





KONEC KOLA s
* Odstrarite vsechny ko

ani verejnych tkoli v kazdém kole,

e vejce, zeton potravy skladovany na kartach
utou pod karty ptaku.

i hrac, jemuz v zasobé zbylo vice Zeton( potra-
partie remizou.

GYMBOLY DESTICEK VEREJNYCH OKOLD

Pocita se pocet karet ptakl s hniz-

Pocita se pocet karet ptaki dem daného typu, na nichz lezi
v daném biotopu. ‘4 alespon 1 vejce (vyssi Ci celkovy
s

pocet vajec nehraje roli).
Nezapomerite pocitat i Zolikovy typ

takovdto desticka pro kazdy hnizda.

biotop.
Ve hie se vyskytuje jedna takovato

desticka pro kaZdy typ hnizda.

Z]
¢ Ve hie se vyskytuje jedna
’

-, Lt S50 Pocita se celkovy pocet vajec na
Pocita se celkovy pocet vajec na kartach ptaké s hnizdem daného
kartach ptakd v daném biotopu. typu.
v X ! v Nezapomerite pocitat i Zolikovy typ
Ve hie se vyskytuje jedna b,

takovdto desticka pro kazdy @
biotop. Ve hre se wyskytuje jedna takovato

desticka pro kazdy typ hnizda.

sady

Pocitaji se sady vajec - sadu
tvori vzdy trojice vajec, po celkem
jednom v kazdém biotopu. Pocita se celkovy pocet karet

V podstaté staci spocCitat vejce ptaka.

v
v biotopu, v némZ mate vajec
@ ® nejmeéné.










PREHLED EFEKTU

EFEKTY PODPORUJICT 0BSTARAVANI POTRAVY
POTRAVA Z KRMITKA

Vzdy, kdyZ si mate vzit konkrétni potravu z krmitka, vezmete si kostku s odpovidajici hodnotou a z banku prislusny Zeton potravy. Neni-li v kr-
mitku vhodna kostka a vy nemtzete podle obvyklych pravidel hodit kostky do budky znovu, mate smalu. Plati i pro potravu ke skladovani.

Typ v KARTY PTAKD
EFEKTU EFEKT POZNAMKA § TIMTO
EFEKTEM
n Vezméte si 1 \ay./ %9/ ) 7 krmitka. 41,73, 74,76
"-\ Vezméte si viechny ‘ey./>@ z krmitka. Vezméte si 1%y, si vezméte i za symboly % 144, 145
n Kazdy hrac si vezme 1 ¥ z krmitka Vy urcite, kdo zacne, dalsi hraci nasleduji po sméru hry. Kostky
oo M) 23 3 i ] 39, 40
pocinaje hracem dle vasi volby. se vhazuji do budky znovu podle obvyklych pravidel.
Hra¢ nebo hraci s nejmensim poctem Tyka-li se efekt vice hract, berou si potravu postupné po sméru i
karet v Q si vezmou po 1 & z krmitka. | hry. Vy urcite, kdo zacne.
Pokud souper ve svém tahu aktivuje vice podobnych efekti
Uspéje-li soupef pfi provadéni efektu u vice hracd, berou si vSichni dotceni hraci potravu postupné R
@ vezmeéte si 1 O 7 krmitka. po sméru hry pocinaje sousedem po levici hrace, jenz efekty
aktivoval.






















