GRACE 1 ik |
PRZYGOTOWANIE GRACZA. Przygotuj sie do gry wedtug standardowych zasad ze zmianami SKORZY§THJ L NINIEJSZEJ INSTRUKCJI | ZH{HCZONYCH KHRT) ABY
NRUCZYC NOWYCH GRACZY ZASAD GRY NA SKRZYDEACH. INRJDZIEST

dotyczqeymi kart ptakéw i zetondw pozywienia. Na poczgtku rozgrywki otrzymujesz:
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* Laséwke szkarfatng,

TURA 1. ZAGRAJ KARTE MYSZOtOWA SZEROKOSKRZ YDkEGO NFIPOLE W RZEDZIE LASU

"r PDZZDvog?ED’ﬁE ‘ ‘ | Lk Y , < a. Umie$¢ kostke akcji u géry planszy w rzedzie ,Zagraj karte” nad pierwszq kolumng, na ktérg mozesz
it 2 \ Y ® ¢ zagrac¢ karte ptaka.
Vg e b. Poté7 karte Myszofowa szerokoskrzydfego na pierwszym pustym polu od lewej D O
— : E w rzedzie lasu. Opta¢ koszt zagrania tej karty, zwracajqc do zasobéw ogdlnych e

zeton gryzonia.
* Nie aktywujesz zdolnosci tego ptaka. Zrobisz to dopiero wtedy, gdy uaktywnisz

zdolnosci ptakéw lesnych.
c. Przesun kostke akcji w lewq strone na pole ,Zagraj karte”. Twoja tura dobiega konca.
* Na poczqtku gry rozgrywanie tur jest dos¢ proste i moze Ci sie wydawa¢, ze przesuwanie kostek
akeji jest niepotrzebne. Warto jednak nauczy¢ sie korzystania z nich juz teraz, poniewaz utatwiajq
rozgrywke, gdy na planszy znajduje sie duzo kart.

NASTEPAE TV RATINE
To0NGSD W T RIEDZE.

TURA 2. Z£0Z JAJA

a. Umies¢ kostke akcji na pierwszym pustym polu od lewej w rzedzie ,Zt6z jaja” (fgka).

POZYWIENIE (2| B Y . \
LKGRHNKR ° ol \ ‘ b. Zt¢z 2 jaja. Wez 2 jaja z zasobéw ogélnych i potéi na karcie Myszofowa szerokoskrzydfego.

* Mozesz sktada¢ jaja na dowolnych kombinacjach kart (w tym wszystkie na 1 karcie), jesli jest na
nich miejsce. Limit jaj, jakie moze ztozy¢ dany ptak, znajdziesz na jego karcie w postaci symboli jaj
pod wartosciq punktowq. Moze sie zdarzy¢, ze bedziesz mégt znies¢ wiecej jaj, niz bedziesz w stanie
pomiesci¢ na kartach. W takim wypadku nadmiarowe jaja przepadajg.

c. Przesun kostke akcji w lewq strone.

NSTEPUE XTIV RETOVE
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TURA 3. ZAGRAJ KARTE LASOWKI SZKAREATNEJ DO RZEDU LASU

a. Umiesc¢ kostke akcji w rzedzie ,Zagraj karte” nad drugg kolumng. A
b. Musisz optaci¢ koszt w jajach widoczny na tym polu, odrzucajge 1 jajo z karty ©

Myszotowa szerokoskrzydtego na Twojej planszy.

* Aby zagrywa¢ kolejne karty ptakéw w danym siedlisku, bedziesz musiat optacié ich koszt, odrzucajge
wiecej jaj. Zawsze odrzucasz tyle jaj, ile symboli widnieje bezposrednio nad kolumng, na ktérq
zagrywasz karte ptaka. Nie optacasz kosztu w jajach, gdy wykonujesz inne akcje —
dotyczy on tylko akcji zagrywania kart ptakéw.

c. Zagraj kartg Laséwki szkarfatnej na pierwsze puste pole od lewej w rzedzie lasu. Opta¢ koszt i

w zetonach pozywienia, zwracajgc do zasobdw ogdlnych zeton bezkregowca i zeton owocu. %

d. Przesun kostke akcji w lewq strone.

TURA 4. ZDOBADZ POZYWIENIE

a. Umies¢ kostke akcji na pierwszym pustym polu po prawej stronie karty Laséwki szkartatne;.

b. Wykonaj akcje ,Wybierz 2 kosci z karmnika” przedstawiong na polu, na kiérym znajduje sie Twoja
ko$¢ akcji. Potéz wybrane koéci na stole i wez zetony pozywienia odpowiadajgce symbolom na
wtasnie odtozonych koéciach. (Jesli to mozliwe, wybierz pozywienie, ktére jest potrzebne do zagrania
odkrytych kart ptakéw).

* Kosci zabrane przez graczy podczas zdobywania pozywienia pozostajq na stole do momentu
ponownego napetnienia karmnika.

e Jesli taca karmnika jest pusta, natychmiast wrzu¢ do karmnika wszystkie 5 kosci.

o Jedli wszystkie kosci lezqce na tacy wskazujq ten sam symbol, a Ty z jakiegokolwiek powodu masz
prawo zdoby¢ pozywienie z karmnika, mozesz najpierw wrzuci¢ wszystkie 5 kosci z powrotem do
karmnika. To zasada obowigzuje takze w trakcie Twojej tury. Jesli ofrzymujesz wiecej niz 1 zeton
pozywienia, mozesz wybra¢ 1 ko$é, przerzuci¢ pozostate kosci, poniewaz wskazujq ten sam symbol,
a nastepnie kontynuowac zdobywanie pozywienia.

c. Przesun kostke akcji na karte Laséwki szkartatnej i aktywuj jej zdolno$¢, dzieki ktdrej mozesz wzigé
jeszcze 1 kos¢ z karmnika.

d. Przesun kostke akcji na karte Myszofowa szerokoskrzydtego i aktywuj jej zdolno$¢, dzieki ktérej
mozesz rzuci¢ wszystkimi kosé¢mi znajdujgcymi sie poza karmnikiem. Jesli po rzucie cho¢ na 1 kosci
widnieje symbol gryzonia, we? zeton gryzonia z zasobéw ogdlnych i umiesé go na karcie
Myszofowa szerokoskrzydfego.

* Umieszczanie zetonéw pozywienia na kartach ptakéw to zdolnosé przechowywania. Na koniec gry
otrzymasz 1 punkt za kazdy przechowany zeton. Z tych zetonéw nie mozesz korzystad, aby opfacic¢
koszt zagrania karty albo uzy¢ innych zdolnosci ptakdw, chyba ze na karcie jest napisane inaczej.

e. Przesun kostke akcji w lewq strone.

TURA 5. | KOLEJNE

Nie masz zadnych kart ptakéw, wiec musisz skorzysta¢ z akcji ,Dobierz karty” w rzedzie mokradet. Moze
ktéras z odkrytych kart odpowiada zetonom pozywienia, ktére zdobytese Jestes gotowy, aby samodzielnie
rozwija¢ swoj rezerwat ptakéw! Skorzystaj z akcji na polach w rzedzie mokradet i z tych akgiji, ktére
wykonate$ juz w poprzednich turach. Powodzenial
e Gdy zagrywasz karty ptakéw, mozesz odrzuci¢ 2 dowolne zetony pozywienia i zastgpi¢ nimi 1 inny
dowolny zeton. Taka wymiana nie moze by¢ stosowana w zadnym innym momencie gry.
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TURA 1. ZAGRAJ KARTE GLOWIENKI DEUGODZIOBEJ DO RZEDU MOKRADEE

%’/ PDZZD;)EJ?ED&]E 4 k! : : . a. Umies¢ kostke akcji w rzedzie ,Zagraj karte” nad pierwszq kolumng, na ktérqg mozesz

ZKERHNKR ' P 2 \ A\ zagra¢ karte ptaka. %’*

e e - > b. Zagraj karte Glowienki dfugodziobej na pierwsze puste pole od lewej w rzedzie

Tt
TOONGED W TIH REDEE

mokradet. Opta¢ koszt w zetonach pozywienia, zwracajgc do zasobéw ogdlnych zeton ziarna
i zeton owocu.
* Nie akfywujesz zdolnosci tego ptaka. Zrobisz to dopiero wtedy, gdy uaktywnisz zdolnosci
ptakéw mokradtowych.
c. Przesun kostke akgcji w lewq strone na pole ,Zagraj karte”. Twoja tura dobiega korca.
e Na poczqgtku gry rozgrywanie tur jest dosé proste i moze Ci sie wydawad, ze przesuwanie kostek
akcji jest niepotrzebne. Warto jednak nauczy¢ sie korzystania z nich juz teraz, poniewaz ufatwiajq
rozgrywke, gdy na planszy znajduje sie duzo kart.

NASTEPAE TV RATINE
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TURA 2. DOBIERZ KARTY PTAKOW

QPDZ??S%E : - | f a. Umies¢ kostke akcji na pierwszym pustym polu po prawej stronie karty Glowienki dtugodziobej
o ‘ i wykonaj akcje ,Dobierz 1 karte” przedstawiong na tym polu. Jesli wsréd odkrytych kart znajduje sie
karta ptaka zywigcego sie bezkregowcami, dobierz te karte.
* Mozesz dobiera¢ karty sposréd 3 odkrytych kart na tacce lub ze stosu zakrytych kart. Gdy dobierasz
odkryte karty ptakéw, nie uzupetniaj tacki!
* Na polu, na ktérym umiedcites kostke akcji, widnieje symbol zamiany jaja na karte. Gdyby$ miat
jaja, moégibys odrzuci¢ maksymalnie 1 jajo z dowolnego ptaka na swojej planszy, aby dobra¢
1 dodatkowq karte.
b. Przesun kostke akcji na karte Glowienki dfugodziobej i zdecyduj, czy chcesz aktywowa¢ jej zdolnos¢,

R I = ‘ %)
“ KARTY X v dzieki ktorej wszyscy gracze dobierajg po 1 karcie ze stosu. Tym razem warto skorzystac

NASTEPUE XTIV RATIVE
00N W TYH RZEDZE.

z tej zdolnosci.
T > g c. Przesun kostke akcji w lewg strone.
d. Uzupeij wszystkie puste miejsca na tacce kartami ze stosu.




= ™ TURA 3. ZAGRAJ KARTE KOMINIARCZYKA SZAROBRZUCHEGO DO RZEDU LASU

Pozm?f%f 1T : - 4 a. Umies¢ kostke akcji w rzedzie ,Zagraj karte” nad pierwszg kolumng, na ktérg mozesz zagrac
1 KGR . ' karte praka.
g s e - b. Zagraj karte Kominiarczyka szarobrzuchego na pierwsze puste pole od lewej w rzedzie lasu.

Opta¢ koszt w zetonach pozywienia, zwracajge do zasobéw ogélnych zeton bezkregowca.

c. Przesun kostke akcji w lewq strone na pole ,Zagraj karte”.

"@ O0BIERT.

KARTY.

NASTEPE ATV RAZONE
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TURA 4. ZDOBADZ POZYWIENIE

Poli%?ggw : IR0 ' : a. Umies¢ kostke akcji na pierwszym pustym polu po prawej stronie karty Kominiarczyka szarobrzuchego
1 KFRMINKR 0 : : ¢ Y w rzedzie lasu i wykonaj akcje ,Wybierz 1 kos$¢ z karmnika” przedstawiong na tym polu. Potéz

- wybrang ko$¢ na stole i wez zeton pozywienia odpowiadajgcy symbolowi na wtasnie odtozonej kosci.
Zﬂl\lmvw’%ﬂw

Jesli to mozliwe, wybierz pozywienie, ktére odpowiada dowolnej karcie ptaka na rece.

* Kosci zabrane przez graczy podczas zdobywania pozywienia pozostajg na stole do momentu
ponownego napetnienia karmnika.

o Jedli taca karmnika jest pusta, natychmiast wrzu¢ do karmnika wszystkie 5 kosci.

* Jesli wszystkie kosci lezqce na tacy wskazujg ten sam symbol, a Ty z jakiegokolwiek powodu masz
prawo zdoby¢ pozywienie z karmnika, mozesz najpierw wrzuci¢ wszystkie 5 kosci z powrotem do
karmnika. To zasada obowigzuje takze w trakcie Twojej tury. Jesli ofrzymujesz wiecej niz 1 zeton
pozywienia, mozesz wybra¢ 1 kos¢, przerzuci¢ pozostate kosci, poniewaz wskazujq ten sam symbol,

Ve ; B 3 a nastepnie kontynuowa¢ zdobywanie pozywienia.

00N W TTH RIDZE.

* Mozesz takze odrzuci¢ maksymalnie 1 karte ptaka z reki, aby odtozy¢ na stét 1 z kosci pozostatych
w karmniku i otrzyma¢ odpowiadajqcy jej zeton pozywienia. Tym razem tego nie réb.
b. Przesun kostke akcji na karte Kominiarczyka szarobrzuchego. Aktywuj jej zdolnos¢, dzieki ktorej
mozesz wybra¢ 1 karte spoéréd tych, kidre masz na rece, i wsung¢ jg pod karte Kominiarczyka.
Nastepnie wez zeton bezkregowca z zasobéw ogélnych. Wsunieta karta jest warta 1 punkt.

c. Przesun kostke akcji w lewq strone.

TURA 5. | KOLEJNE

Aby zagra¢ kolejnego ptaka na rzqd lasu albo mokradet, bedziesz potrzebowa¢ jaj. W kiérejs z kolejnych
tur rozwaz wykonanie akgji ,Zt6z7 jaja”.
e Gdy zagrywasz karty ptakéw, mozesz odrzuci¢ 2 dowolne zetony pozywienia i zastgpi¢ nimi 1 inny

dowolny zeton. Taka wymiana nie moze by¢ stosowana w zadnym innym momencie gry.



GRACZ 3 | ik |
PRZYGOTOWANIE GRACZA. Przygotuj sie do gry wedtug standardowych zasad ze zmianami SKORZY§THJ L NINIEJSZEJ INSTRUKCJI | ZHEHEZONYEH KHRT’ RBY
dotyczqgcymi kart ptakow i zetonow pozywienia. Na poczgtku rozgrywki otrzymujesz: NAUCZYC NOWYCH GRACZY ZASAD GRY NA SKRZYDEACH. ZNAJDZIES

* Aeronaute biafogardtego, TU SZCZEGMOWY 0PIS PIERWSZYCH 4 TUR PIER RUNL

+ Praepicra fuskowanego, 2 TEGO DODATKU MOZESZ WTRSOWAE 00 TALI KART PTAKOW™

s 1 GRY PODSTAMOMES | WYKORZYSTA W KOLEINYCH ROZERYWKRACH.

e 2 zetony pozywienia: bezkregowca i ziarno.

N m 8 . TURA 1. ZAGRAJ KARTE AERONAUTY BIALOGARDEEGO DO RZEDU LAKI

{&\ 1008902

7 DIEYWIENIE . & T N - Nl a. Umies¢ kostke akcji w rzedzie ,Zagraj karte” nad pierwszqg kolumng, na ktérg mozesz
e zagraé karte ptaka. X
e e e " .6 b. Zagraj karte Aeronauty biatogardtego na pierwsze puste pole od lewej w rzedzie tqki.

00NGSD W TYH RZED2E.

Opta¢ koszt w zetonach pozywienia, zwracajgc do zasobéw ogélnych zeton bezkregowca.
* Nie aktywujesz zdolnosci tego ptaka. Zrobisz to dopiero wtedy, gdy uaktywnisz zdolnosci
ptakéw fgkowych.

c. Przesun kostke akcji w lewq strone na pole ,Zagraj karte”. Twoja tura dobiega konca.

‘W - : - : o * Na poczgtku gry rozgrywanie tur jest dos¢ proste i moze Ci sie wydawad, ze przesuwanie kostek
" 7 Hpr®? ‘ . ‘ akji jest niepotrzebne. Warto jednak nauczy¢ sie korzystania z nich juz teraz, poniewaz utatwiajq
DI?S:IETRVZ ik \ ’ ; A ‘ ’ rozgrywke, gdy na planszy znajduje sie duzo kart.

NASTEPIE ACTTWL BEZOVE.
o000 V T REDEE.

TURA 2. ZDOBADZ POZYWIENIE

ORI

POTYWIENIE I & et a. Umies¢ kostke akcji na pierwszym pustym polu od lewej w rzedzie ,Zdobqdz pozywienie” i wykonaj
 KERINI i

akcje Wybierz 1 ko$¢ z karmnika” przedstawiong na tym polu. Potéz wybrang koéé¢ na stole i wez

e e = e ‘ zeton pozywienia odpowiadajgcy symbolowi na wtaénie odtozonej kosci.

* Kosci zabrane przez graczy podczas zdobywania pozywienia pozostajg na stole do momentu
ponownego napetnienia karmnika.

e Jesli taca karmnika jest pusta, natychmiast wrzu¢ do karmnika wszystkie 5 kosci.

o Jesli wszystkie kosci lezqce na tacy wskazujq ten sam symbol, a Ty z jakiegokolwiek powodu masz
prawo zdoby¢ pozywienie z karmnika, mozesz najpierw wrzuci¢ wszystkie 5 kosci z powrotem do
karmnika. Ta zasada obowiqzuje takze w trakcie Twojej tury. Jesli ofrzymujesz wiecej niz 1 zeton
pozywienia, mozesz wybra¢ 1 kos¢, przerzuci¢ pozostate kosci, poniewaz wskazujq ten sam symbol,
a nastepnie kontynuowa¢ zdobywanie pozywienia.

it ] b. Przesun kostke akcji w lewq strone.




T . : ™ TURA 3. ZAGRAJ KARTE BERNIKLI OBROZNE. DO RZEDU MOKRADEE

00BADE

POZYWIENIE (N | - 4 a. Umie$¢ kostke akcji w rzedzie ,Zagraj karte” nad pierwszq kolumng, na kiérg mozesz zagra¢ karte
1 RHNKR 2 o ptaka. i
g s e - b. Zagraj karte Bernikli obroznej na pierwsze puste pole od lewej w rzedzie mokradet. Qg

Opta¢ koszt w zetonach pozywienia, zwracajqc do zasobéw ogélnych zeton ziarna
i dowolny zeton pozywienia.
c. Karta Bernikli obroznej ma zdolnos$¢ ,GDY ZAGRYWASZ”, wigc aktywujesz jq w tym momencie.
Dobierz 3 odkryte karty i wez je na reke.
* Karty ptakéw ze zdolnosciq , GDY ZAGRYWASZ” rézniq sie od innych kart. Mozesz skorzystac¢
z tej zdolnosci tylko w momencie zagrania karty (i nigdy wiecej). Gdy w kolejnych turach bedziesz
aktywowat zdolnosci ptakéw mokradfowych, nie bedziesz mégt ponownie aktywowac zdolnosci
Bernikli obroznej.
e e

i U TH e % % d. Przesun kostke akcji w lewq strone na pole ,Zagraj karte”.

e. Uzupethij wszystkie puste miejsca na tacce kartami ze stosu.

TURA 4. Z£07 JAJA

*/Pozi”v‘m“&w | TN . ; a. Umies¢ kostke akcji na pierwszym pustym polu po prawej stronie karty Aeronauty biatogardfego.

1 (GRHNKR k : b. Ztéz 2 jaja.

ey @ e ; * Mozesz sktada¢ jaja na dowolnych kombinacjach kart (w tym wszystkie na 1 karcie), jesli jest na

00N W TYH RIEDZE.

nich miejsce. Limit jaj, jakie moze ztozy¢ dany ptak, znajdziesz na jego karcie w postaci symboli jaj
pod wartoscig punkfowq. Na koniec gry kazde jojo na karcie ptaka jest warte 1 punkt. Mozesz tez
zwréci¢ do zasobéw 1 zeton pozywienia, aby ztozy¢ 1 dodatkowe jajo. Tym razem tego nie réb.
c. Przesun kostke akcji na karte Aeronauty biafogardtego i aktywuij jej zdolno$¢. Wsun pod te karte
1 z kart, ktére dobrate$ w poprzedniej turze, a nastepnie potéz 1 jajo na dowolnej karcie ptaka,
ktora moze je pomiescic.
* Wsuniete karty ptakéw nalezq do stada (w niektdrych przypadkach reprezentujq ptaki, ktére padty
ofiarg drapieznikéw). Kazda wsunieta karta jest warta T punkt.
v nwasc [ i . 5 d. Przesun kostke akcji w lewq strone.

00N W TTH RIDZE.

TURA 5. | KOLEJNE

Weigz masz na rece kilka kart. Czy mozesz zdoby¢ pozywienie potrzebne do zagrania karty, ktéra ma
brgzowq zdolno$¢? Jesli na przyktad uda Ci sie wybra¢ koé¢ z symbolem ziarna z karmnika, bedziesz
mégt zagraé karte Przepiéra tuskowanego, ktérg masz na rece od poczqgtku gry.
* Gdy zagrywasz karty ptakéw, mozesz odrzuci¢ 2 dowolne zetony pozywienia i zastgpi¢ nimi 1 inny
dowolny zeton. Taka wymiana nie moze by¢ stosowana w zadnym innym momencie gry.
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dotyczgcymi kart ptakow i zetondw pozywienia. Na poczgtku rozgrywki otrzymujesz: NRUCZYC NOWYCH GRACZY ZASAD GRY NA SKRZYDLACH. ZNRJDLIESZ
* Szlachara, TU SZCZEGOLOWY OPIS PIERWSZYCH 4 TUR PIERWSZE
RO 1 TEGO DODATKU MOZESZ WTASOWAL DO TALIN KART PTAKOW
R 7 GRY PODSTAWOWEJ | WYKORZYSTAG W KOLEINYCH ROZERYWKACH.

e 2 zetony pozywienia: rybe i bezkregowca.

TURA 1. ZAGRAJ KARTE PLESZOWKI BIAEOSKRZYDEEJ DO RZEDU LASU

{9) 100840

PITWIENIE a. Umieéc¢ kostke akcji w rzedzie ,Zagraj karte” nad pierwszqg kolumng, na ktérg mozesz zagrac

KRNI T ‘ Y karte ptaka. Saae

e e e " b. Zagraj karte Pleszéwki biatoskrzydtej na pierwsze puste pole od lewej w rzedzie lasu. 9

00NGSD W TYH RZED2E.

Opta¢ koszt w zetonach pozywienia, zwracajgc do zasobéw ogélnych zeton bezkregowca.
* Nie aktywujesz zdolnosci tego ptaka. Zrobisz to dopiero wtedy, gdy uaktywnisz zdolnosci
ptakéw lesnych.
c. Przesun kostke akcji w lewq strone na pole ,Zagraj karte”. Twoja tura dobiega konca.
* Na poczqgtku gry rozgrywanie tur jest dos¢ proste i moze Ci sie wydawa¢, ze przesuwanie kostek
akgji jest niepotrzebne. Warto jednak nauczy¢ sie korzystania z nich juz teraz, poniewaz utatwiajq

& 'Dgg:zfrkvz Lk Y ' I rozgrywke, gdy na planszy znajduje sie duzo kart.
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TURA 2. ZDOBADZ POZYWIENIE

a. Umie$¢ kostke akcji na pierwszym pustym polu od lewej w rzedzie ,Zdobqdz pozywienie” i wykonaij
akcje ,Wybierz 1 koé¢ z karmnika” przedstawiong na tym polu. Potéz wybrang ko$é na stole i wez
@PDZZ%%E _‘ . ‘ ¥ zeton pozywienia odpowiadajgcy symbolowi na wiasnie odfozonej kosci. Gdybys miat karte ptaka,
L KGRENKR > i v ktdrej nie potrzebujesz, mogtbys iq odrzuci¢, aby zdoby¢ dodatkowy zeton pozywienia.

o e e Kosci zabrane przez graczy podczas zdobywania pozywienia pozostajg na stole do momentu
OO W TV REZE.

ponownego napetnienia karmnika.

e Jesli taca karmnika jest pusta, natychmiast wrzu¢ do karmnika wszystkie 5 kosci.

o Jesli wszystkie kosci lezqce na tacy wskazujg ten sam symbol, a Ty z jakiegokolwiek powodu masz
prawo zdoby¢ pozywienie z karmnika, mozesz najpierw wrzuci¢ wszystkie 5 kosci z powrotem do
karmnika. Ta zasada obowiqzuje takze w trakcie Twojej tury. Jesli otrzymujesz wiecej niz 1 zeton
pozywienia, mozesz wybra¢ 1 kos¢, przerzuci¢ pozostate kosci, poniewaz wskazujq ten sam symbol,
a nastepnie kontynuowa¢ zdobywanie pozywienia.

b. Przesun kostke akcji na karte Pleszéwki biatoskrzydte] i aktywuj jej zdolno$¢, dzieki ktérej mozesz
T wzig¢ z zasobow ogdlnych zeton bezkregowca.

e
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c. Przesun kostke akcji w lewq strone.
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a. Umies¢ kostke akcji w rzedzie ,Zagraj karte” nad pierwszg kolumng, na ktérg mozesz zagraé

karte ptaka. P amnr
b. Zagraj karte Szlachara na pierwsze puste pole od lewej w rzedzie mokradet. Opta¢ %

koszt w zetonach pozywienia, zwracajgc do zasobéw ogdélnych zeton bezkregowca

i zeton ryby.
c. Przesun kostke akcji w lewq strone na pole ,Zagraj karte”.

TURA 4. ZAGRAJ KARTE KOLIBERKA CZARNOBRODEGO DO RZEDU AKI

a. Umies¢ kostke akcji w rzedzie ,Zagraj karte” nad pierwszqg kolumng, na ktérg mozesz zagrad

karte ptaka. P S
b. Zagraj karte Koliberka czarnobrodego na pierwsze puste pole od lewej w rzedzie tgki. ’

Optaé koszt w zetonach pozywienia, zwracajgc do zasobéw ogélnych ostatni zeton,

jaki masz w swoich zasobach.

c. Przesun kostke akcji w lewq strone na pole ,Zagraj karte”.

TURA 5. | KOLEJNE

Czy mozesz dobra¢ karte ptaka, ktory zywi sie bezkregowcami? Pleszéwka biatoskrzydta zapewni Ci
zeton bezkregowca, gdy nastepnym razem wykonasz akcje zdobywania pozywienia. Pamietaj, ze zagranie
drugiej karty ptaka na dowolne siedlisko wymaga optacenia kosztu w jajach, ktéry zalezy od liczby
symboli w rzedzie ,Zagraj karte”. Musisz zatem wkrétce wykona¢ akeje sktadania jaj. Dzieki zagranym
kartom ptakéw kazde siedlisko przynosi Ci jeszcze wigcej korzyéci. Jeste$ gotowy, aby samodzielnie
rozwija¢ swéj rezerwat ptakéw, wykorzystujqe rézne wiasciwosci siedlisk. Powodzenial

* Gdy zagrywasz karty ptakéw, mozesz odrzuci¢ 2 dowolne zetony pozywienia i zastqpi¢ nimi 1 inny

dowolny zeton. Taka wymiana nie moze by¢ stosowana w zadnym innym momencie gry.



