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Vi ste ljubitelji ptica - istraZivaci, posmatraci, ornitolozi i kolekcionari - koji Zele da otkriju i privuku najbolje ptice
u svoj rezervat prirode. Svaka plica sa svojom sposobno$éu ¢ini vaznu kariku u svom stanistu. Svako staniste se
fokusira na jedan od kljuénih aspekata funkcionisanja rezervata:

® Uzimanije hrane pomocu kockica u hranilici za ptice.

* Polaganie jaja koris¢enjem raznobojnih figurica.

* Sirenje kolekcije ptica pomodu stofina jedinstvenih karata ptica.
Pobednik je igra¢ sa najvise poena prikuplienih od ptica, bonus karata, cilieva na kraju runde, polozenih jaja,
sacuvane hrane i ptica u jatu.

KOMPONENTE

1 pravila 1 blok&i¢ za belezenje rezultata 40 drvenih akcionih kocaka
1 tabla sa cilievima
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b auihd : 103 Zetona hrane
e 170 karata sa pticama
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postolie za karte

8 plogica sa cilievima
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75 figurica jaja |5 g b
Zefon za prvog igraéa

1 hranilica W

5 drvenih kockica




POSTAVKA

ZAJEDNICKE KOMPONENTE
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PTICE. Promesaite karte ptica i formirajte 3pil. Postavite 3pil

| 2 e & 2
pored posfolia za karte, a zatim popunite posfolie sa i karte
okrenute licem prema gore.

. LALIHE. Stavite svu hranu i jaja u zalihe. To su resursi koji su

dostupni svim igragima.

- HRANILICA. Bacite pet kockica sa simbolima hrane u hranilicu.

. TABLA $A CILJEVIMA. Izaberite koju ¢ete vrstu cilieva da koristite

u partiji i postavite tablu sa odgovaraju¢om stranom okrenutom

prema gore:

a) ZELENA STRANA: Za partiju sa direkinim nadmetanjem,
odaberite stranu koja ima prvo, drugo i tre¢e mesto za svaki
cilj. Ovo strana fable se preporucuje iskusnim igracima.

b) PLAVA STRANA: Za manije kompetitivnu partiju, odaberite
stranu koja dodeljuje po jedan poen za svaki ispunjeni uslov
cilia. Ova sfrana table je pogodna za pogetike.

. PLOCICE $A CILJEVIMA. Promesaite plocice sa ciljevima, ne

gledaju¢i ih (dvostrane su) i postavite po jednu plocicu
(nasumiénom stranom prema gore) na svako od Eetiri prazna
mesta na tabli. Vratite ostale plocice u kutiju.

. BONUS KARTE. Premesajte bonus karte, formirajte 3pil i stavite ga

na sto.

POSTAVKA IGRACA

A. Svaki igra¢ dobija:

* 1 fablu za igrata

* 8 akcionih kocaka jedne boje
® 2 nasumi¢ne bonus karte

® 5 nasumi¢nih karata pfica

* 5 Zetona hrane (po jedan od svake vrste .'5 “—L\ ® %‘ )

Karte u ruci mozete, dli i ne morate da drzite u fajnosti, fokom igre.

. Na pocetku partije morate da odlu¢ite koje cete ptice da

zadrzZite, a koje ¢ete da odbacite. Mozete da zadrZite

svih pet plica, ali za svaku pticu koju zadrZite morate da
odbacite jednu hranu. Verovaino ¢ete Zeleti da zadrzite hranu
prikazanu u gomijem levom uglu karata ptica koje ste odabrali
jer je to cena koju morate da platite da bi ih odigrali. Na
primer, mozete da zadrzite dve ptice i fri hrane, ili mozete da
zadrZite Eefiri ptice i jednu hranu. Dozvolieno je i da odbacite
svih pet pfica i zadrzite svu hranu.

C. Odaberite jednu bonus kartu koju ¢ete da zadrZite, a drugu

odbacite. Mozete da pogledate svoje bonus karte kako biste
odabrali koje ptice ¢ete da zadrzite (i obrnuto).

D. Nasumi¢no odaberite koji ¢e igra¢ da zapocne igru i dajte

mu zefon za prvog igraca.




Ovo su detaljna pravila, a celu igrv moZete da naucite
i iz kratkog pregleda pravila (apendiks, 2. strana).

Preporucujemo vam da koristite apendiks akoiigru @
ucite igrajuci je sa prijateljima ili porodicom. povnre!

ZUTOGRUDI DETLIC
dphyrapicus variu

"’ Ovi deflici buse rupe v stablima iz kojih jedu bilini
sok oll | insekte koji se tom prilikom okupliaju.

SAVET: Kada birate ptice, razmislite o tome da Ii

mogu da vam pomognu da dobijete vise karata ili
hrane na pocetku partije. Smede sposobnosti ptica

mogu da budu veoma korisne!




PREGLED IGRE

Igra traje &etiri runde. Tokom svake runde, igraci se smenjuju na potezu - u smeru kretanja kazalike na satu - sve dok svi igraci ne
iskoristi sve raspolozive akcione kocke.

STRUKTURA POTEZA

Na svom potezu mozete da odigrate jednu od &etiri postojeée
akcije, kao $to je prikazano na levoj strani tabli za igrae:
& ODIGRA| PTICU iz ruke
@ UZMI HRANU i aktiviraj sposobnosti sumskih ptica
POLOZI JAJA i akfiviraj sposobnosti livadskih ptica
€ VUCI KARTU i aktiviraj sposobnosti mocvarnih ptica

Da biste stavili pficu iz ruke na tablu, postavite akcionu kocku na mesto ODIGRAJ PTICU iznad kolone u koju Zelite da postavite pficu.
Platite cenu za pficu u hrani i jajima, a zafim sfavite pticu u odgovarajuce staniste. Ako ptica ima bezbojnu sposobnost KADA SE
ODIGRA mozete sada da je aktivirate.

Za odigravanije akcija UZMI HRANU, POLOZI JAJA i VUCI KARTU primeniuje se isti postupak od tri koraka (obeleZeni na slici dole|:

1. Izaberite staniste i postavite akcionu kocku na krajnje levo slobodno polje u tom redu. Iskoristite bonus koji donosi to polie.

2. Pomeraite akcionu kocku sa desna na levo, akiiviraju¢i sve ptice sa smedom sposobnosé¢u KADA SE AKTIVIRA u tom redu.
Nije obavezno da aktivirate svaku sposobnost.

3. Kada akciona kocka dode na polie sa imenom akcije ostavite je tamo. Va3 potez je zavrsen.



























