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SKRÓT ZASAD
Przygotowanie
Komponenty wspólne
1. Karty ptaków.	Potasujcie	talię	i wyłóżcie	na	tackę	3	odkryte	karty	
ptaków.

2. Zasoby. Żetony	pożywienia	i figurki	jaj	stanowią	zasoby	ogólne.
3. Karmnik.	Wrzućcie	kości	pożywienia	do	wieży.
4. Plansza celów.	Połóżcie	planszę	wybraną	stroną	do	góry.
5. Żetony celów.	Wyłóżcie	na	planszę	celów	4	losowe	żetony.
6. Karty bonusowe.	Potasujcie	karty	i połóżcie	w zakrytym	stosie	na	

stole.

Przygotowanie gracza
1.	Każde	z	Was	otrzymuje	planszę	gracza,	8	kostek	akcji	w 1	kolorze,	
2	losowe	karty	bonusowe,	5	losowych	kart	ptaków	i po	1 żetonie	
pożywienia	każdego	rodzaju.

2.	Musicie	odrzucić	1	żeton	pożywienia	za	każdą	kartę	ptaka,	jaką	
chcecie	zatrzymać.	Odrzućcie	pozostałe	karty	ptaków.

3.	Wybierzcie	po	1	karcie	bonusowej,	a	pozostałe	odrzućcie.
4.	Wybierzcie	pierwszego	gracza.	Otrzymuje	znacznik	pierwszego	
gracza.

Przebieg rundy
Rozpoczynając	od	pierwszego	gracza	i dalej	zgodnie	z	kierunkiem	ruchu	wskazówek	zegara,	wybierz	siedlisko	na	swojej	planszy	(zawsze	dostępne	
są	wszystkie	siedliska),	połóż	kostkę	akcji	na	pierwszym	pustym	polu	od	lewej	w tym	rzędzie	i wykonaj	związaną	z nim	akcję	(1	z 4	dostępnych):

1.  ZAGRAJ KARTĘ PTAKA Z RĘKI
	 A.	 	Wybierz	jedną	kartę	ptaka	z ręki.
	 B.	 	Odrzuć	jaja	z kart	ptaków	w liczbie	wskazanej	nad	kolumną,	

w której	chcesz	umieścić	kartę.
	 C.		Odrzuć	wskazane	żetony	pożywienia	(symbol	 	oznacza	ich	

brak).	Symbol	( )	oznacza,	że	możesz	użyć	dowolnego	pożywie-
nia.	Możesz	też	użyć	2	dowolnych	żetonów	zamiast	1 konkretne-
go	żetonu	pożywienia.

	 D.		Połóż	kartę	na	pierwszym	pustym	polu	od	lewej	w	odpowiednim	
siedlisku.

	 E.	 	Jeśli	na	karcie	widnieje	zdolność	„GDY	ZAGRYWASZ”,	aktywuj	ją	
(tylko	dla	właśnie	zagranego	ptaka).

2. ZDOBĄDŹ POŻYWIENIE
	 A.	 	Usuń	kości	z karmnika	w liczbie	widniejącej	na	pierwszym	pustym	

polu	od	lewej	w	rzędzie	„Zdobądź	pożywienie”.	Weź	1 żeton	
pożywienia	wskazanego	rodzaju	za	każdą	kość.	 
( 	oznacza,	że	możesz	wziąć	jeden	albo	drugi).

	 B.	 	Jeśli	na	polu	widnieje	symbol	zamiany	 ,	możesz	odrzucić	
1 kartę	ptaka	z ręki,	aby	usunąć	dodatkową	kość	i wziąć	wskaza-
ny	przez	nią	żeton	pożywienia.

	 C.		Aktywuj	dowolne	brązowe	zdolności	ptaków	leśnych	(kolejność	
aktywacji	–	od	prawej	do	lewej	strony).

3. ZŁÓŻ JAJA
	 A.	 	Weź	jaja	w liczbie	widniejącej	na	pierwszym	pustym	polu	od	lewej	

w	rzędzie	„Złóż	jaja”.	Połóż	je	na	kartach	ptaków	(uważaj	na	
limity	–	nadmiarowe	jaja	przepadają).

	 B.	 	Jeśli	na	polu	widnieje	symbol	zamiany		 ,	możesz	odrzucić	
1	żeton	pożywienia	z własnych	zasobów,	aby	otrzymać	1	dodat-
kowe	jajo.

	 C.		Aktywuj	dowolne	brązowe	zdolności	ptaków	łąkowych	(kolejność	
aktywacji	–	od	prawej	do	lewej	strony).

4. DOBIERZ KARTY PTAKÓW
 A.	 	Dobierz	karty	ptaków	w liczbie	widniejącej	na	pierwszym	pustym	

polu	od	lewej	w	rzędzie	„Dobierz	karty	ptaków”.	Możesz	dobierać	
odkryte	karty	z	tacki	lub	zakryte	ze	stosu.	Nie	uzupełniaj	jeszcze	
tacki.	Zrób	to	na	koniec	swojej	tury.

	 B.	 	Jeśli	na	polu	widnieje	symbol	zamiany	 ,	możesz	odrzucić	
1 jajo,	aby	wziąć	1	dodatkową	kartę.

	 C.		Aktywuj	dowolne	brązowe	zdolności	ptaków	mokradłowych	(ko-
lejność	aktywacji	–	od	prawej	do	lewej	strony).

Koniec rundy
1.	Ściągnijcie	wszystkie	kostki	akcji	ze	swoich	plansz.
2.		Przydzielcie	punkty	na	planszy	celów:
	 •	 	Najwięcej	elementów	(strona	zielona)	–	w	przypadku	remisu	po-

łóżcie	swoje	kostki	na	tym	samym	polu.	Na	koniec	gry	dodajcie	
wartość	danego	pola	i następnego/ych,	a wynik	podzielcie	przez	
liczbę	remisujących	(4.	miejsce	jest	warte	0 punktów).

	 •	 	Liczba	elementów	(strona	niebieska)	–	maksymalna	liczba	
punktów	wynosi	5,	a minimalna	0	(kładziesz	kostkę	nawet	
wtedy,	gdy	zdobyłeś	0).

3.		Odrzućcie	odkryte	karty	z tacki	i wyłóżcie	3	nowe	karty	ze	stosu.
4.		Przekażcie	znacznik	pierwszego	gracza	kolejnemu	graczowi	po	lewej.

Końcowe punktowanie
Po	4.	rundzie	podliczcie:
1.	punkty	nadrukowane	na	kartach	ptaków,
2.	punkty	nadrukowane	na	zrealizowanych	kartach	bonusowych,
3.	punkty	z planszy	celów,
4.	dodajcie	po	1	punkcie	za:	
	 •	 każde	jajo	na	karcie	ptaka,	
	 •	 każdy	żeton	pożywienia	na	karcie	ptaka,	
	 •	 każdą	kartę	pod	kartą	ptaka.
Gracz	z największą	liczbą	punktów	zostaje	zwycięzcą.	W przypadku	
remisu	wygrywa	ten,	który	posiada	więcej	niewykorzystanych	żetonów	
pożywienia.	Jeśli	remis	się	utrzymuje,	remisujący	gracze	współdzielą	
zwycięstwo.

Korzystanie z karmnika
Jeśli taca jest pusta, wrzuć do karmnika wszystkie 5 kości. Jeśli wszyst-
kie kości leżące na tacy wskazują ten sam symbol (albo pozostała tam 
1 kość), a Ty z jakiegokolwiek powodu masz prawo zdobyć pożywienie, 
możesz najpierw wrzucić wszystkie 5 kości z powrotem do karmnika 
( należy traktować jako osobny symbol).
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CELE

Policz	liczbę	ptaków,	jakie	aktu-
alnie	masz	w tym konkretnym 
rzędzie.

Istnieje 1 kopia tego celu dla 
każdego siedliska.

Policz	liczbę	ptaków wijących 
dany typ gniazda	(liczą	się	też	
gniazda	z symbolem	gwiazdy),	 
na	których	leży	co	najmniej	
1 jajo.	Licz	ptaki,	a nie	jaja.

Istnieje 1 kopia tego celu dla 
każdego typu gniazda.

Policz	liczbę	jaj	leżących	na	
ptakach	w tym konkretnym 
rzędzie.	Licz	wszystkie	sztuki,	
nawet	leżące	na	1	karcie.

Istnieje 1 kopia tego celu dla 
każdego siedliska.

Policz	liczbę	jaj	leżących	na	pta-
kach	wijących	dany	typ	gniazda	
(liczą	się	też	gniazda	z symbolem	
gwiazdy).	Licz	wszystkie	sztuki,	
nawet	leżące	na	1	karcie.	

Istnieje 1 kopia tego celu dla 
każdego typu gniazda.

1	zestaw	jaj	składa	się	z 1 jaja	
w lesie,	1	jaja	na	łące	i 1 na	
mokradłach.	Policz	liczbę	
takich	zestawów.

Policz	liczbę	wszystkich	zagranych	
kart	ptaków.

w

w w

z

w

zestawy

wszystkie

przewodnik
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Bonusy związane z nazwami ptaków*

Fotograf Ptaki	z kolorami	w nazwie

Policz	zagrane	karty	ptaków,	które	w swojej	nazwie	mają	jedno	z poniż-
szych	określeń.	Kolory	mogą	być	różnie	odmienione	lub	stanowić	część	
innego	wyrazu,	np.	różowogłowy,	bursztynka.	Każdy	ptak	liczy	się	raz,	
nawet	jeśli	w swej	nazwie	ma	więcej	niż	1	kolor:

biały,
błękitny,	
brunatny,
bursztynowy,
czarny,
czerwony,
indygowy,
krasny,	

lazurowy,	
modry,
mysi,
niebieski,
oliwkowy,
płowy,	
popielaty,
purpurowy,

rdzawy,
różany,
różowy,
rubinowy,
rudy,
siwy,
szary,
szkarłatny,	

śnieżny,
zielony,
złotawy,
złoty,
żółty.

Anatom Ptaki	z częścią	ciała	w nazwie

Policz	zagrane	karty	ptaków,	które	w swojej	nazwie	mają	jedno	z poniż-
szych	określeń.	Części	ciała	mogą	być	różnie	odmienione	lub	stanowić	
część	innego	wyrazu,	np.	żółtoczelny,	płaskonos:

brew,
broda,
brzuch,
czoło,
czub,

dziób,
gardło,
głowa,	
grzbiet,
lico,

łeb,
nos,
oko,
róg,
rzyć,

skrzydło,	
szyja,
ucho.		

Kartograf Ptaki	z nazwą	geograficzną	w nazwie

Policz	zagrane	karty	ptaków,	które	w swojej	nazwie	mają	jedno	z poniż-
szych	określeń:

amerykański,
delawarski,
jamajski,		

kalifornijski,	
karoliński,	
meksykański,	

północny,	
wirginijski.

GLOBTROTER Ptaki	występujące	poza	 
Ameryką	Północną	i	Środkową.

Mapka	w lewym	dolnym	rogu	karty	pokazuje	obszar	występowania	danego	
gatunku.

KARTY BONUSOWE

*	Za	zgodą	wydawcy	wersji	angielskiej	zadania	w	tej	kategorii	zostały	zmodyfikowane.
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KARTY BONUSOWE

Bonusy związane z typem gniazda i złożonymi jajami
Ogrodnik dzikiej natury
Budowniczy platform
Naziemny konstruktor
Budowniczy budek dla ptaków

Ptaki	wijące	określony	typ	gniazda
/ / / .

Policz	liczbę	zagranych	kart	ptaków	z określonym	symbolem	typu	
gniazda.
Symbol	 	oznacza	gniazdo	pasujące	do	wszystkich	4	bonusów	
związanych	z gniazdami.

Hodowca miesiąca Ptaki,	na	których	kartach	leżą	co	
najmniej	4	jaja.

Policz	tylko	te	karty,	na	których	na	koniec	gry	leżą	co	najmniej	 
4	jaja.

Owolog Ptaki,	na	których	kartach	leży	co	
najmniej	1	jajo.

Policz	tylko	te	karty,	na	których	na	koniec	gry	leży	co	najmniej	 
1	jajo.	

Bonusy związane z siedliskiem
Leśniczy
Amator łąk
Badacz mokradeł

Ptaki,	które	mogą	żyć	tylko	i wyłącz-
nie	w 1	rodzaju	siedliska
/ / .

Policz	zagrane	karty	ptaków,	które	posiadają	tylko	1	pasujący	do	
bonusu	symbol	siedliska.	Jeśli	ptak	może	żyć	w kilku	rodzajach	
siedlisk,	nie	może	być	liczony	do	tego	bonusu.

Ekolog Ptaki	w siedlisku,	w którym	masz	
najmniej	kart.

Policz	zagrane	karty	ptaków	w siedlisku	(rzędzie),	w którym	zagra-
łeś	ich	najmniej.	Jeśli	siedliska	remisują	pod	względem	najmniej-
szej	liczby	kart,	nadal	spełniasz	wymogi	bonusu.	Jeśli	masz	na	
przykład	3	ptaki	w każdym	siedlisku,	Twoje	siedlisko	z najmniejszą	
liczbą	kart	liczy	sobie	3	karty.

Inne bonusy
Przodownik stada
Sokolnik

Ptaki	o określonym	rodzaju	zdolności	
 /	  .

Policz	zagrane	karty	ptaków,	które	posiadają	wskazany	symbol	po	
lewej	stronie	swojej	brązowej	zdolności.

Specjalista od wielkich 
ptaków Ptaki	o rozpiętości	skrzydeł	>65 cm.	

Policz	zagrane	karty	ptaków	o rozpiętości	skrzydeł	powyżej	
65 cm.	Rozpiętość	równa	65 cm	nie	spełnia	wymogów	bonusu.

Znawca wróblowatych Ptaki	o rozpiętości	skrzydeł	 30 cm.	
Policz	zagrane	karty	ptaków	o rozpiętości	skrzydeł	30 cm	
i mniejszej.	Rozpiętość	równa	30 cm	spełnia	wymogi	bonusu.

Miłośnik ptaszków Ptaki	warte	mniej	niż	4	punkty.
Policz	zagrane	karty	ptaków,	których	nadrukowana	wartość	
wynosi	0,	1,	2	albo	3	punkty.

Wizjoner Karty	ptaków	pozostałe	na	ręce	na	
koniec	gry.

Policz	karty	ptaków,	jakie	pozostały	Ci	na	ręce	na	koniec	gry.	
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Zdolności zdobywania pożywienia
Zasada ogólna.	Zdobywasz	pożywienie	tak,	jak	opisano	na	karcie.	Każda	karta	określa,	czy	bierzesz	żeton	bezpośrednio	z zasobów,	czy	za	
pośrednictwem	kości	z karmnika	(usuwając	kość).

Pożywienie z karmnika
Zasada ogólna.	Jeśli	zdolność	pozwala	Ci	zdobyć  	z karmnika,	możesz	wziąć	kość	z pojedynczym	symbolem	 	albo	podwójnym	( ). 
Ta	sama	zasada	dotyczy	 .

Muchołap czubaty
Łuszczyk indygowy
Łuszcz strojny
Piranga żółtorzytna

GDY AKTYWUJESZ,	weź	1	[rodzaj	poży-
wienia]	z karmnika,	jeśli	jest	dostępne.

Bielik amerykański
Dzięcioł różowoszyi

GDY ZAGRYWASZ, weź	wszystkie	[rodzaj	
pożywienia]	z	karmnika.

Koliberek żarogłowy
Koliberek rubinobrody

GDY AKTYWUJESZ,	każdy	gracz	otrzy-
muje	1	żeton	pożywienia	z karmnika,	
zaczynając	od	wybranego	przez	Ciebie	
gracza.

Właściciel	kolibra	decyduje,	kto	otrzymuje	pożywienie	jako	
pierwszy,	a następnie	obowiązuje	kolejność	rozgrywania.	
Gracze	mogą	napełniać	karmnik,	gdy	opustoszeje,	a także	
gdy	wszystkie	kości	wskazują	ten	sam	symbol	(dotyczy	także	
pojedynczej	kostki).

Drozdek samotny
GDY AKTYWUJESZ,	gracz(e)	z najmniej-
szą	liczbą	ptaków	z	ikoną	 	w siedli-
sku	 	bierze/biorą	1 żeton	pożywienia	
z karmnika.

Jeśli	kilku	graczy	remisuje	w	kategorii	najmniejszej	liczby	
leśnych	ptaków,	wszyscy	używają	tej	zdolności.	Ty	wybierasz,	
kto	używa	jej	jako	pierwszy,	a następnie	obowiązuje	kolejność	
rozgrywania.	

Sroka czarnodzioba
Sępnik czarny
Sępnik różowogłowy

RAZ MIĘDZY TURAMI.	Gdy	polowanie	  
innego	gracza	się	powiedzie,	weź	1 że-
ton	pożywienia	z karmnika.	

Jeśli	kilku	graczy	korzysta	z tej	zdolności	w tym	samym	czasie,	
biorą	pożywienie	w kolejności	rozgrywania,	począwszy	od	
gracza	siedzącego	po	lewej	stronie	aktywnego	gracza	(które-
go	drapieżnik	odniósł	sukces	w polowaniu).

ZDOLNOŚCI PTAKÓW
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Pożywienie z zasobów
Te	zdolności	umożliwiają	graczom	bezpośrednie	zdobywanie	pożywienia	z pominięciem	wskazań	karmnika.

Zasoby	żetonów	pożywienia	są	nieograniczone.	Jeśli	się	wyczerpią,	można	użyć	zamienników.	

Siwuszka ciemnobrewa
Kardynał szkarłatny
Pipil czarnogrzbiety
Oskomik czerwonogardły

GDY AKTYWUJESZ,	weź	1	[rodzaj	pożywienia]	
z zasobów.

Pelikan brunatny
Czyż złotawy 

GDY ZAGRYWASZ,	weź	3	[rodzaj	pożywienia]	
z zasobów.

Czapla zielona
GDY AKTYWUJESZ,	wymień	1	żeton	pożywie-
nia	dowolnego	rodzaju	na	dowolny	inny	żeton	
z zasobów.

Wrona amerykańska
Ślepowron zwyczajny
Kruk meksykański
Kruk zwyczajny
Wrona rybożerna

GDY AKTYWUJESZ,	odrzuć	1	 	z karty	dowol-
nego	innego	ptaka,	aby	otrzymać	[1/2]	żetony	
pożywienia	z zasobów.

Te	gatunki	znane	są	z podjadania	jaj	z gniazd	innych	
ptaków.	Aby	użyć	tej	zdolności,	musisz	mieć	już	złożone	
wcześniej	jajo	na	innym	ptaku.	Odrzuć	jajo	do	zaso-
bów.

Rybaczek popielaty
Tyran północny

RAZ MIĘDZY TURAMI. Gdy	inny	gracz	zagrywa	
kartę	ptaka	na	[rodzaj	siedliska],	weź	1	[rodzaj	
pożywienia]	z zasobów.

Aktywujesz	te	zdolności,	gdy	inny	gracz	wykonuje	akcję	
„Zagraj	kartę	ptaka”	i zagrywa	kartę	w określonym	
siedlisku.	Ta	zdolność	nie	jest	aktywowana,	gdy	ptak	
innego	gracza	przenosi	się	do	innego	siedliska	dzięki	
swojej	zdolności.

Zdolności przechowywania pożywienia

Sikora karolińska
Sikora mysia
Sikora górska
Kowalik czarnogłowy
Kowalik karoliński

GDY AKTYWUJESZ,	weź	1	 	z zasobów	
i przechowaj	na	tej	karcie.

Ptaki	obdarzone	tą	zdolnością	znane	są	z przechowy-
wania	pożywienia	na	później.	Zdolność	ta	pozwala	
przechować	(położyć	na	karcie	ptaka)	1	żeton	poży-
wienia	podczas	każdej	aktywacji	tej	karty.	Przechowy-
wane	na	karcie	żetony	nie	mogą	zostać	wykorzystane	
w trakcie	gry.	Każdy	z	tych	żetonów	jest	wart	1	punkt	na	
koniec	gry.

Dzięciur żołędziowy
Modrosójka błękitna
Orzechówka popielata
Dzięciur czerwonobrzuchy
Dzięciur krasnogłowy
Modrosójka czarnogłowa

GDY AKTYWUJESZ,	weź	1	 	z karmnika	
(jeśli	dostępne).	Możesz	przechować	je	na	tej	
karcie.

Dzierzba siwa
RAZ MIĘDZY TURAMI.	Gdy	inny	gracz	wyko-
nuje	akcję	„Zdobądź	pożywienie”	i otrzymuje	
jakąkolwiek	liczbę	 ,	weź	1	 	z zasobów	
i przechowaj	na	tej	karcie.
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Zdolności składania jaj
Zasada ogólna. Pamiętaj,	że	każdy	ptak	ma	swój	limit	składania	jaj	(zob.	Akcja 3	w instrukcji).	Żadna	zdolność	nie	pozwala	go	przekroczyć.
	to	symbol	gniazda,	które	może	zastąpić	gniazdo	każdego	innego	typu.	Jeśli	aktywujesz	kilka	zdolności	wymagających	różnych	typów	

gniazd,	to	ptaki	z  	mogą	być	użyte	za	każdym	razem,	nawet	w tej	samej	turze.

Szablodziób amerykański
Sierpiec
Starzyk czarny
Starzyk brunatnogłowy
Kukawik żółtodzioby

RAZ MIĘDZY TURAMI.	Gdy	inny	gracz	
wykonuje	akcję	„Złóż	jaja”,	ten	ptak	
składa	1	 	na	karcie	innego	ptaka	
w [określonym	typie]	gniazda.

Wszystkie	te	ptaki	są	na	wolności	pasożytami	gniazd	–	skła-
dają	jaja	w gniazdach	innych	ptaków.	Starzyki	nawet	nie	
budują	własnych!
Gdy	inny	gracz	składa	jaja	w ramach	swojej	akcji,	Ty	możesz	
złożyć	1	jajo.	Możesz	to	zrobić	tylko	raz	między	swoimi	turami	
bez	względu	na	to,	ilu	graczy	wykonuje	akcję	składania	jaj.

Muchołap mysi 
Ryżojad
Łuskowiak aztecki
Fibik północny

GDY ZAGRYWASZ,	złóż	1	 	na	każdej	
swojej	karcie	ptaka	z gniazdem	[okre-
ślonego	typu].	

Ta	zdolność	pozwala	Ci	składać	jaja	na	wszystkich	Twoich	
ptakach	z	określonym	typem	gniazda	(w	tym	z	symbolem	 )	
łącznie	z	nowo	zagranym	ptakiem.

Dzięcioł smugoszyi
Łuszczyk lazurowy
Wojak żółtogardły

GDY AKTYWUJESZ,	wszyscy	gracze	
składają	1	 	na	dowolnym	ptaku	
z gniazdem	[określonego	typu].	Ty	mo-
żesz	złożyć	1	 	na	1	dodatkowym	ptaku	
z gniazdem	[tego	samego	typu].

Ta	zdolność	pozwala	Ci	złożyć	jaja	na	1	albo	2	ptakach	
z	określonym	typem	gniazda	(także	w  ).	Wszyscy	inni	gracze	
mogą	złożyć	jajo	na	1	ptaku	z tym	typem	gniazda	(albo	 ),	
jeśli	mają	takiego	ptaka.

Preriówek plamisty
Bagiennik łąkowy
Polniczek szary
Spizela białobrewa

GDY AKTYWUJESZ,	złóż	1	 	i połóż	na	
dowolnej	karcie	ptaka.

Przepiór kalifornijski
Gołębiak długosterny
Przepiór wirginijski

GDY AKTYWUJESZ,	złóż	1	 	i	połóż	na	
tej	karcie.

ZDOLNOŚCI PTAKÓW
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Zdolności dobierania kart
Zasada ogólna.	Dobierz	karty	na	rękę,	tak	jak	opisano	to	na	karcie.	Analogicznie	do	wykonywania	akcji	(zob.	Akcja 4	w instrukcji)	możesz	
dobierać	karty	ze	stosu	lub	odkryte	z	tacki.	Nie	ma	limitu	kart	na	ręce.	Możecie	się	umówić,	czy	karty	na	ręce	są	informacją	jawną,	czy	nie.

Krzyżówka GDY AKTYWUJESZ,	dobierz	1	 .

Ta	zdolność	pozwala	dobrać	dodatkowe	karty	ptaków	
odpowiednio	podczas	wykonywania	akcji	„Dobierz	
karty	ptaków”	albo	gdy	zagrasz	daną	kartę	z	tą	zdolno-
ścią.	Możesz	dobierać	karty	ze	stosu	lub	spośród	odkry-
tych	kart	na	tacce.	Odkryte	karty	uzupełnij	dopiero	na	
koniec	swojej	tury.

Szczudłak białobrewy
Strzyżyk karoliński GDY ZAGRYWASZ,	dobierz	2	 .

Rybitwa czarna
Perkoz żółtodzioby
Rybitwa czarnoucha

GDY AKTYWUJESZ,	dobierz	1	 .	Jeśli	to	
zrobisz,	na	koniec	tury	odrzuć	1	 	z ręki. Ta	zdolność	pozwala	dobrać	dodatkowe	karty	

ptaków	podczas	wykonywania	akcji	„Dobierz	kar-
ty	ptaków”,	ale	ma	swój	koszt	(odrzucenie	karty).	
Gdy	zastanawiasz	się,	którą	kartę	odrzucić,	kolejny	
gracz	może	zacząć	swoją	turę.

Cytrynka czarnolica
Perkoz grubodzioby
Sterniczka jamajska
Karolinka

GDY AKTYWUJESZ,	dobierz	2	 .	Jeśli	to	
zrobisz,	na	koniec	tury	odrzuć	1	 	z ręki.

Mewa preriowa
Sieweczka krzykliwa

GDY AKTYWUJESZ,	odrzuć	1	 ,	aby	dobrać	
2 .

Ta	zdolność	pozwala	dobrać	dodatkowe	karty	ptaków	
podczas	wykonywania	akcji	„Dobierz	karty	ptaków”,		
ale	ma	swój	koszt	(zwrócenie	jaja	do	zasobów).	Nie	
możesz	użyć	tej	zdolności,	jeśli	jeszcze	nie	złożyłeś	
żadnych	jaj.

Płaskonos zwyczajny
Sułtanka amerykańska
Brodziec plamisty
Bekas amerykański

GDY AKTYWUJESZ,	wszyscy	gracze	dobierają	
1 	ze	stosu.

Obowiązuje	kolejność	zgodna	z kierunkiem	ruchu	
wskazówek	zegara,	począwszy	od	gracza	aktywnego.	

Bąk amerykański
Nur lodowiec

GDY AKTYWUJESZ, gracz(e)	z najmniejszą	
liczbą	ptaków	z	ikoną	 	w	siedlisku	  
dobiera(ją)	1	 .

Jeśli	gracze	remisują	w	najmniejszej	liczbie	ptaków	mo-
kradłowych,	wszyscy	oni	dobierają	kartę,	począwszy	od	
Ciebie	i dalej	zgodnie	z kierunkiem	ruchu	wskazówek	
zegara.	Wszyscy	gracze	mogą	dobrać	karty	ze	stosu	lub	
odkryte	z	tacki	(jeśli	jakieś	są).

Ostrygojad brunatny

GDY ZAGRYWASZ,	dobierz	 	w liczbie	równej	
liczbie	graczy	+1.	Następnie,	począwszy	od	
siebie	i dalej	zgodnie	z kierunkiem	ruchu	
wskazówek	zegara,	każdy	gracz	bierze	na	rękę	
jedną	z tych	kart.	Zatrzymujesz	także	ostatnią	
kartę.

Dobierz	karty	ze	stosu	tak,	abyś	miał	zestaw	kart	liczący	
o 1	sztukę	więcej,	niż	wynosi	liczba	graczy.	Każdy	gracz	
wybiera	jedną	kartę	z tego	zestawu,	począwszy	od	
Ciebie	i kierując	się	w lewo.	Ty	bierzesz	także	ostatnią	
kartę,	która	została.	
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Zdolności formowania stada
Zasada ogólna.	Ptaki	obdarzone	tą	zdolnością	są	znane	z gromadzenia	się	w duże	stada.	Tak	jak	opisano	na	kartach,	możesz	tworzyć	stada	
określonych	gatunków	poprzez	wsuwanie	zakrytych	kart	ptaków	pod	kartę	ptaka	z tą	zdolnością.	Na	koniec	gry	każda	tak	schowana	karta	
jest	warta	1	punkt.

Górniczek zwyczajny
RAZ MIĘDZY TURAMI.	Gdy	inny	gracz	
zagrywa	kartę	ptaka	z	ikoną  	w sie-
dlisku	 ,	wsuń	 	ze	swojej	ręki	pod	
tę	kartę.

Epoletnik krasnoskrzydły
Wilgowron mniejszy 
Kacykarzyk purpurowy
Żółtogłowiec
Raniuszek amerykański
Łuszczyk czarnogardły 

GDY AKTYWUJESZ,	wsuń  	z ręki	pod	
tę	kartę.	Jeśli	to	zrobisz,	złóż	również	 
1  	na	tej	karcie.

Pod	karty	tych	ptaków	możesz	wsunąć	kartę	z ręki.	Na	koniec	
gry	za	każdą	wsuniętą	kartę	otrzymasz	1	punkt.	 
Dodatkowo	karty	ptaków	z	tej	grupy	oferują	jeszcze	jakąś	
korzyść	(złożenie	jaja,	dobranie	karty,	zdobycie	pożywienia).	
Możesz	z	niej	skorzystać	tylko	wtedy,	gdy	najpierw	wsunąłeś	
kartę	z ręki	pod	tę	kartę.

Łyska amerykańska
Drozd wędrowny
Dymówka
Dziwuszka ogrodowa
Jaskółczak modry
Mewa delawarska
Nadobniczka drzewna
Nadobniczka białoskrzydła
Lasówka pstra

GDY AKTYWUJESZ,	wsuń  	z ręki	pod	
tę	kartę.	Jeśli	to	zrobisz,	dobierz	1	 .

Jemiołuszka cedrowa
Junko zwyczajny
Czyż sosnowy
Kowalik mały

GDY AKTYWUJESZ,	wsuń  	z ręki	pod	
tę	kartę.	Jeśli	to	zrobisz,	weź	1	[rodzaj	
pożywienia]	z zasobów.

Pelikan dzioborogi
Drzewica czarnobrzucha
Bernikla kanadyjska
Kormoran rogaty
Żuraw kanadyjski

GDY AKTYWUJESZ,	odrzuć	1	[rodzaj	
pożywienia],	aby	wsunąć	2	 	ze	stosu	
pod	tę	kartę.	

Te	zdolności	pozwalają	Ci	na	odrzucenie	określonego	rodza-
ju	pożywienia,	aby	dobrać	2	karty	ze	stosu	i wsunąć	je	pod	
tę	kartę.	Możesz	brać	pożywienie	tylko	z własnych	zasobów	
obok	planszy,	nie	możesz	korzystać	z pożywienia	przechowy-
wanego	na	kartach	ptaków.

ZDOLNOŚCI PTAKÓW
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 Zdolności polowania i łowienia
Zasada ogólna.	Te	zdolności	umożliwiają	ptakom	polowanie	na	mniejsze	ptaki,	gryzonie	lub	ryby.	Jeśli	polowanie	jest	udane,	zatrzymujesz	
zdobycz.	Na	koniec	gry	każda	zdobycz	jest	warta	1	punkt.

Puszczyk kreskowany
Krogulec czarnołbisty
Orzeł przedni
Puchacz wirginijski
Kukawka kalifornijska
Błotniak zbożowy
Sokół wędrowny
Myszołów rdzawoskrzydły
Myszołów rdzawosterny
Myszołów preriowy

GDY AKTYWUJESZ,	podejrzyj  	ze	stosu.	 
Jeśli	<[określona	rozpiętość	skrzydeł],	wsuń	
ją	pod	tę	kartę.	Jeśli	nie	spełnia	warunku,	
odrzuć.

Te	ptaki	żywią	się	innymi	ptakami.	Porównaj	rozpię-
tość	skrzydeł	wierzchniej	karty	ze	stosu	ze	zdolnością	
drapieżnika.

Jeśli	rozpiętość	skrzydeł	na	wierzchniej	karcie	ze	stosu	
jest	mniejsza	od	limitu	zdolności	drapieżnika,	wsuń	tę	
kartę	pod	swoją	kartę,	aby	zaznaczyć,	że	Twój	drapież-
nik	skutecznie	zapolował.	Na	koniec	gry	każda	taka	
wsunięta	karta	warta	jest	1	punkt.	

Jeśli	rozpiętość	skrzydeł	wierzchniej	karty	jest	równa	lub	
większa	od	zdolności	Twojego	drapieżnika,	odrzuć	ją.

Wężówka amerykańska
Brzytwodziób amerykański
Nurogęś
Czapla śnieżna
Ibis amerykański
Błotowiec

GDY AKTYWUJESZ,	rzuć	wszystkimi	kośćmi	
znajdującymi	się	poza	karmnikiem.	Jeśli	choć	
1	kość	wskaże	 ,	weź	1	 	i przechowaj	na	
tej	karcie.

Ptaki	żywiące	się	gryzoniami	lub	rybami:	rzucasz	
wszystkimi	kośćmi	znajdującymi	się	poza	karmnikiem.	
(Maksymalnie	rzucisz	4	kośćmi,	gdyż	5	kości	poza	
karmnikiem	oznacza	jego	automatyczne	ponowne	
napełnienie).	Kości	nie	wracają	do	karmnika,	rzucasz	
nimi	na	stole.	

Jeśli	1	lub	więcej	kości	wskazują	określony	rodzaj	poży-
wienia,	weź	1	żeton	tego	rodzaju	z zasobów	i przecho-
waj	na	tej	karcie	(zob.	Przechowywanie	w instrukcji).	
Na	koniec	gry	każdy	żeton	pożywienia	na	karcie	ptaka	
jest	wart	1	punkt.

Pustułka amerykańska
Płomykówka zwyczajna
Pójdźka ziemna
Syczoń krzykliwy
Myszołów królewski
Cykadojad jasnogłowy

GDY AKTYWUJESZ,	rzuć	wszystkimi	kośćmi	
znajdującymi	się	poza	karmnikiem.	Jeśli	choć	
1	kość	wskaże	 ,	weź	1	 	i przechowaj	na	
tej	karcie.
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INNE ZDOLNOŚCI
Strzyżyk myszaty
Łuszczyk błękitny
Kominiarczyk amerykański
Lelczyk mały
Pasówka płowa
Szarobrewka śpiewna
Pasówka białobrewa
Słowikówka

GDY AKTYWUJESZ,	jeśli	ten	ptak	znaj-
duje	się	na	prawo	od	wszystkich	pozo-
stałych	ptaków	w tym	siedlisku,	możesz	
przenieść	go	do	innego	siedliska.

Ptaki	z	tej	grupy	mogą	żyć	w różnych	rodzajach	siedlisk,	więc	
ich	zdolność	polega	na	przechodzeniu	z jednego	siedliska	do	
drugiego	–	ale	tylko	wtedy,	gdy	są	ostatnie	w rzędzie.	(Mogą	
się	znajdować	w dowolnej	kolumnie).
Ta	zdolność	może	być	bardzo	mocna,	np.	na	potrzeby	reali-
zacji	celów	lub	wykonania	silniejszej	akcji,	więc	zastanów	się	
przed	zagraniem	karty	na	prawo	od	tych	ptaków,	bo	utracą	
wtedy	mobilność.

Przedrzeźniacz ciemny
Przedrzeźniacz północny

GDY AKTYWUJESZ,	aktywuj	ponownie	
jedną	z brązowych	zdolności	innego	
ptaka	w tym	siedlisku.

UWAGA:	kilka	ptaków	posiada	zdolność	korzystania	z	brą-
zowych	zdolności	innych	ptaków.	Ptak,	którego	zdolność	jest	
imitowana,	musi	znajdować	się	w tym	samym	siedlisku.

Kapturnik GDY AKTYWUJESZ,	skorzystaj	ponownie	
z 1	zdolności	 	w tym	siedlisku.

Maskonur zwyczajny
Wireonek skromny
Kondor kalifornijski
Dziwuszka czerwonoczelna
Lasówka niebieska
Poświerka czarnobrzucha
Preriokur dwuczuby
Wodnik królewski
Łuszczyk wielobarwny
Dzięcioł skromny
Warzęcha różowa
Puszczyk plamisty
Świergotek preriowy
Żuraw krzykliwy
Dławigad amerykański

GDY ZAGRYWASZ,	dobierz	2	karty	bo-
nusowe	i zatrzymaj	jedną	z nich.

Dobierz	2	karty	bonusowe,	wybierz	i zatrzymaj	jedną	z nich,	
a drugą	odrzuć.	Jeśli	stos	kart	bonusowych	się	wyczerpie,	
potasujcie	odrzucone	karty	i uformujcie	nowy	zakryty	stos.	

Ptaki	obdarzone	tą	zdolnością	są	gatunkami	zagrożonymi	
lub	przewiduje	się,	że	mogą	się	wkrótce	takimi	stać	wskutek	
znacznego	zmniejszenia	się	ich	populacji.

Dzięcioł kosmaty
Błękitnik rudogardły
Czapla modra
Czapla biała
Strzyżyk śpiewny
Błękitnik górski
Wireonek czerwonooki
Ogniczek
Bagiennik żółtobrewy
Sikora dwubarwna

GDY ZAGRYWASZ,	zagraj	drugiego	
ptaka	w [określonym]	siedlisku.	Zapłać	
jego	standardowy	koszt.

Zagraj	kolejnego	ptaka	w określonym	siedlisku.	Musisz	przy	
tym	przestrzegać	wszystkich	innych	zasad	dotyczących	zagry-
wania	kart	ptaków:	zgodności	siedliska	na	planszy	i karcie	
oraz	opłaty	kosztu	w pożywieniu	i jajach.

Ptaki	obdarzone	tą	zdolnością	znane	są	z budowania	stad	
różnych	gatunkowo.	Badania	dowiodły,	że	może	to	być	bar-
dzo	korzystne	z uwagi	na	wzajemną	pomoc	w poszukiwaniu	
pożywienia	i ostrzegania	się	przed	drapieżnikami.

ZDOLNOŚCI PTAKÓW


