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POSTAVKA

KRATAK PREGLED IGRE

ZAJEDNICKA POSTAVKA

]

. PTICE: Promesajte karte ptica i popunite postolie sa 3 karte okrenute

licem prema gore.
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)
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6.

LALIHE: Stavite svu hranu i jaja u zalihe.
HRANILICA: Bacite pet kockica sa simbolima hrane u hranilicu.
TABLA SA CILJEVIMA: Postavite tablu sa ciljevima tako da se vidi

Zeljena strana.

. PLOCICE $A CILJEVIMA: Postavite nasumiéno 4 plocice sa cilievima na

fablu sa cilievima.

BONUS KARTE: Promesaite bonus karte, formiraite 3pil i postavite ga na sfo.

PREGLED RUNDE

Pogevsi od prvog igraga i nastavljajuéi u smeru krefanja kazalike na satu iskoristite jednu akcionu kocku da uradite jednu od &etiri moguce akcije:
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ODIGRAJ PTICU

A. |zaberite pficu iz ruke koju ¢efe da odigrate.

B. Odbacite onoliko jaja koliko je obelezeno u koloni u koju Zelite da odigrate
plicu, sa bilo koje pice koja se ve¢ nalazi na vasoj abli.

C. Odbacite naznagenu hranu (© znaci da ne placdate hranu). Dzoker (@)
znaci da mozefe da iskoristite bilo koju vrstu hrane. Mozete da potrosite
bilo koje dve hrane kao da su jedna bilo koja vrsta hrane.

D. Postavite plicu u krajnje levo slobodno polie u odgovaraju¢em stanistu.

E. Ako plica ima sposobnost KADA SE ODICRA mozete da je akiivirate.

UZMI HRANU

A. Uklonite onoliko kockica iz hranilice koliko je prikazano na krajnjem
levom slobodnom dumskom polju i uzmite odgovaraju¢e vrste hrane
(DN znagi da mozefe da uzmete iednu od te dvel.

B. Ako se na tom polju nalazi simbol £ = {#, mozete da odbacite
1 plicu iz ruke da biste uklonili jo3 1 kockicu iz hranilice i uzeli
odgovarajuéu vrstu hrane.

C. Akiivirajte smede sposobnosti sumskih ptica, ako Zelite, sa desna na levo.

KRAJ RUNDE

. Sklonite sve akcione kocke sa table igraca.

. Iskoristite jednu akcionu kocku da obelezite koje ste mesto osvaijili za cilj na

kraju runde.

o Ako koristite cilieve koji traze vecinu i postoji neresen rezultat,
saberite poene koje donosi izjednageno mesto i mesto posle njega,
rezultat podelite sa brojem igraca i zaokruzite ga na manii broj.
Ceftvrto mesto ne dobija poene.

e Ako koristite ciljeve koji donose poene po ispunjenom uslowy,
pet poena je maksimum. Morate da postavite akcionu kocku

ak i ako niste osvojili poene na polje obelezeno sa O.

. Odbacite sve pfice sa postolia i popunite ga novim kartama sa vrha 3pila.

. Zeton za prvog igraca prelazi kod sledeceg igraca u smeru kretanja

kazaljke na satu.

POSTAVKA IGRACA

1. Svaki igra¢ dobija tablu za igraca, 8 akcionih kocaka jedne boje,
2 nasumiéne bonus karte, 5 nasumiénih karta ptica i po 1 od svake
vrsfe hrane.

2. Odbacite jednu hranu za svaku pticu koju Zelite da zadrzite.
Odbacite ostale pfice.

3. Odaberite jednu bonus kartu, a drugu odbacite.

4. Odaberite prvog igraca i dajte mu Zefon za prvog igraca.

3. POLOZI JAJA

A. Uzmite onoliko jaja koliko je prikazano na krajnjem levom
slobodnom livadskom polju i postavite ih na ptice (ne vise od limita).
B. Ako se na krajnjem levom slobodnom livadskom polju nalazi simbol
@ > (), mozete da platite 1 hranu da biste polozili 1 dodatno jaje.
C. Aktivirajte smede sposobnosti livadskih pica, ako Zelite, sa desna na levo.

4. VUCI KARTU

A. Vucite onoliko karata ptica koliko e prikozono na kro{n]em levom
slobodnom mo&varnom polju. Mozete da vucete karte sa postolia ili sa
vrha 3pila.

B. Ako se na krajnjem levom slobodnom mocvamom polju nalazi
simbol O = £, mozete da platite 1 jaje da biste vukli 1 dodatnu kartu.

C. Akiivirajte smede sposobnosti mo&vamih ptica, ako Zelite, sa desna

na levo.
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BODOVANJE NA KRAJU 1GRE

Posle &efiri runde sabiraju se:
1. Poeni na svakoj pfici
2 Poeni na bonus kartama
3. Poeni za cilieve na kraju runde
4. 1 poen za:
e svako polozeno jaje
® svaku sacuvanu hranu
e svaku podvucenu kartu
Pobednik je igrag sa najvise poena. U sluaju neresenog rezultata
pobednik je igra¢ koji ima vise neiskoris¢enih Zetona hrane. Ako je i

dalje neresen rezultat igraci dele pobedu.



CILJEVI

¥

U

Ukupan broj ptica u
naznaéenom stanistu.

Postoji po jedan ovakav cilj za
svako staniste.

Ukupan broj pfica sa nazna&enim
tipom gnezda koje imaju barem
jedno jaje. Svaka ptica se racuna
samo jednom bez obzira na fo
koliko ima jaja. Dzoker gnezdo se
racuna za ovaj cilj.

Postoji po jedan ovakav cilj za
svaku vrstu gnezda.

"
O

Ukupan broj jaja u
nazna&enom stanistu. Svako
jaje se zasebno racuna, &ak i
kad se nalaze na istoj pici.

Ukupan broj jaja u naznagenom
tipu gnezda. Svako jaje se
zasebno racuna, ¢ak i kada se

U nalazi na istoj ptici. Jaja u dzoker
gnezdu se racunaju za ovaj cil].
Postoji po jedan ovakav cilj za
svako stanisfe. Postoji po jedan ovakav cilj za
svaki fip gnezda.
SET 0D

000
&%

Ukupan broj sefova. Jedan set
se sastoji od jednog jajeta u
mocvari, jednog jajefa u livadi
i jednog jajeta u umi.

UKUPNO

¥

Ukupan broj odigranih ptica.




BONUS KARTE

BONUSI NA OSNOVU IMENA PTICA

Racunaiju se samo plice u Cijem imenu se nalazi neka od dole
navedenih boja. Svaku pticu brojite samo jednom, bez obzira koliko
se boja javlja u njenom imenu. Te boje mogu da budu:

FOTOGRAF Ptice sa bojama u imenu. bela ljubicasta smeda Sl
bronzana modra snezna zelena
cimefasta plava srebrna Zlatna
crna ruzicasta sura Zuta
crvena siva tirkizna

Racunaju se samo ptice u Cijem imenu se nalazi neki od delova tela.
Oblik reci ili broj (jednina-mnozina) nisu bitni, bitno je da je to neki
od navedenih delova tela:

ANATOM Ptice sa delovima tela u imenu. ¢uba grudi leda trbuh
glava kljun oko vrat
griva kresta prsa
grlo krilo rep

Racunaiju se samo ptice u Cijem imenu se nalaze neki od slededih
geografskih pojmova:

SEoS e LR L Amerika Kalifornija more sever
KARTOGRAF : o EY Baltimor Kanada obala Virdzinija
s Delaver Karolina planina zapad
Island livada prerija
istok Meksiko savana
Racunaju se samo ptice u Cijem imenu mozemo da pronademo
druge Zivotinje, kao sto su:
Z00LOG* Ptice sa drugim Zivotinjama u imenu. krava muva zmija
macka ostriga
mi3 riba

* Ovaj bonus se zasniva na imenima ptica koje zavise od jezika izdanja, tako da nije bilo moguce da se koristi bonus — Istoricar (Historian) iz originalne verziii igre na engleskom jeziku.

U dogovoru sa autorom u srpskom izdanju igre nalazi se bonus karta Zoolog.



BONUSI NA OSNOVU GNEZDA ILI JAJA

STRUCNJAK ZA GNEZDA NA PLATFORMAMA

STRUENJAK ZA GNEZDA U KROSNJAMA
STRUCNJAK ZA GNEZDA U SUPLJINAMA
STRUCNJAK ZA GNEZDA NA TLU

Pfice sa odredenim tipom gnezda

2/0/4)/

Racuna se ukupan broj odigranih ptica sa
odredenim gnezdom. Gnezda sa €9 simbolom su
dzoker gnezda. Ptice sa dZoker gnezdom ra¢unaju
se za svaki od ova cetiri bonusa.

UZGRJIVAC

Ptice sa barem ¢efiri poloZzena jaja

Racunaju se samo ptice koje imaju barem cetiri
poloZena jaja na kraju igre.

OoLog

Ptice sa barem jednim polozenim

jajem

BONUSI NA OSNOVU STANISTA

STRUENJAK ZA SUMSKA STANISTA
STRUENJAK ZA LIVADSKA STANISTA
STRUCNJAK ZA MOCVARNA STANISTA

Ptice koje mogu da Zive samo u
jednom odredenom sfanistu.

Racunaju se samo ptice koje imaju barem jedno
poloZeno jaje na kraju igre.

Racunaju se samo ptice koje mogu da Zive isklju&ivo u
stanistu koje je oznaceno na bonus karti. Ako ptica moze

O/ /S da zivi u vise razligitih stanista, ne racuna se za ovaj

bonus.

EkoLoe

DRUGI BONUSI

POSMATRAL PTICA Ptice sa odredenom vrstom sposobnosti.

SOKOLAR «/E2

Racunaju se samo plice koje ste odigrali u stanistu sa
najmanie odigranih ptica. Ako su dva ili sva fri stanista

Ptice u stanistu sa najmanije izjednacena sa najmanjim brojem pfica i dalje mozete

odigranih ptica. da osvojite bodove za ovaj cilj. Na primer, ako u sva fri

stanista imate po fri ptice, vase staniste sa najmanje ptica
ima fri ptice.

Racunaiju se samo ptice sa simbolom koji je oznagen na bonus karti.
Simbol mora da se nalazi levo od opisa smede sposobnosti ptice.

SPECIJALISTA ZA Ptice sa rasponom krila ve¢im od

VELIKE PTICE 65 cm.

Raspon krila od ta¢no 65 cm se ne racuna za ovaj cil;.

SPECIJALISTA ZA MALE | Ptice sa rasponom krila od 35 cm
PTICE ili manjim.

Raspon krila od tacno 35 cm se racuna za ovaj cil;.

ORNITOLOG AMATER

poena.

Ptice koje vrede manije od &etiri

Racunaiju se samo odigrane pfice koje vrede jedan, dva ili fri poena.

VIZIONAR Ptice u ruci na kraju igre.

Racunaiju se samo karte ptica u ruci na kraju igre.



SPOSOBNOSTI PTICA

SPOSOBNOSTI UZIMANJA HRANE

UOPSTENO: Uzimate hranu kao 3fo je opisano na karti. Na svakoj karti je navedeno da i hranu uzimate direkino iz zaliha ili morate da

koristite kockicu iz hranilice (nakon ega treba da izbacite kockicu iz hranilice).

UZIMANJE HRANE 1Z HRANILICE

UOPSTENO: Ukoliko vam sposobnost omoguéava da uzmete Ay iz hranilice, moZete da iskoristite kockicu na kojoj je ili bay. ili

2

MODRA ZEBA
PRUGASTOKRILA MUHARICA
RUZOGRLI BATOKLJUN
ZAPADNA TANGARA

KADA SE AKTIVIRA: Uzmi 1 [vrsta

hrane] iz hranilice ukoliko je moguce.

BELOGLAVI BELOREPAN
ZLATOKRILI DETLIC

KADA SE ODIGRA: Uzmi sve [vrsta

hrane] iz hranilice.

ANIN KOLIBRI
CRVENOGRLI KOLIBRI

KADA SE AKTIVIRA: Svi igraci uzimaju

1 hranu iz hranilice, pocevsi od
igraca po vadem izboru.

Igra¢ koji je akfivirao pticu odreduie koji ¢e igrag prvi da
uzme kockicu iz hranilice. Zatim igra¢i uzimaju kockice po
redosledu igranja. Igraci mogu ponovo da ubace kockice
u hranilicu ukoliko ih nema vise ili sve kockice pokazuju

isti simbol.

KADA SE AKTIVIRA: Igrac ili igraci sa

Ukoliko vise igraca ima isti broj ptica u sumi, koji je
ujedno i najmanii, svi igaci sa najmanijim brojem ¢e

DROZDIC SAMAC najmanije @ ptica uzimaiju 1 hranu iz | koristiti ovu sposobnost. Igrac koji je aktivirao pticu bira
hranilice. koji ¢e igra¢ prvi da uzme kockicu iz hranilice, a zatim
ostali igraci uzimaju kockice po redosledu igranja.
AMERICKA SVRAKA JEDNOM 1ZMEBU POTEZA: Koda drug Ukoliko se desi da se ova sposobnost istoviemeno akfivira

AMERICKI CRNI LESINAR
CRVENOGLAVI LESINAR

igra¢ uspesno uradi B3, uzmi 1 hranu
iz hranilice.

kod ptica vide igraca, hranu uzimaju po redosledu
igranja, pocevsi od igraca koji sedi levo od aktivnog
igraca [onog ¢ija je grabljivica uspela u lovu).



UZIMANJE HRANE 1Z ZALIHA

Ova sposobnost vam omoguéava da uzimate hranu direkino iz zalihe i da ne zavisite od kockica u hranilici.

Zalihe hrane su neogranicene. Ukoliko vam ponestane hrane, pogledajte u pravilima poglavlie ,Upravljanje hranom” i pronadite

instrukcije kako da dopunite zalihe.

CRVENI KARDINAL
PEGAVI PIPILO
PLAVO-SIVA MUHARICA
ZUTOGRUDI DETLIC

KADA SE AKTIVIRA: Uzmi 1 [odredena vista

hrane] iz zaliha.

SMEDI NESIT KADA SE ODIGRA: Uzmi 3 [odredena vista
ZLATNI CIZAK hrane] iz zaliha.
BALTIMORSKA VUGA
E |

DUGO'R AN L, KADA SE AKTIVIRA: Svi igraci dobijaju 1
ISTOGNA FiBl [odredena vrsta hrane] iz zaliha.
KRSTOKLJUN
ORAO RIBAR
AMERICKA ZELENA CAPLJA KADA SE HKT‘WlRﬂf Zameni 1 bi|(? koiu'

hranu za 1 bilo koju drugu hranu iz zaliha.
AMERICKA VRANA ;

\ _ ; Sve ove pfice su poznate po fome 3to jedu jaja

S KHDH S HKTMRH: O_dbGQ. 1 Usabio | iz gnezda drugih ptica. Da bi iskoristili njihovu
GHVRHN k0|§ e el T IS L sposobnost, prethodno morate da polozite jaja na
MEKSICKI GRVRAN el neke druge vase pfice. Jaje odbacite u zalihe.
0BALSKA VRANA

BELOVRATI VODOMAR
ISTOGNA MUHARICA

CUVANJE HRANE
AMERICKA PLANINSKA SENICA
AMERICKA SENICA
BELOGRUDI BRGLIJEZ
CRVENOGRUDI AMERICKI
BRGLIJEZ
KLEKOVA SENICA

JEDNOM IZMEBU POTEZA: Kada drugi igrac

odigra pticu u [odredeno staniste], uzmi 1
[odredena vrsta hrane] iz zaliha.

KADA SE AKTIVIRA: Uzmi 1T % iz zaliha i

sacuvaj ih na ovoj pfici.

CRNOGLAVA KREJA
CRVENOGLAVI DETLIC
CRVENOTRBI DETLIC
PLAVA KREJA

SIVA LESNIKARA
ZIRNI DETLIC

KADA SE AKTIVIRA: Uzmi 1% iz hranilice

(ukoliko je moguce). Mozes da ih sacuvas
na ovoj pfici.

AMERICKI SVRACAK

JEDNOM IZMEDU POTEZA: Kada drugi igrac
fokom akcije UZMI HRANU, uzme bilo koji
broj 4®-, dobijas 1 4@ iz zaliha i sacuva

ga na ovoj pfici.

Aktivirajte sposobnost ovih ptica kada drugi igrac
uradi akciju ODIGRAJ PTICU u odredenom stanistu.
Ptica koja koristi svoju sposobnost da prelazi iz jednog
stanisfa u drugo ne akfivira sposobnost ovih ptica.

Plice sa ovim sposobnostima su poznate po fome
da ¢uvaju visak hrane. Kao $to je navedeno na
kartama, moZete da sacuvate taéno jednu hranu
prilikom aktiviranja sposobnosti ovih ptica. To radite
tako $to postavite hranu na kartu pfice. Jednom kada
postavite hranu na pficu, fu hranu vise ne moZete
da frosite niti koristite. Svaka hrana saguvana na
pticama vredi jedan poen na kraju igre. Ukoliko su
u hranilici sve kockice sa istim simbolom, mozete
ponovo da bacite svih pet kockica. Ukoliko
ponestane neke vrste hrane u zalihama, mozete
umesto nje da koristite karte koje su odbacene.



SPOSOBNOSTI PTICA

SPOSOBNOSTI POLAGANJA JAJA

UOPSTENO: Zapamtite da svaka ptica ima limit koliko jaja moze da polozi (pogledaite poglaviie ,TRECA AKCIA” u pravilima). Ni

jedna sposobnost ne omogucéava da ptica na sebi ima vise jaja od limita.

Gnezda sa o oznakom predstavljaju dzoker gnezda. Ona se smatraju gnezdom bilo kog tipa za sposobnosti pfica. Ukoliko imate vise

razligitih sposobnosti koje traze odredenu vrstu gnezda, o gnezda mozefe da koristite za sve sposobnosti, &ak i u okviru isfog poteza.

U prirodi, ove ptice su poznate po parazitiranju legla.

AMERICKA SABLJARKA Polazu svoja jaja u tuda gnezda. Kravarice &ak ni ne
BRONZANA KRAVARICA JEDNOM IZMEDU POTEZA: Kada drugi | grade svoje gnezdo.
CRNA KRAVARICA igrac uradi akciju POLOZI JAJA, Kada drugi igra¢ uradi akciju polagania jaja, i vi mozete
ISLANDSKA PATKA mozes da polozis 1 () u [odredeni da polozite jedno jaje. Ovo mozete da uradite samo
DUPLJASICA tip] gnezdo na drugoj ptici. jednom izmedu vasa dva poteza, bez obzira koliko
ZUTOKLJUNA KUKAVICA drugih igraca je uradilo akeiju polaganija jaja. Mozete da
poloZite jaja u dZzoker gnezdo.
CIMETASTA MUHARICA : Ova sposobnost vam omogucava da polozite jaja na
LIVADSKA VUGA KADA SE OD|G.RH.: Polozi 1 () £S5 sve ptice koje imaju odgovarajuéi tip gnezda, ukljucujudi
MEKSICKI GOLUB I Qi Jele e etal] i dZoker gnezda. Ovo se odnosi i na upravo odigranu
SIVOGRLA MUHARICA SRl pficu cija se sposobnost akfivirala.

CRVENOKRESTI VELIKI DETLIC

KADA SE AKTIVIRA: Svi igraci mogu
da poloze 1 () na bilo koju pticu koja

Ova sposobnost vam omoguéava da poloZite jaja na
jednu ili dve ptice sa odredenim tipom gnezda (ili dZzoker

TIRKIZNA ZEBA ima [odredeni tip] gnezdo. Polozi 1 | gnezdom). Svi ostali igra¢i mogu da poloze jaje na

ZAPADNA VUGA dodatno () na neku drugu pficu sa jednu pticu sa odgovaraju¢im tipom gnezda (ili dzoker
[isti odredeni tip] gnezdom. gnezdom), ukoliko je poseduju.

AMERICKA STRNADICA

BELOTRBA STRNADICA KADA SE AKTIVIRA: Polozi1 () na bilo

PEGAVA STRNADICA koju pficu.

STRNADICA CRVENKAPICA

GOLUB ZALOPOJAC

VIRDZINLJSKA PREPELICA | " P"*



SPOSOBNOSTI VUCENJA KARATA

UOPSTENO: Karte vucete kao 3to je opisano na aktiviranoj ili odigranoj karti. Karte moZete da vucete ili sa postolja za karte ili sa vrha

$pila, osim ako nije tacno odredeno. Postolie se dopunjava tek na kraju vaseg poteza. Ne postoji ogranicenje broja karata koje

mozete da imate u ruci. Karte fokom igre moZete, ali i ne morate da drZite u fajnosti.

Ova sposobnost se nadovezuje na akciju koja se

DIVLJA PATKA KADA SE AKTIVIRA: Vuci 1 ‘;§~ radi u mo&vari i omogué¢ava vam da vu&ete dodatnu
kartu ili karte. Karte moZete da vugete ili sa vrha

MEKSICKA VLASTELICA 2 $pila ili sa postolia za karte. Posfolie se dopunjava

BELOGRLI CARIC KADA SE ODIGRA: Vuci 2 bt novim karfama samo na kraju vaseg poteza.

CRNA CIGRA -

FORESTEROVA CIGRA KADA SE AKTIVIRA: Vuci 1 §-3. UkOJikO fo Ova sposobnost se nadovezuje na akciju koja se

ZUTOKLJUNI GNJURAC uradis, na kraju poteza odbaci 1 §:3 iz ruke. | radi u mocvari | omoguéava vam da vugete dodatnu

CRNOGLAVA PATKA kartu ili karte. Medutim da bi to uradili morate da

KAROLINKA KADA SE AKTIVIRA: Vuci 2 £, Ukoliko to odbacite jednu kartu na kraju vaseg poteza. Posto

2 hodie nakiaftostoa Al iz ne ufice na igru, sledeci igra¢ moze da pocne svoj

§HRENOKLJUNI GNJURAC e g potez dok vi birate koju kartu ¢ete da odbacite.

LUTOGRLA CVRKUTKA '

CRVENOLEDI ZALAR

KADA SE AKTIVIRA: Odbaci 1 ()i vuci

Ova sposobnost se nadovezuje na akciju koja se
radi u modvari i omoguéava vam da vueete dodatne
karte. Medutim da bi to uradili morate da odbacite

FRENKLINOV GALEB 2 iedno jaje. Ovu sposobnost ne mozete da koristite
ukoliko vase ptice nemaiju polozena jaja.

AMERICKA SULTANKA

PATKA KASIKARA KADA SE AKTIVIRA: Svi igraci vuku po 1 ;E} Karte vucete u smeru kretanja kazaljke na saty,

PEGAVA POLOJKA iz $pila. pocevii od akfivnog igraca.

TAMNOKRILA SLJUKA

AMERICKI BUKAVAC
VELIKI MORSKI GNJURAG

KADA SE AKTIVIRA: Igrac ili igraci sa
najmanje € plica vuky 1 S;?.

Ukoliko vise igraca ima isti broj ptica u mocvari,

koji je ujedno i najmanii, svi igaci sa najmanijim
brojem ¢e koristiti ovu sposobnost. Karte vucete u
smeru kretanja kazalike na satu, pocevsi od aktivnog
igraca. Svi igra¢i mogu da vuku karfe sa vrha 3pila
ili sa postolia za karte.

AMERICKI OSTRIGAR

KADA SE ODIGRA: Povuci onoliko £ koliko
ima igraca +1. Pocevsi od tebe, svaki igra¢
odabere jednu od tih karata. Preostala karta
ostaje tebi.

Povucite sa vrha 3pila jednu kartu vise od broja
igraca. Svaki igra¢ ¢e odabrati jednu od ovih
karata. Prvo ¢ete vi odabrati, pa ¢efe preostale
karte dati igracu levo od sebe, koji ¢e sledeci
odabrati kartu, i tako u krug. Kada svi igraci uzmu
po jednu kartu, ostace vam jedna karta viska. Vi
uzimate tu preostalu kartu.



SPOSOBNOSTI PTICA

4 SPOSOBNOSTI FORMIRANJA JATA

UOPSTENO: Ptice sa ovim sposobnostima su poznate po fome Sto formiraju velika jata. Kao 3fo je opisano na kartam, jato pravite tako
$to pod pficu podvlacite druge karte, licem prema dole. Svaka karta koja se nalazi ispod vasih ptica na kraju igre vredi jedan poen.

£ JEDNOM 1ZMEDU POTEZA: Kada drugi
PLANINSKA SEVA igra¢ odigra 4P pficu, podvuci i;? iz | Iskljugivo ukoliko je drugi igra¢ odigrao pticu na livadu.
ruke, pod owu pticu.

AMERICKA BELOGRLA ZEBA

CRNA ZUTOGLAVKA :
CRVENOKRILA VUGA KADA SE AKTIVIRA: Podvuci -1 iz

KUKURUZAR ruke pod owu pticu. Ukoliko to uradis,

PATULJASTA SENICA
PLAVA VUGA
AMERICKA LISKA
CRVENOGRUDI KOS Ove ptice vam omogu¢avaiju da podvucete kartu iz ruke
DELAVERSKI GHLEvB pod njih, kako bi dobili poen. Uz to vam pruzaju i bonus
DVOBOJNA AMERICKA LASTA | kADA SE AKTIVIRA: Podvuci - ([polaganie jaja, vugenje karte ili uzimanije hrane). Ne
LJUBICASTO-ZELENA LASTA ruke pod ovu pticu. Ukoliko ’rc; uradis, | moZete da iskoristite bonus ukoliko prvo niste podvukli
MEKSICKA ZEBA Ny ‘5? kartu iz ruke pod pticu.

SEOSKA LASTA

VELIKI PILJAK
ZUTOKRSNA CVRKUTARKA

AMERICKA KUGARA ;
AMERICKI CIZAK KADA SE AKTIVIRA: Podvuci §-d iz

MALI BRCGLIJEZ ruke pod owvu pticu. Ukoliko to uradis,
TAMNOOKI JUNKO

polozi 1 () na owu pticu.

uzmi [vrsta hrane] iz zaliha.

AMERICKI BELI NESIT
CRNOTRBA UTVA KADA SE AKTIVIRA: Odbaci 1 Ova sposobnost vam omoguéava da odbacite odredenu
KANADSKA GUSKA oo agE e R ‘5’ vrstu hrane i da podvucete dve karte sa vrha 3pila pod

KANADSKI ZDRAL sa vrha 3pila pod ovu pficu.
ZUTOGRLI VRANAC

vadu plicu. Morate da imate odredenu vrstu hrane u vasim
zaliham. Ne mozete da koristite hranu sa pfica.
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SPOSOBNOSTI GRABLJIVICA

UOPSTENO: Price koje imaju ove sposobnosti love manije pfice, glodare ili ribu. Ukoliko im je lov uspesan, plen zadrzavaju i na kraju

partije se racuna kao jedan poen.

AMERICKA BULJINA
AMERICKA EJA
CRNOGLAVI JASTREB
CRVENOREPI MISAR

KADA SE AKTIVIRA: Pogledaj prvu S;?

Ove ptice jedu druge ptice. Pogledajte raspon
krila ptice sa vrha 3pila i utvrdite da i je vasa ptica
mogla da je ulovi.

Ukoliko je raspon krila manji od definisane duZine,

KUKHV'CH TRKHC'CH sa Vl'h(] §p||0 Uko|||<o ie raspon kr]|0 < pOd\/UC”e tu pﬂCU pod vasu pﬁCU. Smatra se dO

PRUGASTA SOVA [odredena duzina], podvuci tu kartu pod ie lov bio uspesan i svaka podvugena karta vredi

PRUGASTI MISAR owu pticu. U suprotnom je odbaci. jedan poen na kraju igre.

51VI SOKO Ha il e e

AL e e e

SVEJSONOV MISAR odbacite tu kartu. , i l

AMERICKA ZMIJOVRATA

AMERICKI VODOSEK Ptice koje jedu glodare i ribu bacaju kockice koje
KADA SE AKTIVIRA: Baci kockice koje nisu u | nisu u hranilici. Zapamtite da nikada necete baciti

BELOLIKI IBIS X : 3 : NI e ; _

St hranilici. Ukoliko dobijes =@, uzmi 1 =@ iz | vise od Cetiri kockice, zafo 3to kada su svih pet

SNEZNA CAPLJA e S B Pads i Ly :

3 zaliha i sacuvaj je na ovoj ptici. ockica izvan hranilice, morate ih odmah ponovo

SARENOKRILI PRUDNIK ubaciti u hranilicu. Kockice bacite na sto, ne

VEL|K|VR0NHC ubacujete ih nazad v hranilicu.

AMERICKA VETRUSKA

AMERICKI CUK
KRALJEVSKI MISAR
KUKUVIJA

PODZEMNA KUKUMAVKA
SREBRNASTA LUNJA

KADA SE AKTIVIRA: Baci kockice koje nisu
hranilici. Ukoliko dobije3 “®, uzmi 1 4®: iz
zaliha i sacuvaj ga na ovoj ptici.

Ukoliko makar jedna pokazuije trazenu vrstu hrane,
uzmite fu hranu iz zaliha i postavite je na pficu

([pogledaite poglavlie “Cuvanie hrane” u pravilima).

Svaka sacuvana hrana koja se na kraju igre nalazi
na pticama vredi jedan poen.
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SPOSOBNOSTI PTICA

OSTALE SPOSOBNOST!

Ove ptice mogu da Zive u razlicitim stanitima i njihova

AMERICKA CIOPA sposobnost je da se sele iz sfanisfa u staniste - iskljucivo
AMERICKI LEGAN. quHko su pl)s|edn]o pfica u tom stanisty, oo|nosr1o| fom
BELOKRUNA STRNADICA KADA SE AKTIVIRA: Ukoliko se ova redu. Nije bitno u kojoj je koloni. Ovo moze da bude
LINKOLNOVA STRNADICA ptica nalazi desno u odnosu na sve | veoma korisna sposobnost koja vam omoguéava da
PLAVA ZEBA pfice u fom stanistu, prebaci je u pobolisate osnovne akcije u vise stanista i ispunite uslove
SMEDOLEDI CARIC drugo sfaniste. za cilieve koji se boduju na kraju rundi. Morate da budete
STRNADICA PEVACICA pazljivi, ukoliko odigrate neku pticu u staniste nakon ovih
7UTOGRUDA VUGA ptica koje se sele, do kraja partije ste zakljucali pticu i
njena sposobnost vise ne moze da se akfiviral

KADA SE AKTIVIRA: Ponovi smedu
SEVERNHvRUGHUCH sposobiost ek duge pice iziovog Nekoliko ptica moze da oponasa smede sposobnosti
SIVA MACKULJA drugih ptica. Bitno je samo da se druga ptica, &iju cete

stanista.

GUBASTI RONAC

KADA SE AKTIVIRA: Ponovi

sposobnost neke druge ptice iz ovog
stanista.

sposobnost iskopirati, nalazi u istom stanistu. Nije bitno
gde se nalazi u tom stanidtu niti da li je ona ve¢ iskoristila
svoju sposobnost u ovom potezu.

AMERICKI ZDRAL
BELOLIKI DETLIC
CRNOPRSA STRNADICA
GOLOGLAVA RODA
KALIFORNIJSKI KONDOR
KASINOVA ZEBA
MORSKI PAPAGAJ
PEGAVA SOVA
PLAVOSMEDA CVRKUTARKA
PRERIJSKA LESTARKA
PRERIJSKA TREPTELJKA
RUZICASTA KASIKARA
SIVOGLAVI ZELENIC
SARENA STRNADICA
VELIKI PETLOVAN

KADA SE ODIGRA: Povuci 2 nove

bonus karte i zadrzi jednu od njih.

Povucite dve bonus karte, odaberite jednu koju Zelite da
zadrzite a drugu odbacite. Ukoliko se 3pil bonus karata
ikada isprazni, promesajte odbacene karfe i nopravite
novi 3pil.

Pfice sa ovom sposobno3¢u su ili ugroZene ili se njihovi
brojevi u prirodi dramati¢no smanjuju fako da ¢e uskoro
biti ugrozene ukoliko nesto ne promenimo.

AMERICKI CARIC
CRVENOGLAVI AMERICKI
KRALJIC

CRVENOOKI ZELENIC
GUPAVA SENICA
PAPERJASTI DETLIC
PLANINSKA PLAVOREPKA
RIDOGRUDA PLAVOREPKA
SAVANSKA STRNADICA
VELIKA BELA CAPLJA
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KADA SE ODIGRA: Odigraj o3 jednu

pticu u [odredeno sfaniste]. Plafi
redovnu cenu odigravania.

Odigraite 03 jednu pticu u isto staniste. Morate postovati
sva ostala pravila odigravanja ptica: mora da bude ptica
koja Zivi u tom stanistu, morate da platite njenu cenu u
hrani i jajima.

Ptice koje imaju ovu sposobnost poznate su po tome

Sto Zive u jatima sa drugim vrstama. IstraZivanja su
pokazala da postoje razlicite prednosti Zivota u ovim
mesovitim jatima od lakseg pronalaZenja hrane do lakseg
izbegavanja grabljivica.



