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LEGENDA HRY

Ve hre Na kfidlech budete predstavovat nadsené ornitology, pozorovatele ptactva, badatele a shératele, snazici se pfila-
kat do své voliéry co nejlzasnéjsi ptaci exemplare. Voliéra zahrnuje tfi rizné biotopy a kazdy ptak pomUze rozvinout vasi
ptaci zoo v urcité oblasti: shanéni potravy, snaseni vajec a ziskavani novych prirdstki do voliéry. Vitézem hry se stane
hrac, jemuz se podari ziskat nejvice bod(. Body lze ziskat za zajimavé ptaky ve sbirce, plnénim riznych Gkoll vyhodnoco-

vanych béhem hry i na jejim konci, za sniSku vajec, akumulovanou potravu a kofist.

HERNT MATERIAL

1 pravidla hry
1 pfiloha

1 pravidla solové hry
1 deska tkold
1| -
1|
||

1 plastova krabicka na karty

5voliér hracd

1 model budky s krmitkem

1 bodovaci zapisnik

170 rliznych karet ptaka

26 karet osobnich ukold

s stoan

16 karet pro sélovou hru
(riznych druhd, vycet

a popis viz pravidla solové hry)

75 vajec (po 15 v 5 barvach, avsak

barvy nehraji Zadnou roli)’

Ko

40 akenich kosticek,
po 8 v 5 barvach hraci

e &

103 ZetonU potravy
péti rlznych druhd

8 desticek vefejnych tkoll
'
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1 Zeton zacinajiciho hrace
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"Pozn.: Barvy vajec se podobaji prirozenym barvam skute¢nych ptacich vajec. Herni mechanismus ani legenda hry v3ak s nimi nijak nepracuje. Pokud budete chtit, miiZete si dohledat, ktefi ptaci
snaseji vejce jakych barev, a svou hru tak jesté vice priblizit realité, pfipadné mizete sami vymyslet néjaky dimyslny Gcel, k némuz by se tento herni prvek dal vyuZit!
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POPIS HERNIHO
MATERIALUY

KARTY PTAKD

Karty ptakd tvofi nejdilezitéjsi soucast herniho materialu a zaklad celé hry. Najdete na nich nasledujici informace:

BloToP,

v némz dany ptak Zije
DRUH POTRAVY,

jiZ se ptak zivi.

Viz str. 6.

BODOVA HODNOTA
TYP HNiZDA

Ma vyznam pro urcité efekty
a Ukoly viz str. 9.

VELIKOST SNOSKY
Viz str 8.

KATEGORIE PTAKA

podle nazvu

Ma vyznam pro urcité tkoly,
viz str. 11,

EFEKT
Viz str. 9.

CisLo KARTY

2 Pozn.: Anglicky ,wingspan®, coZ je titul hry v originale.

¢

Lesriacek z:!ut-oh.rdl]} byl jednim z prvnich
americkych ptakd zafazenych do biologického
katalogu Carla Linné iz v roce 1766.

LESNACEK ZLUTOHRDLY -
_geatﬁgyfis m‘fﬁas

~

NAZEV PTAKA
Cesky a latinsky

VYOBRAZENI

ROZPETT KRiDELZ
Ma vyznam pro urcité efekty,
viz str 9.

OBLAST VYSKYTU

A INFORMATIVNI TEXT

Nema zadny technicky vyznam,
slouzi pouze pro dokresleni
atmosféry a pro poucent.

Ve hre najdete karty 170 z 914 d, g_a

vyskytujicich se v Severni Americe.




VOLIERA

Slouzi jako deska pro vykladani karet ptakd a pro vybér akci. Jedna se o tabulku vykladacich poli pro karty ptak{ o tfech fadcich a péti sloup-
cich, opatrenou zahlavim nahore a legendou vlevo. V kazdém vykladacim poli je vyznacen symbol urcité akce. Symboly akci jsou uvedeny

i v Sestém sloupci, kam vsak uz karty vykladat nelze.
Zahlavi znazornuje jednu ze Ctyr akci, které budete mit k dispozici -

vyloZeni nové karty do voliéry. Rady predstavuji tfi biotopy vyskytujici

se ve hte (lesy, luciny a mokrady) a zarover zbylé tfi akce: opatfovani potravy, snaseni vajec a dobrani karet do ruky.

ZAHLAVI TABULKY
A AKCE VYLOZENT KARTY

RADA BIOTOPU LESY
A AKCE OPATROVANI
POTRAVY

.  OPATROVANT ©
POTRAVY
(@)

RADA BIOTOPU LUEINY
A AKCE SNASENT VAJEC

RADA BIOTOPU MOKRADY
A AKCE DOBRANT KARET
DO RUKY

DO RUKY

DESKA dKoLD

Tato deska ma dvé strany, zelenou a modrou. Zelena strana je za-
kladni. Chcete-li snizit Groven soupefeni mezi hraci, mizete pouzit
stranu modrou. Na kazdé strané jsou vyznacena & pole pro desticky
verfejnych Gkoll, pro kazdé kolo hry jedno.

KARTY 0S0BNTCH OKoLl

Podrobny popis vSech karet Gkold viz priloha.

SYMBOL OKoLU

7iSKANE BoDY
PRI ZAVERECNEM VYHODNOCENT

PoPIS UKOLU SLOVY

SYMBOL NEVHODNE PRO
VIRTUALNTHO HRACE V SOLOVE HRE"

5-6 KARET
= §

—_— Hodnoti se poc
> 5 bodovou hodn

7] <—— NAaKLAoY
NR VYLOZENT
KARTY

(VE VEJCIiCH)

VYKLADACI
POLE PRO KARTY
PTAKU

SYMBOL AKCE

POLE PRO DESTICKY D -o00000
vekEfo [ . .e0e000
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CisLo A NAZEV KARTY

7 A ViCE KARET
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<—/KHRET PTAKD V BALTEKU

CETNOST VYSKYTU VYHOVUJiCiCH




PRIPRAVA HRY

Pred prvni hrou sestavte a pripadné slepte zvlast budku a krmitko, do krabice se vejdou v sestaveném stavu.

VSEOBECNE POKYNY

1. Zamichejte viechny KARTY PTAKD, vytvorte z nich balicek licem dold
a polozte na stlil spolu s vikem krabicky na karty. Na viko vyloZte
tfi vrchni karty z balicku licem nahoru. Vedle ponechte misto na
postupné vznikajici odhazovaci balicek.

2. ytvote obecny bank VAJEC A ZETOND POTRAVY (zasoba je neome-
zena, pokud by vam mély Zetony ¢i vejce v pribéhu partie dojit,
pouZzijte vhodnou nahradu).

3. Nasadte BUDKU NA KRMITKO a KOSTKY POTRAVY vhodte do budky tak,
aby vypadly do krmitka.

4. DESKu dKoLd poloZte zvolenou stranou nahoru.

5. Zamichejte vdechny DESTIEKY VEREINVCH KoLD a 4 nahodné urcené
z nich vyloZte na pole pro né urcena na desce Gkold. Stranu des-
ticek, kterou budou leZet nahoru, urcete rovnéz nahodné. Zbylé
desticky mUZete vratit do krabice, nebudou uZ potfeba.

6. Zamichejte KARTY 0SOBNTCH OK0LD a vytvofte z nich balicek licem
dol.

PRIPRAVA JEDNOTLIVYCH HRACD

A. Kazdému hraci pridélte a rozdejte

= 1voliéru,
= 8 akcnich kosticek ve zvolené barvé,
= 2 karty osobnich Gkold,

= 5 karet ptak(, iy
= 5 Zetonl potravy, od kazdého druhu jeden S e %‘ “

Domluvte se pred zacatkem partie, zda budete rozdané karty
ptakid udrZovat pred ostatnimi v tajnosti, nebo zda budete hrat
s otevienymi kartami.

B. Z rozdanych 5 karet ptakd si kazdy hra¢ smi ponechat do hry li-

bovolny pocet. Za kazdou ponechanou kartu vSak musite odhodit
do banku 1 libovolny Zeton potravy ((idaj na karté nehraje v tuto
chvili Zadnou roli ani v pfipadg, Ze hrajete s otevienymi kartami).

C. Zvolte si jednu z obou karet osobnich Ukold, druhou vratte do
krabice, aby ji ostatni nevidéli. Na kartu, kterou jste si ponechali,
se samoziejmé sami mlzete v priibéhu hry kdykoli libovolné divat
(chcete-li, mizete se dohodnout, Ze budete vSichni hrat i s otevie-
nymi kartami osobnich Gkold).

D. Kdo naposledy sypal ptakim do krmitka, bude zacinat - pridélte
mu Zeton zacinajiciho hrace.

nechat si vsechny a zbavit se vSech
Ponechte si takove Zetony, které odpo
potravé ptdku, jejichZ karty jste si po

nechali d

oaEy e 3

Obrazek ukazuje situaci
pred tim, nez si hraci zvoll
karty ptaky a osobnich
Ukold, které si do hry
ponechaji.




PRUBEH HRY

Hra se hraje na 4 kola, v kazdém prichazeji hraci postupné na fadu a provadéji tahy.
Ve svém tahu si hrac vzdy mize vybrat jednu ze 4 moznych akci (bez ohledu na to, jaké akce zvolil v pfedchozich tazich):

1. % vyloZeni nové karty,

2. @ opatfovani potravy (@),
3 snaseni vajec (),

i @ dobrani karet do ruky ().

Podrobny popis vSech akci uvadime dale.
Provedeni akce vzdy znazornite umisténim jedné své akcni kosticky na prislusné misto své voliéry (podrobnéji viz dale).
V prvnim kole budete mit k dispozici vSech 8 kosticek, v kazdém dalSim pak vzdy o jednu méné.

Pozn. aut.: V pozdéjsich kolech mdte__§_1g_ éné

tahd, ale akce k dispozici jsou Gcint

Po kazdém tahu musi dat aktivni hrac pfilezitost vSem soupefim
aktivovat jejich efekty s casovanim e, O jejichz
aktivaci maji zajem (popis efekt(i viz str. 9). Kazdy takovy efekt vsak
muze kazdy hrac vyuzit pouze jednou, nez pfijde sam znovu na tah
nebo nez v poslednim kole hra skonci. Nezapomente po pfipadném
vyuZiti tohoto efektu tuto skutecnost vhodnym zplsobem zazname-
nat (m0Zete si to pamatovat, znazornit nato¢enim karty, jejim ozna-
cenim vhodnym predmétem Ci libovolné jinak, na zacatku svého
tahu vzdy takové pomocné predméty odstrante - na prelomu kol
mUZzete nékdy Cekat na svij tah delSi dobu).

Jakmile vSichni hraci provedou nalezity pocet tahd, provedte nasle-
dujici kroky:

1. odstraite vsechny kosticky ze své voliéry a vratte je do své
zasoby,

2. vwyhodnotte verejny Gkol platny v daném kole,

3. odhodte viechny tfi karty ptakd licem nahoru z vika krabicky
na stole a vylozte na néj nove tfi karty z balicku,

k. predejte zeton zacinajiciho hrace spoluhraci po levici.

Poté je dané kolo u konce a nasleduje dalsi.

KONEC HRY A ZAVERECNE VYHODNOCENI

Jakmile probéhnou 4 kola hry, nasleduje jesté zavérecné vyhodno-
ceni, viz str. 11.




PODROBNY POPIS
JEDNOTLIVYCH AKCI

@ 1. VYLOZENT NOVE KARTY

Zvolte kartu ptaka z ruky a vyloZte ji na svou voliéru. Pfi tom plati
nasledujici pravidla:
= Kartu mizete vylozit jen do fady odpovidajiciho biotopu, vy-
znaceného symbolem na karté (je-li na karté vyznaceno bio-
top( vice, mlZete si vybrat).
=> Ve zvolené fadé musite kartu vyloZit vzdy na prvni dosud
volné pole zleva. Je-li fada plna (je v ni uz 5 karet), dali kartu
do ni vyloZit nemUZete.

= Musite do banku zaplatit naklady ve vejcich, udané v zahlavi
sloupce, kam kartu vykladate (v prvnim sloupci je to nula, ve
druhém a tietim 1 vejce a v 4. a 5. sloupci 2 vejce). Je pfitom
zcela lhostejné, ze které karty ptaka ze své voliéry vejce vez-
mete.

= Musite ze své zasoby odhodit (tj. zaplatit) Zetony potravy uve-
dené na vykladané karté ptaka, viz nize.
Pfi provadéni této akce lze kazdy Zeton potravy nahradit
dvéma libovolnymi jinymi Zetony (nemuseji byt ani stej-
né). Pro Zadné jiné ucely vSak takova nahrada mozna neni.
= NemUzete-li pozadované naklady (vejce, Zetony potravy)
uhradit plné, nemuzZete kartu ptaka do voliéry vyloZit.

= Je-li na vykladané karté uveden efekt s casovanim ,PRI VY-
LOZENi“ n miZete ho v tomto okamzZiku vyuZit. VyuZiti
neni povinng, ale pokud ho nevyuzijete, propada. Nikdy poz-
déji tento efekt vyuZit nelze (popis efektl viz str. 9).

=> Na zavér polozte na voliéru do zahlavi sloupce, kam jste

pravé vyloZili kartu, jednu svou akéni kosticku na znameni
této provedené akce.

Strategicky tip: Snazte se co nejdrive vyloznt i
karty ptaku, jejichz efekt vam

nové karty a potravu. Spatny:

se pozdeéji obtizné dohani!

Symboly pro druhy potravy jsou velmi stylizované.
Napriklad mezi ptaky, na /e]lchz karta

symbol pro hmyz _

specializuji jen na létajici hmyz, jir

na bezobratlé (mékkyse ci koryse) atd.

V pocatecnich fazich hry budete dél
tuto akci casto, abyste svij +hos

OPRTROVANT
POTRAVY

Priklad: Modry hrac se rozhodne
wloZit z ruky Rartu sycka kraliciho
(¢ 110) na prvni pole v druhé radé.
Sycek Zije na lucinach, biotop

Je v poradku. Modry odhodi po

1 Zetonu hmyzu a hlodavct ze své
zasoby, naklady ve vejcich jsou

v prvnim sloupci nula. Do zahlavi
prvniho sloupce poloZi modry svou
akcni Rosticku.

SALASNIK HORSKY
Sialia currucodes

Ve hie se vyskytuje potrava 5 druh: hmyzH, semena ‘*-‘-\\ ryby >@,
bobule a plody g‘ a hlodavci 4@, Nékterym ptakim jde k duhu
jen potrava jednoho druhu, jingm potrava vice druh(, néktefi jsou
vsezravci (Zolikovy symbol ‘), jini nevyzaduji potravu Zadnou ®
Je-li mezi symboly znaménko + vyZaduje dany ptak vSe uvedené,
je-li mezi symboly /, miZete si vybrat jedno z uvedeného.

W X e P e

hmyz semena ryby plody hlodavci



2. OPATROVANT POTRAVY $#

=> Polozte jednu svou akéni kosticku na voliéru na prvni volné
pole zleva v prvni radé a provedte akci, ktera je na ném po-
moci symbolil vyznacena - z krmitka si vezméte uvedeny
pocet kostek potravy a z banku odpovidajici Zetony potravy.
Ziskané Zetony potravy umistéte do své zasoby vedle voliéry,
kostky ponechte stranou mimo krmitko.

= Symbol na kostce ™\ znamena, 7e si miZete vybrat Zeton
jednoho z uvedenych druh(. Symbol £ 2> (vyskytuje se ve
druhém, Ctvrtém a Sestém sloupci) znamena, ze mizete od-
hodit z ruky jednu kartu ptaka a vzit si z krmitka jednu kostku
navic (a ziskate odpovidajici Zeton potravy).

= Poté mlzete jednou vyu7it efekt s asovanim ,VE SVEM
TAHU* u kazdé své karty ptaka v této fadé (popis efek-
tl viz str. 9 - musite vZdy postupovat po jedné karté zprava
doleva). VyuZiti efektl neni povinné, nelze je v3ak odlozit na
pozdéji a zadny efekt v jednom tahu nelze vyuzit vickrat. Poté
presunte kosticku pouzitou pfi provadéni této akce na voliéfe
doleva - do levého sloupce.

«  OPATROVANT v

POTRAVY
(@)

Priklad: Modry hrac umisti svou kosticku na prvni volné
pole zleva v prvnim radku, t. v druhém sloupci. Vezme si

Z krmitka jednu kostku potravy a z banku odpovidajici Zeton
potravy. Navic smi (ale nemusi) odhodit jednu kartu ptaka
7 ruRy a vzit si z Rrmitka jesté jednu kostku (a s ni z banku
odpovidajici Zeton potravy). Poté mize (ale nemusi) vyuzit
efekt karty leskota modrosedého (¢ 42) a nakonec svou
kosticku premisti do leveho sloupce - legendy prvniho
radku tabulky

KOSTKY V KRMITKU

Je-li v krmitku jedina kostka nebo je-li na vsech kostkach v krmitku
stejny symbol (N se Lisi od symbol(i &y, ), smite (ale nemusite)
nejprve vsechny kostky z krmitka vzit a spolu se vSemi ostatnimi
kostkami vhodit do budky znovu. Neni-li v krmitku kostka Zadna,
hned vhodte do budky vSech 5 kostek znovu.

Ve své zasobé miZete mit neomezeny pocet Zeton( potravy. Jejich
mnozstvi vsak je verejna informace. Pozor - nékteré efekty karet
ptakd vam umozni skladovat potravu pfimo na kartach. Tato potrava
neni soucasti vasi zasoby a nelze ji béhem hry odhazovat pfi vy-
kladani karet, snaseni vajec apod. Dostanete za ni pouze body pfi
zavérecném vyhodnoceni.

Ziskat potravu vam rovnéz umozni riizné efekty karet ptakd. Diisled-
né rozlisujte, kdy si mate brat konkrétni Zetony pfimo z banku, a kdy
si mate vzit kostku z krmitka a z banku Zeton odpovidajici hodnoté
na kostce.



3. SNASENT VAJEC

=> Polozte jednu svou akéni kosticku na voliéru na prvni volné
pole zleva v druhé radé a provedte akci, ktera je na ném po-
moci symbolli vyznacena - z banku si vezméte vyznaceny
poCet vajec a umistéte je na libovolné karty ptakl (jednu Ci
vice v libovolné kombinaci) ve své voliéfe. Pozor - na zadnou
kartu ptaka nesmite umistit vice vajec, nez je jeho maximalni
velikost snlisky! Nemate-li kam nova vejce umistit, nesmite
si je z banku vzit.

= Symbol @ >  (vyskytuje se opét ve druhém, ¢tvrtém a Ses-
tém sloupci) znamena, 7e mizete odhodit ze své zasoby Priklad: Modry hrac umisti svou kosticku na prvni volne pole zleva

jeden libovolny Zeton potravy a vzit si jedno vejce navic. v druhem radku, tj. na pole ve 2. sloupcl. Vezme si z banku 2 vejce

= Poté miiZete jednou vyujit efekt s Casovanim ,VE SVEM a umisti je na své libovolné karty ptard. Navic smi (ale nemusi)

TAHU“ n kazdé své karty ptaka v této Fadé (opét dopo- odhodit jeden Zeton potravy ze sve zasoby a vzit si jesté jedno vejce.
rucujeme postupovat po jedné karté zprava doleva). Opaku- Poté mize (ale nemusi) vyuzit efekt karty vihovce zapadniho (C. 55)

jeme, 7e vyuZiti efektl neni povinné, nelze je viak odlozit na nakonec svou kosticku premisti do leveho sloupce ~ legendy

pozdéji a zadny efekt v jednom tahu nelze vyuzit vickrat. Poté prvniho fadku tabulky.
presunte kosticku pouzitou pri provadéni této akce na voliére
doleva - do levého sloupce.

Maximalni velikost sniisky na kartach ptakd odpovida

skutecnosti, byt s nezbytnou stylizaci pro pos

herniho mechanismu. Ptaci s uvedenol

velikosti sniisky 6 vajec mohou ve sk

jednoho roku klast 15 Ci jesté vice vajec!

N
P

4. DOBRANT KARET DO RUKY 4

=> Polozte jednu svou akéni kosticku na voliéru na prvni volné
pole zleva ve treti fadé a provedte akci, ktera je na ném po-
moci symboli vyznacena - doberte si vyznaceny pocet karet.
MiZete si brat karty vyloZené licem nahoru na viku krabicky
nebo z doplnovaciho balicku. Karty na viko nedopliujte do tfi
po kazdé dobrané karté, ale najednou az po ukonceni tahu.
Pokud dojde doplnovaci balicek karet, vytvorte novy zami-
chanim balicku odhazovaciho. Pocet karet v ruce neni nijak
omezen.

Priklad: Modry hrac umisti svou kosticku na prvni volne pole zleva
v tretim radku, tj. zase na pole ve 2. sloupci. Dobere si do ruky

1 novou kartu ptaka. Navic smi (ale nemusi) odhodit jedno vejce ze
sve libovolné karty ptaka ve voliere a dobrat si jeste jednu kartu.
Poté muze (ale nemusi) vyuzit efekt karty lesnacka Zlutohrdlého

(¢ 52) a nakonec svou kosticku presune do levého sloupce -

= Symbol 2 [ (opét se vyskytuje ve druhém, Ctvrtém a Ses-
tém sloupci) znamena, Ze mizete odhodit ze své libovolné
karty ptaka jedno vejce a dobrat si jednu kartu navic.

= Poté mlZete jednou vyu7it efekt s asovanim ,VE SVEM
TAHU* n kazdé své karty ptaka v této Fadé (opét je nutné
postupovat po jedné karté zprava doleva). Jesté jednou pfi-
pominame, Ze vyuziti efektd neni povinng, nelze je vsak od-
loZit na pozdgji a Zadny efekt v jednom tahu nelze vyuZit vic-
krat. Na zavér premistéte kosticku pouzitou pfi provadéni této
akce na voliere doleva - do levého sloupce.

legendy prvniho radku tabulky.




EFEKTY
KARET PTAKO

Karty ve hie maji efekty tfi druhi podle ¢asovani jejich plsobeni:
pfi vylozeni karty z ruky do voliéry ( ), ve
vlastnim tahu (,VE SVEM TAHU“ n) a v tahu soupere (

o ). Casovani efektu poznate podle barvy pruhu a podle
piktogramu.

Efekty s casovanim M 1z wusit pravé jen
pfi vyloZeni dané karty do voliéry, efekty s ¢asovanim ,VE SVEM
TAHU“ v pripadé, Ze karta ptaka lezi v fadé odpovidajici pro-
vadéné akci a maximalné jednou za tah, a efekty s casovanim

o jen jednou mimo svuj vlastni tah, nez pfi-
jdete znovu na rfadu nebo nez v poslednim kole hra skonci. Nékolik
karet ptak( nema efekt zadny, takovi ptaci vsak maji vy3si bodovou
hodnotu.

Ptaci ve hie mohou vytvaret hnizda 4 typ(: platforma % kalicho-
vité hnizdo @ dutina @ a prohluben v zemi . Symbol O je
zolikovy, oznacuje ptaky vytvarejici hnizda nezapadajici do zadného
uvedeného typu a pocita se pro vSechny Gcely jako symbol jakého-
koli ze Ctyf uvedenych typd. Existuji dokonce ptaci, ktefi nestavéji
hnizda zadna!

ZVLASTNT TYPY EFEKTID

Tento symbol oznacuje dravce. Ve hie znamena, Ze v disled-
ku tohoto efektu mazete pod tuto kartu ptaka zasunout jinou kartu
jako korist, pfipadné miiZete na této karté skladovat urcitou potravu.
Takto ziskanou potravu béhem partie nemUzete vyuzit k Ghradé na-
klad, slouzi pouze pro Gcely nékterych karet dkold a pro zisk bodd
pri zavérecném vyhodnoceni.

y) o

3 Tento symbol oznacuje ptaky zijici v hejnech. Rovnéz v dusledku
tohoto efektu budete moci pod kartu zasunout jinou kartu se stej-
nym dopadem, jako je popsan vyse.

Nékteré efekty se vztahuji jen na ptaky s urcitym rozpétim kfidel, jiné
jen na ptaky s urcitym typem hnizda, dalsi jen na ptaky v urcitém
biotopu atd.

VSechny efekty jsou podrobné popsany v priloze.

=

O

platforma kalichovité
hnizdo

dutina prohluben
v zem|

Zolikovy
symbol




VYHODNOCENI
VEREINEHO UKOLU
NA KONCI KOLA

VSechny desticky verejnych akold udavaji kritérium v poctu ptaka ¢i vajec obecné ¢i ve hnizdech urcitého typu ¢i v urcitém biotopu.

ZELENA STRANA DESKY UKOLD - vyhodnocovani

vétsiny prvkl dle pozadovaného kritéria

PouZivate-li zakladni, tj. zelenou stranu desky Gkold, plati, ze kdo
kritérium platné v daném kole splnil nejlépe, ziska nejvyssi pocet
bodl (v 1. kole 4 a v kazdém dalSim o 1 bod vice), hra¢ na druhém
misté ziska body za druhé misto atd. V pripadé shody se sectou body
za pislusna mista a rozdéli mezi hrace podilejici se na shodé (zao-
krouhleno dold).
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Priklad: V prvnim kole se vyhodnocuje kritérium nejvice ptaku

v biotopu Q hraci A a B maji shodny nejvyssi pocet 3, hrac C ma 2.
Hraci A a B ziskaji po 2 bodech (4 + 1) / 2 = 25, zaokrouhleno dolt
2), hrac C neziska Zadny bod, protoze skoncil na 3. misté, za néz se

v prvnim Role body neudeluji.

Abyste ziskali body, musite vzdy mit alespon 1 prvek pozadovaného
typu.

Pokracovani prikladu: Pokud by hrac A mél 3 ptaky v biotopu Q
a zadny dalsi hrac by nemél zadného, ziska hrac A 4 body a nikdo
ze zbylych hracd neziska bod Zadny.

VSichni hraci museji na desku Gkoll polozit jednu svou akéni kostic-
ku, i ti, co dané kritérium nesplnili viibec. Jak uz bylo feceno, v nasle-
dujicim kole budou mit vSichni hraci k dispozici 0 1 kosticku méné.

MODRA STRANA DESKY OKOLD - 1 bod za kazdy

prvek pozadovaného typu

Pfi pouziti této strany desky (kol(l obdrZi kazdy hrac tolik bod0, kolik
prvki pozadovaného typu ma, bez ohledu na Gspéchy ostatnich
hracd. Maximalni mozny pocet ziskanych bodd vak je vzdy 5.

Opét musi kazdy hrac na desku umistit v kazdém kole 1 svou kostic-
ku, i kdyby v daném kole neziskal Zadny pozadovany prvek - v tako-
vém pripadé kosticku poloZzte do sloupce s hodnotou 0.
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ZAVERECNE
VYHODNOCENI

Po vyhodnoceni verejného Gkolu v poslednim, 4. kole, probéhne za-
vérecné vyhodnoceni. Kazdy hrac si secte ziskané body:
=> za vechny své ptaky ve voliéfe (bodova hodnota je vyznace-
na na kazdeé karté ptaka, u nékterych ptakd vsak je nulova),

=>za splnéné osobni Ukoly dle popisu na pfislusnych kartach
(do zacatku hry mate jednu, dali lze ziskat v pribéhu hry),
= body ziskané pfi vyhodnocovani verejnych Gkolli v kazdém
kole dle predchoziho odstavce,
= po 1 bodu za kazdé vejce ve své voliére, za kazdy Zeton po-
travy skladovany na kartach ptakd (viz vyse) a kazdou kartu
zasunutou pod vase karty ptakd (kofist a jedince v hejnu - viz
vyse).
Body zapisujte do zapisniku. Hrac, jenz ziskal bodd nejvice, vitézi.
V piipadé shody vitézi hrac, jemuz v zasobé zbylo vice ZetonU potra-
vy, trva-li shoda, kon¢i partie remizou.

B0DOVA HODNOTA

KRRTY GKoLd

KARTY PTAKD

DESTICKY
VEREINTCH koL

VEJCE

SKLADOVANA POTRAVA

OSTATNT (P0 1))

ZRSUNUTE KARTY

CELKEM

XIX + PESTRA STRAVA R

“e

KAZDR KARTA

| g to 200
ey 00
| ey °°

N ——

Pro urcité karty Gkoll je dilezita kategorie ptaka. Ptaci mohou patfit az do Ctyf riznych kategorii podle toho, zda se v jejich ¢eském nazvu
objevuje oznaceni barvy, casti téla, geograficky pojem nebo jméno néjaké osoby. Ptaci mohou patfit do jedné kategorie, do vice kategorii
soucasné (viz napr. obr. karty lesnacka Zlutohrdlého vy3e) nebo nemuseji patfit do zadné z téchto kategorii. Uplny vycet viech karet, jeZ patfi

do téchto kategorii, naleznete na prislusné karté kolu i v pfiloze.

‘ | « BARVY |

s

3-4 KARTY 5 A VICE KARET

3 6

Hodnoti se pocet karet ptdk, 2
v jejichZ ndzvu se vyskytuje konkrétni barva.

XVIll - HLODAVCI |

D

KAZDA KARTA

Hodnoti se pocet karet ptakd,
ktefi se Zivi potravou daného druhu
(mohou se Zivit také potravou jiného druhu).

| 3,5,9,11,20,21,32,39, 40, €244, 48, 5,52, 1%, 76-T8, 8, 85,
87,90,91,95, 102, 116, 117, 119, 126, 129, 130, 139, 142145, 147, 148,
154-156, 162, 164, 167, 70

29%

15 %

Priklady vyhodnoceni karet (ikold

Modry hrac si na zacatku hry zvolil Rartu ukolu I. Behem hry wylozil
do své voliéry mj. karty ptaku rybaka cerného (. 48), kachnice
kastanoveé (¢ 51) lesriacka Zlutohrdlého (¢ 52), papezika lazurového
(¢ 65), kardinala cerveného (¢. 71) a papeZika indigového (C. 73).
Vsichni tito ptaci maji v ceskem nazvu néjakou barvu, je Jich

celkem 6, modry hrac proto ziska 6 bodu. Pokud by takovychto
ptart mél modry ve své voliére jen 5, ziskal by za tento Gkol jen

3 body. Pokud by jich mél naopak vice, Zadne dalsi body navic za
tuto kartu Gkolu by uZ neziskal - ,jen” zminénych 6 bodd.

Behem hry ziskal modry | kartu tkolu XVIII. Ve sve sbirce ma 4 ptaky
Zivici se mj. I hlodavci (nékteri se Zivi i potravou jiného druhu, to
nehraje Zadnou roli), za tuto kartu Gkolu proto ziska 8 bodd.

Opakujeme, Ze podrobny popis karet iikoli naleznete v pfiloze.
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Autorka: Elizabeth Hargraveova
Ilustrace: Natalia Rojasova, Ana Maria Martinezova Jaramillova, Beth Sabelova
Zdrojem informaci pouzitych v této hre jsou webové stranky allaboutbirds.org spolecnosti Cornell Lab of Ornithology,

audubon.org spolecnosti National Audubon Society a knihy Sibley Field Guide to Birds of Eastern North America
a Western North America autora Davida Allena Sibleyho, jakoZ i stranky www.biolib.cz.

Model budky a krmitka: Tower Rex
Fotografické zdroje: Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer a Peter Green
Plakaty a dalSi prace ilustratorek naleznete na strankach nataliarojasart.com a anammartinez.com.
Strucny prehled pravidel naleznete na str. 2 prilohy.
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