CILJEVI NA KRAJU RUNDE ZA DUET VARIJANTU

TOKENI NR PAROVIMA ISTIH SIMBOLA

Svaki igrag broji koliko tokena ima na parovima istih simbola. Simboli moraju da budu isti (na primer, dva
simbola glodara ili dva simbola 50 + cm), ali bonusi ne moraju da budu isti. Svaki token moze da se broji
samo jedanput.

TOKENI NA SIMBOLIMA GNEZDA

Prebrojte sve tokene na poljima koji imaju bilo koji simbol gnezda (e (’) @ %) Simboli mogu da se

ponavliaju (na primer, radunaiju se oba tokena koji se nalaze na dva razligita polja sa simbolom &).

Prebrojte sve tokene na poljiima koji imaju bilo koji simbol hrane (%‘ 2§ @ >@). Simboli mogu da se

TOKENI NA SIMBOLIMA HRANE

ponavliaju (na primer, radunaiju se oba tokena koji se nalaze na dva razligita polia sa simbolom »@).

TOKENI K0JI NISU NR 1VICI MAPE

TOKENI K0JI SU NA 1VICI MAPE

imate na ivici ili na unutragnjim poljima.

Svaka ivica mape ima 3est polia (sa leve i desne strane postoje po fri udublienja koja su svejedno na ivici).
Sto zna&i da ima ukupno 20 polja na ivici i 16 unutradnijih polja. Za ove cilieve, prebrojte koliko tokena

TOKENI U BILO KOM REDU

medusobno povezani.

Svaki igrag bira red koji ¢ée mu doneti najvise poena i broji tokene u njemu. Tokeni ne moraju da budu

REDOVI SA BAREM JEDNIM TVOJIM
TOKENOM

Prebrojte u koliko, od 3est redova, se nalazi barem jedan vas duet token.

MANJE TOKENRA NA BONUS POLJIMA

Bonus polja su polia koja vam donose §#,/()/F kada postavite token na njega. Prebroite koliko svaki
igra¢ ima fokena na tih devet polia, i poene dodelite igrau koji ih ima manje.

TOKENI NA LIVADI
TOKENI NR MOCVARI
TOKENI NA SUMi

broja ptica na vaoj tabli, ukoliko su se neke ptice premestale tokom igre.

Prebrojte koliko imate tokena na mapi u odgovarajuéem stanistu. Taj broj moze malo da se razlikuje od

UKUPNO TOKENA NA MAPI

KLJUN OKRENUT ULEVO/UDESNO:

Duet mapa ima nekoliko polja koja se odnose na pfice sa kljunom
okrenutim u naznagenu stranu (ova vrsta cilieva uvedena je u ekspanziji

Ptice Okeanije). Ptice ¢iji je kljun okrenut unapred ili uvis ne racunaju se ni

za jedan od ovih cilieva.

Ovi cilievi su dodati da bi igraci imali jo3 jedan razlog da detalino
pogledaiu ilustracije. Postoji nekoliko karata za koje je potrebno dodatno

objaznjenje:

e Krivokljuni zalar (Pfice Okeanije), iako je okrenut pravo napred, ima

kljun koji je uperen ka levoj strani karte.

e Karte Veliki morski gnjurac (osnovna igra) i Mali gnjurac (Ptice
Azije) imaju po dve ptice na sebi, od kojih je svaka okrenuta na

jednu stranu, tako da se one racunaju za bodovanje oba cilja.

* Karta Cubasti gnjurac (Ptice Eviope) ima dve pfice na sebi, koje
su obe okrenute u istu sfranu, ali raduna se samo jednom za

bodovanie cilia.

OSNOVNA IGRA
Americka buljina
Americki ¢uk
Kalifornijski kondor
Kukuvija

Pegava sova
Planinska seva
Podzemna kukumavka

Prugasta sova

EVROPE
Dugokljuni puzi¢
Kukumavka

Snezna sova

Prebrojte koliko ukupno imate tokena na mapi. Taj broj moze malo da se razlikuje od broja ptica na vasoj
tabli, ukoliko su se neke ptice premestale fokom igre.

Lista ptica ¢iji kljun nije okrenut ni na jednu stranu:

OKEANIJA

Australijski sovasti legani
Kakapo

Ridi bubuk

Az1iA

Brkata senica

Buljina

Crijentalna zalivska kukuvija
Sprutka kagikara

Sumska kukumavka

Zabousta sa Sri Lanke



BONUS KARTE

BONUSI NA OSNOVU IMENA PTICH

Ove tri karfe su iz osnovne igre, ali sada sa dopunjenom listom pojmova tako da su obuhvadene sve ptice, iz osnovne igre i sve fri
dosada objavliene ekspanzije (Ptice Evrope, Ptice Okeanije i Plice Azije).

FOTOGRAF

Ptice sa bojama u imenu.

Racunaiu se samo pfice u &ijem imenu se nalazi neka
od dole navedenih boja. Svaku pticu ragunate samo
jednom, bez obzira na fo koliko se boja javija u
njenom imenu. Te boje mogu da budu:

bela, bronzana, cimetasta, cra, crvena, ljubicasta,
maslinasta, modra, narandzasta, plamena, plava, rida,
roze, rusa, ruzicasta, siva, smorogdna, smeda, snezna,
srebrna, sura, tirkizna, vrana, zelena, zlatna, Zuta.

* Bakarni kovag barbet ne racuna se za bonus
kartu Fotograf.

KARTOGRAF

Ptice sa geografskim pojmovima u imenu.

Racunaju se samo ptice u &ijem imenu se nalaze neki
od dole navedenih geografskih pojmova. Ragunaiju se
svi prisvojni pridevi fih reci ili izvedene reci (na primer,
azijski ili moévarica ). Ti geografski pojmovi mogu da

budu:

Amerika, Asam, Australazija, Australija, Azija, Baltimor,
bara, Delaver, Egipat, Filipini, Himalaji, Indija, Island,
istok, Italija, Japan, jug, Kalifornija, Kanada, Karoling,
Kina, Korzika, livada, Meksiko, moévara, more,

Nova Gvineja, Novi Zeland, obala, Orijent, Pacifik,
planina, polje, potok, prerija, pustinja, savana, sever,
Sibir, sprud, Sredozemlje, Spanija, Sri Lanka, suma,
Virdzinija, zaliv, zapad.

ANATOM

Ptice sa delovima tela u imenu.

Racunaju se samo pfice u &ijem imenu se nalazi neki
od delova tela. Oblik re¢i ili broj (jednina-mnozina)
nisu bitni, bitno je da je to neki od navedenih delova
tela:

brk, ¢uba, cuperak, glava, griva, grba, grlo, grud,
guza, kljun, kresta, krilo, leda, noga, obrva, oko, prsa,
resa, rep, frbuh, usta.




BONUSI NA OSNOVU GNEZDA ILI JAJA

PTICIJI TERIOGENOLOG

Ptice sa potpuno punim gnezdima.

Prebrojte ptice koje imaju maksimalan moguéi broj jaja na sebi, u
skladu sa njihovim limitom jaja.

Plice bez gnezda ne racunaiju se za ovu kartu — jer one nemaju puna
gnezda.

STRUCNJAK ZA MALA LEGLA

Ptice koje imaiju limit jaja 2, ili manii

od 2.

Prebrojte ptice ¢ije je limit jaja dva, ili manji od dva. Ptice bez gnezda
racunaiju se za owu kartu — jer je njihov limit jaja nula, $to je manje od
dva.

Za owu kartu nije bitno da li ptice imaiju jaja na sebi, bitan je samo
njihov limit jaja.

KONTROLOR LIVADSKE POPULACIJE
KONTROLOR MOCVARNE POPULACIJE
KONTROLOR SUMSKE POPULACIJE

DRUGI BONUSI

ODGRJIVAL U ZIMSKOM PERIODU

Razliciti tipovi gnezda u [staniste].

Zetoni hrane u liénim zalihama na
kraju igre.

Prebrojte koliko razliitih tipova gnezda imaju pfice koje ste odigrali u
oznaceno staniste.

Svako dzoker gnezdo mozete racunati kao bilo koji drugi tip gnezda
ili kao peti tip. Na primer, gnezdo u kro$nji, gnezdo na platformi i fri
dzoker gnezda mogu se raunati kao pet razligitih fipova gnezda.

Pfice koje nemaiju gnezdo ne racunaiju se kao da imaju fip gnezda.

Prebrojte koliko nepotrosenih Zetona hrane imate na kraju igre. Hrana
sa¢uvana na pticama ne raguna se kao deo vasih lignih zaliha.

STRUENJAK ZA PTICE MESOJEDE

Zetoni ptica i glodara sacuvani na
pticama.

Prebrojte koliko Zetona riba i glodara ste sacuvali na svojim pticama.

ZASTITNIK UGROZENIH VRSTA

Ptice koje vam omoguéavaiju da
bodujefe ili vucete bonus karte.

X

Prebrojte koliko ptica imate sa prikazanim simbolom - ptice ¢ija
sposobnost vam omoguc¢ava da povucete novu bonus kartu. U ovoj
ekspanziji fe ptice su:

Asamski marabu

Beloglava plavokljuna patka
Crvenokapi zdral

Filipinski orao

Indijski sup

Japanski ibis

Sprutka kasikara

Postoji jedna karta - Indijska droplja - koja vam dozvoljava da
bodujete bonus kartu i da je zadrzite. Ona se, takode, raguna za ovu
bonus kartu.

GUVAR LIVADSKIH STANISTA
CuVAR MOCVARNIH STANISTA
CUVAR SUMSKIH STANISTA

Uzastopne ptice u [staniste]
sa poenima u rastu¢em ili
opadajuéem nizu.

Ove bonus karte donose vam poene ukoliko imate dovoljan broj
uzastopnih ptica, u odgovarajuéem stanisty, sa poenima u rastuéem ili
opadajuéem nizu.

* Pice koje ¢ine niz moraju da budu jedna do druge na vasoj
tabli. Niz ne mora da se sastoji od svih ptica u stanistu, i ne mora
da poginje sa prvom niti da se zavrsava sa poslednjom pticom u
tom stanistu.

* Vrednosti poena ne moraju da budu uzastopne, dokle god su
rastuce ili opadajuée (i ne mogu da se ponavljaju).




SPOSOBNOSTI PTICA

Obratite paznju na novu konstrukciju ,Bacanje bilo koje kockice”. Generalno, to znagi da mozete uzeti kockicu koja je u hranilici ili van nje. Bacite je

van hranilice i ostavite je tu (osim ako u opisu sposobnosti nije navedeno da uradite nesto drugo).

Sposobnosti nekoliko ptica zahtevaju bacanie kockica. Posto se ne oslanjaju na to $ta je u hranilici ili van nje, redosled bacanja ne bi trebalo da bude
vazan i kockice mozete bacati istovremeno, ako ih ima dovolino. Ako igragi ne Zele da ih bacaiju istovremeno, sledite redosled igranja, pocevsi od

aktivnog igraca (ili od igra¢a kod kojeg se jos uvek nalazi Zeton prvog igraca prilikom aktiviranja sposobnosti NA KRAJU RUNDE).

SPOSOBNOSTI UZIMANJA HRANE

Uzimate hranu kao 3to je opisano na karti. Na svakoj karti je navedeno da li hranu uzimate direkino iz zaliha ili morate da koristite kockicu iz hranilice

(nakon &ega treba da izbacite kockicu iz hranilice):
LALIHE: Ove sposobnosti omoguéavaiu igragima da uzimaju hranu direkino iz zaliha, tako da ne zavise od kockica u hranilici.

HRANILICA: Uklonite kockicu iz hranilice i uzmite vistu hrane naznagenu na njoj. Ukoliko vam sposobnost omoguéava da uzmete ey, iz hranilice, mozete
da iskoristite kockicu na kojoj je simbol Sy, ili dupli simbol ( e,/ ). Isto vazi i za semenke.

Prebrojte jaja u navedenom stanisiu, zatim ih podelite
sa 3 i zaokruzite na nizu vrednost. Dobijenu kolicinu

KRATKOKLJUNI PUZIE NA KRAJU RUNDE: Za svaka 3 O U svojo hrane uzmite iz zaliha.
¥ [odredeno staniste], uzmi 1 [odredena vrsta hrane]
OBICNI SVRAKASTI DROZD

iz zaliha. Mozes da sacuvag do 2 na ovo plici. Ove sposobnosti vam omoguéavaiju da birate vrstu

hrane. Ako dobijete vise od jedne hrane, mozete
izabrati razligite vrste.

NA KRAJU RUNDE: Ukoliko si uradio sve 4 akcije u | Zbog ovoga je bitno da tokom runde drzite akcione

ovoj rundi, uzmi 2 Q iz zaliha. kocke na polju sa imenom akcije.

POTOCNRA PLISKA

KADA SE AKTIVIRA: Odbaci 1 (). Ukoliko to

EGIPATEKR PRINIJA uradis, uzmi 1 ey iz zaliha.

Mozete da odbacite jaje sa bilo koje svoje pfice.

Svaki igra¢ moze da izabere razligitu ili istu kockicu,

KADA SE AKTIVIRA: Svaki igrac moze da baci ukljucujudi i kockicu koju je igra¢ upravo bacio. Uzmite
SUNCICA MASLINASTIH LEDA bilo koju 1 §# i da uzme dobijenu hranu iz samo hranu sa kockice koju ste bacili. Ukoliko ste bacili
zaliha. simbol () /Ay, izaberite samo jednu hranu, koju
Cete uzeti.

= KADA SE AKTIVIRA: Za svaku pticu u svojoj
GRMUSASTA SENICA SA BELOM 0BRVOM [odredeno staniste] koja ima () na sebi, baci bilo Bez obzira na to koliko ste kockica bacili, uzmite samo
PUSTINJSKA BELOGUZA koju 1 §@. Izaberi 1 vrstu hrane koju si dobio i jednu hranu.

uzmi 1 Zeton te hrane iz zaliha.

Ukoliko sve kockice u hranilici pokazuju isti simbol,
BAKARNI KOVAC BARBET KADA SE AKTIVIRA: Uzmi 1 [odredena vista ool prenegosobanle
[odredena vrsta hrane]. Ukoliko nijedna kockica

u hranilici ne pokazuje [odredena vrsta hrane], ne
uzimate nista.

VELIKI DETLIE hrane] iz hranilice, ukoliko je moguce.

Ukoliko sve kockice u hranilici pokazuju isti simbol,
mozZete da je resetujete pre nego sto uzmete
[odredena vrsta hrane]. Ukoliko nijedna kockica

KADA SE AKTIVIRA: Uzmi 1 W ili ] 4®iz u hranilici ne pokazuje [odredena vrsta hrane], ne
ZELENA SVRAKA hranilice, ukoliko je mogu¢e. Mozes da ga uzimate nigta.

sacuvas na ovoj pfici.
Kada sacuvate hranu na pici vise ne mozete da je

koristite. Svaka hrana saguvana na pfici vredi jedan
poen na kraju igre.

KADA SE AKTIVIRA: Uzmi 1 &.ili 1 % ili 1 %®

iz zaliha.

SIBIRSKA SENICA

KADA SE AKTIVIRA: Uzmi 1 {4_‘\\ iz zaliha ili

podvuci 1 £ sa viha $pila pod ovu plicu.

MUSKAT ZEBA




TIRKIZNA MUHARICA

KADA SE AKTIVIRA: Ukoliko si uzeo . iz

hranilice u ovom potezu, uzmi | %‘ iz zaliha.

Owu sposobnost mozete da primenite na ey, kog

ste uzeli pre ili posle aktiviranja ove karte. Medutim
mozete iskoristiti ovu sposobnost samo jednom po
potezu - uzmite samo 1 %‘ bez obzira na fo koliko ste

W uzeli

BELOUBI DROZD SMEJAC

KADA SE AKTIVIRA: Podvuci 1 £ iz ruke pod ovu
pticu. Ukoliko to uradis, uzmi 1 &y, 1 ﬁ-‘\\ ili 1 %‘

iz hranilice.

Ukoliko sve kockice u hranilici pokazuju isti simbol,
mozete da je resetujete pre nego sfo uzmete
[odredena vrsta hrane]. Ukoliko nijedna kockica

u hranilici ne pokazuje [odredena vrsta hrane], ne
uzimate nista.

KADA SE ODIGRA: Ukradi po 1 &y od igraca

Mozete aktivirati ovu sposobnost i ako samo jedan od
vasih susednih igraca ima ey,

PUPRVAC sa svoje leve i desne strane. Svaki igrac od kog U igri sa dva igra&a, vas profivnik je i sa vase leve i sa
ukrades &y moze da uzme 1 ° iz zaliha. vase desne strane. Posfo imafe samo jednog susednog
igraca, mozete da ukradete samo jednog ey od njega.
et A gt st
HIMALAJSKI MONAL KADA SE AKTIVIRA: Sviigraci uzimaju po 1 R iz Jaje mozete da polozite na bilo koju pticu.

zaliha. Ti polazesi 1 ().

SPOSOBNOSTI CUVANJA HRANE

INDIJSKR VRANA

NA KRAJU RUNDE: Mozes da sacuvas 1 Q iz

lignih zaliha na svakoj ptici u ovom redu.

CRVENOGLAVA PLAVA SVRAKA

NA KRAJU RUNDE: Mozes da sacuvas 1 Q iz

lignih zaliha na svakoj svojoj drugoj ptici.

SMEDI SVRACAK

KADA SE AKTIVIRA: Svi igraci mogu da sacuvaju
po 1 & iz licnih zaliha na ptici u

KADA SE AKTIVIRA: Sacuvaj 1 Q iz lignih

Ove sposobnosti mozete da iskorisfite da saduvate
hranu na pticama koje inace nemaju tu sposobnost.

Broj hrane koju mozete da sacuvate koji je odreden
kartom (na primer, ,na svakoj ptici u ovom redu”) je
maksimalan broj. MoZete sacuvati i manje.

KRUPNOKLJUNA VRANA zaliha na bilo kojoj ptici. Ukoliko fo uradis, mozes

da podvuces 1 4 iz ruke pod ovu picu.

KADA SE AKTIVIRA: Sacuvaj 1 ° iz lignih zaliha
GREAC na ovoj ptici il podvuci 1 £ iz ruke pod owu pficu.

Ukoliko uradis bilo $ta od ovoga, podvuci 1 £ sa

vrha $pila pod ovu pficu.

Ukoliko sve kockice u hranilici pokazuju isti simbol,
A el wi mozete da je resetujete pre nego sfo uzmete
PLANINSKR $IVA SENICA KHDA € AKTIVIRG: Socuvei | Ny Ml RGREIRIBIEE ol o], Ukoliornijadna Fockico
\

iz hranilice na ovoj pfici, ukoliko je moguce.

u hranilici ne pokazuje [odredena vrsta hrane], ne
uzimate nista.




SPOSOBNOSTI POLAGANJA JAJA

Svaka pfica ima limit koliko jaja moze da polozi. Osim ako nije izricito nazna&eno, nijedna sposobnost ne omoguéava da pfica na sebi ima vise jaja od limita.

Gnezda sa simbolom 0 predstavljaju dzoker gnezda. Ona se smatraju gnezdom bilo kog tipa za sposobnosti ptica. Ukoliko imate vise razlicitih

sposobnosti koje fraZze odredenu vrstu gnezda, o gnezda mozefe da koristite za sve sposobnosti, ¢ak i u okviru istog poteza.

DARZI

NA KRAJU IGRE: Pronadi na svojoj tabli grupu
povezanih ptica koje imaju isti tip gnezda. Polozi
po 1 () na svaku od njih. Gnezda o racunaiju
se kao gnezda bilo kog fipa.

,Povezane ptice” su ortogonalno susedne ptice,
odnosno pfice koje se na tabli igraga nalaze
neposredno levo, desno, iznad ili ispod (ne i
dijagonalno). Grupa moze da se kreée cik-cak

preko redova i kolona, sve dok je svaka ptica u grupi
ortogonalno susedna barem jednoj drugoj ptici u grupi.

LJUBIEASTA KUKAVICA

JEDNOM 1ZMEBU POTEZA: Kada neki drugi igrae
uradi akeiju POLOZI JAJA, polozi 1 () na neku
drugu pticu sa rasponom krila < 30 cm. Koristedi
ovu sposobnost mozes da polozis na tu pticu 2 ()
vise od njenog limita.

A71J8K1 KOEL

JEDNOM IZMEBU POTEZA: Kada neki drugi igrac
uradi akeiju POLOZI JAJA, mozes da polozis

1 () na neku drugu plicu koja ima % gnezdo.
Koriste¢i ovu sposobnost mozes da poloZis na fu
plicu 3 () vize od njenog limita.

Prekoracenie limita jaja: Kada aktivirate sposobnost
neke od ovih plica, mozete je iskoristiti da poloZite jaje
na pficu koja je ve¢ na limitu jaja (ili preko njegal, kao
Sto je opisano. Ova sposobnost ne uti¢e ni na jednu
drugu akciju u igri - limit jaja se i dalje primenjuje na
njih.

Ptica koja ima vie jaja nego 3to joj njen limit
dozvoljava racuna se za bonus kartu Phig;i
teriogenolog.

Ptice koje nemaju gnezdo, samim tim nemaju ni limit
jaja, tako da na njih ne mozete da polozite jaje
koriste¢i ovu sposobnost.

BRKATA SENICA

NA KRAJU RUNDE: Za svaku drugu pticu u ovoj
koloni koja ima () na sebi, polozi po 1 () na ovu
pficu.

CRNA RODA

NA KRAJU RUNDE: Polozi po 1 () na pice

neposredno levo i desno od ove ptice.

CRNOGLAVA ZUTARICA

NA KRAJU RUNDE: Polozi po 1 () na owu plicu za

svaku pticu levo od nje u ovom redu.

ZELENI FAZAN

KADA SE AKTIVIRA: Svi igraci polazu po 1 ().

DOMAEI GoLUB

KADA SE AKTIVIRA: Sviigraci polazu po 1 (). Ti
polazes 1 dodatno ().

Jaje mozete da polozite na bilo koju pficu.

Kada aktivirate sposobnost karte Domaci golub,
mozete (ali ne morate) da polozite drugo jaje na istu
pficu kao i prvo jaje.

ZEBRASTI GOLUBIE

KADA SE AKTIVIRA: Svi igraci mogu da odbace
po 1 R iz licnih zaliha da bi polozili po 1 ().

Ukoliko odbacite semenke mozete da polozite jaje
na bilo koju pticu. Ne morate da ga polozite na kartu
Zebrasti golubi.

INDIJSKA DIVLJA KOKOS

KADA SE AKTIVIRA: Prebroj O na svim svojim
pticama. Ukoliko imag manje od 6 (), polozi 1 ()

na ovu pficu.
CUBHSTH SEvA KADA SE AKTIVIRA: Odbaci 1 {*-L\ iz li¢nih zaliha. Semenke morate da odbacite iz li¢nih zaliha. Ne
Ukoliko to uradis, polozi 1 () na ovu pficu. mozete da odbacite semenke sacuvane na pici.
ZHLHR SLEPIE KHDH SE HKTlV'RH Odbaci 1 ‘E’ iz ruke. Ukoliko
to uradis, polozi 1 O na ovu pficu.
KADA SEHKTW'RH Odboci'bilo ko br'oi &l Odba&ena karta moze da ima simbole i drugih
CRNI DRONGO o poi'rol\o ‘ c'Jopum 95 ka?“ko barem ‘e(flho stanista, ali mora da ima simbol da bi se racunala
odba&ena ptica moze da Zivi u polozi 1 () Lol posohneet
na ovu pficu.

CRVENOLIKI VIVAK

KADA SE AKTIVIRA: Odbaci bilo koiji broj %]

sa postolja i dopuni ga. Ukoliko barem jedna

odbagena pfica ima sposobnost, polozi 1 ()

na ovu pficu.




OBICNI TRAGOPAN

KADA SE AKTIVIRA: Doj 1 {4 iz ruke nekom
drugom igracu. Ukoliko to uradis, polozi 2 () na

ovu pticu.

INDIJSKI BULBUL

KADA SE AKTIVIRA: Ukoliko imaz barem 1 %‘

u lignim zalihama, polozi 1 () na owu pticu.

Ne morate da pofrosite ili odbacite %‘

0BICNA JORA

KADA SE AKTIVIRA: Polozi 1 () na neku drugu

pficu u ovoj koloni.

ZLATNI FAZAN

KADA SE ODIGRA: Sviigraci polazu po 2 (). Ti
polazes 2 dodatna ().

Svaki igrag moze da bira da li ¢e postaviti jaja na
jednu ili vise ptica.

PUSTINJSKA ZEBA

KADA SE ODIGRA: Polozi po 1 () na owu plicu za

svaku drugu pticu u svojoj

AZ1JSK1 SMARAGDNI GOLUB

KADA SE ODIGRA: Polozi po 2 () na svaku drugu

pticu u ovoj koloni.

”
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SPOSOBNOSTI VUGENJA KARATA | FORMIRANJA JATA

VUTENJE KARATRA: Karte vucete kao o je opisano na karti. Karte mozete da vugete ili sa postolja za karte ili sa vrha $pila, osim ako nije taéno odredeno.

Ne postoji ograni¢enije broja karata koje moZete da imate u ruci. Karte tokom igre mozete, ali i ne morate da drzite u tajnosti.

FORMIRANJE JATA 4,75 Ptice sa ovim sposobnostima su poznate po tome $to formiraju velika jata. Kao sto je opisano na kartama, jafo pravite tako 3o

pod pticu podvlacite druge karte, licem nadole. Svaka karta koja se nalazi ispod vasih pfica na kraju igre vredi jedan poen.

SEVERNA ZEBA

NA KRAJU RUNDE: Vuci 2 £ sa vrha 3pila i dodaj
ih u ruku. Zatim, podvuci do 2 £ iz ruke pod ovu
plicu.

Kada koristite sposobnost ove pfice, mozete da
podvucete pod nju dve, jednu ili nijednu kartu.

Mozete da podvucete karte koje niste vukli prilikom
akfiviranja ove sposobnosti.

PLANINSKA JURICICA

NA KRAJU RUNDE: Vuci 2 £ sa vrha 3pila i dodai
ih u ruku. Zatim podvuci bilo koje 2 £ iz ruke pod
ovu pticu.

Kada koristite sposobnost ove ptice, podvlagenje
karata je deo cene akcije i samim tim je obavezno.

Mozete da podvucete karte koje niste vukli prilikom
akfiviranja ove sposobnosti.

MANDARINKA

NA KRAJU RUNDE: Povuci 5 4 sa vrha $pila.
Dodaij 1 u ruku, podvuci 1 pod owu pticu, daj 1
nekom drugom igracu i odbaci ostale.

UTVA ZLATOKRILA

NA KRAJU RUNDE: Povuci 5 £ sa vrha 3pila.
Dodaij 1 u ruku, podvuci 1 pod owu pticu i odbaci
osfale.

Ako odlucite da aktivirate ove ptice na kraju runde, svi
delovi njihovog akiiviranja su obavezni.

KRoZnA

NA KRAJU RUNDE: Za svaka 3 () u svojoj é,
vuci 1 £ sa viha spila. Mozes da podvuges do
2 (4 iz ruke pod ovu pticu.

Mozete da podvucete karte koje niste vukli prilikom
akfiviranja ove sposobnosti.

POLOJKA

KADA SE AKTIVIRA: Povuci 1 £ za svaku pficu u
SVO[O] % koja ima () na sebi. Zadrzi 1 i odbaci

ostale.

MALA BELA CAPLJA

KADA SE AKTIVIRA: Vuci 1 (4 sa viha spila i
dodaj je u ruku. Svi ostali igraci vuku po 1 4
sa vrha $pila i dodaju je u ruku ukoliko moze da

Zivi u ;

POTOENR CRVENREPKA

KADA SE AKTIVIRA: Vuci 1 £ sa viha spilai

dodaj je u ruku. Svi ostali igraci vuku po 1 4 sa
vrha $pila i dodaiju je u ruku ukoliko se u ceni pfice

£
nalazi H ili *_“\\

p c <
Ptica mora da ima ey, ili % simbol. Ne racuna se
simbol Q

Postolie za pfice se dopunjava tek na kraju vaseg

ZUTH EHPLJICH KHgHA S HK‘TW'RH: ‘YUCE i k.oio seilgenig poteza. Ako ie srednie po\ie prazno, ova ptica nema
srednjem polju postolja za ptice. A
SARUS ZDRAL KADA SE AKTIVIRA: Svi igrai mogu da odbace

po 1 () da bi povukli 1 £ sa vrha 3pila.

MALI GNJURAC

KADA SE AKTIVIRA: Za svaku pticu u ovoj koloni
koja ima () na sebi, povuci po 1 (4. Zadrzi 1
odbaci ostale.

KADA SE AKTIVIRA: Daj 1 {4 iz ruke nekom

TIGRASTA ZEBA -
drugom igracu. Ukoliko to uradis, vuci 2 f4.
g KADA SE AKTIVIRA: Ukoliko barem jedna ptica
MALA ZELENA PCELARICA na postoliu ima Yey. u svojoj ceni, podvuci 1 od tih

karata pod ovu pticu.




MODROKOS
PEGAVA GRLICA

KADA SE AKTIVIRA: Ukoliko nema drugih ptica
desno od ove ptice, mozes da je premestis (samo
kartu) na tablu igraéa sa svoje [leve /desne]
strane (ti biras u koje staniste). Ukoliko to uradis,
uci 3 (4.

Kada premestate ovu pticu na fablu drugog igraga,
postavife je na krajnje levo slobodno polie u stanistu
po svom izboru. Ako nema slobodnih polja u stanistu,
ova pfica ne moZe biti premestena u fo staniste. Sva
sac¢uvana hrana, poloZena jaja i podvuéene karte

se odbacuju kada je premestite. Igra¢ kod kog je
premestate ne moze da odbije ovu pficu.

GRANDALA DROZD

KADA SE AKTIVIRA: Ukoliko si polozio ()naow

pticu u ovom potezu, podvuci 1 [ sa vrha 3pila
pod ovu picu.

Jaje ste morali da polozite pre akfiviranja ove karte.
Ako iskoristite drugu kartu da kopirate sposobnost karte
Grandala drozd, gleda se da i ste na tu kartu polozili
jaje.

KADA SE AKTIVIRA: Podvuci do 3 1 iz ruke pod

LiskA

ovu pficu.

KADA SE AKTIVIRA: Podvuci do 3 (- izlruke pod
FILIPINSKA TKALJA owu pticu. Ukoliko podvuces barem 1 £, polozi

1 () na owu plicu.

RUZICAST! CVORAK

KADA SE AKTIVIRA: Podvuci do 3 £ iz‘ruke pod

ow pticu. Ukoliko podvuces barem 1 {4, uzmi

1 & iz zaliha.

KADA SE ODIGRA: Svi igraci vuku po 1 £ sa viha

BISOKLJUNKR spila i uzimaju po 1 Yy, iz zaliha. Ti vuges
1 dodatnu £ sa vrha $pila.

PAUN KADA SE ODIGRA: Svi igraci vuku po 2 £ sa viha Dodatnu kartu mozete da vueete sa vrha 3pila ili sa
$pila. Tivuces 1 dodatnu £) postolia za pfice.

MALI RONAC KADA SE ODIGRA: Povuci 4 (1. Podvuci 2 [ pod Kada koristite sposobnost ove ptice, podvlagenje

owu plicu, a druge 2 k4 dodai u ruku.

karata je deo cene akcije i samim tim je obavezno.




SPOSOBNOSTI GRABLJIVICA

Ptice koje imaju ove sposobnosti love manije ptice, glodare ili ribu. Ukoliko im je lov uspesan, zadrzavaiju plen, koji na kraju igre vredi jedan poen.

ORIJENTALNA ZALIVSKA KUKUVIJA

NA KRAJU RUNDE: Aktiviraj smede sposobnosti
svih svojih drugih pfica sa A

Kada koristite ovu sposobnost mozete da akfivirate
smede sposobnosfi svojih &M prica bilo kojim
redosledom. Ove sposobnosti su oznacene 223
simbolom levo od teksta sposobnosti (ne unutar teksta
sposobnosti).

FILIPINSKI ORAO

NA KRAJU RUNDE: Baci svih 5 §#. Mozes
ponovo da bacis bilo koji broj &#, do 2 puta.

Ukoliko ima3 barem 3 4@ kada stones, povuci
2 bonus karte i zadrzi 1. Resetuj hranilicu.

Nakon 3to bacite svih 5 kockica, mozete ponovo
baciti bilo koje od tih 5 kockica. Zafim, mozete ponovo
baciti bilo koje od 5 kockica poslednii put. Nakon $to
zavrsite sa bacanjem (do 3 puta ukupno), ako imate
barem 3 4, povucite 2 bonus karte i zadrzite 1.
Resetujte hranilicu, bez obzira na fo koliko kockica
pokazuje simbol 4.

CRVENOKLJUNI VODOMAR

KADA SE AKTIVIRA: Izaberi bilo koju 1 &#. Baci

ie po jednom za svaku svoju picu. Ukoliko
dobijes barem 1 >@, uzmi 1 iz zaliha. Mozes

da je sa¢uvas na ovoj ptici.

Ukoliko dobijete vise od 1 @, uzmite samo jednu.

BELOGRUDI VODOMAR

KADA SE AKTIVIRA: Izaberi bilo koju 1 §#. Baci je
do 3 puta. Svaki put, ukoliko dobijes ey, >@ ili
4®, sacuvaj 1 ovde. Ukoliko ne dobijes, sfani i vrati
svu hranu saéuvanu ovde u ovom potezu.

CRVENR CAPLJA

KADA SE AKTIVIRA: Izaberi bilo koje 2 §#. Baci
ih do 3 puta. Svaki put, ukoliko dobijes barem
14y ili 1 @, sacuvaj 1 ovde. Ukoliko ne
dobijes, stani i vrati svu hranu saduvanu ovde u
ovom potezu.

SUMSKA KUKUMAVKA

KADA SE AKTIVIRA: 1zaberi bilo koje 2 §#. Baci
ih do 3 puta. Svaki put, ukoliko dobijes barem
1%y ili 1 4@, sacuvaj 1 ovde. Ukoliko ne
dobijes, stani i vrati svu hranu sacuvanu ovde u
ovom potezu.

BRAMANSKA LUNJA

KADA SE AKTIVIRA: Izaberi bilo koje 3 §#. Baci
ih do 3 puta. Svaki put, ukoliko dobijes barem 1
@ i | 4@, sacuvaj |1 ovde. Ukoliko ne dobijes,
stani i vrati svu hranu sa¢uvanu ovde u ovom
potezu.

Posle svakog bacanija proveravate da li ste bili uspesni
ili ne. Ako niste bili uspesni, akfiviranje ove ptice se
zavrsava. Takode, moZete izabrati da sami zavrsite
akfiviranje ptice u bilo kom frenutku kako biste izbegli
rizik od gubitka onoga 3fo ste dobili.

Ako niste bili uspesni, morate da vratite svu hranu koju
je ova pfica sakupila fokom trenutne akfivacije ove
sposobnosti.

Ako ste bili uspesni, sacuvaite 1 hranu iz zaliha na
ovoj pfici (ne mozete da sacuvate vise od jedne hrane
nakon svakog bacanja). Zatim, ako ste bacali manje
od 3 puta, odlugite da |i éete ponovo bacati.

ZABOUSTA SA SRI LANKE

KADA SE AKTIVIRA: Baci bilo koju 1 §#. Ukoliko
dobijes &y, sacuvaj 1 ey iz zaliha na ovoj plici.
Svi igrai mogu da odbace 1 £ iz ruke da bi
uzeli 1 ey iz zaliha.

KADA SE AKTIVIRA: Baci bilo koje 2 &#. Ukoliko
dobijes barem 1 @, sacuvaj 1 >@ iz zaliha na

Ukoliko dobijete | H/‘l-“\) raéuna se kao da ste

dobili ..
Kada bacate 2 kockice, mozete da sacuvate samo

1 >@® &ak i ako dobijete 2 @.

Drugi deo sposobnosti je nezavisan od prvog: Svi
igraci mogu da odbace [ iz ruke da bi uzeli hrany,

NOSOR0G NJORCICA ovoi pici. Svi igraci mogu da odbace 1 4 iz ruke bez obzira na to da li je bacanje kockica bilo uspesno
da bi uzeli 1 @ iz zaliba ili ne. Odrednica ,sviigraci” uvek ukljueuje i igraca koiji
s je akfivirao sposobnost.
0BICNA VETRUSKA KADESEARTIMRA: Bachile e Ukoliko dobijes vise od 1 48, sacuvaj samo jednog.

dobijes barem 1 4@, sauvaj 1 48 na ovoj pici.

VELIKI KORMORAN

10

KADA SE AKTIVIRA: Mozes da premestis 1 =@
sa ove pfice u ligne zalihe. Zatim baci bilo koje
2 . Ukoliko dobijes barem >@, sacuvaj 1 @

na ovoj ptici iz zaliha.




KADA SE AKTIVIRA: Do 3 puta vuci 1 £ sa vrha

EJA MOEVARICA $pila. Kada sfanes, ukoliko je zbir raspona krila
svih ptica < 110 em, podvuci ih pod ovu pficu. U
suprotnom ih odbaci.

KADA SE AKTIVIRA: Do 3 puta vuci 1 £ sa vrha

BULJINA $pila. Kada stanes, ukoliko je zbir raspona krila

svih ptica < 110 cm, podvuci ih pod ovu pticu. U
suprotnom ih odbaci.

Nakon svake povugene £ proveravate da |i ste bili
uspesni il ne. Ako niste bili uspesni, aktiviranje ove
plice se zaviiava. Takode, mozete izabrati da sami
zavriite akfiviranje pfice u bilo kom trenutku kako biste
izbegli rizik od gubitka onoga $to ste dobili.

Nakon svake povugene karte [ saberite raspon kiila
svih povucenih £4. Ako je ukupni raspon krila jednak
ili veci od 110, niste bili uspe3ni i morate da odbacite
sve [ koje ste povukli fokom trenutne akfivacije ove
sposobnosti.

Ako je ukupni raspon krila maniji od 110 cm, a vi ste
povukli manje od 3 (4 odlucite da li ¢ete povudijos
iednu £ ili ¢ete prestati i podvuci sve povucene 4
pod ovu pticu.

Ako povucete [ sa dzoker rasponom kiila (koji imaju
neke ptice u Ekspanzii Plice Okeanije) - oznagen
asteriskom (*) - mozete izabrati bilo koju pozitivnu
vrednost za raspon krila te pfice.

SPOSOBNOSTI VEZANE ZA BONUS KARTE

INDIJSKI SUP

NA KRAJU IGRE: Kopiraj jednu bonus kartu igraca
sa svoje desne sfrane, kao da je tvoja (bodujes je
na osnovu svojih ptical).

ASAMSKI MARABU

NA KRAJU |GRE: Kopiraj jednu bonus kartu igraga
sa svoje leve strane, kao da je tvoja (bodujes je
na osnovu svojih pfical).

Ako igrate tako da su vam bonus karte skrivene od
drugih igraga, kada se ova sposobnost aktivira, igrag
na kojeg ufi¢e ova sposobnost mora da vam otkrije
svoje bonus karte.

U igri sa dva igraca ove dve karte mogu obe da
kopiraju istu bonus kartu.

BELOGLAVA PLAVOKLJUNA PATKA

KADA SE ODIGRA: Povuci 3 nove bonus karte i

zadrzi 1.

Povucite 3 bonus karte, izaberite jednu koju ¢ete zadrzati
i odbacite ostale. Ako se 3pil bonus karata isprazni
tokom igre, promesajte sve odbacene bonus karte da
biste formirali novi 3pil, koji ¢ete postaviti licem nadole.

SPRUTKA KASIKARA
JAPANSKI 18IS

KADA SE ODIGRA: Povuci 2 nove bonus karte i
zadrZi 1. Ostali igragi mogu da odbace bilo koja 2

O, O)ili i) da urade isto.

resursa |

Svakiigra¢ moze da odbaci 2 resursa isfe vrste (na
primer, 2 °) ili 2 razlicite vrste (na primer, 1 &i

1 () da bi povukao bonus karte. Zetone hrane morate
da odbacite iz liénih zaliha, a karte iz ruke.

Povucite 2 bonus karte, izaberite jednu koju ¢ete
zadrzati, a drugu odbacite. Ako se 3pil bonus karata
isprazni tokom igre, promesaite sve odbacene bonus
karte da biste formirali novi 3pil, koji éete postaviti licem
nadole.

EKSPANZIJA PTICE OKEANIE: Ako igrac odbaci 5. ¢

da bi povukao bonus kartu, taj nektar stavlja na polie
POTROSENI NEKTAR u svojoj é

CRVENOKAPI ZDRAL

KADA SE ODIGRA: Boduj 1 svoju bonus kartu tako
3to ¢es sacuvati po | d
svaki poen. Odbaci tu bonus kartu i vuci 1 novu.

iz zaliha na ovoj pfici za

INDIJSKA DROPLJA

KADA SE ODIGRA: Boduj 1 svoju bonus kartu fako
$to ¢es sacuvati po 1 R\ iz zaliha na ovoj ptici za
svaki poen. Takode, bodovaces je normalno i na
kraju igre.

Ove sposobnosti koriste sauvanu hranu da bi
odredile koliko poena donosi bonus karta u trenutku
akfiviranja. Za sve druge svrhe (na primer, bonus kartu
Struénjak za ptice mesojede), fo je obi¢na sacuvana
hrana.

1



DRUGE SPOSOBNOSTI

MALI ALEKSANDAR

KADA SE ODIGRA: Kopiraj bezbojnu sposobnost

1 pfice igraga levo ili desno od sebe.

Kopirana sposobnost mora da bude bezbojna, KADA
SE ODIGRA sposobnost.

Ova pfica moze da kopira bezbojnu sposobnost koja
vam omoguc¢ava da odigrate dodatnu pficu, &ak i u
stanistu koje nije ono u kojem je ova pfica odigrana.
Dodatna ptica mora biti odigrana u staniste koje je
odredeno kopiranom sposobnoséu, ukoliko postoji.

Posto ova ptica ne moze da se odigra u @ staniste,
ne moze da kopira bezbojnu sposobnost koja

specifiéno nalaZe odigravanie karte u to staniste (na
primer, karta Siva &aplia, iz ekspanzije Plice Eviope).

Ako koristite ovu pticu da kopirate bezbojnu sposobnost
pice koja ima alternativnu cenu, mozete da platite tu
alfernativnu cenu da biste odigrali ovu kartu. (U ovoj
ekspanziji ne postoje karte sa alternativnom cenom, ali
postoji nekoliko takvih ptica u ekspanziji Ptice Evrope.
Alternativna cena je ozna&ena asteriskom [*] pored
cene.)

KINESKR VUGA

NA KRAJU RUNDE: Ukoliko si uradio sve 4 akcie

u ovoj rundi, uzmi 1 iz zaliha, polozi 1 () na
bilo koju pficu i vuci 1 £ sa vrha 3pila.

Na kraju runde, ako imate akcione kocke na poljima
sa imenom akcije u sva Eetiri reda, mozete odigrati
sve fri akcije dostupne na ovoj karti, navedenim
redosledom.

VELIKI KLJUNOROZAC

KADA SE AKTIVIRA: Svi igraci mogu da podvuku
1 (4 iz ruke pod pficu u svojo] i/ili sacuvaju

] %‘ iz liénih zaliha na pficu u svojoj 4P

KADA SE AKTIVIRA: Kopiraj smedu sposobnost

Kopirana sposobnost mora da bude smeda, KADA SE

SMEDA MINA ; ‘ LA AKTIVIRA sposobnost. Aktivirajte sposobnost kao da se
fedne ptice u igracalevo od sebe. ona nalazi na karti Smeda mina.

MALI MINIVET KHDH St O,NGRH:.OdIg@ 108 ]evdnvu pﬂ;u ! ,;v' Mozete da ignorisete 1 O u ceni pfice umesfo da

I MINI Prilikom odigravania te ptice moze$ da ignorises AT
i L P ignorisete 1 \ay.

1% ili 1 () u njenoj ceni.
KADA SE ODIGRA: Odigraij jos jednu picu u i LRSIy O (30

ZEBA TRUBACICA Prilikom odigravanja te ptice mozes da ignorise$ fi 1 doionoiisale | e phoe e

Prvo srpsko izdanje: © 2025. Mipl

W, - 2 ¥ 3%
121l 1 v njenoj ceni.
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