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U trecoj ekspanziji za drustvenu igru Wingspan, dogekujemo nove vrste u nasim stanistima istrazujuéi Zivopisne, infrigantne i

RPSKO IZDANJE

ol

velicanstvene ptice Azije. Ove ptice su odabrane od preko 2800 vrsta koje Zive u AZiji.

Ovo je zasebna igra za jednog igraca (solo varijanta; pogledaijte Automa pravila) ili dva igraca (Duet varijanta; pogledaite tekst u

crvenim okvirima u ovim pravilima). U sluéaju da vam je ovo prvi dodir sa igrom Wingspan, sve $fo freba da znate nalazi se u ovim

pravilima. Takode, uklju¢ena je i nova varijanta Jato" koja prosiruje osnovnu igru do 6 ili 7 igraca (pogledaite tekst u plavim okvirima

u ovim pravilima), a ove nove karte sa pticama i bonus karte mogu se kombinovati sa osnovnom igrom i/ili prethodnim ekspanzijama.

KOMPONENTE

Pravila i Apendiks

90 karata sa pticama

14 bonus karata (3 ponovliene iz
osnovne igre sa dopunjenom listom)

dvostrana tabla sa cilievima za Jato
varijantu i duet mapom

BN 018

1 dvostrani broj¢anik redosleda
igranja za Jato varijantu

6 duet plogica sa cilievima
Ve N VeV N
“‘.:;:“Vg;‘$ V. € B Y

s
e

ey

A AN

30 duet tokena (15 po igracu)
\

5 drvenih kockica

YY1,

1 tabla hranilice

1 postolie za ptice

16 drvenih akcionih kocaka (8 svake boje)

30 figurica joja

81 Zeton hrane

1 dvosfrani podsetnik

KRRJ RUNDE: DUET VARIJANTR L
o

1 Zeton za prvog igraca

2 vodi¢a za laksi start Duet varijante
(2 igraga)




POSTAVKA

ZAJEDNICKE KOMPONENTE

1. PTICE. Promesaite karte sa pticama i formiraite 3pil. Postavite
$pil pored postolja za karte, a zatim popunite postolie sa fri
karte okrenute licem prema gore.

2. LALIHE. Stavite svu hranu i jaja u zalihe. To su resursi koji su
dostupni svim igracima.

3. HRANILICA. Bacite pet kockica na tablu hranilice.

4. BONUS KRARTE. Promesaite bonus karte, formiraite 3pil i stavite
ga na sto.

5. PLOCICE SA CILJEVIMA. Promesaite plocice sa cilievima, ne

gledajuéi ih (dvostrane su) i postavite po jednu plocicu (nasumignom

stranom prema gore, pogledaite siranu 15) na svako od &efiri mesta
na tabli. Vratite osfale plocice u kutiju.

DUET VARIJANTA (ZA DVA IGRACA)

Ekspanzija Pfice Azije uklju¢uje novu Duet varijantu za ta&no
dva igraga. Ta varijanta ukljuguje sve ostale korake postavke
koiji su opisani na ovoj strani, sa ovim izmenama. Umesfo
koraka 5 (plo¢ice cilieva) uradite sledece:

5. DUET MAPA I PLOCICE CILJEVA. Koristite duet mapu i duet
plocice cilieva na kraju runde. Plocice cilieva su dvostrane
i oznacene crvenim uglovima. Izaberite &efiri nasumicne
plocice i stavite ih na &efiri polja ispod mape. Vratite
preostale plocice u kutiju.

6. DUET TOKENI. Postavite po jedan duet token u svojoj boji na

svako od 15 polia za ptice na svojoj tabli. Postavicete duet
token na duet mapu svaki put kada odigrate pficu.

Prikazana postavka je za novu Duet varijantu. Srandardna
igra bi Imala tablu za a//eve iz osnovng:i

POSTAVKA IGRACA

A. Svaki igra¢ dobija:

* 1 tablu za igraéa (korisfite unutra3nju sfranu kao $fo je
prikazano na slici; spolja3nju stranu korisfite samo kada
igrate sa ekspanzijom Ptice Okeanije)

* 8 akcionih kocaka jedne boje

* 2 nasumi¢ne bonus karte

* 5 nasumiénih karata ptica

* 5 Zetona hrane (po jedan od svake vrste: H 1\, -, %‘, )

Karte u ruci mozete, alii ne morate da drzite u fajnosti.

B. Na pocetku igre, imate 10 resursa: pet pfica i pef hrane. Morate
odbaciti pet i zadrzati pet (u bilo kojoj kombinaciji). Verovatno
¢ete zeleti da zadrzite hranu prikazanu u gomjem levom uglu
karata ptica koje ste odabrali. Na primer, moZete da zadrzite
dve ptice i fri hrane, ili Cetiri ptice i jednu hranu. Ukoliko igrate
sa ekspanzijom Ptice Okeanije, dobijate i jedan Zeton nektara.

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. Nasumiéno odaberite prvog igraca i dajte mu Zefon za prvog igraca.

Napomena: Ukoliko koristite vodi& za laksi start, on odreduje
vase pocetne karte i hranu.

Karte sa pticama i bonus karte iz ove ekspanzije moZete kombinovaT™ s
sa osnovnom igrom i drugim ekspanzijoma (i obmuto); kan‘e iz '
ekspanzije Ptice Azije imaju »a v donjem desnom ug

razlikovali. Ukoliko znate kako se igra Wingspe

u ovoj ekspanziji koja treba da naucite, osint ako'n .
Duet ili Jato (uputstva za n/lh nalaze se v crvenim plawrﬁ 'akwnma)j
postoje samo neke nove




JATO VARIJANTA (6-7 1GRACA)

Ova ekspanzija, kada se kombinuje sa osnovnom igrom, omoguéava igru sa 6 i 7 igra&a (varijanta ,Jato”). Planirajte da prva
parfija varijante Jafo traje oko 2 safo, pa &ak i duZze, ukoliko u vasoj grupi ima neiskusnih igraca.

PREGLED

Varijanta Jato uvodi dva istoviemeno akfivna igraca kako bi se ubrzala igra. | dalje se takmi&ite kao pojedinci, bas kao i u osnovnoj
igri. Bicete dodeljeni grupi koja ima sopstvenu hranilicu i podlogu za pfice i korisficete samo resurse svoje grupe fokom cele igre.
Medutim, imacete interakciju i sa Elanovima druge grupe na druge nacine: Svi igragi imaju iste cilieve na kraju runde, ruzicaste
sposobnosti JEDNOM IZMEDU POTEZA i druge sposobnosti koje uticu na druge igrace, uficu i na igrace druge grupe.

POSTAVKA

Podelite igrage u dve grupe za istim stolom (3 + 3 za igru sa Sest igraéa i 3 + 4 za igru sa sedam igra&a). Ove grupe ostaju iste
tokom cele igre.

Zamenite sve korake postavke zajednickih komponenti slede¢im koracima:

1. Brojéanik redosleda igranja. Postavite broj¢anik redosleda igranja na sredinu sfola. Broj¢anik se sastoji iz dva dela;
Uverite se da su oba dela okrenuta ispravnom stranom nagore (6 ili 7 igra&a). Podelite akcione kocke igragima za stolom
potpuno istim redosledom kao $to su boje na brojeaniku (igraci mogu da sednu u skladu sa tim ako imaju omilienu boju).

. Karte sa pticama. Promesaite 3pil karata sa pticama. Moradete da kombinujete karte sa pticama iz osnovne igre i/ili drugih
ekspanzija da biste imali dovolino za igru sa 6 ili 7 igraga. Podelite 3pil na pola, stavite po jednu polovinu pored postolja za
pfice svake grupe, a zatim svako postolie popunite sa fri karte okrenute licem nagore.

3. Zalihe. Stavite svu hranu i jaja u zalihe. To su resursi koji su dostupni svim igracima.

. Hranilice. Svaka grupa ima svoju hranilicu sa pet kockica.

a. Ukoliko igrate sa ekspanzijom Ptice Okeanije, svaka grupa koristi dve kockice sa nektarom i tri obi¢ne kockice.

. Bonus karte. Prome3aite sve dostupne bonus karte (osim karte Zoolog, za vise detalja pogledaite siranu 16) i formirajte
iedan 3pil, koji ¢e korisfiti obe grupe.

. Plogice sa ciljevima. Korisfite jedan set plocica sa cilievima za sve igrace (korisfite standardne plogice sa cilievima, ne plogice sa

cilievima za Duet varijantu sa crvenim uglovima). Promesaite plocice sa cilievima, ne gledajuéi ih (dvostrane su) i postavite po jednu
plogicu (nasumiénom siranom prema gore) na svako od &etiri mesta na tabli. Vratite ostale plocice u kutiju.

POSTAVKA 1GRACA

Nastavite sa svim standardnim koracima za postavku igraga kao $to je opisano na strani 2. Zatim podesite

broj¢anik redosleda igranja tako da zvezdica pokazuje na igraca sa Zzetonom prvog igraga (ljubigasti igra¢
u ovom primeru za 7 igragal.

NAPOMENE VEZANE ZA GRUPE
* Osim $fo igragi imaiju pristup odredenom setu kockica i karata, grupe nemaiju nikakav drugi znagaj u igri.
¢ |graci svake grupe imaju pristup samo hranilici i postolju za ptice svoje grupe.

¢ Ukoliko se u sposobnosti ptice pominje ,bilo koja kockica” imate pristup samo kockicama svoje grupe.




PREGLED IGRE

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

STRUKTURA POTEZA

Na svom potezu mozete da odigrate jednu od &efiri postojece NAPOMENA AUTORA: Prvih nekoliko poteza e biti vrlo
akcije, kao to je prikazano na levoj sirani table za igraca: jednostavni dok se trudite da privucete prve.
< ODIGRAJ PTICU iz ruke (sirana 6] prirode. Apsolutno je dozvoljeno da i vi

> UZMI HRANU i akiiviraj sposobnosti sumskih ptica (strana 7)
POLOZI JAJA i aktiviraj sposobnosti livadskih ptica (strana 8)
€ VUCI KARTU i akiiviraj sposobnosti mocvarnih ptica (strana 9)

istu akdiju!

Da biste stavili pticu iz ruke na tablu, postavite akcionu kocku na mesto ODIGRAJ PTICU iznad kolone u koju Zelite da postavite pticu.
Akcija ODIGRAJ PTICU je jedna od éetiri glavne akcije, iako je njen red mnogo uZi od ostala tri. Platite cenu za pticu u hrani i
jajima, a zatim sfavite pticu u odgovaraju¢e staniste. Ako ptica ima bezbojnu sposobnost KADA SE ODIGRA mozZete sada da je akfivirate.

Za odigravanie akcija UZMI HRANU, POLOZI JAJA i -L";gs. oI
VUCI KARTU primenijuje se isti postupak od fri koraka TS ' <1
(koji su obelezeni na slici desno):

1. |zaberite staniste i postavite akcionu kocku na krajnje xmusﬁungvnmw
levo slobodno polie u tom redu. Iskoristite bonus koji & e
donosi to polje.

2. Pomerajte akcionu kocku zdesna nalevo, akiivirajudi sve
plice sa smedom sposobnoscu KADA SE AKTIVIRA u N
tom redu. Nije obavezno da akiivirate sve sposobnosti. e

3. Kad akciona kocka dode na polje sa imenom akcije
ostavite je famo (broj kocki ovde moze da utice na
firkizne sposobnosti NA KRAJU RUNDE). Vas potez je

zavrsen.

STRUKTURA RUNDE

Kada svi igragi iskoriste sve svoje akcione kocke runda se Iskorisfite jednu svoju akcionu kocku da biste obeleZili svoju poziciju na
zavisava. Uradite sledecée korake po utvrdenom redosledu: tabli za cilieve koju sfe ostvarili za tu rundu. Posle svake runde imacete
1. Aktivirajte sposobnosti ptica NA KRAJU RUNDE. jednu akeionu kocku manje na raspolaganiu:

* 1. runda: 8 poteza po igra&u
* 2. runda: 7 poteza po igracu
* 3. runda: 6 poteza po igracu

2. Boduite ciljeve na kraju runde.
3. Ako je kraj 4. runde aktivirajte sposobnosti NA KRAJU IGRE,
a zatim sledi bodovanje. U suprotnom, predite na korak 4.

* 4. runda: 5 poteza po igracu

4. Sklonite sve akcione kocke sa table igraéa. :
5. Odbacite sve karte sa pticama sa postolja i dopunite ga. NAPOMENA AUTORA: IngCI (e imati manji broj akcija kako | ’gm :

6. Zeton za prvog igraéa prelazi igraéu levo. odmice, ali imace vise ptica i modi ¢e da akfivi
: _koje mogu da prave veoma korisne kombinacije.

DUET VARIJANTA

Zefon za prvog igraca dobija igrac koiji je bio drugi prilikom

JATO VARIJANTA

Zefon za prvog igraéa prelazi igracu levo i rofirajte brojcanik

bodovanija cilia na kraju runde. U slucaju neresenog rezultata,

prelazi kod drugog igraca. toko da zvezdica pokazuje tog igraca.




POENI
KRAJ IGRE | BODOVANJE

Igra se zavisava posle cetvrte runde. Nakon akfiviranja zutih
sposobnosti NA KRAJU IGRE, koriste¢i blokei¢ za bodovanje

izracunaite konagan rezultat tako 3to ¢ete sabrati:

* Poene za svaky, licem nagore kartu sa pticom na svojoj tabli

(prikazani na karti) 13
* Poene za svaku bonus kartu (prikazani na karti) il =
p ’ D ——TiS
* Poene za cilieve na kraju runde (prikazani na tabli za ciljeve) = NA KRAJU IGRE: Pronadi na svojoj abli grupu
BONS KARTE povezanih ptica koje imaju isti tip gnezda. Polozi

* Poene za nekiar (ukoliko igrate sa ekspanzijom Pice Okeanije)

po 1 ()na svaku od njih. Gnezda € racunaju se
kao gnezda bilo kog fipa.

VREDNOST NA KARTAMA

CiLJew:

* Jedan poen za:

SHEKD POLOZENO JAE ' Da bi uévrstile i kamuflirale svoje gnezdo, ove

SVAKU SACUVANU HRANU "5 pice povezuju lice viatima trave. @

» Svako polozeno jaje

1POEN 2R

»  Svaku sacuvanu hranu

SVAKU PODVUCENU KARTU
»  Svaku podvugenu kartu T
U NAJVECDJ GRUPI
UKUPNO

Pobednik je igra¢ koji ima najvise poena. U sluéaju neresenog
rezultata, pobednik je izjednaceni igra& koji ima vise neiskoris¢ene
hrane. Ukoliko je i dalie neresen rezultat, igraci dele pobedu.

Ovo su detalina pravila, a celu igry moZete da naucite koristedi

vodice i karte za laksi start. Preporucuj
vodice za vasu prvu partiju Duet varijante.

£t

& | g zon U VODICI | KARTE ZA LAKSI START DUET VARIJANTE
Sprella ganzelin

(Yo Naijlaksi nacin da naucite pravila igre Wingspan jeste da prafite uputstva iz vodica za laksi start.
\ Podelite jedan vodi& svakom igradu (prvi igra& dobija vodi& za igraga A). Postavite igru kao 3o
ie opisano u pravilima. Jedina promena je u koraku B postavke igrac¢a. Umesto da igra&i sami

biraju koje ¢e karte i Zefone hrane zadrzati, moraju da prate uputsiva iz vodica, gde je odredeno
sa kojim kartama i hranom svaki igra¢ pocinje partiju. Tom prilikom se koristi 3est karata koje imaju

crvene uglove.

95¢M Vodi¢i objasnjavaju &etiri glavne akcije tako $to oba igraga vode kroz nekoliko prvih poteza.

\\\1
'//‘

Nakon 3fo naugcite pravila, umesajte sve karte

za laksi start u odgovarajuée 3pilove. One su

ozna&ene crvenim uglovima u sluéaju da Zelite
7 ok bl ciple s okom 20, ek e s Fa A : SR

TRY i e i da ih izdvojite kako biste nau¢ili nove igrace

pravilima za ovu varijantu.

SAVET: Kada birate ptice,
Osnovna igra Wingspan takode sadrzi paket

razmislite o tome da li mogu -
da vam pomognu da dobij
vise karata ili hrane

partije. Smede sposobno

mogu da budu veoma

b

za |laksi start, cetiri vodica i 10 karata (sa sivim
uglovima), koiji se koristi kada u¢ite pravila igre
sa veéim brojem igraca.




CETIRI AKCIJE

U svakom potezu odigracete jednu akdiju. Ovde su detaljno opisane sve akdije.

PRVA AKCIJA: ODIGRAJ PTICU IZ RUKE

Pre nego $fo odlucite da odigrate pficu iz ruke, uzmite u obzir njeno staniste, STHngTE
cenu u hrani i jajima. Svaka ptica zahteva odredeno staniste i hranu 3o je

prikazano u gomjem levom uglu karte. Dodatni zahtev moZe da bude cena u jajima koja je Q G%%JM
+49.

prikazana na tabli igraga iznad kolone u koju Zelite da odigrate pficu (za prvu kolonu ne

posioji cena u jajima). Ako ne mozete da platite punu cenu, ne moZete da odigrate picu.

KADA 0DLUEITE DA ODIGRATE PTICU, URADITE SLEDECE: HREH

1. lzaberite pticu koju Zelite da odigrate, i odlucite u koje staniste ¢ete je
postaviti. Tri stanista su:

w Buljina se hrani glodarima, zecevima, golubovima, a

SuUMA LIVADA MOCVARA d

Ako je na karti prikazano vise stanista, mozete da birate izmedu tih stanista (redova) u koje éete
postaviti pticu. Maksimalno moZete da imate pet ptica u svakom stanistu.

2. Postavite akcionu kocku iznad kolone u koju Zelite da odigrate pticu i platite prikazanu NAPOMENA AUTORA:
cenu u jajima. Pticu uvek morate da postavite u krajnje levo slobodno polie u izabranom redu. Prva Viste hrane su vrlo uopsten
plica u svakom redu nema dodainu cenu u jajima. Da biste postavili pficu u drugu ili fre¢u kolonu morate
da odbacite jedno jaje, a da bisfe je postavili u Eetvrtu ili petu kolonu morate da odbacite dva jajefa.

3. Platite cenu u hrani. Vratite odgovarajuée vrste hrane u zalihe (hrana mora da bude iz lignih

zaliha, ne smete da koristite hranu koju ste sacuvali na pticama, koncept koji ¢e kasnije biti
objasnjen). Pet vrsta hrane su:

VN e P e

BESKICMENJACI SEMENKE RIBE VOGE GLODARI

DZOKER:: Ako je cena u hrani prikazana BEZ HRANE: Precriani kiug znadi
dzoker simbolom to znagi da mozete da da ne postoji cena u hrani za
iskoristite bilo koju vrstu hrane. fu plicu.

/ ILI: Ovaj simbol na kartama i drugim mestima znagi ,ili" (npr. plati jednu ribu ili jedno voce).

Samo prilikom akcije ODIGRAJ PTICU mozete da potrosite bilo koje dve
R hrane kao da su jedna bilo koja druga hrana. Ova zamena ne moze da
— se korisfi u drugim segmentima igre. Na primer, ako vam je potrebna jedna
riba, moZete umesto nje da iskoristite bilo koje druge dve vrste hrane.
4. Postavite pticu i pomerite akcionu kocku na polje sa imenom akcije.
5. Ako ptica ima bezbojnu sposobnost KADA SE ODIGRA mozete da je aktivirate. Druge sposobnosti ne mogu da se aktiviraju

kada se ptica odigra. Akcija ODIGRAJ PTICU je jedina akcija koja ne akfivira sve pfice u tom stanistu. U Duet varijanti, postavite duet
token na mapu (pogledajte stranu 10).




DRUGA AKCIJA: UZMI HRANU | AKTIVIRAJ SPOSOBNOSTI SUMSKIH PTICA

Hrana se uglavnom koristi prilikom odigravania pfica. Viste hrane koju mozete da uzmete prikazane su na kockicama
u hranilici koja ¢e se tokom igre konstantno prazniti i dopunjavati.

KADA ODLUCITE DA UZMETE HRANU, URADITE SLEDECE:

1. Postavite akcionu kocku na krajnje levo slobodno polje u
UZMI HRANU redu na tabli i uzmite onoliko hrane koliko
je naznaceno na njemu. Koju hranu éete uzeti zavisi od

toga koje kockice odaberete iz hranilice.

Za svaku kockicu koju odaberete:
e Sklonite kockicu iz hranilice i stavite je na sto.
¢ Uzmite Zeton hrane koji odgovara simbolu na kockici i
stavite ga pored svoje table (li¢ne zalihe). Kolicina i vrsta

hrane koju imate su javne informacije.

Uvek dobijate jednu hranu po kockici. Ako kockica prikazuje
simbol O, moZete uzeti samo jedan Zeton od te dve vrste
hrane, a ne oba.

2. Ako polje na koje ste postavili akcionu kocku ima
prikazanu bonus razmenu karta - hrana, mozete da
odbacite najvise jednu kartu sa pticom iz ruke da biste uzeli
jednu dodatnu hranu. Ovo je opcioni bonus. Kada uzimate
dodatnu hranu, morate da izaberete medu kockicama koje su
ostale u hranilici.

L

3. Aktivirajte smede sposobnosti Sumskih ptica, zdesna
nalevo. Akfiviranje sposobnosti je opciono. Zavrsite potez
tako 3fo ¢ete pomeriti akcionu kocku na polje sa imenom
akcije.

S o il AR <

h\iu HRANY ¢
gos

o e
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| ACTVRR) SPGB

Primer: Uzmite jednu hranu iz SIBIRSKA SEHICA
hranilice. Ako Zelite mozete i o e
da odbacite jednu kartu ptice

iz ruke da biste uzeli jos jednu 2 ’;}2
hranu. Zatim moZete da aktivi- S

rafe smedu ‘:.. = e o
wosbros  SPOSOBNOSTI | A e
pfice. , e

SO Siisko seico esto s¢ meso sa plavom senicom,
posto im se stanista preklopajy. )

UPRAVLJANJE HRANILICOM

U hranilici moze da bude najvise pet kockica sa hranom.
Kockice koje se uklanjaju iz hranilice kada igra¢ uzima hranu
ostaju van hranilice sve dok se ona ne dopuni.

Ukoliko je hranilica prazna, ubacite ponovo u nju svih pet kockica.
Ako sve kockice u hranilici pokazuju isti simbol (¢ak i kad je

unufra samo jedna kockica) i treba da uzmete hranu, iz bilo kog
razloga, moZete pre toga ponovo da ubacite svih pet kockica u
hranilicu (N ra&una se kao zaseban simbol).

VAZNO: Od ekspanzije Plice Eviope u upotrebi je i termin
,Resetovati hranilicu” koji ozna¢ava da treba ponovo da ubacite
svih pet kockica u hranilicu.

UPRAVLJANJE HRANOM

Ne postoji ogranicenje koliko Zetona hrane mozete da imate
pored fable ili na pficama (neke ptice vam omogu¢avaiju da
¢uvate hranu na njima sve do kraja igre), niti posfoji ograni¢enije
hrane u zalihama. Veoma retko moze da se desi da vam nestane
neke vrste hrane u zalihama i tada mozete da koristite bilo kakvu

priviemenu zamenu.




TRECA AKCIJA: PoL0Z1 JAJA | AKTIVIRAJ SPOSOBNOSTI LIVADSKIH PTICA

Jaja su vam neophodna ako Zelite da odigrate pticu u kolone od 2 do 5. Takode, svako jaje poloZzeno na pficu vredi jedan poen na

kraju igre.

KADA ODLUCITE DA POLOZITE JAJA, URADITE SLEDECE:

1. Postavite akcionu kocku na krajnje levo slobodno polje u
POLOZI JAJA redu na tabli i polozite onoliko jaja koliko je
naznadeno na njemu.

Da biste polozili jaje uzmite figuricu jajeta iz zaliha (boja nije
bitna) i postavite je na pficu koja moze da polaze jaja,
posfujuci ogranicenja za broj joja. Jaje ¢e tu ostati do kraja
igre, osim ako ga ne odbacite.

Jaja mozete da
polozite u bilo kojoj
kombinaciji na vise

SMEDI SVRAGAK
SLanius chistatus

TIP
GNEZDA

razliitih ptica
(ukljuéujuéi i sva na
jednu pticu) bez
obzira u kom se
stanistu nalaze, ali LIMIT

svaka ptica ima limit
koliko jaja moze da

O Loistoine,Loniss" 70,
sklodte svoj plen fako 5to ga

polozi. Taj limit je
prikazan simbolima jaja. Plica nikada ne moze na sebi da ima vise
iaja od noznacenog broja simbola.

Moguce je da se desi da ¢ete imati opciju da poloZite vise jaja
(na osnovu polia na tabli) nego $to imate mesta za njih na
pficama. Svaki visak ¢e biti izgublien.

2. Ako polje na koje ste postavili akcionu kocku ima
prikazanu bonus razmenu hrana - jaje, mozZete da odbacite
najvide jednu hranu da biste polozili jedno dodatno jaje.
Ovo ie opcioni bonus.

Primer: Polozite dva ja

jeta, i ako Zelite mozete da platite jednu

hranu da bi polozili jo3 jedno jaje. Zatim moZete da aktivirate
smedu sposobnost piice.

3. Aktivirajte smede sposobnosti livadskih ptica zdesna nalevo.
Akfiviranje sposobnosti je opciono. Zavriite potez tako 3fo
¢ete pomeriti akcionu kocku na polie sa imenom akcije.

UPRAVLJANJE JAJIMA

Ne postoji ogranicenje broja jaja u zalihama. Veoma retko moze
da se desi da vam nestane jaja u zalihama i tada koristite bilo
kakvu priviemenu zamenu.

TIPOVI GNEZDA

Svaka ptica ima simbol gnezda ispod cene. Tipovi gnezda mogu
da budu vazni za sposobnosti ptica, cilieve i bonus karte. Cefiri
tipa gnezda su:

=

PLATFORMA

)

SUPLJINA

o

KROSNJA

O

TLO

Zvezda oznaava dzoker gnezdo. (Ove pice
grade neobi¢na gnezda koja se ne uklapaju u &efiri
standardna fipa.) Dzoker gnezda mogu da budu

jako korisna, jer se smatraju bilo kojim fipom gnezda
za cilieve, bonus karfe i sposobnosti ptica.

NAPOMENA AUTORA: Ogranicenja v bro,u ,a/a su

proporcionalna broju jaja koje ptice zapra

potrebe igre. Ptice sa maksimalno 6 joja za
ili vise joja godisnje!




CE]'VRTH AKCIJA: VuCI KARTU PTICA | AKTIVIRAJ SPOSOBNOSTI
MOCVARNIH PTICA

Uvek mozete da vucete fri karte okrenute licem prema gore sa postolja ili kartu sa vrha 3pila.

KADA ODLUCITE DA VUCETE KARTU, URADITE SLEDECE:

1. Postavite akcionu kocku na krajnje levo slobodno polje u VUCI KARTU redu na tabli i
uzmite onoliko karata koliko je naznadeno na njemu. Mozete da vuéete ili karte okrenute
licem prema gore koje se nalaze na postolju za karte ili kartu sa vrha 3pila karata sa
pticama. Ne posfoji ogranicenie broja karata koje mozete da imate u ruci.

ZUTA CAPLJICA
Fobhychus sinensis

2. Ako polje na koje ste postavili akcionu kocku ima prikazanu bonus razmenu jaje - karta,
mozete da odbacite najvide jedno jaje da biste vukli jednu dodatnu kartu. Ovo je opcioni

bonus. Sklonite jedno jaje sa bilo koje svoje pice i vratite ga u zalihe.

55 VULl KARTU

% -
' Duge, tanke pruge Zute capliice sluZe kao

1 AKTIVIRAJ SMEBE v Iy
NSTI U OVOK R kamufloza za Zivot medu frskom. @

§P0S0B) 0
i
b aEN

Primer: Vucite jednu kartu sa pticama, i ako Zelite mozete da
odbacite jedno jaje da biste vukli jos jednu kartu. Zatim mozete
da akfivirate smedu sposobnost pfice.

NAPOMENA AUTORA: Hopo

3. Aktivirajte smede sposobnosti moévarnih ptica, zdesna nalevo. Akiiviranje sposobnosti u donjem levom ugly sw
je opciono. Zavrsite potez tako $to ¢ete pomeriti akcionu kocku na polie sa imenom akcije.

pokazuje koje sve kon
ta ptica.

UPRAVLJANJE SPILOM KARATA SA PTICAMA

Karte koje ste povukli sa postolja ne zamenijuju se odmah. Tek na kraju poteza dopunite prazna
mesfa na postolju za karte. Ako se 3pil karata sa pticama isprazni fokom igre, promesaite sve
odbac&ene karte sa pticama da biste formirali novi $pil.

Na kraju svake runde odbacite preostale karte okrenute licem nagore i dopunite postolie sa tri nove karte sa vrha $pila.
Odbagene karte se postavljaju licem nagore.




TOK IGRE DUET VARIJANTE

Kada odigrate pticu na svoju tablu za igraéa, postavite
duet token sa tog polja na slobodno polje na duet mapi
koje odgovara ptici koju ste odigrali.

,Polie koje odgovara ptici” znagi:
* Polie mora biti u istoj oblasti duet mape kao i staniste u koje je
ptica odigrana.
* Simbol na polju mora da odgovara pici koju ste odigrali:
» Da biste iskoristili polie sa gnezdom, ptica mora da ima taj
fip gnezda.

- Dzoker gnezda smatraju se bilo kojim tipom gnezdai
ona odgovaraju svim poljima sa gnezdom na duet mapi.

» Da biste iskoristili polje za hranu, morate potrositi tu hranu
prilikom odigravanija pfice.

- Ako koristite pravilo razmene hrane 2 za 1 da biste
odigrali pticu, ra€unaite kao da ste te dve hrane
pretvorili u hranu koja vam je potrebna za odigravanje
ptice. Dakle, mozete iskoristiti polie za potrebnu hrany,
a ne za dve vrste hrane koje sfe potrosili da biste
dobili tu potrebnu hranu.

» Polia 50 + cm i < 50 cm odgovaraju pficama &iji rasponi
krila ispunjavaiju te uslove.
* Imaijte na umu da nije dovolino da pfica ima odgovarajuce
staniste ili hranu na karti; morate postaviti pficu u to staniste
ili platiti tu hranu kada odigravate pficu.

Kada postavljam token?

* Postavite token na mapu svaki put kada postavite pticu na
tablu igraga. Ovo ¢e se uglavnom desavali pomodu akcije
ODIGRAJ PTICU, ali racunaiju se i sposobnosti ptica koja
vam omoguéavaju da postavite pticu (na primer, ,odigraj
jo% jednu pticu u [odredeno staniste]”).

* Zapamtite, duet tokeni na svakom polju vase table igraga su
fu samo kao podsetnik da ih koristite, a ne kao uslov za igru.
Na primer:

» Sposobnosti ptica koje pomeraju pficu ne dovode do
posfavljanja novog tokena na duet mapu.

» Neke ptice u drugim ekspanzijama omogucavaju vam
da postavite pticu preko druge ptice. Ovo se raduna kao
odigravanie ptice i mozete da postavite token na duet mapu.

» U malo verovatnom sluéaju da odigrate vise od 15 ptica i
iskoristite sve duef tokene, koristite odgovarajuée zamene.

Na svakom polju moze da se nalazi samo jedan duet token.

Ako ne mozete da postavite duet token na odgovarajuée polie
ili ne zelite, mozete postaviti svoj foken na polje za resetovanje
u donjem levom uglu table. U nekoj narednoj rundi, u bilo kom
frenutku na svom potezu, mozete ukloniti faj duet token da biste

resefovali postolie za ptice ili hranilicu.
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BONUSI: Neka  ~ |

polia na duet mapi

1 RUNDA_ 2.RUNDA_ 3.RUNDA 4 RUNDA

2 voeNA[vee] 3 voeNA[we] 4 voeNA[vie] 5 poena[ve]
el12T&s].e

imaju bonuse.
Ukoliko polie na koje

ste postavili foken ima

KRAJ IGRE: 1 poen za svoki dust token u svoj navacoj grup.

simbol jajeta, karte,
ili kockice, dobijate
prikazani resurs.

Primer: Igra¢ je odigrao kartu Smedi svracak na livadu na
svojoj tabli za igraéa, tako da sada moze da postavi svoj
duet token na slobodno polje u livadskoj oblasti sa bilo

kojim od sledecih simbola: beskimenjaci, glodari, gnezdo

u kroniji, < 50 cm, kljun okrenut nadesno. U ovom primeru
beli igra¢ je postavio duet token na simbol gnezda u krosnji u
livadskoj oblasti.




TOK IGRE JATO VARIJANTE

Dva igra&a na koja pokazuje
brojéanik redosleda igranja su
aktivni igragi. Oni igraju svoje

poteze istoviemeno.

Kada oba akfivna igraca
zavrie svoje poteze, okrenite
brojéanik redosleda igranja

u smeru kretanja kazalike na
safu. Sada imate dva nova
akfivna igraca koji igraju svoje poteze.

* Da biste izbegli zabunu, obavezno sacekajte da oba
akfivna igraéa zavrie svoje poteze pre nego §to pomerite
brojéanik redosleda igranja. Da bi vam pomogli u tome,
akfivni igradi treba da objave kada su zavrsili svoj potez.

Nastavite da igrate sve dok svi igraci ne zavrie svoje poteze.

JATO VARIJANTA | EKSPANZIJA PTICE OKEANIJE

NEKTAR: Svim igracima je potreban pristup nekiaru kao resursu.
Podelite kockice iz ekspanzije Plice Okeanije izmedu dve
hranilice za pfice (dve kockice nekiara i tri obicne kockice po
hranilici).

Prilikom bodovanija nekiara svi izjednageni igraci dobijaju pun
iznos poena kao i kod bodovanija cilieva na kraju runde. Vise
od jednog igraca moze biti na prvom mestu, a drugo mesto
se i dalie dodeljuje igracu ili igracima koji imaju drugu najvecéu
koliinu nektara.

POSEBNE OKOLNOSTI ZA IGRU $A SEDAM IGRACA

U 2.1 4. rundi, svi igra¢i imaju neparan broj poteza. Ovo ¢e
dovesti do toga da ¢e osobi desno od igraca sa zefonom
prvog igraca ostati jedna kocka na kraju runde, kada svi osfali
zavrie svoje poteze. U ovom trenutku on sam odigrava jedan
poslednii potez.

Dva igra¢a na ivicama grupe od &efiri igraca bice akfivni

igraci u istom potezu polovinu svojih poteza, $fo moze izazvati

probleme ako oboijica koriste hranilicu ili postolie za pfice. U

ovim potezima, akfivni igraci freba da odigravaiju svoje poteze

jedan za drugim, umesto istovremeno.

* 1.i 3. runda: polie sa zvezdicom pokazuje na prvog
akfivnog igra¢a (oznageno sa , 1,3" na brojéaniku)

* 2.i4. runda: polie bez zvezdice pokazuje na prvog
aklivnog igra¢a (oznageno sa ,2,4" na broj¢aniku)

U ovim potezima, ako prvi akfivni igra¢ uzme karte sa postolja,
ono se dopunjuje na kraju njegovog poteza, pre nego $to
drugi aktivni igra¢ dode na svoj potez.

EMU: Uzimate sve semenke iz hranilice svoje grupe. Kada delite
semenke, mozete je dati bilo kom igracu, koji ne mora da bude
&lan vase grupe.

B




SPOSOBNOSTI PTICA

SPOSOBNOSTI PTICA DELIMO NR VISE KATEGORIJA:

WSE ﬂm&ﬂ (SMEBR)Ove sposobnosti mogu da se akiiviraju, zdesna nalevo, svaki put kada koristite odgovarajuée staniste.

CUVANJE HRANE: Neke price

imaju sposobnost da Euvaju é FILIPINSKA TKALJA

Ploceus philippinus

BRAMANSKA LUNJA
Haliastun induy

hranu $to vama omogu¢ava

RASPON KRILA: Raspon

krila ptica koristi se za

da stavljate hranu na
odigrane ptice. Sacuvanu
hranu ne moZete da trosite ali poredenie prilikom
svaka sacuvana hrana vredi akfiviranja nekih
jedan poen na kraju igre. Ako sposobnosti ili prilikom

vam je ponestalo hrane u fo5m bodovanja bonus karata.

zalihama umesto nje mozete
da koristite odbacene karte.

' 0o su vrlo drustvene ptice. Na jednom divetu
“5 moZe biti do 60 gnezda ove vste pico. @

"' Ova ptica se postuje kao simbol boga-ptice Garude,

Ovaj simbol oznagava koo bogo Vi
da je ptica predator.

y) e 5
Ovaj simbol ozna¢ava da

sposobnost pfice podrazumeva
podvlagenje drugih karata pfica
pod nju, Cime se oznacava
pravljenje jata. Svaka od tih
podvueenih karata vredi jedan
poen na kraju igre.

JEDNOM 1ZMEDU POTEZA (RUZIGASTA): PR RS R LI ER KADA SE ODIGRA (BEZBOJNR): @ (SELOGLAVE PLAVOKLIUNA
Ove sposobnosfi mogu da se \Ghayaacoccyn nanthorhynchus Ove sposobnosti mogu da se Lol nhia
) Wi %y {reN : ™+
akfiviraju na protivnickom potezu. akfiviraju samo jednom, kada 20
Ruzicastu sposobnost mozete da se ptica odigra (i nikada vise
iskoristite samo jednom izmedu posle fogal.
dva svoja poteza (ako je neki
protivnik aktivira). Preporuéujemo
da, kada odigrate pticu koja
ima ruzicastu sposobnost, 37?1 =5
kazete ostalim igracima $ta je JEDNOM 1ZMEBU POTEZA: Kada neki dugi igrat
b 5, g. v || 3 uradi akaiju POLOZI JAJA, polozi 1 Oung ::ku d[rLIIJgglulgp[t(i]tcu ‘J KHDH SE QDlGRH: Povuci 3 nove bonus
sposobnost i Sta je akfivira. Igraci sa rasponom kil < 30 cm. Koristeci ovu sposobnost korte i zodizi 1.
treba da pomoiu iedm drugimo moze$ da polozi na tu pticu 2 () vise od njenog limita.
: . '. Ligbiaste kukavice su parazit oii polaZu oo u . Usled susa i polioprivrede nestala su jezera koja su bila
kO kO m ne bl promok|o kOdO "5 gnezdo dhugih ptico, nojéeste manjih od nje. @ 3 stanife 20 azmnozZavan ove ugrozene pice. @
y (e M ——————————————
pfica sa ruzi¢astom sposobnoscu

moze da se akiivira.
Defalian opis svih sposobnosti ptica mozete pronaci u Apendiksima osnovne igre i ekspanzija.

Sposobnosti ptica su uvek opcione. Na primer, ako vam ne odgovara da potrosite kartu podvlageéi je pod drugu pticu, ne morate to
da uradite.

12




AJU RUNDE (TIRKIZNR):
Ove sposobnosti mogu da se é

BRKATA SENICA
il

Panurs

akfiviraju na kraju svake runde

(pre bodovanja cilia za tu rundu),

$to znaci da svaku mozete

akfivirati najvise etiri puta.

e Akiivirajte ih po redosledu
igranja, pocevsi od prvog

igraca u toj rundi.
¢ Ako imate vise ptica sa
ovom vrsfom sposobnosti,

mozete ih aktivirati

’q Brkate senice imaju i do 4 legla godisnje, a neretko
"5 se pare u stoj godini u kojoj suse iZlegle. @)

redosledom po svom izboru.
¢ Ove ptice ne akfiviraju pfice
sa ruzi¢astom sposobno3cu

JEDNOM IZMEDU
POTEZA.

NA KRAJU IGRE (ZuTR):

Ove sposobnosti mogu da

ASAMSKI MARABU
Leptoplilos dubius

se akfiviraju samo jednom,

na kraju igre. Akiivirajte ove
sposobnosti nakon to zavriite
sve korake na kraju runde.
Ako imate vise od jedne ptice
sa sposobnoséu NA KRAJU
IGRE, mozete ih aktivirati
redosledom po svom izboru.

.J NA KRAJU |GRE: Kopiraj jednu bonus kartu

Ove pfice ne akiiviraju ptice
sa ruzicastfom sposobno3cu

JEDNOM IZMEDU POTEZA.

igrata sa svoje leve strane, kao da je tvoja
(bodujes je na osnovu svojih ptica).

' UniStavanje stanista je negafivno uficalo na populaciiu
“ove nekada mnogobrojne piice iz porodice rode. @)

N —————————

JATO VARIJANTA

SPOSOBNOSTI KOJE SU U INTERAKCIJI SA OSTALIM IGRACIMA

Generalno, sposobnosti vasih ptica koje su u interakeiji sa drugim

igragima odnose se na sve, ne samo na &lanove vase grupe.

JEDNOM IZMEBU POTEZA (RUZICASTA) SPOSOBNOST

Vase ruzi¢aste sposobnosti nikada se ne akfiviraju dok ste
akfivni igra¢, ¢ak i ako drugi igra& igra u isto vreme. One se
resetuju svaki put kada postanete akfivni igra&. Bilo koji akfivni
igrag za stolom moze da akiivira vaiu ruziastu sposobnost -
ne samo igraci u vasoj grupi.

.SVIIGRACI" | ,.SVI OSTALI IGRACI"

Ako akfivirate sposobnost koja ima odrednicu ,svi igraci” ili
,svi ostali igra&i”, ona se odnosi na igrac&e obe grupe,
ukljueujudi i drugog akfivnog igraga. Medutim, drugi aktivni
igra¢ primenijuje taj efekat tek nakon sto zavrsi svoj potez. Ne
moze da koristi resurse dobijene na osnovu vase sposobnosti u
svom potfezu.

* Uigri sa sedam igra&a, u onim pofezima kada dva akfivna
igraa moraju da igraju jedan za drugim (pogledaite stranu
11), drugi aktivni igra& i dalie mora da sa&eka dok ne zavrsi
svoj pofez pre nego $to iskoristi sposobnost drugog igraca.

——————— e e

Neke sposobnosti omogucavaiju uzimanije karata ili kockica po
redosledu igranja (na primer, karta Crvenogrli kolibri iz osnovne
igre). Za ove sposobnosti vaZi:
* Svaka grupa bira iz svog sefa karata i kockica.
 Unutar grupe koja nije akfivirala sposobnost, redosled
biranja pocinje od aklivnog igraa nakon $to on zavrsi svoj
potez. Medutim, taj igra¢ i dalje dobija samo resurse koje
dobijaju ,svi igra&i”.
» U igri sa sedam igraca, ako nema akiivnog igraca u
grupi kada se akfivira ova vrsta sposobnosti, smatra se da
ie aktivni igrag, igra& koji ¢e slededi biti aktivni igrac.

NEKI DRUGI IGRAC"

Ako akiivirate sposobnost koja vam nalaze da izaberete samo
jednog drugog igraca, mozete izabrati bilo kog igraga, ne
samo ¢lana vase grupe.

Ako se sposobnost odnosi na igraca sa vase leve ili desne
strane, to ne mora biti igra¢ koji je &lan vase grupe.
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KRAJ RUNDE

Kada svi igrai iskoriste sve svoje akcione kocke (jednu kocku po potezu), runda se zavrsava. Na kraju runde:

. Boduijte cilj na kraju runde, koju ste upravo zavrili.

. Sklonite sve akcione kocke sa table igrada.

o U NN —

. Zeton za prvog igra&a prelazi igradu levo.

Aktivirajte sposobnosti NA KRAJU RUNDE svoijih ptica na fabli.

. Odbacite sve karte sa pticama sa postolja i dopunite ga.

. Ako je kraj 4. runde aktivirajte sposobnosti NA KRAJU IGRE, a zatim predite na bodovanie. U supronom, predite na korak 4.

KRAJ RUNDE U DUET VARIJANTI

Na kraju runde, igragi postavljaju akcionu kocku na tablu

sa cilievima da bi oznagili koliko su poena osvoijili, kao i u

osnovnoj igri (strana 15). Poeni se dodeljuju samo uspesnijem

igracu:

* Prvoplasirani igra& postavlja svoju kocku na oznageno
mesto iznad plocice sa ciliem i dobija prikazane poene.

* Drugoplasirani igra& postavlia svoju kocku na oznageno

* Drugoplasirani igra¢ dobija i Zzeton prvog igraca u
sledecoj rundi.

* U slugaju neresenog rezultata oba igrac¢a dobijaju poene,
a Zeton prvog igrac¢a dobija igra¢ koji ga nije imao u

upravo zavrienoj rundi.

Na kraju igre, pronadite svoju najvecu grupu duet tokena na

duef mapi. Dobijate po jedan poen za svaki token u svojoj

najvecoj grupi.

* Grupu ¢ine tokeni na susednim poljima. Dva polja su
susedna ukoliko su povezana linijom na duet mapi.

DUET VARIJANTA | EKSPANLZIJE:
EVROPA:

Divlja guska, Svilorepi cvréi¢ i Zelena Zuna imaju sposobnost
da se racunaiju duplo za cilieve na kraju runde. Kada odigrate
neku od ovih ptica moZete da postavite dva duet tokena.

| Tokene morate da postavite na razligita polja. (Jedan ili oba
mozefe da postavite na polie za resefovanie.)

Ptice koje se postavljaju vodoravno (Modrovrana, Obicni kos,
Siva &aplia i Dugorepa senica) ragunaju se kao jedna pfica i
za njih postavljate samo jedan token.

OKEANIJA:

Ako potrosite nekiar kao dzoker hranu, mozete ga racunati
kao hranu umesto koje ste ga potrosili. Ako ste ga potrosili
kao nektar (za pticu kojoj je potreban nekiar), mozete ga
tretirati kao bilo koju hranu na duet mapi.

o

OPOENH. ‘ OPOENHE 0poena| | 0 poenA[ ]

KRAJ IGRE: 1 poen za svaki duet token u svojoj najveéoj grupi.

mesto ispod plogice sa ciliem koje ne donosi nijedan poen.

1. RUNDA_ 2.RUNDA  3.RUNDA 4 RUNDA
2ooeN ¢] 3 voenal] 4 poena[wse] 5 poenA[ vee]

' HANJE
c; mﬁ;fun

NA BONUS IVICI MAPE
POLJIMA

U BILO KoM
REDU

Primer: Na delu
table sa leve strane,
beli igra¢ dobija
Celiri poena, a crni

igrac tri poena.

KRAJ RUNDE U JATO VARIJANTI

Prilikom bodovania cilieva na kraju runde svi izjednageni
igra¢i dobijaju pun iznos poena. Na primer, ukoliko su dva
igra¢a iziednacena za prvo mesto u prvoj rundi, obojica
dobijaju po pet poena, a drugo mesto je i daljie dostupno.
» Zeton prvog igraca dobija igrac levo od igraca kod
kog se frenutno nalazi, a zatim rofirajte brojeanik tako
da zvezdica pokazuje na tog igraca. Na faj nadin su

odredena dva
JATO VARIJANTA

e
| o
S

o

akfivna igraca

za sledec¢u rundu.

1. RUNDA
NAJVISE

2. RUNDA
NHJVV@E

3. RUNDA
NﬂJwéE

I
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BODOVANJE CILJEVA NA KRAJU RUNDE (PRAVILA ZA OSNOVNU IGRU)

U osnovnoj igri se nalazi dvosirana tabla za cilieve i sef plocica sa cilievima. Cilievi se baziraju na fome koliko ptica ili jaja imate u
odredenom stanistu ili gnezdu. Da biste oznacili koliko ste poena osvoiili, morate da postavite svoju akcionu kocku na tablu za
cilieve (cak i ako niste osvoijili nijedan poen). Tabla ima dve strane, a svaka strana koristi drugaciji metod bodovanija. Zelena sfrana se
preporucuje iskusnim igracima, a plava strana je dobra za pocetnike.

ZELENA: NAJUSPESNIJI IGRAC

Ova metoda koristi stranu Morate da imate barem jedan traZeni predmet da biste mogli

Hh e 1 0 0) h 38 - ;
table za cilieve koja ima A ! da osvojite bodove na osnovu cilia. Na primer, morate da imate

1. RUNDA
NAJVISE

HEEE

polie za prvo, drugo i

barem jednu livadsku pticu da biste osvojili poene za cilj ,ptice u

yEm T o

treée mesto.

2 = | livadi”.
: : = 2z BT 0
Na kraju runde prebrojte 2 = ' Ako zavrsite na cetvitom ili petom mestu, morate da
koji je igra¢ naijvise puia 1 FEET o postavite akcionu kocku na polie koje donosi O poena.

ispunio uslov. Igragi

uporeduju svoje rezultate — PLHVH JEDHN e

i u skladu sa njima postavijaju

akcione kocke na osvojeno mesto. POEN PO USLOVU

4. RUNDA
NAJVISE

1. RUNDA

1) svaKi

-

©

©

o

e o
© 0

T T X Ova metoda koristi stranu E g ?0??
Ako su dva ili viSe igraca izjednaéena, dele to mesto. Postavite b o 2 =
iihove kock isto polie, a slede¢e mesto (ili mesta) ne D RF Nl e -
njihove kocke na is ; ili : - z e
! i : .|O ! ; : e polia oznagena 5-4-3-2-1-0 | £ 1000000
dodeljujte. Na kraju igre, sabracete poene tog i sledeceg (ili 2 =

pored plogice cilja.

sledecih) polja i podeliti ih sa brojem igraca koji su izjednageni i

zaokruZiti na manii broj (&etvrto mesto ne donosi poene).

4 RUNDA
1)) SVAKI
-
e
)
©
©
e

Na kraju runde prebrojte e

koliko ste puta ispunili frazeni
Na primer, kada bodujete cilj koji donosi 5, 2 i 1 poen, ako su e PR o 4
Gy i : x E uslov. Dobijate 1 poen za svaki ispunjeni uslov, a najvise mozete
dva igra¢a izjednacena na prvom mestu, svaki od njih dobija fri 3 A% _ , \
Eibanat B > f da dobijefe pef poena. Iskorisfite akcionu kocku da oznacite svoj
poena (saberite pet poena za prvo i dva poena za drugo mesto, el % Rl
podalio o B RN B 51 manji broj), Drugo rezultat za taj cilj. Ako nemate nijedan ispunjeni uslov, morate da
; Ei ey ah ' postavite akcionu kocku na polie koje donosi O poena.
mesto se ne dodeljuje nijednom igraéu.

)DOVANJE NA KRAJU IGRE POGLEDRJTE STRANU 5. »
TALJAN OPIS SVAKOG CILJA POGLEDAJTE APENDIKS

BONUS KARTE

Kao $to je opisano u postavei, svaki igrac pocinje igru sa jednom bonus karfom {odabranom od dve nasumi¢ne karte). U 3pilu, takode,
postoji nekoliko ptica koje vam omoguéavaju da vuéete dodatne bonus karte. U ovoj ekspanziji nalaze se tri bonus karte - Fotograf,
Kartograf i Anatom - koje su dostupne i u osnovnoj igri. Verziie karafa iz ove ekspanzije imaju dopunjene pojmove i procente, tako da su
obuhvacene sve ptice, iz osnovne igre i sve tri dosada objavljene ekspanzije (Ptice Evrope, Plice Okeanije i Plice Azije).

Sve bonus karte boduju se na kraju igre. Pogledaijte Apendiks za vise informacija o bodovaniu svih vrsta bonus karata.
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NAPOMENE

BONUS KARTA Z00LOG: Ukoliko kombinujete osnovnu igru i sve fri RASPON KRILA: Merenje raspona kiila nije 3iroko rasprostranjeno

dosada objavliene ekspanzije (Ptice Evrope, Ptice Okeanije i Plice v Aziji kao u Severnoj Americi i Evropi, i za mnoge ptice nismo

Aziie) preporucujemo vam da ne koristite bonus kartu Zoolog. mogli da pronademo zvanicne raspone krila. Umesto toga, mnogi

Razlog tome je $to kada koristite sve karte procenat ptica koje azijski ornitolozi mere samo jedno krilo. Gde je bilo potrebno, dali

ispunjavaju uslov za ovu bonus kartu iznosi samo 6,6%. smo sve od sebe da izra&unamo raspon krila na osnovu dostupnih
podataka.

Ako ipak odlucite da korisfite kartu Zoolog, dopunieni spisak
pojmova glasi: krava, macka, mi§, muva, nosorog, ostriga, osa,
pcela, tigar, riba, zebra, zmija, Zaba.

LASLUGE

* Informacije o pticama preuzete su sa sajta Birds of the World (birdsoftheworld.org), i knjige The Encyclopedia of Birds, koju su
napisali Paula Hommond i Per Christiansen. Imena ptica na srpskom preuzeta su sa sajta avibase.bsc-eoc.org.

¢ Slike pfica i druge ilustracije mozete prona¢i na Redandbluedesigns.com.

* Tip slova Cardenio Modern dizajnirao je Nils Cordes, nilscordes.com.

* Wingspan Ptice Azije takode ima hranilicu i Okeanija tablu za igrae koje je ilustrovala Beth Sobel i ilustraciju ptice, koju je nacrtala

Catalina Martinez.

ZELITE DA POGLEDATE .KAKO SE IGRA" VIDEQ?
e

taj
IMATE PITANJA ILI ZELITE NESTO DA PODELITE SA NAMA?

facebook: MipINS, instagram: @miplns

POTREBAN VAM JE REZERVNI DEO?

Pisite nam na shop@drustveneigre.rs

ZELITE JOS SJAJNIH DRUSTVENIH IGARA?

Posetite nas sajt www.drustveneigre.rs

STONEMAIER

GAMES

Prvo srpsko izdanje: © 2025. Mipl ©2019. Stonemaier LLC. Wingspan je
Pridemage Games, Josifa Runjanina 3, zagticeni znak kompanije
21000 Novi Sad, Srbija Stonemaier LLC. Sva prava zadrzana.
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