

Kdykoli vyloZite na svou voliéru kartu ptaka s timto efektem,
otoCte nahodné 2 karty osobnich Gkoll a vyloZte je na stil li-
cem vzhiru. Pfi aktivaci efektu pak budou tyto dvé karty pred-
stavovat karty osobnich Ukold soupere, které mlzete pro tento
ucel vyuzit.




KONEC KOLA

DUET
Vyhodnoceni desticek verejnych Gkoll probiha jako ve hre
dvou zivych hracu.

SOLOVY REZIM ZE ZAKLADNT HRY

Pfi posuzovani, kdo splnil verejny Gkol pro dané kolo,
se hodnota daného kritéria dosazena virtualnim hracem
zjisti takto:

Nejprve na karté zakladnich hodnot pro verejné Ukoly
vyhledejte, o jaky typ vefejného Ukolu se jedna. Vpravo
odectéte zakladni hodnotu (strany karet se pro jednotli-
va kola Lisi pravé jen témito zakladnimi hodnotami). K ni
prictéte pocet kosticek virtualniho hrace nashromazdeé-
nych na desticce vefejného Ukolu. Takto zjisténou hod-
notu porovnejte s hodnotou, jiZ jste dosahli vy.

Pozn.: U tkolt ,pocet ptaku v biotopu konkrétniho typu*
nemt(Ze ani u virtualniho hrace hodnota presahnout 5.

Samoziejmé plati jako obvykle, Ze virtualni hrac ziska
body za splnény verejny tkol pouze tehdy, dosahl-li hod-
noty alespon 1.

Priklad: Probiha 2. kolo hry, na stole tedy lezi karta za-
kladnich hodnot pro verejné tkoly spravnou stranou na-
horu a plati kol ,pocet vajec na kartach ptakd s hniz-
dem typu % Zakladni hodnotou pro tento typ Gkolu je
3, na desticce Ukolu leZi 2 kosticky virtualniho hrace, jeho
hodnota pro tento kol tedy je 5.

TYp GikoLy ZAKLADNI HODNOTA
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KOSTIEKY | "+ © « e t f A
VIRTUALNIHO HRACE

Jako obvykle pouZijte i u virtualniho hrace jednu jeho
kosticku k oznaceni dosazeného skore na desce UkolU.
Zbylé kosticky vratte do jeho zasoby.

Pro dalSi kolo pfipravte kartu zakladnich hodnot pro ve-
fejné Ukoly spravnou stranou nahoru.

PRIPRAVA DALSTHO KOLA

Otocte nalezitym zplisobem kartu ukazatele kola.

DUET

Stejné tak otocte i kartu ukazatele kola DUET.

e e e s

Pokud pravé skoncilo 4. kolo, prejdéte k zavérecnému vyhod-
noceni.

7 karet akci virtualniho hrace vyradte vSechny, které pro nové
kolo uvadéji, ze maji byt vyrazeny, zbylé karty zamichejte a vy-
tvorte novy balicek.

ZAVEREENE VYHODNOCENT

Pred zavérecnym vyhodnocenim nejprve vyménte Zetony skla-
dované potravy virtualniho hrace za vejce v poméru podle zvo-
lené obtiznosti hry: 1 vejce za 5 Zeton( pfi hie pro holatka, za
4 Zetony pii hie pro zdatné opefence (zakladni Groven) a za
3 Zetony pfi hre pro krale vzduchu.

Poté sectéte body ziskaneé virtualnim hracem takto:
body uvedené na kartach licem vzhiiru v jeho zasobé,
1 bod za kazdé ziskané vejce,
body za kazdou kartu licem dolli ve své zasobé podle
zvolené obtiznosti hry:
3 pfi hre pro holatka,
4 pfi hfe pro zdatné operence,
5 pfi hre pro krale vzduchu.

DUET

- Body za splnéné verejné Ukoly v tomto rezimu, viz mapa
DUET, vCetné bod( za nejvétsi spojitou skupinu oznaco-
vacich zetond.

SOLOVY REZIM ZE ZAKLADNT HRY
- Body ziskané pfi vyhodnocovani vefejnych Gkoll v kaz-
dém kole.

Virtualni hrac neziskava zadné body za kartu osobniho Gkolu,
ta slouzi pouze pro shér karet.

V pripadé shody vitézite, pokud vam zbylo vice Zeton( potravy
nez virtualnimu hraci po vymené za vejce Ci je-li pocet shodny.



ZVOLENA 0BTTZNOST

Jak jiz bylo uvedeno, miZete upravit obtiznost virtualniho hrace tim, Ze upravite body, které
Ziskava za svoje karty licem dolU a za své skladované (i strakou ziskané) Zetony potravy.

ZDATNT OPERENCI

AKLADNT DROVEN ALOVE VZDUCHU
(LAKLADNT RoveR) | RRALOVE VEDUCH

HoLATKA

Pfidélené Zetony potravy

SR 1vej Zeton( 1vejce/4 zeton 1vej Zeton
R sy ejce/5 zetonll ejce/4 Zetony ejce/3 zetony

Karty virt. hrace licem

dold 3 body 4 body 5 bodu

UMiSTOVANT 0ZNACOVACICH ZETOND NA MAPU

PFi umistovani oznacovacich Zetond na mapu za virtualniho hrace postupujte takto:

Na karty ptakl se nebere Zadny ohled, postupujte podle pokyn( na karté ukazatel kola DUET
popsanych zde.

Virtualni hrac nikdy neziskava zadny bonus pfi obsazeni policka mapy, v kazdém jeho tahu se
za néj polozi vzdy maximalné 1 oznacCovaci Zeton a celkem jejich pocet nikdy nepresahne 15.

Pri urcovani pole mapy, kam oznacovaci Zeton za virtualniho hrace polozit, jsou dllezité dva
faktory:

Startovni roh, odkud se prohledavani mapy zacina, a zpUsob, jak
se cilové policko urci.

START PROHLEDAVANI

Startovni policko je vzdy jedno ze Ctyf rohovych policek mapy.
Které konkrétni to bude, urcuje ,mapova sekce” karty ukazatel
kola DUET a symbol na karté akci, ktery pravé k mapove sekci
prléha.

MAPOVA SEKCE

DRUH POLICKA

0BLAST BIOTOPU

Zacnéte v takto urceném rohu a postupujte ve vodorovné fadé
doleva (nebo doprava), dokud nenaleznete policko urcené dle &
postupu nize. Pokud takové v prvni (¢i posledni) fadé nenajdete,
prohledejte stejnym smérem druhou (i pfedposledni fadu) atd.
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Priklad: Prilehlym symbolem je ,NIC* prohledavani tedy bude zacinat v pravém hornim rohu
mapy a bude postupovat v prvni fadé zprava doleva, poté pripadné pokracovat v druhé radée
zprava doleva atd., dokud nenajdete prvni vhodné policko spliujici zadané parametry (viz
dale).




"j DOBRANT KARTY LiCEM DOLD: Po provedeni této akce virtualniho hrace za néj polozte
»" namapu jeden jeho oznacovaci Zeton.
Policko je uréeno kombinaci jeho druhu a oblasti biotopu.

Druh urCuje sekce ,druh policka“ karty ukazatel kola DUET a k ni pFiléhajici symbol - mize
to byt druh policka ,hnizda“ @), ,potrava“ @), nebo ,jiny druh” @3.

Oblast biotopu urcuje sekce ,oblast biotopu” karty ukazatel kola DUET a k ni priléhajici
symbol.

Priklad (viz dolni obr. na vedlejsi strané):
K sekci ,druh policka“ priléha symbol - takze policko musi byt druhu ,potrava“ Je tpl-
né jedno, jakého druhu potrava bude.

K sekci ,oblast biotopu“ pfileha symbol | o

¢ policko musi leZet v oblasti biotopu €.

Pokud na mapé neni Zadné volné policko, které by splnovalo poZzadované parametry, Zadny
oznacovaci zeton za virtualniho hrace neumistujte.

ZiSKANT KARTY LiCEM VZHORU: po provedeni této akce virtualniho hrace za ngj
poloZte na mapu jeden jeho oznacovaci Zeton.

Policko musi byt urceno tak, aby se zlepSila Sance virtualniho hrace splnit platny verejny

kol v daném kole. Pokud jeho Sanci nezlepsi Zadné policko, je to prvni volné policko ve

sméru prohledavani mapy.

Priklad:

Plati desticka vefejného tikolu PARY STEINYCH SYMBOLD. Prvni oznacovaci Zeton umistite na prvni
volneé policko ve sméru od startovniho policka urceného dle ,mapové sekce karty ukazatel
kola DUET (jak je popsano vyse).

Druhy Zeton umistite na prvni volné policko se stejnym symbolem. Treti opét na prvni volné
policko libovolného druhu. Atd.




STONEMAIER

SALOVY REZIM - STRAKA

V tomto alternativnim rezimu lze hrat s libovolnou kombinaci
rozsiteni, ale jeho vyznam je tim vetsi, ¢im vice karet ptaki
s interaktivnimi efekty je v balicku.
Ma-li virtualni hrac ziskat néco, kdyz vy provadite efekt s ca-
sovanim ,PRI VYLOZENI“ ll nebo ,VE SVEM TAHU“ n
pridélte mu z banku Zetony potravy v nalezitém poctu podle
toho, co ma ziskat (jejich druh opét nehraje roli):
- Za kazdy symbol @ a # pridélte virtualnimu hraci po
1 Zetonu. Ma-li zdroje tohoto druhu odevzdat, 1 Zeton
z jeho zasoby odhodte.
Za kazdy symbol €% (pfi hfe s rozSifenim Operena Ocea-
nie) pridélte virtualnimu hraci 2 Zetony. Ma-li zdroje to-
hoto druhu odevzdat, 1 Zeton z jeho zasoby odhodte.
Za kazdy symbol (4 pridélte virtualnimu hraci 2 Zetony.
Ma-li zdroje tohoto druhu odevzdat, 1 Zeton z jeho zaso-
by odhodte.
Za kazdy symbol O pridélte virtualnimu hraci 3 zetony.
Ma-li zdroje tohoto druhu odevzdat, 2 Zetony z jeho za-
soby odhodte.
Za kazdy symbol . pridélte virtualnimu hraci 6 Zetond.

Mate-li vy néco odevzdat virtualnimu hraci, opét to odhodte
do banku.

Factory

8§ GAMES

Ma-li virtualni hrac skladovat néjakou potravu na svych kartach
nebo zasunout kartu ptaka, pridélte mu misto toho 3 Zetony.

PRIKLAD 5. Aktivujete efekt karty
dvojzoborozec zlutozoby ¢. A37 , Kazdy
hra¢ méize zasunout 1) z RUKY od
LIBOVOLNOU kartuv ® a

skladovat1 zesvéz

LIBOVOLNE karté v #

hradi pfidélte 6 Zetonu,

kartu a 3 za skladovany

odeberte 2 jeden za ztratu

Bvquﬂnmmleﬁc Trozosf |

PRIKLAD 6. Aktivujete efekt karty

jespak lZicozoby €. A75 ,,Doberte si

2 noveé karty osobnich ﬁkO!,h

nechte, druhou odhod

SOUPER miize odhodi

Y %) a provést totéz. - virtua
hraci prldelte 6 Zetonli za D‘

Pokud by mél virtualni hrac vice zetont odhodit nez ziskat, ne-
stane se nic.

PRIKLAD 7. Aktivujete efekt karty
fregatka mala €. 024 z rozsireni
Operena Oceanie , Kazdy hra f
odhodit 1 . zkarty v

1. zbanku. - virtua

FREGATKA MALA
Frgata arie.

Pred zavérecnym vyhodnocenim opét vyménte vSechny zetony
ziskané virtualnim hracem za vejce v poméru podle zvolené
obtiznosti hry, jak bylo popsano na str. 5

TIRAZ

Autory pivodnich pravidel solového rezimu jsou David Stud-
ley, Morten Monrad Pedersen, Lines ). Hutter, Jan Schroder
a Nick Shaw.
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