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SKROT ZASAD

PRZYGOTOWANIE

KOMPONENTY WSPOLNE

1. KARTY PTAKOW. Potasuicie talie i wytdicie na tacke 3 odkryte karty
ptakow.

2. LASOBY. Zetony pozywienia i figurki jaj stanowiq zasoby ogélne.
3. KARMNIK. Wizuécie kosci pozywienia do wiezy.

4. PLHNSZH CELOW. Potsicie plansze wybrang strong do géry.

5. LETONY CELOW. Wytoicie na plansze celéw 4 losowe zetony.

6. KARTY BONUSOWE. Potasuicie karty i potéicie w zakrytym stosie na
stole.

PRZEBIEG RUNDY

PRZYGOTOWANIE GRACZA

1. Kazde z Was otrzymuie plansze gracza, 8 kostek akcji w 1 kolorze,
2 losowe karty bonusowe, 5 losowych kart ptakéw i po 1 zetonie
pozywienia kazdego rodzaju.

2. Musicie odrzuci¢ 1 zeton pozywienia za kazdq karte ptaka, jakg
chcecie zatrzyma¢. Odrzucécie pozostate karty ptakéw.

w

. Wybierzcie po 1 karcie bonusowej, a pozostate odrzu¢cie.
4. Wybierzcie pierwszego gracza. Otrzymuje znacznik pierwszego
gracza.

Rozpoczynajqc od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, wybierz siedlisko na swojej planszy (zawsze dostepne
sq wszystkie siedliska), potéz kostke akcji na pierwszym pustym polu od lewej w tym rzedzie i wykonaj zwigzang z nim akcje (1 z 4 dostepnych):

1. ZAGRAJ KARTE PTAKA Z REKI
A. Wybierz jednq karte ptaka z reki.

B. Odrzu¢ jaja z kart ptakéw w liczbie wskazanej nad kolumng,
w ktérej chcesz umiesci¢ karte.

C. Odrzu¢ wskazane zetony pozywienia (symbol © oznacza ich
brak). Symbol (@) oznacza, ze mozesz uzy¢ dowolnego pozywie-
nia. Mozesz tez uzy¢ 2 dowolnych zetonéw zamiast 1 konkretne-
go zetonu pozywienia.

D. Potéz karte na pierwszym pustym polu od lewej w odpowiednim
siedlisku.

E. Jesli na karcie widnieje zdolnos¢ ,GDY ZAGRYWASZ”, aktywuj iq
(tylko dla wtasnie zagranego ptaka).

2. ZD0BADZ POZYWIENIE

A. Usun kosci z karmnika w liczbie widniejgcej na pierwszym pustym
polu od lewej w rzedzie ,Zdobqdz pozywienie”. Wez 1 zeton
pozywienia wskazanego rodzaju za kazdg kos¢.

(NN oznacza, ze mozesz wzigé jeden albo drugi).

B. Jedli na polu widnieje symbol zamiany ' = ¥, mozesz odrzucié
1 karte ptaka z reki, aby usunq¢ dodatkowq kosé i wzig¢ wskaza-
ny przez nig zeton pozywienia.

C. Aktywuj dowolne brgzowe zdolnosci ptakéw lesnych (kolejnosé
aktywacji — od prawej do lewej strony).

KONIEC RUNDY

1. Sciggnijcie wszystkie kostki akcii ze swoich plansz.
2. Przydzielcie punkty na planszy celéw:

* Najwiecej elementéw (strona zielona) — w przypadku remisu po-
tézcie swoje kostki na tym samym polu. Na koniec gry dodajcie
warto$¢ danego pola i nastepnego/ych, a wynik podzielcie przez
liczbe remisujgcych (4. miejsce jest warte O punktéw).

¢ Liczba elementéw (strona niebieska) — maksymalna liczba
punktéw wynosi 5, a minimalna O (ktadziesz kostke nawet
wtedy, gdy zdobytes 0).

3. Odrzuccie odkryte karty z tacki i wytézcie 3 nowe karty ze stosu.
4. Przekazcie znacznik pierwszego gracza kolejnemu graczowi po lewej.

3. 7¢07 JAJA

A. Wez jaja w liczbie widniejgcej na pierwszym pustym polu od lewej
w rzedzie ,Zt6z7 jaja”. Potéz je na kartach ptakéw (uwazaj na
limity — nadmiarowe jaja przepadaiq).

B. Jesli na polu widnieje symbol zamiany @ = (), mozesz odrzuci¢
1 zeton pozywienia z wlasnych zasobéw, aby otrzymaé 1 dodat-
kowe jajo.

C. Aktywuj dowolne brgzowe zdolnosci ptakéw tgkowych (kolejnose
aktywacji — od prawej do lewej strony).

4 DOBIERZ KARTY PTAKOW

A. Dobierz karty ptakéw w liczbie widniejgcej na pierwszym pustym
polu od lewej w rzedzie ,Dobierz karty ptakéw”. Mozesz dobiera¢
odkryte karty z tacki lub zakryte ze stosu. Nie uzupetniaj jeszcze
tacki. Zréb to na koniec swojej tury.

B. Jesli na polu widnieje symbol zamiany ()= i1, mozesz odrzuci¢
1 jajo, aby wzig¢ 1 dodatkowq karte.

C. Aktywuj dowolne brgzowe zdolnosci ptakéw mokradtowych (ko-
lejnoé¢ aktywacji — od prawej do lewej strony).

S

KONCOWE PUNKTOWANIE

Po 4. rundzie podliczcie:
1. punkty nadrukowane na kartach ptakéw,
2. punkty nadrukowane na zrealizowanych kartach bonusowych,
3. punkity z planszy celow,
4. dodaijcie po 1 punkcie za:

* kazde jajo na karcie ptaka,

* kazdy zeton pozywienia na karcie ptaka,

* kazdqg karte pod kartq ptaka.
Gracz z najwiekszq liczbg punktéw zostaje zwyciezcqg. W przypadku
remisu wygrywa ten, ktéry posiada wiecej niewykorzystanych zetonéw
pozywienia. Jesli remis sie utrzymuje, remisujqcy gracze wspétdzielg
zwycigstwo.



CELE

=

Policz liczbe ptakéw, jakie aktu-
alnie masz w tym konkretnym
rzedzie.

Istnieje 1 kopia tego celu dla
kazdego siedliska.

Policz liczbe ptakéw wijgcych

dany typ gniazda (liczq sie tez
gniazda z symbolem gwiazdy),

na ktérych lezy co najmniej

1 jajo. Licz ptaki, a nie jaja.

Istnieje 1 kopia tego celu dla
kazdego typu gniazda.

\
O

Policz liczbe jaj lezqcych na
ptakach w tym konkretnym
rzedzie. Licz wszystkie sztuki,

Policz liczbe jaj lezgcych na pta-
kach wijgcych dany typ gniazda
(liczq sie tez gniozda z symbolem
gwiazdy). Licz wszystkie sztuki,

W g Pezocolno ke nawet lezqce na 1 karcie.
Lsfrz’jeie ! kAOZIig kfego ctuicho Istnieje 1 kopia tego celu dla
R RN kazdego typu gniazda.
LESTAWY

000
09

1 zestaw jaj skfada sie z 1 jaja
w lesie, 1 jajo nafgce i 1 na
mokradtach. Policz liczbe
takich zestawdw.

WSTYSTKIE

¥

Policz liczbe wszystkich zagranych
kart ptakéw.




KARTY BONUSOWE

BONUSY ZWIRZANE Z NARZWAMI PTAKOW*

Policz zagrane karty ptakéw, ktére w swojej nazwie majq jedno z poniz-
szych okreslen. Kolory mogq by¢ réznie odmienione lub stanowié¢ czes¢
innego wyrazu, np. rézowogtowy, bursztynka. Kazdy ptak liczy sie raz,
nawet je$li w swej nazwie ma wiecej niz 1 kolor:

biaty, lazurowy, rdzawy, $niezny,

btekitny, modry, roézany, zielony,
FOTOGRAF Ptaki z kolorami w nazwie brunatny, mysi, 60wy, Zlotawy,

bursztynowy, niebieski, rubinowy, ztoty,

czamy, oliwkowy, rudy, 76ty.

czerwony, ptowy, siwy,

indygowy, popielaty, szary,

krasny, purpurowy, szkartatny,

Policz zagrane karty ptakéw, ktére w swojej nazwie majq jedno z poniz-
szych okreslen. Czeéci ciata mogq by¢ réznie odmienione lub stanowi¢
cze$¢ innego wyrazu, np. zéttoczelny, ptaskonos:

brew, dziob, teb, skrzydto,
ANATOM Ptaki z czeéciq ciata w nazwie broda, gardto, nos, szyia,

brzuch, gtowa, oko, ucho.

czoto, grzbiet, rég,

czub, lico, rzy¢,

Policz zagrane karty ptakéw, ktére w swojej nazwie majq jedno z poniz-
szych okreslen:

KARTOGRAF Ptaki z nazwg geograficzng w nazwie amerykanski, kalifornijski, pétnocny,
delawarski, karolinski, wirginijski.
jamaiski, meksykanski,

* Za zgodq wydawcy wersji angielskiej zadania w tej kategorii zostaty zmodyfikowane.

GLOB Ptaki wystepujgce poza Mapka w lewym dolnym rogu karty pokazuje obszar wystepowania danego
TROTER : A
Amerykg Pétnocng i Srodkowq. gatunku.




BONUSY ZWIAZANE Z TYPEM GNIAZDA | ZEOZONYMI JAJAMI

OGRODNIK DZIKIEJ NATURY Policz liczbe zagranych kart ptakéw z okreslonym symbolem typu

BUDOWNICZY PLATFORM Ptaki wiigce okreglony typ gniazda gniazda.

NAZIEMNY KONSTRUKTOR %/@/@/@, Symbol o oznacza gniazdo pasujgce do wszystkich 4 bonuséw

BUDOWNICZY BUDEK DLA PTAKOW zwiqzanych z gniazdami.

HoDowcA MiEsiAcA Ptqki, ng kf.ér.ych kartach lezq co Pollic.z tylko te karty, na kitérych na koniec gry lezg co najmnie;
najmniej 4 jaja. 4 jaja.

OWoLOG Ptaki, na ktérych kartach lezy co Policz tylko te karty, na ktérych na koniec gry lezy co najmniej

najmniej 1 jajo.

BONUSY ZWIAZANE Z SIEDLISKIEM

1 jajo.

LE§NICZY Ptaki, ktére mogq zy¢ tylko i wylqcz- | Policz zagrane karty ptakéw, ktére posiadaijqg tylko 1 pasujgcy do
AMATOR £AK nie w 1 rodzaju siedliska bonusu symbol siedliska. Jesli ptak moze zy¢ w kilku rodzajach
BADACZ MOKRADEL Q/ /@. siedlisk, nie moze by¢ liczony do tego bonusu.
Policz zagrane karty ptakéw w siedlisku (rzedzie), w ktérym zagra-
2 . te$ ich najmniej. Jesli siedliska remisujg pod wzgledem najmniej-
EKOLOG Rtk masz szej liczby kart, nadal spetniasz wymogi bonusu. Jesli masz na

INNE BONUSY

najmniej kart.

przyktad 3 ptaki w kazdym siedlisku, Twoje siedlisko z najmniejszq
liczbg kart liczy sobie 3 karty.

PRZODOWNIK STRDA Ptaki o okreslonym rodzaju zdolnosci | Policz zagrane karty ptakéw, ktére posiadajg wskazany symbol po
SOKOLNIK ¥ lewej stronie swojej brqzowej zdolnosci.

< /B
SPECJALISTA 0D WIELKICH : TR Policz zagrane karty ptakéw o rozpietodci skrzydet powyzei
PTAKOW WL Jeargiosdiskerydet 26 xdn: 65 cm. Rozpigto$é réwna 65 cm nie spetnia wymogéw bonusu.

INAWCA WROBLOWATYCH

Ptaki o rozpietosci skrzydet <30 cm.

Policz zagrane karty ptakéw o rozpietosci skrzydet 30 cm
i mniejszej. Rozpietosé rowna 30 cm spetnia wymogi bonusu.

MILOSNIK PTRSZKGW B s 4 ik, Policz zagrane karty ptakéw, ktérych nadrukowana warto$¢
wynosi 0, 1, 2 albo 3 punkty.
Karty ptakéw pozostate na rece na , N A A
WIZJONER Policz karty ptakéw, jakie pozostaty Ci na rece na koniec gry.

koniec gry.




ZDOLNOSCI PTAKOW

ZDOLNOSCI ZDOBYWANIA POZYWIENIA

ZASADA 0GOLNA. Zdobywasz pozywienie tak, jak opisano na karcie. Kazda karta okregla, czy bierzesz zeton bezposrednio z zasobéw, czy za
posrednictwem kosci z karmnika (usuwaijgc kos¢).

POZYWIENIE Z KARMNIKA

ZASADA 0GOLNA. Jesli zdolnos¢ pozwala Ci zdoby¢ &z karmnika, mozesz wzig¢ kos¢ z pojedynczym symbolem Sy albo podwsinym (&X).

Ta sama zasada dotyczy = .

MUCHOLAP CZUBATY
EUSZCZYK INDYGOWY
£USZCZ STROINY
PIRANGA Z0LTORZYTNA

GDY HKTYWUJESZ, wez 1 [rodzaj pozy-

wienia] z karmnika, jesli jest dostepne.

BIELIK AMERYKANSKI
DZIECIOL ROZOWOSZYI

GDY ZHGRYWHSZ, wez wszystkie [rodzaj

pozywienia] z karmnika.

KOLIBEREK ZAROGEOWY
KOLIBEREK RUBINOBRODY

GDY AKTYWUJESZ, kazdy gracz otrzy-

muje 1 zeton pozywienia z karmnika,
zaczynajqc od wybranego przez Ciebie
gracza.

Wihasciciel kolibra decyduije, kto otrzymuje pozywienie jako
pierwszy, a nastepnie obowigzuje kolejnoé¢ rozgrywania.
Gracze mogq napetnia¢ karmnik, gdy opustoszeje, a takze
gdy wszystkie kosci wskazujq ten sam symbol (dotyczy takze
pojedynczej kostki).

DROZDEK SAMOTNY

GDY HKTYWUJESZ, gracz(e) z najmniej-
szq liczbq ptakéw z ikong @ w siedli-
sku Q bierze/biorg 1 zeton pozywienia
z karmnika.

Jesli kilku graczy remisuje w kategorii najmniejszej liczby
lesnych ptakoéw, wszyscy uzywaiq tej zdolnosci. Ty wybierasz,
kto uzywa jej jako pierwszy, a nastepnie obowigzuje kolejnos¢
rozgrywania.

SROKA CZARNODZIOBA
SEPNIK CZARNY
SEPNIK ROZOWOGEOWY

RAZ MIEDZY TURAML Gdy polowanie

innego gracza sie powiedzie, wez 1 ze-
ton pozywienia z karmnika.

Jesli kilku graczy korzysta z tej zdolnosci w tym samym czasie,
biorg pozywienie w kolejnosci rozgrywania, poczgwszy od
gracza siedzgcego po lewe| stronie aktywnego gracza (ktére-
go drapieznik odniést sukces w polowaniu).



POZYWIENIE Z ZAS0BOW

Te zdolno$ci umozliwiajq graczom bezposrednie zdobywanie pozywienia z pominieciem wskazan karmnika.

Zasoby zetonéw pozywienia sq nieograniczone. Jeéli sie wyczerpig, mozna uzyé¢ zamiennikdw.

SIWUSZKA CIEMNOBREWA
KARDYNAE SZKAREATNY GDY HKTYWUJESZ, wez 1 [rodzaj pozywienia]
PIPIL CZARNOGRZBIETY z zasobéw.
0SKOMIK CZERWONOGARDEY
PELIKAN BRUNATNY GDY ZAGRYWASZ, wez 3 [rodzaj pozywienia]
C1Y1 ZtOTAWY z zasobéw.

GDY HKTYWUJESZ, wymien 1 zeton pozywie-
CZAPLA ZIELONA nia dowolnego rodzaju na dowolny inny zeton

z zasobow.

WRONA AMERYKANSKA

SLEPOWRON ZWYCZAINY ORI RSTr= 17 ) oy ool oo oo 02 Rodigrape o2 cacuulet
. ) : ptakéw. Aby uzy¢ tej zdolnosci, musisz mie¢ juz ztozone
KRUK MEKSYKANSKI nego innego ptaka, aby otrzyma¢ [1/2] zetony e : Ao
0= el wczeéniej jajo na innym ptaku. Odrzu¢ jajo do zaso-
KRUK ZWYCZRINY pozywienia z zasoboéw. .
WRONA RYBOZERNA
Aktywuijesz te zdolnosci, gdy inny gracz wykonuje akcje
RYBACZEK POPIELATY RAZ MIEDZY TURHMl C%dy.inny groc,z zogrywq ,,Zogﬁri] karte pkljkcl,,,i z.og.rywo Il((OI’TQ w okres’lonymk
TYRAN PGENOCNY karte ptaka na [rodzaj siedliska], wez 1 [rodzaj | siedlisku. Ta zdolnos¢ nie jest aktywowana, gdy pta

pozywienia] z zasobdw.

ZDOLNOSCI PRZECHOWYWANIA POZYWIENIA

SIKORA KAROLINSKA

SIKORA MYSIA

e DY AKTYWUJESZ, wet 1%, 2 zasobow
KOWALIK CZARNOCEOWY i przechowaj na tej karcie.

KOWALIK KAROLINSKI

DZIECIUR ZOLEDZIOWY

MODROSOJKA BLEKITNA 3

ORZECHOWKA POENEI.HTH GDY AKTYWUJESZ, wez 1 = z karmnika
DZIECIUR CZERWONOBRZUCHY (]eéli.dosfe;pne). Mozesz przechowad je na tej
DZIECIUR KRASNOGEOWY e

MODROSOJKA CZARNOGEOWA

DZIERZBA SIWA

RAZ MIEDZY TURAMI. Gdy inny gracz wyko-
nuje akcje ,Zdobqd? pozywienie” i otrzymuije
jakgkolwiek liczbe 4®-, wez 1 4@ z zasobow
i przechowaj na tej karcie.

innego gracza przenosi sie do innego siedliska dzigki
swojej zdolnosci.

Ptaki obdarzone tq zdolno$cig znane sq z przechowy-
wania pozywienia na poézniej. Zdolno$¢ ta pozwala
przechowa¢ (potozy¢ na karcie ptaka) 1 zeton pozy-
wienia podczas kazdej aktywacji tej karty. Przechowy-
wane na karcie zetony nie mogq zosta¢ wykorzystane
w trakcie gry. Kazdy z tych zetonéw jest wart 1 punkt na
koniec gry.



ZDOLNOSCI

PTAKOW

ZDOLNOSCI SKEADANIA JAJ

ZASADA 0GOLNA. Pamietai, ze kazdy ptak ma swéj limit sktadania jaj (zob. Akcja 3 w instrukcii). Zadna zdolnoéé nie pozwala go przekroczyé.
o to symbol gniazda, ktére moze zastqpi¢ gniazdo kazdego innego typu. Jesli aktywujesz kilka zdolnosci wymagajgcych réznych typow
gniazd, to ptaki z 0 mogq by¢ uzyte za kazdym razem, nawet w tej samej turze.

SZABLODZIOB AMERYKANSKI

RAZ MIEDZY TURAMI. Gdy inny gracz

Wszystkie te ptaki sq na wolnosci pasozytami gniazd — skfa-
dajqg jaja w gniazdach innych ptakéw. Starzyki nawet nie

SIERPIEC . : e .
STARZYK CZARNY wykonuije akcje ,Zt6z jaja”, ten ptak budujg wiasnych!
5 sktada 1 O na karcie innego ptaka Gdy inny gracz sktada jaja w ramach swojej akcji, Ty mozesz

TARZYK B.BUNHTNOGI:OWY w [okreslonym typie] gniazda. ztozy¢ 1 jajo. Mozesz to zrobi¢ tylko raz miedzy swoimi turami
KUKAWIK Z0tT0DZI0BY bez wzgledu na to, ilu graczy wykonuije akcje sktadania jaj.
MucHot |
RYE:.?HEP .o GDY ZAGRYWASZ, sz 1 O na kazdej | Ta zdolnos¢ pozwala Ci sktada¢ jaja na wszystkich Twoich
LUSKOWIAK AZTECK] swojej karcie ptaka z gniazdem [okre- ptakach z okreslonym typem gniazda (w tym z symbolem O)

A Slonego typu]. tqcznie z nowo zagranym ptakiem.

FIBIK POENOCNY i
D GDY HKTYWUJESZ’ PRIV SS Ta zdolnosé¢ pozwala Ci ztozy¢ jaja na 1 albo 2 ptakach

LIECIOL SMUGOSZY sktadaig 1 () na dowolnym ptaku ! y . R

) ) z okreslonym typem gniazda (takze w §_¢). Wszyscy inni gracze
LUSZCZYK LAZUROWY z gniazdem [okreslonego typu]. Ty mo- nrer: 1 K Pl
WOJAK Z6ETOGARDEY S B Yo 1 Statkowymiatakol| et Aey oo aRlae U R e o Q.
1 iesli majq takiego ptaka.
z gniazdem [tego samego typu].

PRERIOWEK PLAMISTY
BRGIENNIK tRKOWY GDY HKTYWUJESZ, 76z 1 Oi potéz na
POLNICZEK SZARY dowolnej karcie ptaka.
SPIZELA BIALOBREWA
PRZEPIOR KALIFORNIJSKI
PRIEPIGR WIRGINIJSKI siisgrcie:




ZDOLNOSCI DOBIERANIA KART

ZASADA 0GOLNA. Dobierz karty na reke, tak jak opisano to na karcie. Analogicznie do wykonywania akcji (zob. Akcja 4 w instrukcji) mozesz
dobiera¢ karty ze stosu lub odkryte z tacki. Nie ma limitu kart na rece. Mozecie sie uméwi¢, czy karty na rece sq informaciq jawng, czy nie.

Ta zdolnos¢ pozwala dobra¢ dodatkowe karty ptakow
odpowiednio podczas wykonywania akcji ,Dobierz

KRZYZ0WKA A
GOY AKTYWUJESZ, dobierz 1 £21. karty ptakéw” albo gdy zagrasz dang karte z tq zdolno-

: $ciq. Mozesz dobiera¢ karty ze stosu lub sposrdd odkry-

LCZUDEAK BIREOBREWY . ; tych kart na tacce. Odkryte karty uzupetnij dopiero na

STREYZYK KAROLINSK! GDY ZAGRYWASL, dobierz 2 [-1. K R

RYBITWA CZARNA a0Y AKTYWUJESZ _

PERK0Z Z0£TODZI0BY y dobierz T K22, Jedli to ¥ ,

RYBITWA CZRRNOUCHA N o oz L ki Ta zdolno$¢ pozwala dobra¢ dodatkowe karty

CYTRYNKA CZARNOLICA
PERK0Z GRUBODZIOBY
STERNICZKA JAMAJSKA
KAROLINKA

GDY AKTYWUJESZ, dobierz 2 £7. Jesli to

zrobisz, na koniec tury odrzu¢ 1 |24 z reki.

ptakéw podczas wykonywania akgji ,Dobierz kar-
ty ptakéw”, ale ma swéj koszt (odrzucenie karty).
Gdy zastanawiasz sie, ktérg karte odrzuci¢, kolejny
gracz moze zaczg¢ swojq ture.

MEWA PRERIOWA

GDY AKTYWUJESZ, odrzue 1 O, aby dobra¢

Ta zdolno$¢ pozwala dobra¢ dodatkowe karty ptakéw
podczas wykonywania akcji ,Dobierz karty ptakéw”,
ale ma swoj koszt (zwrécenie jaja do zasobéw). Nie

SIEWECZKA KRZYKLIWA 2¢ : e T i : Asg
mozesz uzy¢ tej zdolnosci, jesli jeszcze nie Ztozyte$
zadnych jaij.

PEASKONOS ZWYCZAJNY

SULTANKA AMERYKANSKA GDY AKTYWUJESZ, wszyscy gracze dobierajq | Obowiqzuie kolejnos¢ zgodna z kierunkiem ruchu

BRODZIEC PLAMISTY 1 (-1 ze stosu. wskazéwek zegara, poczqwszy od gracza aktywnego.

BEKAS AMERYKANSKI
Jesli gracze remisujq w najmniejszej liczbie ptakéw mo-

BAK AMERYKANSKI GDY HKTYWUJESZ, gracz(e) z najmniejszq kr.ad’r.ovs./ych, \.styscy.oni d.obierc.xiq karte, poczqw{szy od

NUR LODOWIEC |iczbg ptgkéw z ikong @ w siedlisku @ Ciebie i dalej zgodnie z kierunkiem FL,JChU wskazéwek

dobiera(jg) 1 (-1. zegara. Wszyscy gracze mogq dobra¢ karty ze stosu lub
odkryte z tacki (jesli jakies sq).

GDY ZRGRYWASZ, dobierz [ -1 w liczbie réwnej Dobierz karty ze stosu tak, abys$ miat zestaw kart liczqey

liczbie graczy +1. Nastgpnie, poczqwszy od o 1 sztuke wiecej, niz wynosi liczba graczy. Kazdy gracz

OSTRYGOJAD BRUNATNY siebie i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wybiera jedng karte z tego zestawu, poczqwszy od

wskazowek zegara, kazdy gracz bierze na reke
iedng z tych kart. Zatrzymujesz takze ostatniq
karte.

Ciebie i kierujgc sie w lewo. Ty bierzesz takze ostatniq
karte, ktéra zostata.



ZDOLNOSCI

PTAKOW

43 700LNOSCI FORMOWANIR STADA

ZASADA 0GOLNA. Ptaki obdarzone tq zdolnoécig sq znane z gromadzenia sie w duze stada. Tak jak opisano na kartach, mozesz tworzyé stada
okreslonych gatunkéw poprzez wsuwanie zakrytych kart ptakéw pod karte ptaka z tg zdolnoscig. Na koniec gry kazda tak schowana karta

jest warta 1 punkt.

GORNICZEK ZWYCZAJINY

RAZ MIEDZY TURAMI. Gdy inny gracz

zagrywa karte ptaka z ikong w sie-

dlisku €7, wsun 24 ze swojej reki pod
te karte.

EPOLETNIK KRASNOSKRZYDEY

WILGOWRON MNIEJSZY

KACYKARZYK PURPUROWY GDY HKTYWUJESZ, wsun k- z reki pod

ZGETUG{:OWIEC te karte. Jesli to zrobisz, 216z réwniez

RANIUSZEK AMERYKANSK] 1 Una tef karcie

£USZCZYK CZARNOGARDEY

£YSKA AMERYKANSKA

DROZD WEDROWNY

DYMOWKR

DZIWUSZKA 0GRODOWA

JHSK(H:CZHK MODRY GDY HKTYWUJESZ, wsunh b7 z reki pod

MEWA DELAWARSKA
NADOBNICZKA DRZEWNA
NADOBNICZKA BIALOSKRZYDEA

te karte. Jesli to zrobisz, dobierz 1 | -1.

Pod karty tych ptakéw mozesz wsung¢ karte z reki. Na koniec
gry za kazdg wsunietq karte ofrzymasz 1 punkt.

Dodatkowo karty ptakéw z tej grupy oferujq jeszcze jakgs
korzys$¢ (ztozenie jaja, dobranie karty, zdobycie pozywienia).
Mozesz z niej skorzysta¢ tylko wtedy, gdy najpierw wsunqgte$
karte z reki pod te karte.

LASOWKA PSTRA

JEMIOEUSZKA CEDROWA

JUNKO ZWYCZAJNY GDY HKTYWUJESZ, wsun -1 z reki pod

CzYi SOSNOWY te karte. Jesli to zrobisz, wez 1 [rodzaj

KOWALIK MAEY pozywienia] z zasobdw.

PELIKAN DZI0BOROGI Te zdolnosci pozwalajg Ci na odrzucenie okre$lonego rodza-
DRZEWICA CZARNOBRZUCHA GDY AKTYWUJESZ, odrzu¢ 1 [rodzai ju pozywienia, aby dobra¢ 2 karty ze stosu i wsunqé¢ je pod
BERNIKLA KANADYJSKA pozywienia], aby wsung¢ 2 [ -1 ze stosu | te kartg. Mozesz bra¢ pozywienie tylko z wtasnych zasobow
KORMORAN ROGATY pod te karte. obok planszy, nie mozesz korzysta¢ z pozywienia przechowy-
ZURAW KANADYJSKI wanego na kartach ptakoéw.
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ZDOLNOSCI POLOWANIA 1 LOWIENIA

ZASADA 0GOLNA. Te zdolnosci umozliwiajg ptakom polowanie na mniejsze ptaki, gryzonie lub ryby. Jesli polowanie jest udane, zatrzymujesz
zdobycz. Na koniec gry kazda zdobycz jest warta 1 punkt.

PUSZCZYK KRESKOWANY
KROGULEC CZARNOLBISTY
ORZEt PRZEDNI

PUCHACZ WIRGINIJSKI
KUKAWKA KALIFORNIJSKA
BEOTNIAK ZBOZOWY

S0k 0t WEDROWNY
MYSZ0£0W RDZAWOSKRZYDEY
MYSZ0t0W RDZAWOSTERNY
MYSZ0LOW PRERIOWY

GDY AKTYWUJESZ, podeirzyj t-1 ze stosu.

Jesli <[okreslona rozpietos¢ skrzydet], wsun
ig pod te karte. Jesli nie spetnia warunku,
odrzué.

Te ptaki zywiq sie innymi ptakami. Poréwnaj rozpie-
tos¢ skrzydet wierzchniej karty ze stosu ze zdolno$cig
drapieznika.

Jesli rozpietosé skrzydet na wierzchniej karcie ze stosu
jest mniejsza od limitu zdolnosci drapieznika, wsun te
karte pod swojq karte, aby zaznaczy¢, ze Twéj drapiez-
nik skutecznie zapolowat. Na koniec gry kazda taka
wsunieta karta warta jest 1 punkt.

Jesli rozpieto$é skrzydet wierzchniej karty jest réwna lub
wieksza od zdolnosci Twojego drapieznika, odrzu¢ jq.

WEZOWKA AMERYKANSKA
BRZYTW0DZI0B AMERYKANSKI

GDY AKTYWUJESZ, rzu¢ wszystkimi kosémi

NUROGES znajdujgeymi sie poza karmnikiem. Jesli cho¢
CZAPLA SNIEINA 1 ko$¢ wskaze @, wez 1 >@® i przechowaj na
IB1S AMERYKANSKI tej karcie.

BEOTOWIEC

PUSTUEKA AMERYKANSKA

PLOMYKOWKA ZWYCZRINA GDY AKTYWUJESZ, rzuc wszystiimi kosémi
P0JDZKA ZIEMNA znajdujgeymi sie poza karmnikiem. Jesli cho¢
SYCZON KRZYKLIWY 1 kos¢ wskaze “®-, wez 1 “®- i przechowaj na
MYSZ0LOW KROLEWSKI tej karcie.

CYKADOJAD JASNOGEOWY

Ptaki zywigce sie gryzoniami lub rybami: rzucasz
wszystkimi ko$¢mi znajdujgcymi sie poza karmnikiem.
(Maksymalnie rzucisz 4 ko$¢mi, gdyz 5 koéci poza
karmnikiem oznacza jego automatyczne ponowne
napetnienie). Kosci nie wracajg do karmnika, rzucasz
nimi na stole.

Jesli 1 lub wiecej kosci wskazujq okreslony rodzaj pozy-

wienia, wez 1 zeton tego rodzaju z zasobéw i przecho-
waj na tej karcie (zob. Przechowywanie w instrukcji).
Na koniec gry kazdy zeton pozywienia na karcie ptaka
jest wart 1 punk.
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ZDOLNOSCI

PTAKOW

INNE ZDOLNOSCI

STRIVZYK MYSLATY Ptaki z tej grupy mogq zy¢ w réznych rodzajach siedlisk, wiec
LUSZCZYK BEEKITNY : ich zdolno$¢ polega na przechodzeniu z jednego siedliska do
KOMINIARCZYK AMERYKANSKI GDY AKTYWUJESZ, jesli ten ptak znaj- | drugiego — ale tylko wtedy, gdy sq ostatnie w rzedzie. (Mogq
LELCZYK MAEY duje sie na prawo od wszystkich pozo- | sie znajdowa¢ w dowolnej kolumnie).

PASOWKA PLOWA statych ptakow w tym siedlisku, mozesz | Ta zdolnoé¢ moze by¢ bardzo mocna, np. na potrzeby reali-
SZAROBREWKA SPIEWNA przenie$¢ go do innego siedliska. zacji celéw lub wykonania silniejszej akcji, wiec zastanéw sie
PRSOWKA BIALOBREWA przed zagraniem karty na prawo od tych ptakéw, bo utracq
SLOWIKOWKA wtedy mobilnosé.

PRZEDRZEINIACZ CIEMNY GDY HKTYWUJESZ, aktywuj ponownie

PRZEDRZEZNIACZ POENOCNY

iedng z brgzowych zdolnosci innego
ptaka w tym siedlisku.

GDY HKTYWUJESZ, skorzystaj ponownie

UWAGA: kilka ptakéw posiada zdolnosé korzystania z brg-
zowych zdolnosci innych ptakéw. Ptak, ktérego zdolnos¢ jest
imitowana, musi znajdowa¢ sie w tym samym siedlisku.

KAPTURNIK z 1 zdolnosci w tym siedlisku.
MASKONUR ZWYCZAJNY

WIREONEK SKROMNY

KONDOR KALIFORNIJSKI

DZIWUSZKA CZERWONOCZELNA
LASOWKA NIEBIESKA
POSWIERKRA CZARNOBRZUCHA

Dobierz 2 karty bonusowe, wybierz i zatrzymaj jednq z nich,
a drugq odrzu¢. Jedli stos kart bonusowych sie wyczerpie,

CI%E[)‘;:?IL([:(RR(?&%;E?Y GDY ZAGRYWASZ, dobierz 2 karly bo- potasujcie odrzucone karty i uformujcie nowy zakryty stos.
nusowe i zatrzymaj jednq z nich. ) i : 3 .
kUSZCZYK WIELOBARWNY Ptaki obdarzone tq zdolnoscig sq gatunkami zagrozonymi
DZIECIOL SKROMNY lub przewiduje sie, ze mogq sie wkrotce takimi sta¢ wskutek
WARZECHA RGZ0WA znacznego zmniejszenia sie ich populacji.
PUSZCZYK PLAMISTY
$W|ERGUTEK PRERIOWY
ZURAW KRZYKLIWY
DEAWIGAD AMERYKANSKI
DZIECIOL KOSMATY
BLEKITNIK RUDOGARDEY Zagraj kolejnego ptaka w okreslonym siedlisku. Musisz przy
CZAPLA MODRA tym przestrzega¢ wszystkich innych zasad dotyczqeych zagry-
CZAPLA BIALA wania kart ptakéw: zgodnodci siedliska na planszy i karcie
STRIYIYK SPIEWNY GDY ZHGRYWHSZ, zagraj drugiego oraz optaty kosztu w pozywieniu i jajach.
BLEKITNIK CiRSKI ptaka w [okreslonym] siedlisku. Zapta¢
jego standardowy koszt. Ptaki obdarzone tq zdolno$cig znane sqg z budowania stad
WIREONEK CZERWONOOKI réznych gatunkowo. Badania dowiodly, ze moze to by¢ bar-
OGNICZEK dzo korzystne z uwagi na wzajemng pomoc w poszukiwaniu
BAGIENNIK 20t TOBREWY pozywienia i ostrzegania sie przed drapieznikami.

SIKORA DWUBRRWNR
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