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Jatékszabaly és tablaleiras
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A jaték célja: reptesd be a madaraidat a jatéktabla
kézepére, az idedlis é16 és taplalkozé helyre.

Hogyan jatszd: A jatékosok bdbuikat, (melyek ezUttal
madarak) az élShelyeikre teszik. A jatékosok egymast
kovetden dobnak a dobdkockaval; a legfiatalabb jatékos
kezdhet. Ahhoz, hogy egy madar elhagyhassa a ,fészkét”,
azaz megkezdhesse a roptét, 6-ost kell dobnia. Ha egy
madar a jatékmezdn szdll, mindig annyit léphet elére,
amennyit a dobdkocka mutat. Ha valaki 6-ost dob, akkor
jutalmul Gjra dobhat. Minden dobds utdn csak egy
madarkaval lehet haladni (0zaz a dobds altal mutatott
szam nem oszthaté meg a madarak koézot). Ha egy madar
3 ¥ 3 : TR : A % 2 olyan mezdre szall le, melyen mar egy masik tollas baratja
o TR y tartézkodik, akkor az elséként érkezett madarnak sajnos
f rét, mezo, kaszalo . A vizes, '[ocsog()s gye » vissza kell repUlnie a fészkébe és Ujbdl kell kezdenie a korét.
1 e r————— 43 L R AN Konnyités: A fészket épp elhagyd madarkat, aki a kezdd
y = ? o g v /il mezdn tartozkodik, nem lehet visszakildeni a fészekbe.
i ‘ Nehezités: Az egy csaladba tartozd madarak nem
fejezhetik be a repulésiket ugyanazon a jatékmezon.
Ha igy adddna, akkor egy masik csaladtagot kell
reptetni. Ha erre nincs mar mod, akkor a dobas elveszik
és a kismadarunk egyhelyben marad, meghdzadik.
A jaték vége: Ha egy madarka kérbeért, akkor iranytvalthat
az idedlis él6- és taplalkozdhely felé. A jaték befejezéséhez
a madarkakat a helyukre kell réptetni pontos szarnycsapas
szammal. Ha valaki nagyobb szdmot dob, mint ami a
célba éréséhez szikséges, akkor lépjen eldre a célig és a
dobdsbél visszamaradt [épéseket tegye meg hatrafelé!

Kolénleges mezdk:

0 Epp szantanak, nem tudsz arra repilni. Réppenj a nyil
jelolte Otvonalon!

@ A megmovelt teriletek kézstt hagytak bovahelyet
az dllatoknak. Igy tovabb tudsz haladni, ezért még
egyszer dobhatsz!

0 Epp permeteznek, kerild el ezt a helyet! R6ppen; a nyil
jeldlte Gtvonalon!

0 Novényveds vegyszert haszndltak, hogy noveliék a
termés hozamat. Azonban ez az dllatokra nincs j6
hatassal, megmérgezheti, elkabithatia Sket. Egyszer
kimaradsz a dobasbél, amig ldbadozol.

6 Epp kaszalnak, most nem tudsz itt megpihenni.
Réppenj a nyil jeldlte Gtvonalon!

e Kaszalaskor hasznaltak vadriaszto lancokat, hogy
idében el tudjanak menekulni az dllatok a gép eldl.
Gyorsan reppenj elcbbre 3 mez&t!

e Epp aratnak, nem tudsz itt leszallni. Réppenj a nyil
jelolte Gtvonalon!

: , @ Aratas utan helyeztek ki T-fakat, hogy a madarak ki
E 3 A /2 tudjanak Ulni, és kdnnyebben vaddszhassanak a kis
® mezsgye, fives tablaszegély » ragcsalokra, kartevakre. igy itt most megpihensz és
T s i6l belakmarozol. 3-as, vagy 4-es dobdssal mehetsz
tovabb.




o

c
)
()
)

-

-

Ki nevet a v

Babuk




