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

® Uzimanije hrane pomocu kockica u hranilici za ptice.

* Polaganie jaja koris¢enjem raznobojnih figurica.

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

sacuvane hrane i ptica u jatu.

KOMPONENTE

1 pravila

1 apendiks

1 tabla sa cilievima

1 hranilica

1 blokei¢ za belezenje rezultata

75 figurica jaja

5 drvenih kockica

Yy Y,

40 drvenih akcionih kocaka

103 Zetona hrane

8 plogica sa cilievima

el 7o ol Fou

| Zeton za prvog igraca




POSTAVKA

POSTAVKA IGRACA

A. Svaki igra¢ dobija:

ZAJEDNICKE KOMPONENTE

1. PTICE. Promesaite karte ptica i formiraite $pil. Postavite 3pil

w

pored posfolia za karte, a zatim popunite postolie sa i karte
okrenute licem prema gore.

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

dostupni svim igragima.

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

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

u partiji i postavite fablu sa odgovaraju¢om stranom okrenutom

prema gore:

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

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

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

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

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

na sto.

* 1 fablu za igrata

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

® 5 nasumi¢nih karafa pfica

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

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

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

zadrzZite, a koje éete da odbacite. Mozete da zadrZite

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

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

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

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

mu zefon za prvog igraca.



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

Preporuéujemo vam da koristite apendiks ako
ucite igrajuci je sa prijateljima ili porodicom.

ZUTOGRUDI DETLIC
Sphyhrapicus varivs

Ovi detlici buse rupe u stablima iz koji jedu bifini
sok ali  insekte koji se fom prilikom okuplioju.

SAVET: Kada birate ptice, razmislite o tome da li
mogu da vam pomognu da dobijete vise karata ili
hrane na pocetku partije. Smede sposobnosti plica.
mogu da budu veoma korisne!




PREGLED IGRE

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

iskoristi sve raspolozive akcione kocke.

STRUKTURA POTEZA

Na svom potezu moZete da odigrate jednu od &etiri postojeée
akcije, kao $to je prikazano na levoj strani tabli za igrae:

€ ODIGRA] PTICU iz ruke

@ UZMI HRANU i aktiviraj sposobnosti sumskih ptica
POLOZI JAJA i aktiviraj sposobnosti livadskih ptica

NAPOMENA AUTORA: Prvih nekoliko poteza ée biti vrlo
jednostavni dok se trudite da privucete prve ptice u svoj

€ VUCI KARTU i akfiviraj sposobnosti moévarnih ptica

)

rezervate prirode. MoZete cak i vise puta zaredomda ~ *
odigrate istu akciju, $to je apsolutno dozvoljeno! Detaljan
opis akcija nalazi se na stranama 6 do 9

%

Da biste stavili pticu iz ruke na tablu, postavite akcionu kocku na mesto ODIGRAJ PTICU iznad kolone u koju Zelite da postavite picu.

Platite cenu za pticu u hrani i jajima, a zatim stavite pticu u odgovarajuce staniste. Ako ptica ima bezbojnu sposobnost KADA SE

ODIGRA mozete sada da je aktivirate.

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

1. |zaberite staniste i postavite akcionu kocku na krajnje levo slobodno polje u tom redu. Iskoristite bonus koji donosi to polje.
2. Pomeraite akcionu kocku sa desna na levo, akiiviraju¢i sve ptice sa smedom sposobnosé¢u KADA SE AKTIVIRA u fom redu.
Nije obavezno da aktivirate svaku sposobnost.

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

Kada su svi igraci iskoristili sve akcione kocke runda se zavriava.

Uradite sledeée korake po utvrdenom redosledu:

1. Sklonite sve akcione kocke sa tabli igraéa.

2. Postavite akcione kocke na tablu za ciljeve u zavisnosti od
uspeha igraéa.

3. Odbacite sve ptice sa postolja i popunite ga novim kartama
sa vrha 3pila.

4. Zeton za prvog igraéa prelazi kod sledeceg igraéa u smeru
kretanja kazaljke na satu.

Iskoristite jednu svoju akcionu kocku da biste obeleZili svoju

poziciju na tabli za cilieve koju sfe ostvarili za tu rundu. Posle

svake runde imacete jednu akcionu kocku manie na raspolaganiu:
® Runda 1: 8 poteza po igracu

Runda 2: 7 poteza po igradu

Runda 3: 6 poteza po igracu

Runda 4: 5 poteza po igracu

KRAJ IGRE | BODOVANJE

Igra se zavriava posle cetvrte runde. Koriste¢i blokgi¢ za bode-
vanie izracunaijte konacan rezulfat tako sto cete sabrati:
* Poene za svaku odigranu picu (obelezeni na karti)
e Poene za svaku bonus kartu (obeleZeni na karti)
e Poene za cilieve na kraju runde (prikazani na tabli za ciljeve)
e Jedan poen za:
» Svako polozeno jaje
» Svaku sacuvanu hranu
» Svaku podvugenu kartu

Igra& koji ima najvise poena je pobednik. U slu¢aju neresenog
rezultata, pobednik je igra¢ koji ima vise neiskoris¢ene hrane.
Ako je i dalje neresen rezultat igraci dele pobedu.
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NAPOMENA AUTORA: Igraci ce imati manji broj akcija
kako igra odmice, ali imace vise ptica i modi ce da kori
njihove sposobnosti koje mogu da prave jako kol
kombinacije.

&3 KADA SE ODIGRA: Povuci 2 nove bonus
karte i zadrZi jednu od njih.

‘? Lowokradice prodaju ove pice koo kuche fublimee 3o
mncaine ulicalo n smanjsnje njioveg broja u divfint.




CETIRI AKCIJE

U svakom potezu odigracete jednu akciju. Ovde su sve akeije detaljno opisane.

PRVA AKCIJA: ODIGRAJ KARTU 1Z RUKE

Pre nego sto odlucite da odigrate pticu iz ruke, uzmite u obzir njeno staniste, STHN|§TE
cenu u hrani i jajima. Svaka ptica zahteva odredeno stanite i hranu 3o

ie prikazano u gomijem levom uglu karte. Dodaini zahtev moZe da bude cena u jajima koja je
prikazana na tabli igraca iznad kolone u koju Zelite da odigrate pticu (za prvu kolonu ne postoji

cena u jajima). Ako ne mozete da platite punu cenu, ne mozete da odigrate pficu.

PODZEMNA KUKUMAVKA
Alhene cuniculovio

% : HRANA
KADA 0DLUCITE DA ODIGRATE PTICU, URADITE SLEDECE:

1. Izaberite pticu koju ¢ete da odigrate i postavite akcionu kocku iznad kolone u koju Zelite da
odigrate pticu. Platite odgovarajuéu cenu u jajima (ako postoji) tako 3o éefe odbaciti jaja sa
bilo koje ptice sa vase table. Da biste odigrali pticu u drugu ili trecu kolonu morate da vratite

jedno jaje u zdlihe, a da biste odigrali u Setvrtu ili petu kolonu morate da vratite dva jajefa.

2. Platite cenu u hrani. Vratite odgovarajuéu vrstu hrane u zalihe (hrana mora da se nalazi pored

? v sowa kst podzamme jazlvng praviisidh pesa

vase fable, ne smete da koristite hranu koja se &uva na pticama, koncept koji ¢e biti kasnije 3 o it gzl

objasnjen). Petf vrsta hrane su:
NAPOMENR RUTORA: Vrste hrane

N\
-
N @ .
- su vrlo vopstene. Na primer,

BESKICMENJACI SEMENKE RIBA VOCE HODLTAMM  simbol za beskicmenjake je.

gusenica, ali neke ptice se:
BEZ HRANE: Precrtani krug znaci hmne 'Ieteam"nvi.sektlma o
insektima koji Zive v vod, pa cak -

DZOKER: Ako je cena u hrani prikazana

dzoker simbolom to znaci da mozete da da ne postoji cena u hrani za sholik

iskoristite bilo koju od pet vrsta hrane. fu pficu. LSKoifxame]
/ ILi: Ovaij simbol na kartama i drugim mestima znadi ,ili”

(npr. plati jednu ribu ili jedno voce.

Samo prilikom akcije ODIGRAJ PTICU mozZete da potrosite bilo koje dve hrane kao
= da su jedan bilo koji druga hrana. Ova zamena ne moze da se koristi u drugim
A segmentima igre. Na primer ako vam je potrebna jedna riba, moZete umesto nje
da iskoristite bilo koje druge dve vrste hrane.

3. Postavite pticu u krajnje levo slobodno polje u odgovarajuéem stanistu i pomerite akcionu
kocku na polje ODIGRAJ PTICU. Tri stanista su:

SUMA LIVADA MOCVARA

Ako je na karti prikazano vise stanista, mozete da birate izmedu njih gde ¢ete da postavite pticu. Maksimalno moZefe da imate
pet ptica u svakom stanistu.

4. Ako ptica ima bezbojnu sposobnost KADA SE ODIGRA moZete da je aktivirate. Druge sposobnosti (smede i ruzicaste) ne mogu
da se aktiviraju kada se ptica odigra. Akcija ODIGRAJ PTICU je jedina akcija koja ne aktivira sve ptice u tom stanitu.



DRUGA AKCIJA: UZMI HRANU | AKTIVIRAJ SPOSOBNOSTI SUMSKIH PTICA

Hrana se uglavnom koristi prilikom odigravanja ptica. Viste hrane koju mozete da uzmete prikazane su na kockicama u

hranilici koja ¢e se tokom igre konstanino prazniti i dopunjavati.

KADA ODLUCITE DA UZMETE HRANU, URADITE SLEDEE:

1. Postavite akcionu kocku na krajnje levo slobodno polje u
UZMI HRANU redu na tabli i uzmite onoliko hrane koliko je
naznaéeno na njemu. Koju hranu éete uzeti zavisi od toga
koje kockice odaberete iz hranilice.

Za svaku hranu koju uzmete (jednu hranu po kockici):
e Sklonite kockicu iz hranilice i sfavite je na sto.
e Uzmite vrstu hrane koji ogovara simbolu na kockici i
stavite je pored svoje fable. Koli¢ina i vrsta hrane koju
imate su javne informacije.

Uvek dobijate jednu hranu po kockici. Ako je & simbol na

kockici moZete da uzmete jednu od te dve vrste hrane, a ne obe.

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

L

3. Aktivirajte smede sposobnosti Sumskih ptica, sa desna na

levo. Sve sposobnosti su opcione. Zavrsite potez fako $to cefe
postaviti akcionu kocku na polie UZMI HRANU.

B o |

i

oy HRANG

Primer: Uzmite jednu hranu iz
hranilice, ako Zelite moZete da
odbacite jednu kariu ptice iz ruke

PLAYO-SIVA HUHARICA
Pulianiile caevtlen.

da biste uzeli jos jednu hranu.
Zatim mozZete da akfivirate smedu
sposobnost pfice.

SPOSOBNOSTI

UPRAVLJANJE HRANILICOM

U hranilici moZe da bude najvide pet kockica sa hranom.
Kockice koje se uklanjaju iz hranilice kada igra¢ uzima hranu i
ostace van hranilice sve dok se ona ne dopuni. Ako je hranilica
prazna, ubacite ponovo u nju svih pet kockica.

Ako sve kockice u hranilici pokazuju isti simbol (€ak i kad je
unutra samo jedna kockical i freba da uzmete hranu, iz bilo kog
razloga, moZefe pre foga ponovo da ubacite svih pet kockica u
hranilicu (&N se ra¢una kao zaseban simbol.)

UPRAVLJANJE HRANOM

Ne postoji ogranicenje koliko Zetona hrane mozete da imate
pored table ili na pticama (neke pfice vam omoguéavaju da
Cuvate hranu na njima sve do kraja igre], niti postoji ogranicenje
hrane u zalihama. Veoma retko moze
da se desi da nestane neke vrste

hrane u zalihama i tada
mozZete da koristite bilo
kakvu priviemenu
zamenu.




TRECA AKCIJA: PoLoZ) JAJA 1 AKTIVIRAJ SPOSOBNOSTI LIVADSKIH PTICA

Jaja su vam neophodna ako Zelite da odigrate pticu u kolone 2 do 5. Takode, svako jaje na piici vredi jedan poen na kraju igre.

KADA ODLUGITE DA POLOZITE JAJA, URADITE SLEDECE:

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

Da biste polozili jaje uzmite figuricu jajefa iz zaliha (boja
nije bitna) i postavite je na pticu koja moze da polaZe jaja,
postujudi ogranicenja za broj jaja. Jaje ¢e ostati tu do kraja

HW
eHlusnetic neglectn |

igre, osim ako ga ne odbacite.

Jaja mozZete da poloZite
u bilo kojoj kombinaciji
na vide razligitih ptica

TIP
GNEZDA

(ukljugujuéi i sva na 2) y
jednu pticu) bez obzira u

kom se stanistu nalaze, ali

svaka ptica ima limit koliko
jaja moZe da polozi. Taj LIMIT
limit je prikazan simbolima

jaja. Plica nikada ne moze

na sebi da ima vise joja od naznagenog broja simbola.

Moguée je da se desi da ¢efe imati opciju da polozZite vise
jaja (na osnowvu polia na tabli) nego $to imate mesta za njih
na pticama. Svaki visak ¢e biti izgublien.

2. Ako polje na koje ste postavili akcionu kocku ima
naznaéenu bonus razmenu hrana - jaje, mozete da platite
najvise jednu hranu da biste polozili jedno dodatno jaje. To
je opcioni bonus.

pri—r

Primer: PoloZite dva jaja, i ako Zelite mozete da platite jednu
hranu da bi polozili jos jedno jaje. Zatim mozZete da akfivirate
smedu sposobnost ptice.

3. Aktivirajte smede sposobnosti livadskih ptica, sa desna na
levo. Sve sposobnosti su opcione. Zavriite potez fako Sto ¢efe
postaviti akcionu kocku na polie POLOZI JAJA.

UPRAVLJANJE JRJIMA

Ne postoji ogranicenje broja jaja u zalihama. Veoma retko moze
da se desi da 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, ciljeve i bonus karte. Cetiri

KROSNJA

PLATFORMA
TLO
Zvezda oznacava dzoker gnezdo. (Ove pfice

fipa gnezda su:

SUPLJINA

grade neobi¢na gnezda koji se ne uklapaju u

Zetiri standardna tipa.) Dzoker gnezda mogu da
budu jako korisna, jer se smatraju bilo kojim tipom
gnezda za ciljeve, bonus karte ili sposobnosti pica.

NAPOMENR AUTORA: Ogranicenja u broju jaja su
proporcionalna broju jaja koji ptice zapravo lezu ... ali

umanjen za potrebe igre. Ptice sa maksimalno 6 ja
zapravo mogu da snesu 15 ili vise jaja godisnje.




KADA ODLUGITE 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 naznaéeno 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 ograni¢enje broja karata koje mozete da imate u ruci.

2. Ako polje na koje ste postavili akcionu kocku ima naznaéenu bonus razmenu jaje - karta,

mozete da platite najvise jedno jaje da biste vukli jednu dodatnu kartu. To je opcioni bonus.

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

Primer: Vucite jednu kartu sa pticama, i ako Zelite moZete da

odbacite jedno aje da biste vukli jos jednu kartu. Zatim moZete
da aktivirate smedu sposobnost ptice.

3. 3. Aktivirajte smede sposobnosti mo¢varnih ptica, sa desna na levo. Sve sposobnosti su
opcione. Zavrsite potez tako 3to ¢efe postaviti akcionu kocku na polie VUCI KARTU.

UPRAVLJANJE SPILOM KARATA PTICA

Karte koje ste povukli sa postolia ne zamenjuju se odmah. Tek na kraju poteza dopunite prazna
mesta na postolju za karte. Ako se 3pil karata pfica isprazni tokom partije, promesajte sve
odbagene karte ptica da biste formirali novi 3pil.

Na kraju svake runde odbacite preostale karte okrenute licem prema gore i dopunite postolie za
karte sa tri nove karte sa vrha 3pila.

CETVRTA AKCIJA: Vuct KARTU PTICA | AKTIVIRAJ SPOSOBNOSTI MOEVARNIH PTICA

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

f dexdng, ov! prvih aisanify e 50 podni Seveme
Atk ool stone Kol Lineo. 1766, goding.

NAPOMENR AUTORA: Wingspan
obuhvata 170 od 914 vista ptica
poznatih v Severnoj Americi. &%
Mapa v donjem levom vg{ T
svake karte pokazuje koje sve
kontinente naseljava ta pfica.

JoVigtie




SPOSOBNOSTI PTICA

SP0SOBNOSTI PTICA DELIMO NA TRI KATEGORIJE:

mf AKTIVIRA (SMEBR)? Ove sposobnosti mogu da se aktiviraju, sa desna na levo, svaki put kada koristite odgovarajuée staniste.

CUVANJE HRANE: Neke ptice
imaju sposobnost da &uvaiju
hranu $to vama omoguéava =
da stavljate hranu na

odigrane ptice. Sauvanu

hranu ne mozete da trosite ali
vam ona donosi jedan poen

na kraju igre. Ako vam je

ponestalo hrane u zalihama
umesto nje moZete da
koristite odba&ene karte.

Ovaj simbol oznagava
da je ptica predator.

JEDNOM IZMEBU POTEZA (RUZICASTR):
Ove sposobnosti mogu da se
aktiviraju na protivnickom potezu.
RuZi€astu sposobnost mozete da
iskoristite samo jednom izmedu
dva vada poteza (ako je neki
protivnik aktivira). Preporu¢ujemo
da, kada odigrate pticu koja

ima ruziéastu sposobnost,

kazZete ostalim igragima $ta je
sposobnost i $ta je aktivira. Igragi
treba da pomazu jedni drugima
kako im ne bi promaklo kada
ptica sa ruziastom sposobno$éu
moze da se aktivirana.

U apendiksu éete pronaéi detaljan opis svih sposobnosti ptica.

AMERICKA VETRUSKA |
Fales sparuerius

w Watrike ite plodie prem iniizy nifiovag brine
4 Wik v ¢ sotuwal 2o kasmi

l,./ |
E}b |

ISTOCNA MUHARICA
prannus lphanun

(3

A/
T2 RN .

Y = &

JEDNOM 1ZMEDU POTEZA: Kada dugi igraé
odigio € plicy, uzmi 1 % iz zalha.
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3 Ovaj simbol oznagava da

sposobnost ptice podrazumeva

AMERICGKI BELI NESIT |
Pelecanus englhrorhynchos |

RASPON KRILA: Raspon krila
ptica se koristi za poredenije
prilikom aktiviranja nekih
sposobnosti ili prilikom
bodovanja bonus karata.

podvlagenie drugih karata ptica pod

nju, &ime se oznagava pravljenie jata.

Svaka od tih podvugenih karata vredi

jedan poen na kraju igre.

KADA SE ODIGRA (BEZBOJNA):

ove sposobnosti mogu da se
aktiviraju samo kada se ptica
odigra (i nikada vise posle
toga).

PLANINSKA PLAVOREPKA
elialia curhicoides

[
AR

3

KADA SE ODIGRA: Odigroj jos jednu pticu u
Plati redovnu cenu odigravanja.

? (v piice 5t fasprgs fewjing Siveu Sewamin
Amavika. Fodindnata nosalf prae 7 pimine

Nikada nije obavezno da aktivirate sposobnosti ptica. Na primer, ako vam ne odgovara da potrosite kartu podvlagedi je pod

drugu pticu, ne morate to da uradite.
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KRAJ RUNDE

Kada svi igraci postave sve akcione kocke (jednu kocku po potezu) runda se zavrdava. Na kraju runde:
1. Sklonite sve akcione kocke sa tabli za igrace.
2. Postavite akcione kocke na tablu za ciljeve u zavisnosti od uspeha igraéa.
3. Odbacite sve ptice sa postolja i popunite ga novim kartama sa vrha 3pila.
4. Zeton za prvog igrata prelazi kod sledeceg igraéa u smeru kretanja kazaljke na satu.

BODOVANJE CILJEVA NA KRAJU RUNDE

Ciljevi se baziraju na tome koliko ptica ili jaja imate u odredenom stanistu ili gnezdu. Da biste oznacili koliko ste poena osvojili od
cilia, morate da postavite svoju akcionu kocku na tablu za ciljeve (cok i ako niste osvojili ni jedan poen). Tabla ima dve strane, a
svaka strana koristi drugagiji mefod bodovanja. Zelena strana se preporu¢je iskusnim igracima, a plava strana je dobra za pocetnike.

ZELENR: NAJUSPESNIJI IGRAC

Ova metoda koristi stranu
table za ciljeve koja ima polje
za prvo, drugo i fre¢e mesto.

Na kraju runde prebrojte koji je
igra¢ najvise puta ispunio uslov.

G.RUNDA  3.RUNDA 2. RUNDA 1 RUNDA

lgraci uporeduju svoje rezultate

i u skladu sa njima postavljaju &
akcione kocke na osvojeno mesto.

Ako su dva ili vise igraga izjednagena, dele to mesto. Postavite

njihove kocke na isto polie, a sledece mesto (ili mesta) ne

dodeljujte. Na kraju igre, sabracete poene tog i sedeceg |ili

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

zaokruZiti na maniji broj (€etvrto mesto ne donosi poene).

Na primer, kada bodujefe cilj koji donosi 5, 2'i 1 poen, ako su

dva igraca iziednacena na prvom mestu, svaki od njih dobija fri

poena (saberite pet poena za prvo i dva poena za drugo mesto,

podelite sa dva (broj igraca) i zaokruZite na manji broj). Drugo

mesto se ne dodeljuje ni jednom igracu.

Morate da imate barem jedan trazeni predmet da biste mogli

da osvojite bodove na osnowu cilia. Na primer, morate da imate

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

u livadi”.

Ako zavrsite na Eetvriom ili pefom mestu, i dalje morate da

postavite akcionu kocku na polie obelezeno sa O.

PLAVA: JEDAN POEN
PO USLOVU:

Ova metoda koristi stranu
table za ciljeve koja ima polja
oznacena 5-4-3-2-1-0 pored
plocice cilja.

G.RUNDA  3.RUNDA 2. RUNDA 1 RUNDA

'| S'I'ﬂli

) H‘HKI

’.- UL

'I -HHKI

©00/000)
©00000)
mqoodm

] 0‘0|0 @ 0|

Na kraju runde prebrojte koliko ste puta ispunili fraZeni uslov.

Dobijate 1

poen za svaki ispunjeni uslov, a najvise mozete da

dobijete pet poena. Iskoristite akcionu kocku da oznacite svoj

rezultat za taj cilj. Ako nemate nijedan ispunjeni uslov i dalje
morate da postavite akcionu kocku na polie obelezeno sa O.

OVANJE NA KRAJU IGRE POGLEDRUTE STRANU 5.
JLIAN OPIS SVAKOG CILJA POGLEDRJTE APENDIKS.

BONUS KARTE

Kao Sto je opisano u postavci, svaki igra¢ pocinje igru sa jednom bonus kartom (odabranom od dve nasumiéne karte). U 3pily,

takode, postoji nekoliko ptica koje vam omoguéavaju da vucete dodatne bonus karte.

Sve bonus karfe se boduju na kraju igre. Pogledaijte dodatak za vide informacija o bodovanju bonus karata.
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® Informacije o pficama su preuzefe sa sajta “Sve o pticama” laboratorije za ornitologiju Kornel (allaboutbirds.org), Odobanovog

ZASLUGE

vodi¢a za ptice Severne Amerike (audubon.org/bird-guide), Siblijevog terenskog vodi¢a za pfice istocne Severne Amerike i

zapadne Severne Amerike, autora Davida Alena Siblija.

® Konsultant za srpska imena ptica: Dejan Miloradov, Matica Srpska

® Kompanija Tower Rex (fowerrex.com| je napravila hranilicu za ptice.

® Fotografije plica su obezbedili Glen Bartli, Alan Marfi, Roman T. Brevka, Rob Palmer i Piter Grin

e Slike ptica i druge ilustracije mozete da nadete na nataliarojasart.com i anammartinez.com

e Tip slova Cardenio Modern dizajnirao je Nils Kordes, nilscordes.com.
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ZELITE DA POGLEDATE .KAKO SE IGRA" VIDEQ?

|dite na stonemaiergames.com/games/Wingspan/videos

ZELITE PRAVILA NA DRUGOM JEZIKU?

Preuzmite pravila i vodi¢e na desetinama jezika na
stonemaiergames.com/games/VVingspan/rules

IMATE PITANJE U VEZI SA IGROM ILI PRICU KOJU ZELITE DA PODELITE?

Posaljite je na Facebook grupu Wingspan, spomenite je na boardgamegeek.com ili je vitujte @stonemaiergomes

POTREBNA VAM JE REZERVNA KOMPONENTA?

ZatraZite ja na stonemaiergames.com/replacement-parts

ZELITE DA OSTANETE U KONTAKTU?

Prijavite se za mesecne vesti na:
sTonemoiergomes.com/sfonemoiergomes.com/e—news|eﬂer

ZELITE JOS SJAJINIH DRUSTVENIH IGARA?

Pratite nas na facebook.com/MipINS/ ili na instagramu @miplns ili posetite nas sajt www.drustveneigre.rs

STONEMAIER Prvo srpsko izdanje: © 2021 Mipl
GAMES Pridemage Games, Josifa Runjanina 3, 21000 Novi Sad
©2019 Stonemaier LLC. Wingspan je zasfini znak Za dodatne informacije i podriku, posetite nas na
Stonemaier LLC. Sva prava zadrzana. www.drustveneigre.rs ili www.pmgames.rs



