: Elizabeth }ﬁzrgraveovd

atalia Rojasovd a Ana Maria Martinezovi Jaramillova

Toto tfeti rozsifeni hry Na kidlech privabi do vasich voliér exotické, fascinujici a Zivotem kypici ptaky Asie. Byli vybrani
z vice nez 2 800 druhl obyvajicich tento kontinent.

Noveé karty ptaki a osobnich kol mizete snadno zaradit do hry jako rozsifeni zakladni hry i v libovolné kombinaci se
vsemi predchozimi rozsifenimi, pficemz bude nové mozné si ji zahrat i v 6 nebo 7 hracich (rezim HEJNO).

Zaroven se v3ak jedna o samostatnou hru pro jednoho hrace (v solovém rezimu, viz samostatny sesit pravidel), nebo i pro
dva hrace v rezimu DUET. Pokud hru Na k¥idlech neznate, mlzete si ji v téchto rezimech zahrat, aniz byste potfebovali
cokoli z predchozich vydani. VSe potrebné se dozvite z pravidel tohoto vydani.

Pokud hru pouzijete jako rozsifeni zakladni hry nebo v rezimu DUET a hru uz znate, staci, kdyz budete vénovat pozornost
jen odlisSnostem, které jsou graficky zvyraznény barevnymi ramecky - pro rezim DUET cervenymi, pro rezim HEJNO mod-
rymi.

HERNT MATERIAL

1 pravidla hry 6 desticek vefﬁjnych akold 16 akcnich kosticek
pro rezim DUE (po 8 ve 2 barvach)

1 priloha L
1 pravidla solove hry %VQ"& 'c‘ ‘“:;y'_ q . -
90 rliznych karet ptaku A ‘fdﬂeej e LV » 30 vajec

30 oznacovacich Zeton({ pro rezim
DUET (15 pro kazdého hrace)

—— e\/ 81 zetond potravy
14 karet osobnich Gkol( (3 stejné jako o)

v zakl. hfe s upravenymi hodnotami) s kostek potravy
YT,
1 oboustranna deska Gkold, z jedné 1 panel krmitka

strany mapa pro rezim DUET, z druhé
strany tabulka pro rezim HEJNO

1 viko/deska na karty ptakd

1 Zeton zacinajiciho hrace

2 listy Rozlet ranniho ptacete pro
rezim DUET (pro kazdého hrace 1)

1 oboustranny kotou¢ poradi tahu
pro rezim HEJNO




£ POPIS HERNIHO
MATERIALU

KARTY PTAKID

Karty ptakd tvori nejdilezitéjsi soucast herniho materialu a zaklad celé hry. Najdete na nich nasledujici informace:

BioTop, y S
v némsz dany ptak zije \ NAZEV PTAKA
S % cesky a latinsky
DRUH POTRAVY, % LUNAK BELOHLAVY </
jiz se ptak zivi \ Haliastur indus
viz str. 8 -
BODOVA HODNOTA

TYP HNiZDA
Ma vyznam pro urcité VYOBRAZENi
efekty a tkoly
viz str. 13
VELIKOST SNOSKY ROZPETT KRiDEL?

Ma vyznam pro urcite efekty,
ViSRS

viz str. 10

KATEGORIE PTAKA

podle nazvu OBLAST VSKYTU
Ma vyznam pro urcité tkoly, A INFORMATIVNI TEXT
viz str. 15 Nema zadny technicky vyznam,
EFEKT slouzi pouze pro dokresleni
Pt s atmosfery a pro pouceni.

' V hinduismu je uctivan jako vteleni Garudy,
& posvatného jizdniho ptaka boha Visnu.

~

V‘

ISLO KARTY \—C A0

Ve hie najdete karty 90 z vice ne:

2800 druh ptaki vyskytujicich's

2 Pozn.: Anglicky ,wingspan®, coz je titul hry v originale.

2




VOLIERA

Slouzi jako deska pro vykladani karet ptakd a pro vybér akci. Jedna se o tabulku vykladacich poli pro karty ptaki o tfech radcich
a péti sloupcich, opatfenou zahlavim nahore a legendou vlevo. V kazdém vykladacim poli je vyznacen symbol urcité akce. Sym-
boly akci jsou uvedeny i v Sestém sloupci, kam vSak uz karty vykladat nelze.

Zahlavi znazorfuje jednu ze Ctyf akci, které budete mit k dispozici - vyloZzeni nové karty do voliéry. Rady predstavuji tfi biotopy
vyskytujici se ve hre (lesy, luciny a mokfady) a zaroven zbylé tfi akce: opatfovani potravy, snaseni vajec a dobrani karet do ruky.

ZAHLAVT TABULKY LEGENDA TABULKY

A AKCE VYLOZEN]
KARTY

RADA BIOTOPU LESY
A AKCE OPATROVANI
POTRAVY

RADA BIOTOPU
LUEINY A AKCE
SNASENT VAJEC

RADA BIOTOPU

MOKRADY A AKCE oo RS

DOBRANT KARET
DO RUKY

DESKA (KoLl

Tato deska ma dvé strany, stranu se zelenymi stupnicemi pro
rezim HEJNO a stranu s mapou pro rezim DUET. Na kazdé stra- \%\:\

né jsou vyznacena 4 pole pro desticky

KARTY 0SOBNiCH DKOLQ

vefejnych dkold.

Podrobny popis vSech karet Gkold viz pfiloha.

PoPIS DKOL

Z1SKANE BODY
okl ZAVEREENEN VYHoONOCENT

POPIS UKOLU SLOVY

Shan 4|

ZDE MUZE BYT SYMBOL NEVHODNE PRO
VIRTUALNTHO HRACE V SOLOVE HRE"

e

NAKLADY
NA VYLOZENi
KARTY (VE VEJCICH)

VYKLADACT
POLE PRO
KARTY PTAKD

POLE PRO DESTICKY
VEREJNTCH OkoLD |

REEIM HEINO b Q,

\_im wkﬁim‘ 1o QX
—

———CY <o

| oy 5 5

) —

= PR J JF R

AX- SKLADOVANi
RYB A HLODAVCU

Padované na

] 6

>

® O B

2-3: 4 A vice:

Hodnoti se celkovy pocet

o @ siadovanych : CETNOST VYSKYTU VYHOVUJICICH

4__/ KRRET PTAKG V BRLTEK




PRIPRAVA HRY

VSEOBECNE POKYNY

I

4. Zamichejte karty osobnich tkolii a vytvorte z nich balicek

Zamichejte vSechny karty ptaku, vytvorte z nich balicek li-
cem doll a poloZte na stil spolu s vikem na karty (v tomto
rozSireni ma podobu kartonove desky, pojem ,viko" pouzi-
vame v zajmu konzistence s texty v zakladni hre, zejména
na kartach ptakd). Na viko vylozte tfi vrchni karty z balicku

licem vzh(ru. Vedle ponechte misto na postupné vznikajici

odhazovaci hromadku.

Vytvorte obecny bank vajec a Zetoni potravy (zasoba je
neomezena, pokud by vam mély Zetony Ci vejce v pribéhu
partie dojit, pouzijte vhodnou nahradu).

Hodte kostkami potravy na panel krmitka.

licem dol0.
Pripravte desku dkolt podle rezimu, v némz hrajete - pro

rezim DUET mapu (viz ramecek na této strané), pfi pouziti

zakladni hry pouzijte desku kol ze zakladni hry zvolenou
stranou vzhiru (viz str. 15), pfipravu pro rezim HEJNO viz dale.

ur¢ené z nich vylozte na pole pro né urcena na desce Uko-

lU. Stranu desticek, kterou budou lezet vzhiiru, urCete rovnéz

nahodné. Zbylé desticky muzete vratit do krabice, nebudou
uZ potreba.

Zamichejte vsechny desticky vefejnych dkold a 4 nahodné

DUET

Pfiprava hry probiha podle vsech bod{ na této strané, lisi
se jen témito dvéma kroky upravujicimi kroky 5 a 6 vSeo-
becnych pokyn{ uvedenych vyse:

5a.Jako desku Gkolll pouZijte mapu z tohoto rozsifeni a pou-
Zijte desticky vefejnych Gkoll pro tento rezim (maji Cerve-
né rohy). Opét pouZijte 4, zbylé nechte v krabici.

5b.Po jednom oznacovacim Zetonu ve své barvé polozte na
kazdé z 15 vykladacich poli pro karty ptakd na své voli-
ére. Kdykoli na pole vylozite kartu, prfemistite Zeton na
mapu, jak se dozvite dale.

PRIPRAVA JEDNOTLIVYCH HRACD
A. Kazdému hraci pfidélte a rozdejte
- 1voliéru (jedna z jejich stran je urcena jen pro hru s roz-
Sifenim Operena Oceanie),
8 akcnich kosticek ve zvolené barve,
2 karty osobnich Gkold,
5 karet ptakd,
5 Zetond potravy, od kazdého druhu jeden

. 2 @ % =)

Domluvte se pred zacatkem partie, zda budete rozdane
karty ptak( udrZovat pred ostatnimi v tajnosti, nebo zda
budete hrat s otevienymi kartami.

B. Z rozdanych 5 karet ptakd si kazdy hrac smi ponechat do
hry libovolny pocet. Za kazdou ponechanou kartu vsak musi
odhodit do banku 1 libovolny Zeton potravy (iidaj na karté
nehraje v tuto chvili Zzadnou roli ani v pripadé, Ze hrajete
s otevienymi kartami).

nechat si vsechny a zbavit se vseci
Ponechte si takove zetony, ktere 0

potrave ptakd, jeji

C. Zvolte si jednu z obou karet osobnich dkol, druhou vrat-
te do krahice, aby ji ostatni nevidéli. Na kartu, kterou jste
si ponechali, se samozfejmé sami mizete v prubéhu hry
kdykoli libovolné divat (chcete-li, mizete se dohodnout, Ze
budete vSichni hrat i s otevienymi kartami osobnich Gkold).

D. Kdo se nejvice podoba néjakému ptaku, bude zacinat - pri-
délte mu Zeton zacinajiciho hrace.

Poznamka: Pokud se rozhodnete vyuzit doporuceni listu Roz-
let ranniho ptacete, pocatecni karty a Zetony potravy jsou
uvedeny tam.

Na obrazku v:d:te hru pnpravenou pro rez:m E L
‘ S




DUET - ROZLET RANNIHO PTACETE

Do hry nejsnaze proniknete, kdyZ ve své prvni partii vyu-
Zijete doporuceni listd Rozlet ranniho ptacete. Kazdému
hraci pfidélte jeden, zacinajici hrac dostane list uréeny
hraci A. Hru pripravte jako obvykle, jen si kazdy do zacatku
vyhleda v balicku urcené karty ptakd i dkolu a vezme ur-
¢ené Zetony potravy. Karty poznate podle cervenych rohd.
Listy uvadéji nékolik Gvodnich kol, abyste se seznamili se
vsemi hlavnimi akcemi k dispozici.

V dalSich partiich mizete karty pro Rozlet ranniho ptace-
te normalné zamichat do balicku. Podle Cervenych rohi
je mizete zase kdykoli vyhledat, kdybyste hru ucili nové
hrace.

Zakladni hra pro stejny Ucel obsahuje listy Stremhlavy
start a 10 odpovidajicich karet ptakd oznacenych Sedymi
rohy.

e —

Priklad ukazuje situaci pred tim, nez si
hraci zvoli karty ptaku a osobnich tiko-
[t, které si do hry ponechayji.




HEJNO (6-7 HRAED)

Tento rezim umoziuje hru rozsifit pro 6 ¢i 7 hracud. Pripravte se, Ze prvni partie trva déle - pfiblizné 2 hodiny, rovnéz pfi hie
s novacky se doba muze prodlouZit.

Uvop

V tomto rezimu hraji v zajmu urychleni soucasné dva aktivni hraci. Stale soupefi kazdy sam proti vSem ostatnim, ale

hraci se rozdéli na dvé oddélené skupinky, kdy kazda bude mit svoje viko na karty a svoje krmitko, z néhoz bude ziskavat

tyto zdroje. Interakce se vSemi soupefi z obou skupinek bude i nadale probihat jako obvykle (napf. efekty s ¢asovanim
a dalsi efekty ptaki zohlediujici soupefe), stejné jako plati pro vSechny stejné verejné dkoly.

PRIPRAVA HRY
Rozdélte se do dvou skupinek (po tiech pfi hie v Sesti, pfi hie v sedmi bude mit jedna skupinka & Cleny). Pro vétsi pohodli
mohou ¢lenoveé skupinky sedét u stolu vedle sebe.

VSeobhecné pokyny pfipravy hry nahradte témito kroky:

1. PoloZte na st kotouc poradi tahu (pred prvni partii ho sestavte ze dvou casti tak, aby obé odpovidaly témuz poctu hrach)
a barvy urcete hraclim podle jejich poradi uvedeného na kotouci.

2. Zamichejte karty ptaki z tohoto rozsifeni a alespon zakladni hry (pfipadné i z libovolného dalsiho rozsireni), abyste
jich méli pro hru v 6 Ci 7 dostatek, balicek rozdélte pfiblizné napiil a kazdé skupince polozZte jeden balicek na stil licem
doll. Pfipravte kazdé skupince jedno viko (jedno z krabice na karty ze zakladni hry, druhé z tohoto rozsireni) a vyloZte
na né po 3 kartach ptak{ z pfislusného balicku.

3. Obecny bank vajec a Zetonti potravy vytvorte tak, aby na néj vsichni pohodlné dosanhli.

4, Kazde skupince vhodte 5 kostek potravy do krmitka nebo na panel krmitka. Hrajete-li s rozSifenim Operena Ocednie,
kazda skupinka bude pouZivat 2 kostky s nektarem a 3 standardni kostky.

5. Zamichejte karty osobnich akolii do jednoho balicku spolecného pro viechny a polozte na stil licem doll (pouze pre-
dem vyfadte ze hry kartu ¢. IV Osobnosti).

6. Obvyklym postupem vyberte 4 desticky vefejnych dkolu, budou platit pro vSechny (desticky ur¢ené pro rezim DUET
s Cervenymi rohy nepouZzivejte). Vybrané desticky poloZte na policka desky Gkoll pro rezim HEJNO (druha strana mapy
pro rezim DUET).

PRIPRAVA JEDNOTLIVYCH HRALD
Postupujte podle vech obvyklych kroki (viz pfedchozi strana). Poté nastavte kotouc poradi tahu tak, aby
Sipka s hvézdickou ukazovala na barvu zacinajiciho hrace (na obr. je to fialova).

POZNAMKY KE SKUPINKAM

Kazda skupinka ma svij balicek karet ptakd, viko a kostky, tyto prvky druhé skupiny nemaji hraci k dispo-
zici.

Mluvi-li se v textu efektl karet ptakd o kostkach, mysli se kostky pfifazené vasi skupince.

Jiny vyznam rozfazeni do skupinek nema.

SN J:-J. °°"¢ :: 3:,:53:}3 &




PRUBEH HRY

Hra se hraje na & kola, v kazdem prichazeji hraci postupné na radu a provadéji tahy.
Ve svém tahu si hrac vzdy muze vybrat jednu ze 4 moznych akci (bez ohledu na to, jaké akce zvolil v predchozich tazich):

1. € vyloZeni nové karty,

2. € opatfovani potravy (¥#),
3. < snaseni vajec ( )

4. 4 dobrani karet do ruky ().

Podrobny popis vsech akci uvadime dale.
Provedeni akce vzdy znazornite umisténim jedné své akcni kosticky na prislusné misto své voliéry (podrobnéji viz dale).
V prvnim kole budete mit k dispozici vSech 8 kosticek, v kazdém dalSim pak vzdy o jednu méné.

vovo P

Pozn. aut.: V pozdéjsich kolech mate si
tahd, ale akce k dispozici jsou dcinne

vyuZit i stale vice efekti vyloZenych kar

Po kazdém tahu musi dat aktivni hrac prileZitost &
vsem soupertim aktivovat jejich efekty s casovanim

o , O jejichZ aktivaci maji zajem
(popis efektl viz str. 13). Kazdy takovy efekt viak §
mUze kazdy hrac vyuZit pouze jednou, nez pfijde sam
znovu na tah nebo nez v poslednim kole hra skonci.
Nezapomente po pfipadném vyuziti tohoto efektu
tuto skutecnost vhodnym zpisobem zaznamenat
(mUzete si to pamatovat, znazornit natocenim karty,
jejim oznacenim vhodnym predmétem ¢i libovolné
jinak, na zacatku svého tahu vzdy takové pomocné

pfedméty odstrafite - na prelomu kol miZete nékdy & nosu;ﬁu»;iuznaep
Cekat na svij tah delsi dobu). @4" :

Jakmile vSichni hraci provedli nalezity pocet tah( [ i?s"
(tj. nikomu nezbyva zadna nepouzita akcni kosticka),
provedte nasledujici kroky:
1. vyhodnotte efekty s casovanim ,NA KONCI KOLA® B
2. vyhodnotte verejny Gkol platny v daném kole,
3. pokud pravé skoncilo 4. kolo hry, vyhodnotte také efekty s casovanim F’ a provedte zavérecné vyhod-
noceni, viz str. 13,
4. jinak odstrante vSechny kosticky ze své voliéry a vratte je do své zasoby,
5. odhodte vSechny tfi karty ptakd licem vzhiru z vika (Ci vik) na stole a vyloZte na né nové tii karty z balicku (i balickd),
6. predejte Zeton zacinajiciho hrace spoluhraci po levici.

DUET HEJNO

Drzitelem Zetonu zacinajiciho hrace v dalSim kole bude Po predani Zetonu zacinajiciho hrace natocte kotouc
ten z hract, kdo splnil vefejny kol v pravé skonceném ‘ poradi tahu tak, aby Sipka smérovala na barvu nového
kole hiife. V pfipadé shody se drzitel stfida. © zacinajiciho hrace.




| PODROBNY POPIS
JEDNOTLIVYCH AKCI

1. VYLOZEN] NOVE KARTY

Zvolte kartu ptaka z ruky a vyloZte ji na svou voli- "
éru. Pfi tom plati nasledujici pravidla: V pocatechich fazich hry budete del

= Kartu miZete vyloZit jen do Fady odpovidajiciho biotopu, tuto akci Casto, abyste svij,h
vyznaceného symbolem na karté (je-li na karté vyznaceno system* rozpohybovali co nejryc
biotopd vice, miZete si vybrat). e

=> Ve zvolené fadé musite kartu vylozit vzdy na prvni dosud
volné pole zleva. Je-li fada plna (je v ni uz 5 karet), dalsi
kartu do ni vyloZit nemUzZete.

= Musite do banku zaplatit naklady ve vejcich, udané v zahlavi
sloupce, kam kartu vykladate (v prvnim sloupci je to nula,
ve druhém a tfetim 1 vejce a v 4. a 5. sloupci 2 vejce). Je
pritom zcela lhostejné, ze které karty ptaka ze své voliéry
vejce vezmete.

= Musite ze své zasoby odhodit (tj. zaplatit) Zetony po-
travy uvedené na vykladané karté ptaka, viz nize.
Pfi provadéni této akce lze kazdy Zeton potravy nahradit
dvéma libovolnymi jinymi Zetony (nemuseji byt ani stej-
né). Pro Zadné jiné ucely vSak takova nahrada mozna neni.

= Nemuzete-li pozadované naklady (vejce, zetony potravy)
uhradit plné, nemUzZete kartu ptaka do voliéry vyloZit.

= Je-li na vykladané karté uveden efekt s casovanim ,,PRI

VYLOZENi“ n muzete ho v tomto okamziku vyuZit. Vyu- ate. Priklad: Modry hrac se rozhodne
Ziti neni povinng, ale pokud ho nevyuzijete, propada. Nikdy vyloZit z ruky kartu A25 ,Vyr vel-
pozdgji tento efekt vyuZit nelze (popis efektd viz str. 13). ‘ ky“ na prvni pole v druhé radé.
=> Na znameni této provedené akce polozte jednu svou akcni Vyr mizZe Zit na lucinach, biotop
kosticku do zahlavi toho sloupce, kam jste pravé vyloZili kar- Jje v poradku. Modry odhodi po
tu. Vylozeni nové karty je jedina akce, pfi niz se zadné efekty 1 Zetonu hmyzu a hlodavcu ze

své zasoby, naklady ve vejcich
jsou v prvnim sloupci nula. Do
zahlavi prvniho sloupce polozi
modry svou akcni kosticku.

jinych karet s ¢asovanim ,VE SVEM TAHU“ n neaktivuji.

Strategicky tip: SnaZte se co nejdrive
karty ptakd, jejichz efekt v

nove karty a potravu. Spat ca 8 , A =
se pozdéji obtizné dohani! . Ve hre se vyskytuje potrava 5 druhu: hmyz H semena =\,
R R ryby »@®, bobule a plody g‘ a hlodavci 4. Nékterym ptakim
jde k duhu jen potrava jednoho druhu, jingm potrava vice druh(,
 nékterijsou vsezravci (Zolikovy symbol O), jini nevyZaduji potravu
Symboly pro druhy potravy jsou velmi stylizované. ; e, ZadNOU ® Je-li mezi symboly znaménko +, vyzaduje dany ptak vse
Napriklad mezi ptaky, na jejichZ karta " uvedené, je-li mezi symboly /, musite si vybrat jedno z uvedeného.
vyskytuje symbol pro hmyz ", jsou
nékteri se specializuji jen na létaji

{l ) w
jesté jini na bezobratlé (mékkyse ci koryse, =\
jesté (metjse i KOneC— . H_ ‘\_‘\ @ %‘ £

hmyz semena ryby plody hlodavci




@ 2. OPATROVANT POTRAVY &

= PoloZte jednu svou akcni kosticku na voliéru na prvni volné
pole zleva v prvni fadé a provedte akci, ktera je na ném po-
moci symboll vyznacena - z krmitka vyjméte uvedeny pocet
kostek potravy a z banku si vezméte jim odpovidajici zetony
potravy. Ziskané Zetony potravy umistéte do své zasoby ve-
dle voliéry, kostky ponechte stranou mimo krmitko.

= Kostky se z krmitka vzdy berou postupné jedna po druhé
(tj. pfed kazdou jednotlivou kostkou mlzete vyuzit pravidlo
0 vhozeni vSech kostek do krmitka za podminek uvedenych
v odstavci KostRy v Rrmitku nize na této strané).

= Symbol na kostce &N\ znamena, 7e si mlZete vybrat Zeton
jednoho z uvedenych druhd. Symbol £ 2> &# (vyskytuje se
ve druhém, Ctvrtém a Sestém sloupci) znamena, Ze muizete
odhodit z ruky jednu kartu ptaka, vyjmout z krmitka jednu
kostku navic a ziskat odpovidajici Zeton potravy.

= Poté miizete jednou vyuZit efekt s asovanim ,VE SVEM
TAHU* n kazdé své karty ptaka v této fadé (popis efekt(
viz str. 13 - postupujte po jedné karté zprava doleva). Vyuziti
efektll neni povinng, nelze je vSak odlozit na pozdéji a zadny
efekt v zadném tahu nelze vyuZit vickrat. Poté presurite kos-
ticku pouzitou pfi provadéni této akce na voliére doleva -
do levého sloupce.

Priklad: Modry hrac umisti svou kosticku na prvni volné
pole zleva v prvnim radku, tj. v druhém sloupci. Vezme si
z krmitka jednu kostku potravy a z banku odpovidajici Ze-
ton potravy. Navic smi (ale nemusi) odhodit jednu kartu
ptaka z ruky a vzit si z krmitka jesté jednu kostku (a s ni
z banku odpovidajici Zeton potravy). Poté miize (ale nemu-
si) vyuzit efekt Rarty A19 Vousak zvucnohlasy a nakonec
svou kosticku polozi do levého sloupce - legendy prvniho

radku tabulky.

KOSTKY V KRMITKU

Pokud si mate z jakéhokoli divodu vzit kostku z krmitka a v kr-
mitku je jedina kostka, nebo je na vSech kostkach v krmitku
stejny symbol (WX se pro tento pripad lisi od symbold ‘\ %‘-‘\ ]
smite (ale nemusite) nejprve vsech 5 kostek z krmitka i mimo
néj vzit a znovu je vhodit do budky (Ci na panel krmitka). Kdy-
koli vsak neni v krmitku kostka viibec Zadna, hned povinné
vhodte do budky (¢i na panel krmitka) vSech 5 kostek znovu.
Ve své zasobé mlzete mit neomezeny pocet Zeton( potravy,
Jejich mnozstvi vsak je verejna informace.

Pozor - nékteré efekty karet ptak(i vam umozni skladovat po-
travu primo na kartach. Tato potrava neni soucasti vasi zasoby
a nelze ji béhem hry odhazovat pfi vykladani karet, snaseni
vajec apod. Dostanete za ni body pfi zavérecném vyhodnoceni.
Ziskavat potravu vam rovnéz umozni riizné efekty karet ptakd.
DUsledné rozliSujte, kdy si mate brat konkrétni Zetony pfimo

z banku, a kdy si mate vzit kostku z krmitka a z banku Zeton
odpovidajici hodnoté na kostce.

Obecny bank ZetonU potravy je neomezeny, pokud by vam
mély Zetony dojit, pouzijte vhodnou nahradu.




3. SNASENT VAJEC

=> Polozte jednu svou akcni kosticku na voliéru na prvni volné

pole zleva v druhé radé a provedte akci, ktera je na ném pomoci
symbol{i vyznacena - z banku si vezméte vyznaceny pocet vajec
a umistéte je na libovolné karty ptakd (jednu Gi vice v libovolné
kombinaci) ve své voliéfe. Pozor - na Zadnou kartu ptaka vSak
nesmite umistit vice vajec, nez je jeho maximalni velikost sn{is-
ky! Nemate-li kam nova vejce umistit, nesmite si je z banku vzit.
Po umisténi jiz vejce nesmite presouvat na jinou kartu ve své
voliére.

= Symbol @ >  (vyskytuje se opét ve druhém, Ctvrtém a Sestém

sloupci) znamena, Ze miZete odhodit ze své zasoby jeden libo-
volny Zeton potravy a vzit si jedno vejce navic.

= Poté miZete jednou vyuzit efekt ,VE SVEM TAHU“ n kazdeé

své karty ptaka v této fadé (opét postupujte po jedné karté
zprava doleva). Opakujeme, Ze vyuziti efektd neni povinné,
nelze je vSak odlozZit na pozdéji a Zadny efekt v zadném tahu
nelze vyuZit vickrat. Poté presunte kosticku pouzitou pfi pro-
vadeéni této akce na voliéfe doleva - do levého sloupce.

=> Obecny bank vajec neni omezen, pokud by vam méla dojit, pou-

Zijte vhodnou nahradu.

4. DOBRANT KARET DO RUKY ¢}

=> Polozte jednu svou akéni kosticku na voliéru na prvni volné

pole zleva ve treti fadé a provedte akci, ktera je na ném
pomoci symboll vyznacena - doberte si vyznaceny pocet
karet. MlzZete si brat karty vyloZzené licem vzhlru na viku
krabicky nebo z doplhovaciho balicku. Karty na viko nedo-
pliujte do tfi po kazdé dobrané karté, ale najednou az po
ukonceni tahu. Pokud dojde doplnovaci balicek karet, vy-
tvorte novy zamichanim odhazovaci hromadky. Pocet karet
v ruce neni nijak omezen.

= Symbol 2 ¢ (opét se vyskytuje ve druhém, Ctvrtém a Ses-

tém sloupci) znamena, Zze muzete odhodit ze své libovolné
karty ptaka jedno vejce a dobrat si jednu kartu navic.

= Poté mUZete jednou vyuZit efekt s casovanim ,VE SVEM
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TAHU* n kazdeé své karty ptaka v této fadé (opét je nut-
né postupovat po jedné karté zprava doleva). Jesté jednou
pripominame, Ze vyuziti efektd neni povinné, nelze je v3ak
odlozit na pozdgji a zadny efekt v zadném tahu nelze vyuzit
vickrat. Na zavér premistéte kosticku pouzitou pri provadéni
této akce na voliére doleva - do levého sloupce.

Priklad: Modry hrac umisti svou kosticku na prvni volné pole zleva
v druhém radku, tj. na pole ve 2. sloupci. Vezme si z banku 2 vejce
a umisti je na své libovolné karty ptakd. Navic smi (ale nemusi)
vejce. Poté muze (ale nemusi) vyuZit efekt karty A15 Majna obecna
a nakonec svou kosticku poloZi do levého sloupce - legendy dru-
hého rfadku tabulky.

Maximalni velikost sniiSky na kartach ptaki odpovida
skutecnosti, byt je celkove snizena fe rnihe
mechanismu. Ptaci s uvedenou r
snusky 6 vajec mohou ve skutecnosti

_roku klast 15 i

s

Priklad: Modry hrac umisti svou kosticku na prvni volné pole
zleva v tretim radku, tj. zase na pole ve druhém sloupci. Do-
bere si do ruky 1 novou kartu ptaka. Navic smi (ale nemusi)
odhodit jedno vejce ze sveé libovolné karty ptaka ve voliére

.....

efekt karty A89 Bukacek Zlutonohy a nakonec svou kosticku
presune do levého sloupce - legendy tretiho radku tabulky.




DUET

Kdykoli vyloZite kartu ptaka na svou voliéru, premistéte
oznacovaci Zeton z prislusného pole voliéry na volné polic-
ko mapy, které odpovida pravé vyloZené karté ptaka:

- musi byt v oblasti biotopu, kam jste kartu vyloZili na svou
voliéru (jsou-li na karté ptaka uvedeny i dalsi biotopy,
- symbol na policku na mapé musi odpovidat

» typ hnizda musi odpovidat typu hnizda na karté ptaka
(pfipominame, ze Zolikovy symbol o plati jako hnizdo
kteréhokoli typu),

» potrava urcitého druhu musi odpovidat Zetonu potra-
vy, ktery jste pfi vyloZeni karty zaplatili (pokud jste na-
hradili Zeton pozadovaného druhu dvéma libovolnymi
zetony, pocita se druh, ktery jste nahrazovali, nikoli né-
ktery z téch, ktery jste pouzili jako nahradu),

» rozpéti kfidel musi odpovidat rozpéti ptaka na vyloze-
né karté.

POZOR, oznacovaci Zetony pokladejte opravdu jen na
VOLNA policka mapy, na kazdém policku smi leZet jen je-
den! Nenechte se zmast tvarem Zetond vybizejicim k ,za-
cvaknuti“ 2 Zeton( do sebe na jednom policku.

Oznacovaci Zeton se poklada na mapu, kdykoli VYLOZITE
kartu ptaka, tedy obvykle kdyZ provadite akci 1. VyloZeni
nové karty. MiZe to v3ak byt i v disledku nékterého efek-
tu (napf. ,Vylozte dalsi kartu..) a také v pfipadé, Ze novou
kartu vykladate na jiz obsazené pole (efekt nékterych karet
napf. z rozsifeni Peruté Evropy).

Zetony na voliéfe slouzi jen jako pfipominka tohoto pravidla,
nejsou pevné vazany na jednotliva pole voliéry. Proto také se
oznacovaci Zeton nepremistuje na mapu v pfipadé pfesunu
karty na voliéfe z jednoho pole na jiné.

Pokud se vam nahodou podafi vylozit béhem partie vice nez
15 karet ptakd (velmi nepravdépodobné), pouzijte misto chy-
béjicich oznacovacich Zetond vhodnou nahradu.

NemdiZete-li nebo nechcete-li oznacovaci Zeton poloZit na
zadné policko mapy, muzete ho polozit na pole ZMENA NA-
BIDKY v levém dolnim rohu mapy. V kterémkoli svém poz-
déjsim tahu odsud mulzete sviij oznacovaci zeton odhodit
(vyradit ze hry) a vyménit vechny 3 karty na viku nebo znovu
hodit vSemi 5 kostkami do krmitka.

SNASENT:
VRJECT™

N, DOBRANFKARET
00 RUKs,

BONUS: U nékte-
rych policek mapy
je vyznacen bonus -
kostka, vejce nebo
karta.  Obsadite-li
takové policko svym
zetonem Ukolu, hned mate na uvedeny bonus narok.

1KOLO  2.KOLO

E— 3.K0LD
IMENA NABIDKY Z) 3)
5

4) [r]

4.KOLO
5) [vie]

A KON Y 1 bod za ks eton v el spoié skupind Zefon

Priklad: Bily hrac vyloZi na svou voliéeru kartu ptaka A12
Tuhyk hnédy - do biotopu , muZe tedy polozit sviij
oznacovaci Zeton na mapu na tato policka v oblasti <»: ey,
4®-, hnizdo @ <50 cm, zobak vlevo. Zadné z téchto policek
bohuzel neposkytuje bonus, takze se bily rozhodné zkratka
pro jedno z nich: poloZi svij oznacovaci Zeton na policko
Lhnizdo kalich”




HEJNO

Aktivnimi hraci jsou ti dva,
na jejichz barvy ukazu-
ji Sipky kotouce. Hraji oba
soucCasné. POZOR - neza-
pomente, ze nékteré akce
aktivnich  hraci  mohou
vyvolat efekty s casova-
nim kte-
rehokoli neaktivniho hrace
u stolu (z kterékoli skupin-
ky)! Dejte vzdy vSem pfileZitost takové efekty sledovat a vy-
hodnotit. Jakmile oba aktivni hraci svilj tah ukondi, pooto-
Cte kotou¢ a aktivnimi hraci budou dalsi dva hraci podle
poradi barev na kotouci.

ROZSTRENT OPERENA OCEANIE

NEKTAR: Vyhodnocovani odloZeného nektaru v jednotlivych
biotopech na konci hry probiha tak, Ze v pfipadé shody zis-
kaji plny pocet bodi vSichni dotceni hraci a hrac s dalsim
dosazenym poctem ziska body za druhé misto.

Piklad: Vyhodnocuje se biotop €, 3 hraci spotfebovali
shodné 3 2% - kaZdy z nich ziska 5 bodd, dalsi 2 hraci spo-
tfebovali shodné 2 2% - oba ziskaji po 2 bodech.

EMU HNEDY (karta 052): Vezmete si ‘*-‘.\\ z krmitka své skupin-
ky, ale mizZete je rozdat mezi libovolné hrace u stolu.

HRA V 7 HRACICH

V 2. a 4. kole hry maji vSichni hradi lichy pocet tahl. To
znamena, Ze jakmile vSichni ostatni sveé kosticky spotrebuji,
sousedovi po pravici zacinajiciho hrace jedna kosticka zbu-
de (bude mit o jeden tah méné). Proto pred koncem kola
provede sv(j posledni tah sam.

Ve skupince o 4 hracich budou v poloviné svych tahi v celé
partii hrat soucasné oba krajni hraci. To by mohlo zpiso-
bovat problémy, pokud by se oba soucasné soustredili na
Ziskavani novych karet ptakd nebo potravy z krmitka. Proto
patfi-li oba aktivni hraci do téZe skupinky, nehraji soucas-
ng, ale jeden po druhém. V 1. a 3. kole hry hraje dfiv ten,
k jehoZ barvé na kotouci sméfuje Sipka s hvézdickou (a pfi-
pominajii ¢isla 1, 3. na ni uvedena), v 2. a 4. kole hry hraje
nejprve hrac, k jenoz barvé sméfuje Sipka bez hvézdicky (s
Cisly 2., 4.)

V téchto tazich doplnte nabidku karet na viku po tahu prv-
niho z téchto hracd, aby i druhy mél zase nabidku kom-
pletni.




EFEKTY
KARET PTAKU

Karty ve hie maji efekty péti druhl podle ¢asovani jejich pisobeni: pfi vyloZeni karty z ruky do voliéry (,PRI VYLOZENI® n),
ve vlastnim tahu (,VE SVEM TAHU“ &), v tahu soupefe ( o), »NA KONCI KOLA“ ! a
F’. Casovani efektu poznate podle barvy pruhu a podle piktogramu.

Provedeni zadného efektu neni povinné. Pokud text na karté upravuje obecné platna pravidla, text na karté ma prednost.

mmasi  @APRYIOZENES S~ 2
Tento efekt lze vyuZit pouze jednou za

partii, v okamziku vyloZeni dané karty
do voliéry.

o 1_?;‘;‘ i.niill 4

- =

KRASKA ZELENAVA
Cissa chinensis

Tento efekt lze vyuZit pokazde, kdyz
aktivujete akci biotopu, v némz dana
karta ve vasi voliéfe lezi. MiZete aZ
jednou aktivovat efekt [Ld! kazdé kar-
ty v tomto biotopu, v poradi zprava
doleva. Jako vizualni pomUcku maze-
te presouvat pravé poloZenou akéni
kosticku nad fadou karet stale doleva
s tim, Ze kosticka ,po cesté aktivuje”
kazdou kartu s hnédym pruhem.

o VCIZIMTAHU

Tento efekt miZete vyuZit mimo svuj
tah, ale vzdy pouze jednou, ne7 pri-
jdete znovu na fadu nebo nez v po-
slednim kole hra skonci. Po vyuziti
nw | miZete kartu lehce pootocit, abyste si
pripomnéli, ze az do vaseho pristiho
tahu nelze vyuZit znovu.

T3 KUKAEKA AMETYSTOVA
Chrysococey xanthorfuynchus
S+

o Provadi-li SOUPER akci snaSeni vajec,
polozte 1) na JINOU svou kartu ptika
s_mzpéﬂtin] kfidel <30 cm. Lze 202

" 53 NA KONCI KOLA
Tento efekt mlzete vyuZit v kazdém
kole, a to na jeho konci pred vyhod-
nocenim verejného akolu. Tyto efekty
nejprve vyhodnoti zaCinajici hrac (ma-
-li karet s timto efektem vice, muze si
poradi zvolit libovolné), ostatni nasle-
duji po sméru hry. V tomto okamziku Rt i e
neni mozné aktivovat efekty s casova- s

@ SKORICE VOUSATA
Panurus biarmicus

t\

17tH

R oo o [ NA KONCI HRY B
-i22 ,& Tento efekt vyhodnocujete jen jednou vk
: na samotném konci hry po vyhod-

noceni verejného dkolu v poslednim
Y kole, ale pred odstranénim kosticek
‘L 261¢eM
\Wyhodnotte 1 kartu osobniho ikolu

SOUPERE vlevo, jako byste ji m&li vy .J
(tj- dle vasi voliéry). Soupef ji vyhod-
noti jako obvykle.

z voliér a zavérecnym vyhodnocenim.
Opét plati, Ze mate-li karet s timto
efektem vice, mlzete porfadi vyhod-
noceni zvolit libovolné, a ani v tomto
okamzZiku neni mozné aktivovat efekty
s casovanim Pl
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ZVLASTNT TYPY EFEKTD

Tento symbol oznacuje dravce. Ve hie znamena, ze v dU-
sledku tohoto efektu miizete pod tuto kartu ptaka zasunout
jinou kartu jako kofist, pfipadné mizete na této karté skla-
dovat urcitou potravu. Takto ziskanou potravu béhem partie
zpravidla nemuzete vyuzit k Ghradé nakladd, slouzi pouze pro
Gcely nékterych karet Gkol a pro zisk bodl pfi zavérecném
vyhodnoceni.

} Tento symbol oznacuje ptaky Zijici v hejnech. Rovnéz v dii-
sledku tohoto efektu budete moci pod kartu zasunout jinou
kartu se stejnym dopadem, jako je popsan vyse.

S O O

kalichovite
hnizdo

platforma

dutin

Nékterée efekty se vztahuji jen na ptaky s urcitym rozpétim kfi-
del, jiné jen na ptaky s urcitym typem hnizda, dalSi jen na pta-
ky v urcitém biotopu atd.

VSechny efekty jsou podrobné popsany v priloze.

Ptaci ve hfe mohou vytvaret hnizda & typ(: platforma % kali-
chovité hnizdo @ dutina €D a prohluberi v zemi . Symbol
O je zolikovy, oznacuje ptaky vytvarejici hnizda nezapadaji-
ci do Zadného uvedeného typu a pocita se pro vSechny ucely
jako symbol jakéhokoli ze Ctyr uvedenych typd. Existuji dokon-
ce ptaci, ktefi nestavéji hnizda zadna!

S O

Zolikovy
symbol

prohluben
v zemi

HEDNOS Sl =
EFEKTY OVLIVNUJICI JINE HRACE

EFEKTY § CASOVANIM .
hrac, nejen clen vasi skupinky.

EFEKTY PUSOBICT NA VSECHNY HRACE I SOUPERE

pUsobi tyto efekty az po ukonceni jeho tahu.

nejdrive.

EFEKTY PUSOBICT NA ZVOLENEHO SOUPERE

lhostejné, do které skupinky patfi.

Jak bylo uvedeno, interaktivni efekty ovliviuji vsechny hrace u stolu obou skupinek.

Tyto efekty samoziejmé nelze aktivovat, kdyz jste aktivnim hracem - nemize je aktivovat druhy aktivni hrac. Jakmile je
vyuZijete, lze je znovu vyuZzit az poté, co se znovu stanete aktivnim hracem. Tyto efekty mlze aktivovat libovolny aktivni

Tyto efekty také plsobi na vSechny, nejen na cleny vlastni skupinky. Na druhého aktivniho hrace plisobi az poté, co ukonci
sv0j tah. Nem{Ze ve svém pravé probihajicim tahu vyuZit zdroje ziskané vasi aktivaci takovychto efektd.
To plati i pro situaci, kdy hraji dva aktivni hraci z téZze skupinky - na toho z nich, kdo pfijde na fadu az jako druhy, také

Urcité efekty umoznuji si brat karty nebo kostky v poradi tahu (napf. karta kolibfika rubinohrdlého €. 39 ze zakladni hry).
Kazda skupinka si bere ze svého balicku a krmitka, ve skupince, v niz nedoslo k aktivaci tohoto efektu, ho zacina vyhodno-
covat aktivni hra¢ po skonceni svého tahu (a ziskava zdroje jako ostatni).

Pfi hfe v sedmi ve skupince, v niZ zrovna nebyl Zadny aktivni hrac, se za aktivniho hrace povazuje ten, kdo se aktivnim stane

Také u téchto efektl mizete soupere zvolit libovolné ze vSech soupef( u stolu. Ma-li to byt souper vlevo nebo vpravo, je
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VYHODNOCENI
VEREINEHO UKOLU
NA KONCI KOLA

Na konci kazdého kola polozi kazdy hrac jednu svoji oznacovaci kosticku na desku dkold, na pozici odpovidajici poradi, v jakém
se mu podafilo kol splnit (véetné hracd, ktefi Gkol nesplnili viibec - podrobnéji nasl. strana). Podrobnosti o jednotlivych dko-
lech najdete na nasledujici strané. Jak jiz bylo uvedeno, kosticka zde zlistane lezet do konce partie a v kazdém nasledujicim kole
budete mit tedy k dispozici o jednu akci méné.

DUET

| v tomto rezimu budou oba hraci pouzivat svou kosticku
k oznaceni, jak splnili vefejny Ukol, body ale ziskava jen
ten, kdo dané kritérium splnil lépe. Druhy neziskava nic.
V pripadé shody ziskaji plny pocet oba. Jak uz bylo uvede-
no, porazeny se stane drzitelem zetonu zacinajiciho hrace
v dalsim kole, v pripadé shody se drZitel méni.

Pfi zavérecném vyhodnoceni zjistéte velikost své nejvét-
3i spojité skupiny oznacovacich Zetond na mapé (policka
spojuji teckované cary). Za kazdy Zeton vasi nejvétsi sku-
pinky ziskate po 1 bodu.

KOMBINACE $ DALSIMI ROZSTRENIMI
ROZSiRENT PERUTE EVROPY

Karty husa velka, cetie jizni a Zluna zelena (. E79 aZ E81) se
ve standardni hre pocitaji dvakrat pfi vyhodnocovani ve-
fejnych GkolG. V reZimu DUET misto toho mizete pfi jejich
vylozZeni na mapu premistit vzdy 2 své oznacovaci Zetony
namisto 1, samozfejmé kazdy na jiné policko (jen na pole
zména nabidky smite umistit oba).

Karty, které se vykladaji nalezato (volavka popelava
(¢. E20), mandelik hajni (¢. E28), mlynafik dlouhoocasy
(C. E43) a kos Cerny (C. E44) se nadale poCitaji za jednu
kartu a na mapu se pfi jejich vylozeni premistuje vzdy jen
1 oznacovaci zeton.

ROZSTRENT OPERENA OCEANIE

Zaplatite-li nektar jako Zolik misto potravy jineho druhu,
pocita se jako potrava nahrazovaného druhu. Zaplatite-li

,,,,,

rem), mlizete ho povaZovat za potravu libovolného druhu.

1. KOLO 2. KOLO 3. KOLO 4 KOLO
D D D)= 5[]
Vﬁ‘

~
e
NIKOLI NA
OKRAJI MAPY

v JEONE RAdE

NA POLICKACH
§ BONUSEM

OB O O] 0w

NA KONCI HRY: 1 bod za kazdy Zeton v nejvétii spojité skupiné Zzetond.

\ (C Priklad: Bily Zziska
4 body, cerny 3.

PFi vyhodnocovani vefejnych kol na konci kola pla-
ti, Ze v pfipadé shody ziskaji plny pocet bodl vSichni
dotéeni hradi a hrac s dalsSim dosazenym poctem ziska
body za druhé misto (viz vyhodnocovani nektaru pfi
kombinaci s rozSifenim Operena Ocednie popsané
vyse).
REZIM HEINO

2 ERSEEEEE

]|

e s | s | a0 | s a?

|| p———

s
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ZELENA STRANA DESKY OKOLD - VYHODNOCOVANT VETSINY PRVKD DLE POZADOVANEHO KRITERIA

Pokud pouzivate zelenou
stranu desky Gkold, plati, Ze
‘ kdo kritérium platné v da-
‘o ném kole splnil nejlépe,
ziska nejvyssi pocet bodd
] %%
e

REZIM HEJNO

) 0
risto

1.KOLO

.
| ——

1)| o\‘

2.K0LO

4\

3.K0LO

\j | ol %t (v1. kole &4 a v kazdém dal-

- $im o 1 bod vice), hra¢ na
D - druhém misté ziska body za
druhé misto atd. V pfipadé
shody se sectou body za prislusna mista a rozdéli mezi dotcené
hrace (zaokrouhleno dold).

3)| 2\‘

5\ 0

4.KOLO

+)| ay‘

Priklad: V prvnim kole se vyhodnocuje Rritérium nejvice ptaku
v biotopu , hraci A a B maji shodny nejvyssi pocet 3, hrac C

ma 2. Hraci A a B ziskaji po 2 bodech ((4 + 1) / 2 = 2,5, zaokrouh-
leno dolii 2), hrac C neziska Zadny bod, protoZe skoncil na 3.
misté, za néz se v prvnim kole body neudéluji.

Abyste ziskali body, musite vzdy mit alespon 1 prvek pozado-
vaného druhu.

VSichni hraci museji na desku Gkoll polozZit jednu svou akéni
kosticku, i ti, co dané kritérium nesplnili viibec. Jak uz bylo
feceno, v nasledujicim kole budou mit vSichni hraci k dispozici
0 1 kosticku méné.

Pokracovani prikladu: Pokud by hrac A mel 3 ptaky v bio-
topu a Zadny dalsi hrac by nemél zadného, ziska hrac A
4 body a nikdo ze zbylych hracu neziska bod zadny.

KARTY OSOBNiCH UKOLU

Pripominame, Ze kazdou partii zaCina kazdy hrac s 1 kartou osobniho Gkolu (vybere si jednu ze dvou, které dostane). Nékolik

karet ptaki vam umozni ziskat i dalsi.

Splnéni osobnich Gkoll se vyhodnocuje pfi zavére¢ném vyhodnoceni. Podrobny popis vSech karet osobnich Gkold viz priloha.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Po vyhodnoceni verejného Ukolu v poslednim, 4. kole, probéhne zavérecné vyhodnoceni. Hraci si sectou ziskané body:
* za vSechny své ptaky ve voliéfe (bodova hodnota je vyznacena na kazdé karté ptaka, u nékterych ptakd vsak je nulova),

* za splnéné osobni Gkoly dle popisu na pfislusnych kartach,

* body ziskané pfi vyhodnocovani verejnych tkoll v kazdém kole dle predchoziho odstavce,
* body za spotfebovany nektar (jen pfi hie s rozSifenim Operena Oceanie),
 po 1bodu za kazdé vejce ve své voliére, za kazdy Zeton potravy skladovany na kartach ptakd (viz vyse) a kazdou kartu zasunu-

tou pod vase karty ptakd (kofist a jedince v hejnu - viz vyse).

Body zapisujte do zapisniku. Hrac, jenz ziskal bod( vice, vitézi. V pfipadé shody vitézi hrac, jemuz v zasobé zbylo vice Zeton(

potravy, trva-li shoda, kon¢i partie remizou.

Zdrojem informaci pouZitych v této hre jsou webove stranky birdsoftheworld.org,
kniha The Encyclopedia of Birds autord Pauly Hammondoveé a Pera Christiansena a dalsi.
Fotografické zdroje: Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer a Peter Green,
plakaty a dalsi ilustrace naleznete na strankach redandbluedesigns.com.

Krmitko a voliéru pro hru s rozsifrenim Operena Oceanie
ilustrovaly Beth Sobelova a Catalina Martinezova.
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Pokud se chcete o ptacich, moznostech jejich ochrany a pozorovani dozvédét vice,
navstivte stranky Ceské spolecnosti ornitologické www.birdlife.cz,
ktera do svych fad vita vsechny milovniky ptakd.
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