Uvop

Kada nemate vremena, moguénosti ili Zelie da okupite drustvo,
ne brinite - imamo resenije za vas. Ova pravila omoguéavaiju vam
da igrate Wingspan protiv vestackog profivnika, zvanog Automa.

NAPOMENA AUTORA: Nas ves'fac“k profivnik je dobio ime po

italijanskoj reci za , automat”, jer je prva-igra za koju-smo ga-
napravili bila Viticulture, Gija je radnja smestena
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AUTOMA

Pre ¢&itanja pravila za Automu frebalo bi da se upoznate sa pravilima igre u vise igraca. Kada
igrate profiv Autome, vi ¢ete se uvek pridrzavati pravila igre za vise igra¢a. Medutim, Automa ne
igra po pravilima.

* Automa ne dobija tablu za igra&a, pocetnu hranu i ptice.

* Automa sakuplia ptice, jaja i ponekad hranu, koje se koriste samo za bodovanie na kraju igre.

* Automa ne mora nista da ,plac¢a’za akcije koje odigrava.
* Za sve vase akcije koje ukljucuju druge igrace, Automa u&estvuje samo onako kako je
propisano u ovim pravilima.

KAKO SE KORISTE OVA PRAVILA

Ovde ¢ete pronadi sva pravila za Automu iz osnovne igre, zajedno sa novim pravilima za
Wingspan Plice Azije. Ako nemate osnovnu igru, deo komponenti koji se ovde pominju nece biti
relevantan za vas, a fo se posebno odnosni na plocice cilieva na kraju runde iz osnovne igre.

Kad god igrate protiv Autome, koristicete ili plocice cilieva i tablu sa cilievima iz osnovne igre ili
plocice cilieva i duet mapu za Duet varijantu.

Pravila koja se odnosne na cilieve na kraju igre iz osnovne igre uokvirena su zelenom bojom, a
pravila za Duet varijantu uokvirena su crvenom bojom.

— KOMPONENTE

Karta za obelezavanje rundi

Automazijski savez automa
karta (za Duet varijantu)

STRASTVENI OBOZAVALAC ]‘
|8 AZOSKIK PTICA |
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3 karte sa pregledom akcija

Karta za obelezavanje duet mape



POSTAVKA

Automi je potrebna mali deo vaseg stola za njene stvari. Postavite

STRASTVENI OBOZAVALAC
@ AZIJSKIH PTICA

NIVO TEZINE PTICE KOJE VREDE
kartu za obelezavanje rundi u sredinu te oblasti okrenutu tako da oie || 213poena
pokazuje , 1. runda” u vrhu karte. ey |l g

Orlugina 41i 5 poena

DUET VHR'JHNTH AUTOMA ZADRAVA
00 2 00 NJIH
(PRVO MANJE VREONOSTI).

Postavite kartu za obelezavanje duet mape desno od nje,
okrenutu tako da pokazuje , 1. runda” u vrhu karte.

(promenliv % karato] o

NAPOMENA AUTORA: Karta za obeleZavanje rundi
pratite koji deo automa karte se koristi u fo

ANJE DUET MAPE
wiaE |

Promesaijte 10 automa karata, zajedno sa najvise 1 specijalnom
aufoma karfom i postavite ih licem nadole desno od karte {ili
karata) za praéenje rundi (i duet mape). Ovo je automa 3pil.
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Za Duet varijantu karta Automazijski savez mora da se umesa :

S
u automa 3pil. Ne koriste se plocice cilieva za kraj runde: c\/ Samo za Duet varijantu
koji su na vici mape | @ koji nisu na ivici mape.

Automa dobija akcione kocke boje koju ne koristite. KRAJ RUNDE U OSNOVNOJ IGRI

Za plogicu cilja za 1. rundu, postavite odgovarajuéu kartu
Nasumi¢no odaberite jednu automa bonus kartu koju ¢e Automa za bodovanie cilieva pored table sa cilievima, tako da

koristiti tokom igre. pokazuje , 1. runda”. [pogledajte Bodovanie cilieva na kraju
runde, na strani 5).

Automa moze da koristi i bilo koju bonus kartu koja ima (X% karata)
u dnu karte. Pre nego $to sebi podelite bonus karte, izvucite i

otkrijte jednu za Automu. Ako bonus karta nema (X% karata) u dny, Vi uvek igrate prvi potez u svakoj rundi, a Automa poslednii.
vralite je u $pil i izvucite drugu. Ponovite proces koliko god puta da

je potrebno, a zatim promesajte 3pil bonus karata pre nego sto

nastavite sa postavkom.

Napomena: Za bonus kartu Struénjak za ptice mesojede Automa

uzima ptice koje mogu da &uvaju hranu.

|zaberite nivo tezine kao $to je opisano u poglavljy Nivoi fezZine,
na strani 6.

| |
AUTOMA KARTE

Svaka automa karta je podeliena na etiri dela, po jedan za svaku

rundu. Za tekuéu rundu koristi¢ete samo odgovarajuéi deo. Ostali
delovi se zanemaruju.

Svaki deo sadrzi jedan ili vise simbola (opisanih na sledeéoj strani)
koji predstavljaju akciju ili akcije koje ¢e Automa odigrati na svom
potezu.
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AUTOMIN POTEZ

Na Aufominom potezu, povucite jednu kartu iz automa 3pila |
postavite je licem prema gore preko karata koje su ved u igri (ako
ih ima), tako da budu u ravni sa karfom za obelezavanije rundi (i
duet mape). Strelica ukazuje na deo karte koji ¢e Automa koristiti
u fom potezu. Pogledjate zna&enje svakog simbola u pravilima na
ovoj strani i odigraijte akcije. Preostala tri dela karte se ignorizu u

tom potezu.

AUTOMINE AKCIJE

NAPOMENA AUTORA: Prve dve opisane aki, VUl
KARTU i ODIGRAJ PTICU, omogucavaju Automi:

jednu pticu i odbaci druge. Svaka ak
_ drugadiji metod odabira

rj VUCI KARTE: Odbacite SVE karte okrenute licem nagore sa
‘ posfolia. Povucite jednu kartu sa vrha $pila i postavite je licem
nadole, u Automine zalihe, a da je ne pogledate. Ptice okrenute
licem nadole vrede 3, 4 ili 5 poena na kraju igre, u zavisnosti od
nivoa fezine koji ste izabrali (4 poena za normalnu fezinu).

E] 3. RUNDA - KARTA ZA
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DUET VARIJANTA

Svaki put kada Automa odigra ovu akciju, ona ¢e postaviti duet
token na mapu (pogledaijte Postavijanje duet tokena, na strani 6).

'4 ODIGRAJ PTICU: Odvojite SVE karte sa postolia koje

ispunjavaiju uslov Automine bonus karte. Od ovih karata,

Automa ¢e zadrzati samo jednu kartu i to onu koja donosi najvise
poena. Ako postoji vise karata koje vrede isti broj poena nije bitno
koju ¢e Automa zadrzati. Postavite je licem nagore u Automine
zalihe, a ostale odbacite. Pice okrenute licem nagore na kraju igre
vrede onoliko poena koliko je nazna&eno na njima.

Na primer, ako je Automina bonus karta Karfograf, koji donosi
poene za plice koje imaju geografske pojmove u imenu, odvojite sve
pfice koje ispunjavaju ovaj uslov. Zatim odaberite onu koja donosi
najvise poena i stavili je licem nagore u Automine zalihe, a ostale
karte odbacite.

Ako NUEDNA karta sa postolja ne ispunjava uslov izvucite jednu
kartu sa vrha pila i postavite je licem nadole, u Automine zalihe,

a da je ne pogledate. Ptice okrenute licem nadole vrede 3, 4 ili 5
poena na kraju igre, u zavisnosti od nivoa tezine koji ste izabrali (4
poena za normalnu tezinu).

DUET VARIJANTA

Svaki put kada Automa odigra ovu akciju, ona ée postaviti duet

token na mapu (pogledaijte Postavijanje duet tokena, na strani 6).
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odigrati akciju VUCI KARTE i zatim ¢
koloni odredifi gde treba da postavi duef foke

NAPOMENA AUTORA: Nemojte da vas brine to Sto Aut
sakuplja ptice i jaja brZe od vas. Automa

podvucenih karata, sacuvane hrane i bonus karata

POLOZI JAJA: Za svaki simbol jajeta koji se nalozi u delu

karte za teku¢u rundu stavite jedno jaje u Automine zalihe.

UZMI HRANU: Ako sve kockice u hranilici pokazuju isfi
\’ simbol, uzmite svih pet kockica i ubacite ih u hranilicu.

Koriste¢i 3ablon [ebe|%s[N[S % | u delu za tekuéu rundu, krenite
sleva nadesno i utvrdite prvi dostupni simbol u hranilici. Uklonite
SVE kockice sa tim simbolom iz hranilice (imaijte na umu

da Automa zapravo ne uzima hranu iz zaliha).

%ﬂu\ AKTIVIRAJTE RUZICASTE SPOSOBNOSTI: Akiiviraite SVE

b1e uzicaste sposobnosti svojih ptica (Automa ne radi nista).

KRAJ RUNDE U OSNOVNOJ IGRI
POSTAVI KOCKU ZA KRAJ RUNDE: Postavite jednu

Autominu akcionu kocku na plogicu sa ciliem tekuce
runde.

-UKLONI KOCKU ZA KRAJ RUNDE: Uklonite jednu

Autominu akcionu kocku koja se nalazi na plogici sa
ciliem tekuc¢e runde i vratite je u Automine zalihe. Ako
na plocici nema nijedne akcione kocke, zanemarite ovu
akciju.




NA VASEM POTEZU

Automa ne radi nista tokom vaseg poteza osim kada akfivirate
bezbojne - KADA SE ODIGRA i smede - KADA SE AKTIVIRA
sposobnosti koje imaju interakciju sa drugim igracem, i fo samo na
nacin koji je opisan u ovom odeljku.

AUTOMINE ZALIHE

Automa ¢e dobijati Zetone zaliha kad god akfivirate bezbojnu ili smedu
sposobnost na osnowu kojih bi ona frebala da dobije neki resurs. Kao
Zetone zaliha koristite bilo koje Zetone hrane (vrsta hrane nije bitna).

Kada aktivirate bezbojnu ili smedu sposobnost, ako Automa treba
da dobije neki resurs, desava se sledece: Ako mora nesto da plati
da bi ucestvovala, dajte joj jedan Zeton za svaki resurs koji treba
da dobije. U suprotnom, dajte joj dva Zetona za svaki resurs.

ZLATNI FAZAN
hysolaphuspiclis

1 PRINER - ADA SE ODGRA: ;

Svi igraci polazu po
polazes 2 dodatna
Automa dobija 4 Zeton

2. PRIMER - KADA SE AKTIVIRA:
Svi igraci mogu da odb

Sve 3to bi trebalo da date Automi prilikom akfiviranja ovih sposobnosfi

vraéate u zalihu; ona dobija samo Zetone zalihg, kao $fo je gore opisano.

TIGRASTA ZEBA
Amandaue amandasa

Automa uvek ispunjava sve uslove neophodne za dobijanje koristi
od sposobnosti koju ste akfivirali.

&, PRIMER - KADA SE AKTIVIRA: %
Vuci 1 (3] sa viha 3pila i dodaj je
u ruku. Svi ostali igraci vuku |

%) so vrhu spllu i dad

POTOCNA CRVENREPKA |
Phacaicurs fulipinosus

NAPOMENA AUTORA: Vurijanrd Automine zalihe osmisliena je do 8
vas navede na to da razmisljate kako bi neke sposobnosti ptica mogle
konsnh vasem pronvmku Van/unm Automina riznica (pogleda/re srranu

SPOSOBNOSTI VASIH PTICA KOJE UKLJUCUJU DRUGE
IGRACE

Slede¢a pravila se odnose na to kako Automa reaguje kada
aktivirate sposobnost koja ukljucuje drugog igraca:

« PROVERITE DA LI NEKI DRUGI IGRAC IMA NESTO: Kado freba da
proverite da li neki drugi igra¢ ima nesto, broj simbola [l na
frenutnoj automa karti predstavlja koliko Automa ima toga.
Napomena: To znagi da ona nikada nema nista na vasem
prvom potezu u svakoj rundi, jer nijedna automa karta jos
nije okrenuta.

» Ako freba da ukradete ili na bilo koji drugi nagin da
dobijefe od nekog drugog igra&a — Sve $to ,ukradete”

ili na neki drugi nacin dobijete od Autome, uzimate iz

zaliha.

NEKI DRUGI 1GRAC UZIMA ILI MOZE DA UZME: Kada neki drug

igra treba da uzme ili moZe da uzme nesto, Automa dobija

Zeton zaliha, kao $to je opisano u odeljku Automine zalihe.
Automa uvek dobija najveci moguci broj Zetona.
Napomena: Ovo vazi i za druge termine (sacuvaj, vuci,
podvuci) koje daju neki resurs nekom drugom igracu.

ISKORISTITE SPOSOBNOST PTICE NEKOG DRUGOG IGRACA: Kada

treba da iskoristite sposobnost ptice nekog drugog igraéa,

iskoristite sposobnost te vrste bilo koje ptice sa postolja.
ISKORISTITE BONUS KARTU NEKOG DRUGOG IGRACA: Kada odigrate

pficu sa sposobno3¢u koja vam omoguéava da iskoristite

bonus kartu nekog drugog igraca, vucite dve bonus karte i
postavite ih licem nagore u zalihe.

Kada se vasa sposobnost aktivira, bonus karte u zalihama
predstavljaju Automine bonus kartfe.




KRAJ RUNDE

DUET VARIJANTA

BODOVANJE DUET CILJEVA ZA KRAJ RUNDE: Duet cilievi za kraj
runde boduju se kao i u varijanti za vise igraca.
e R T e T ———

0SNOVNR IGRA

BODOVANJE CILJEVA NA KRAJU RUNDE: Automin rezultat za
bodovanie cilia na kraju runde izragunava se tako $to se
saberu osnovna vrednost (prikazana na karti za bodovanje
cilieva) i sve akcione kocke na plocici cilia. Osnovna
vrednost predstavlja najmanii rezultat koji Automa moze da
ostvari.

Koriste¢i kartu za bodovanie cilieva za tekuéu rundu,
uporedite plocicu cilja trenutne runde sa simbolima na karti
da biste pronasli osnovnu vrednost. Ovoj vrednosti dodaite
broj akcionih kocki koje Automa ima na ovoj plogici cilja
(ako ih ima). Kao i vi, Automa mora da ima bar jedan trazeni
predmet da bi dobila bodove za tqj cili. Napomena: Kada
se boduje cilj ,ptice u odredenom stanistu” Automa ne moze
da ima vise od 5 pfica.

VRSTA ciLyR  OSNOVNA VREDNOS

o)t

NAJVISE
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NAJVISE

PRILAGOBAVANJE AUTOMA SPILA

Okrenite kartu za obelezavanije rundi tako da bude vidljiva
slede¢a runda, a strelica da pokazuje udesno.

DUET VARIJANTA

Uradite isto sa kartom za obeleZavanje duet mape i postavite
ie desno od karte za obelezavanije rundi .

Sklonite (i vratite u kutiju) sve automa karte na kojima pise , uklonite
posle runde” za rundu koju sfe upravo zavrsili. Promesajte automa

$pil i stavite ga desno od karte (ili karata) za pracenie rundi (i duet
mape).

KRAJ IGRE
BODOVANJE NA KRAJU IGRE

Pre nego $to izragunate konagan rezultat, Automa dobija po 1 jaje
za svaka 5, 4 ili 3 zetona zaliha (ili riznice) koje vrati u zalihe, u
zavisnosti od nivoa tezine koji ste izabrali (Orli¢/Orao/Orlugina).
Da biste izracunali konaan rezultaf, Automa dobija:
* Poene prikazane na svakoj njenoj pfici okrenutoj licem
nagore.
* 3,4ili 5 poena za svaku pticu okrenutu licem nadole,u
zavisnosti od nivoa tezine koji ste izabrali (Orli¢/Orao/
Orlusina).

* 1 poen za svako jaje koje je sakupila.
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NAJVISE
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NAJVISE

AUTOMINE KOCKE

Iskoristite jednu od Autominih akcionih kocki da oznagite
njeno mesto na fabli sa cilievima (il da oznagite njen rezultat
kada se koristi alternativna strana table sa cilievimal). Vratite
sve akcione kocke sa plogice cilia u Automine zalihe.

POSTAVLJANJE KARTE ZA BODOVANJE CILJEVA NA KRAJU RUNDE:
Postavite kartu za bodovanie ciljeva na kraju runde za
sledecu rundu pored plocice cilia za sledecéu rundu.

DUET VARIJANTA

* Poeni za cilieve na kraju runde za Duet varijantu bodujete
kao 3fo je prikazano na tabli duet mape, uklju&ujuéi poene
za njenu najveéu grupu duet tokena.

0SNOVNA IGRA

* Poeni za cilieve na kroju runde bodujete kao $to je
prikazano na tabli sa cilievima.

)

Ako ste upravo zavrsili bodovanie cilieva na kraju &etvrte runde
predite na Bodovanje na kraju igre.

Napomena: Automa ne dobija poene od njene bonus karte.

U slugaju neresenog rezultata, Automa je pobednik ako ima vise
preostalih zetona nego 3fo vi imate neiskoris¢ene hrane.




NIVOI TEZINE

Mozete da prilagodite teZinu Autome tako da odgovara vasem sfilu igre menjajuéi broj poena koje
Automa dobija za ptice okrenute licem nadole i Zetone zaliha (ili riznice).

ORLIC ORAO (NORMALNI) ORLUSINA
NO, krc1|'u. e e 1 jaje/5 zetona 1 jaje/4 Zetona 1 jaje/3 Zetona
zaliha (ili riznice)
Na kraju igre: karfe ptica
okrenute licem nadole S geci el ke

POSTAVLJANJE DUET TOKENA
Kad Atoma odigra akciju VUCI KARTE ili ODIGRAJ PTICU, ona ée postaviti i duet token na duet

mapu. Ona ignorie sva ograni¢enja u vezi sa odigranom pticom i umesto toga koristi simbole u
desnoj koloni karte za pra¢enje duet mape i pravila opisana u nastavku.

Automa ne dobija bonus ako postavi duet token na bonus polie. Ona nikada ne moze da postavi vise
od jednog tokena po potezu, nifi vise od 15 tokena po igri.

KRETANJE PO DUET MAPI '

Prilikom odlu¢ivanja gde ¢e Automa postaviti duet token, simbol u N S

desnoj koloni automa karte, koji je poravnata sa odelikom mape | égé%pan
S ‘n'-sa.g
OO0

na karti za praé¢enje duet mape, odreduje redosled provere
polia na mapi. Ovo se naziva kretanje po duet mapi.

R : . . ) W =
Svaki od &etiri ugla slike duet mape, koja se nalazi na karti za NODSTrE

pra¢enje duet mape, sadrzi jedan od &etiri moguéa simbola (jedna
mogu¢nost je da nema simbola, ali ¢emo i to trefirati kao simbol).

Pocevsi od nazna&enog ugla mape, Automa ¢ée proveriti svako polie

u tom redu dok ne stigne do druge strane mape. Zatim ¢e se vratiti

na stranu sa koje je pocela, predi u slededi red (nagore ili nadole, u

zavisnosti od toga da li je pocela od gornjeg ili donjeg reda mape)

i proverifi svako polie u fom redu, nastavljajué¢i tako dok ne pronade
polie na koje ¢e postaviti svoj duet token.

| {
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Na primer, na vrhu automa karte nema simbola. Na karti za pracenje duet mape oznaka za
,nema simbola” nalazi se u gornjem desnom uglu, tako da ¢e Automa traZiti odgovarajuce polje
pocevsi od polia u gornjem desnom uglu duet mape. Odatle ¢e proveravati, zdesna nalevo, duz
gornjeg reda, da li postoji odgovarajuée polje. Zatim, ukoliko ga ne pronade, vrada se na krajnje
desno polje sledeceg reda, i nastavlja da frazi, zdesna nalevo, duz tog reda. Ovo se nastavija sve
dok ne nade odgovarajuce pole.

0DELJAK MAPE

ODELJRK TIPA

0DELJAK STANISTA




POSLE AKCIJE ODIGRAJ PTICU
Nakon zavrsetka akcije ODIGRAJ PTICU, Automa ée postaviti duet token na duet mapu na

osnowu frenutne plocice cilja za kraj runde.

Na osnovu odelika mape na karti za pracenje duet mape, ona ¢e se kretati po duet mapi dok
ne pronade slobodno polie koje povec¢ava njen rezultat za bodovanie cilja na kraju frenutne
runde i postavi¢e jedan od svojih duet tokena na to polje.

Napomena: Ako nijedno polie ne povecdava njen rezultat za bodovanije cilja, Automa ée
jednostavno postaviti token na prvo slobodno polje, ignorisu¢i cilj na kraju runde.

PoSLE AKCIJE VUCI KARTU

“‘j Nakon zavrsetka akcije VUCI KARTU, Automa ¢e postaviti duet token na duet mapu na
. © osnowu karfe za pracenje duet mape.

Na osnovu odelika mape na karti za praéenje duet mape, ona ¢e se kretati po duet mapi dok
ne pronade slodobno polie koje odgovara kombinaciji stanista i tipa nazna&enoj na karti za
pracenje duet mape i postavié¢e jedan od svojih duet fokena na to polje.

Da bi odredila staniste i fip polja, uporedite simbole duz desne kolone automa karte sa kartom za
pracenje duet mape, na slededi nacin:
* Uporedite simbol koji se poklapa sa odelikom tipa na karti za pra¢enje duet mape da biste
odredili tip polja (gnezdo, hrana ili drugo)
* Uporedite simbol koji se poklapa sa odelikom stanista na karti za pra¢enje duet mape da
biste odredili staniste (livadska, mo&varna ili 3umska oblast).
Automa moZze da postavi duef token samo na polja sa ispravnom kombinacijom fipa i stanista.

Koriste¢i primer na prethodnoj strani, simbol koji se poklapa sa odelikom tipa je - kao sto je
prikazano na karti za pracenje duet mape. To znaéi da Automa mora da izabere polje sa
hranom. Simbol koji se poklapa sa odeljkom stanista je s , pa ona mora da izabere polje u

Sumskoj oblasti. Stoga, Automa moze da postavi duet token samo na polja sa hranom u Sumskoj
oblasti.

Ako Automa ne uspe da pronade slobodno polie sa ispravnom kombinacijom fipa i stanista, nece
ga ni postaviti.




AUTOMINA RIZNICA

Automina riznica moze da se igra sa bilo kojom kombinacijom Kada Automa dobije priliku da sacuva hranu ili da podvuee pticy,
ekspanzija. Medutim, njen uticaj je maniji kada ima manije pfica ona umesto toga dobija 3 Zetona riznice iz zaliha.
sa sposobnostima koje omogucéavaiju profivnicima da dobijaju

e ETARIE R e 5. PRIMER - KADA SE AKTIVIRA: 88 IO
Svi igraci mogu da podvuku 1 (3] -

Automa ¢e dobijati Zetone riznice svaki put kada akiivirate smede
i bezbojne sposobnosti koje daju resurse i drugim igragima. Kao
Zetone riznice koristite bilo koje Zetone hrane (vrsta hrane nije

bitnal). Automa dobija 6 Zeto

povlacenje i 3 za Cuvani

Kada kosrisfite Autominu riznicu ne mozete koristiti pravilo 217 "’ il
Automine zalihe.

NA VASEM POTEZU |
SMEDE 1 BEZBOJNE SPOSOBNOSTI: Prilikom akfiviranja smedih i 6. PRIMER - KADA SE ODIGRA:

bezbojnih sposobnosti ptica, Automa u&estvuje na opisani nagin.

Povuci 2 nove bonus karte i zadrZi

Svaki put kada Automa u zameni treba da dobije ili izgubi
odredeni resurs, desava se sledece:
e Umesto svake @ ili §# koju treba da dobije, Automa dobija
1 Zeton riznice iz zaliha. Za svaku @ ili §# koju bi izgubila,

koja 2 resursa (
urade isto.

Automa vra¢a 1 Zeton riznice u zalihe.
¢ Umesto svakog £2 koiji freba da dobije, Automa dobija 2
Zetona riznice iz zaliha. Za svaki €% koiji bi izgubila,

Automa vra¢a 1 Zefon riznice u zalihe. Napomena: Automa nede korisiti nijednu sposobnost koja bi

Napomena: Ngkror se korisfi u ekspanziji Pice Okeanije. dovela do toga da izgubi vise Zetona, nego $to bi ih dobila.
* Umesto svake -1 koju treba da dobije, Automa dobija 2

etona riznice iz zaliha. Za svaku §-4 koju bi izgubila,

Automa vraéa 1 Zeton riznice u zalihe. 1. PRIMER - KADA SE AKTIVIRA: @

* Umesto svakog O koje treba da dobije, Automa dobija 3 Svi igrati mogu da odbace po 1 .

Zetona riznice iz zaliha. Za svako O koje bi izgubila, Svaki igra¢ koji je odba
Automa vrac¢a 2 Zetona riznice u zalihe. vzima 1 ~ iz zalihg

* Umesto svake bonus karte koju freba da dobije, Automa Automa ne radi niste fer|
dobija 6 Zefona riznice iz zaliha. da uzme 1 Zeton za

L v.{!‘/m” 2n Mala fregata je

Kada treba da date neki resurs Automi, faj resurs vrafite u zalihe, a

karta iz ekspanzije
ona dobija odgovarajuéi broj Zetona riznice. Plice Okeanije.

LASLUGE

Autor pravila za Wingspan Automu iz osnovne igre je
David Studley, a pomogli su mu Morten Monrad Pedersen,
Lines J. Hutter, Jan Schroder i Nick Shaw.
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