zatelh Florgrave torafundan taserlanmuytsy
wazamf/?am Ana Teria Tertinez Joramille ve Belh Sfobel tarafindan resimlendinilmistin

Siz hayatini kuslara adamis bir gézlemci, kusbilimei veya koleksiyoncu olarak dogadaki en muhtesem kus
firlerini kesfetmek ve koleksiyonunuza katmak igin ¢abaliyorsunuz. Her kus tiiri size habitatlarinizdan birinde
olusturabileceginiz etkisi yiksek kombinasyonlarin yolunu agacak. Bu habitatlar bircok acidan koleksiyonunuzun
gelismesine katki sunan alanlara odaklaniyor:

e Yemlik zar kulesinde &ézel zar ile besin pulu kazanma

e Farkli renklerdeki yumurta minyatirleriyle kuslarinizi yumurtlatma

* Yizlerce 6zgin kus kartyla oynama imkani
Kazanmak igin oyundaki bircok fakidrden en yiksek foplam puana ulasan oyuncu olmalisiniz: Kuslar, bonus kartlar,
raunt sony hedefleri, yumurtalar, saklanmis besinler, olusturulan siriler...
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OYUNU

KURMA

MASA KURULUMU

1. KU§ KARTLARI. Kus kartlarini bir deste haline getirip karistirin.
Desteyi kus tablasinin yanina koyun ve 3 kus kartini agik bir
sekilde tablaya yerlestirin.

2. KRYNAKLAR. Besin pullarinin ve yumurta figirlerinin tamamini
ortaya yerlestirin. Bunlar tim oyuncular tarafindan kullanilabilir.
Oyunda bu kaynaklarnn kazanimi “masadan” veya “ortadan”
alin seklinde belirfilir.

w

- YEMLIK. Yem zarlarini yemlige atin.

4. HEDEF TABLOSU. Hangi hedeflerle oynamak istediginizi secin ve
o yuz acik olacak sekilde tabloyu masaya yerlestirin:
i. YESiL: Hedeflerde siralamalarin oldugu, daha gekismeli bir

oyun isteyenlere tablonun bu yizi tavsiye edilir.

ii. MAVi: Rekabetten gok hoslanmayan oyuncular icin, ulasilan
her hedefe 1 puan veren bu yizi segin. Acemi oyunculara énerilir.

5. HEDEF KAROLARI. Karolar bakmadan kanstinn. Hedef
tablosundaki dért boslugun her birine birer hedef karosu
yerlestirin (hangi yizin acik oldugu énemsiz). Kalan hedef
karolarini kutuya geri yerlestirin.

6. BONUS KARTLAR. Bonus kartlar deste halinde karistirin ve

masaya yerlestirin.

OYUNCU KURULUMU

A. Her oyuncuya sunlan verin:
* 1 oyuncu sahasi

8 aksiyon kipu (segilen renge ait)

2 rastgele bonus karti

5 rastgele kus kart
W
5 besin pulu (Her tipten 1 fane: W X e %‘, )

Oyuncu, elindeki kartlan oyun boyu gizli veya acik tutabilir.

B. Elinizde en fazla 5 kus karti tutacak sekilde kartlarinizi segin
ve istemediklerinizi iskartaya cikarin. Elinizde tuttugunuz her bir
kus karti icin 1 besin pulunu iskartaya gikarmalisiniz. Secfiginiz
kus kartlarinin sol Ust kdsesinde belirtilen besin tiplerini elinizde
tutmaniz faydaniza olur. Oregin, elinizde 2 kus karti ile 3 besin
pulu, veya 4 kus karti ile 1 besin pulu tutabilirsiniz.

C.Bonus kartlardan birini segin, digerini iskartaya ¢ikann.
Elinizde tutacaginiz kuslan segmek igin bonus kartlarinizi

inceleyebilirsiniz [ya da tam fersi).

D. Rastgele sekilde bir oyuncuya Ik Oyuncu Pulunu verin.




Bu detayl bir kural kitapeigi, ancak isterseniz oyunu

Agackakanlor agac: delip recineyi akitir ve
sonrasinda kokuya gelen bacekleri yer.




OYUNA HIZLI BAKIS

Wingspan, 4 raunttan olusur. Her rauntta oyuncular, saat yéninde dénecek sekilde turlarini oynarlar. Oyuncular tim aksiyon kiplerini

kullandiginda raunt biter.

TUR YRPISI

Turunuzda, oyuncu sahasinin sol tarafinda gésterilen 4
aksiyondan birini gerceklestirmelisiniz:
& Elinizden bir kus oynayin
@ Besin kazanin ve orman kuslarinin yeteneklerini aktiflestirin
Yumurtlayin ve cayir kuslarinin yeteneklerini akiiflestirin
€ Kus kartlan cekin ve sulak alan kuslarinin yeteneklerini akiiflestirin

TASARIMCININ NOTU: Sahamza kus cekmeye calisacaginiz E
icin ilk birkag turunuz bir hayli basit gececektic. Ayni aksi

birkac kere yapmanizda hichir sakinca yak:
detaylh acklomalan sayfa 6-9 arasinda.

Habitatlaninizdan birine elinizden kus yerlestirmek igin, kusu yerlestireceginiz siitunun en Ustindeki KUS OYNAYIN kismina bir aksiyon
kiipt koyun. Kusun besin ve yumurta bedelini édedikten sonra kusu sahaniza yerlestirin, varsa “OYNANDIGINDA" yetenegini calistirin.

Besin Kazanma, Yumurtlama ve Kus Karti Cekme aksiyonlan ayni tic adimdan olusur (asagidaki émekte numaralarla gésterilmistir):

1. Oyuncu sahanizdan bir habitat secin ve en soldaki kart bosluguna bir aksiyon kiipi yerlestirin. Kart boslugunun size verdiklerini alin.
2. Aksiyon kiipiinizi sagdan sola dogru hareket ettirin ve o sira iizerinde yer alan kahverengi, “AKTIFLESTIRILDIGINDE" yefeneklerine
sahip kuslarinizi akiiflestirin. Yetenekleri kullanip kullanmamak sizin tercihiniz.

3. Aksiyon kipiniz en sola geldiginde, orada birakin. Turunuz bitti.
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RAUNT YRPISI

Bitin oyuncularin, bitin aksiyon kipleri solda biriktiginde raunt

biter. Sirasiyla bu adimlari izleyin:

1. Oyuncu sahanizdan tim aksiyon kiiplerini kaldirin.

2. Bitirdiginizin rauntun Raunt Sonu Hedeflerini puanlayin.

3. Kus Tablasindaki acik kus kartlarini iskartaya cikarin ve kus
destesinden yerine yenilerini koyun.

4. ilk Oyuncu Pulunu solunuzdaki oyuncuya verin.

Raunt Sonu Hedefine ait puan fakibini yapabilmek icin aksiyon
kiplerinizden birini kullanin. Boylelikle her raunt sonunda
kullanabileceginiz aksiyon kipi sayiniz azalacak:

e Raunt 1: Her oyuncu 8 tur

Raunt 2: Her oyuncu 7 tur

Raunt 3: Her oyuncu 6 tur

Raunt 4: Her oyuncu 5 tur

OYUNUN SONU VE PUANLAMA

Oyun, dérdinct rauntun sonunda biter. Asagida sayilanlari
toplamak igin puan tablosunu kullanin:
* Oyuncu sahanizdaki agik kus kartlarinin puanlar (kart
izerinde belirtilmis)
® Her bonus karttan kazandiginiz puan (kart izerinde
belirtilmis)
® Raunt Sonu Hedefleriniz icin puan
(hedef tablasinda belirtilmis)
* Herbiri igin 1 puan:
» Kus kartr Gstindeki yumurta
» Kus Karh Ustindeki besin pulu
»  Kus kartinin altina sikistinlmis kart

En fazla puana sahip oyuncu oyunu kazanr. Esitlik durumunda,

bosta besin pulu fazla olan oyuncu kazanir. Esitlik devam
ediyorsa, birinciligi paylasirlar.

NORMAL 0YUN
KUSLAR

BONUS KARTLARI

BELIRTILEN PUAN

RAUNT SONU HEDEFLER!

YUMURTALAR

KUSLARDRKI BESINLER

1'ER PUAN

KUSLARDAKI KARTLAR

TOPLAM

TASARIMCININ NOTU: Oyun ilerledikce aks:yon”say/ﬂ_r

azalsa bile habitatlarda biriken kuslann ye

kombinasyonlar olusturulabilir

BOYALI CINTE
Possering ciris

23

v

.J OYNANDIGINDA: 2 yeni bonus karh cekin ve
birini elinizde futun.

fr Kacak avalar b i eveil hayvan olarak satarak
popilasyonun biiyimesini zorlashryor.




DORT AKSIYON

Her tur bir aksiyon gerceklestirirsiniz. Bu kisim her bir aksiyonu detaylca agklamaktadir.

1. SEGENEK: ELINiZDEN BiR KU§ OYNAYIN

Oynayacaginiz kusu segmeden énce habitatini, besin gereksinimlerini ve HABITAT
yumurta bedelini gozden gegirin. Her kusun habitati ve besin gereksinimleri

kartin sol Ust kdsesinde yazar. Buna ek olarak, oyun sahasinda kusu oynadiginiz situnun
tepesinde bir de yumurta bedeli olabilir (ilk situnun yumurta bedeli yoktur). Gereksinimlerin
tamamini karsilayamiyorsaniz, kusu oynayamazsiniz.

BESIN
Ku§ 0YNAMA HAMLESINDE YRPILRCAKLAR:

1. Elinizden bir kus karh segin ve kusu oynayacaginiz situnun st kismina bir aksiyon kiipi
yerlestirin. Varsa kusun yumurta bedelini oyuncu sahanizda bulunan yumurtalan iskartaya

gikararak édeyin. kinci veya iiciinci situna kus oynamak isterseniz, 1 yumurtayi; dérdiincij veya
besinci situna kus oynamak isterseniz 2 yumurtayi iskartaya cikarin.

2. Kusun besin bedelini 8deyin. Besin pullarinizi iskartaya ¢ikarin (bu pullar kuslarin istine

0 , Buboyksr ol vl e
yerlestirilenlerden ziyade oyuncu sahasinin disinda bos duran pullar olmalidir. Pullari kus kartinin o ) o,

sincap tird) tinellerini kullanilar.

<%

Ustine yerlestirme sonraki sayfalarda agiklanacak bir durumdur.). 5 farkli besin ¢esidi vardir:
TASARIMCININ NOTU: By besin g
fipleri genellenmisti. Ornegin,
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omurgasizlarn sembolii

OMURGASIZLAR TOHUMLAR BALIKLAR MEYVELER KEMIRGENLER [pysssempes oy ) |

beslenenlerden bazil

JOKER: Eger bir kusun besin gerek- BESIN YOK: Bu sembol ugan veya yiizen biceklert yiyorlar
sinimi bu sembolle gésteriliyorsa 5 oynayacaginiz kusun besin % ' :
fipten herhangi birini kullanabilirsiniz. gereksinimi olmadigini gosterir.

Sadece kus oynarken, herhangi iki besin pulunu baska bir besin
s pulu gibi kullanabilirsiniz. Bu dénisim oyunda baska aksiyonlarda
B kullanilamaz. Ornegin, 1 Balik puluna ihtiyaciniz varsa,

herhangi 2 besin pulunu 1 Balik pulu seklinde kullanabilirsiniz.

3. Sectiginiz habitatin en soldaki kart bosluguna kus kartinizi yerlestirin ve aksiyon kipinizi
KUS OYNA satirinin sol tarafina getirin. Ug habitat su sekildedir:

ORMAN GAYIR SULAK ALAN

Eger kus kartinin Ustinde birden fazla habitat semboli varsa, karh yerlestireceginiz habitati secebilirsiniz. Oyuncu sahasinin sizi
habitat basina en fazla 5 kusla sinilandirdigini unutmayin.

4. Eger kartin Gstinde “OYNANDIGINDA” yetenegi varsa, o yetenegi dilerseniz kullanabilirsiniz. Diger yetenekler (kahverengi ve
pembe renkliler) kus oynandigi sirada kullanilamaz. Bir kus oynamak, kus satirini sola dogru aktiflestirmeyen tek aksiyondur.




2. SEGENEK: BESIN KAZANIN VE ORMAN KUSLARI YETENEKLERINI AKTIFLESTIRIN

Besin, genellikle kus kartlarini oynamak igin kullanilir. Besin kazanmanin temel yolu yemlikieki zarlardir. Bu zarlar oyun

boyu biter ve yenilenir.

BESIN KAZANMA HAMLESINDE YRPILACAKLAR:

1. “BESIN KAZANIN” sitununda en soldaki kart bosluguna
bir aksiyon kiipii yerlestirin ve alanda belirtilen kadar zari
yemlikten segerek alin.

Kazandiginiz her besin icin (zar semboli basina 1 pul):
e Yemlikten bir zar alin ve masaya koyun.
e Zarda gosterilen besin pulunu alin ve oyuncu sahanizin
yanina yerlestirin. Besin pullariniz tim oyuncular
farafindan gérilebilir.

Zar basina 1 besin pulu kazanirsiniz. Zann & yizinde, ikisi
arasinda tercih yapip bir besin pulu alirsiniz (iki pul alinamaz).

2. Eger karh yerlestirdiginiz boslukta, karttan besine déniistim
hakki varsa, dilerseniz en fazla 1 kus kartinizi iskartaya
cikararak fazladan 1 besin kazanabilirsiniz. Dénisim sizin
karaniniza kalmis olmakla birlikie eger dénistirirseniz alacaginiz
besini yine yemlikte kalan zarlardan segmek zorundasiniz.

3. Sagdan sola dogru, kahverengi orman kuslarinizin yeteneklerini
aktiflestirin. Bu yeteneklerin kullanimi opsiyoneldir. Aksiyon kijpinizi
"BESIN KAZANIN" safinnin en soluna gefirerek turunuzu bifirin.

LAY L i v | | ¥ | L) LLJ

PRI B SR 10
ORAENS TR ST TR

Ornek: Zardan 1 besin pulu

kazanin, daha sonra dilerseniz

| kus kartinizi 1skartaya
cikararak baska bir zardan
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baska bir besin pulu daha =
kazanabilirsiniz. Ardindan kus
yeteneginizi akiiflestirebilirsiniz.

YETENEK i

YEMLIKTE DURUM

Yemligin bes zan da ayni anda tutabilecek bir tepsisi var.
Oyunculardan birinin besin kazanmak icin yemlikien aldigi zarlar,
yemlik yeniden doldurulana kadar disarda kalir.

Eger yemlik tamamen bos kalirsa bes zan da tekrar yemlige afin.
Eger tepsideki zarlarnn hepsi ayni yize sahipse (tepside tek zar
kalsa bile] ve sizin bir besin kazanmaniz gerekiyorsa, dilerseniz
5 zarni birden yemlige atip zarlan yenileyebilirsiniz (WX ayn bir
yiz olarak sayilir.).

il degisiligi bu sinekkapanlonn yosam olonlonni
kuzeye dogru kaydnyor.

BESIN PULLARI

Sahanizda veya kuslarinizin Ustinde (bazi kuslar oyun

sonuna kadar besin pulu saklamanizi saglar) tutabileceginiz

ve kaynak olarak besin pulu sayisinin bir sinin yok. Masada
alabileceginiz besin pulu kalmazsa, ayni isi gérecek baska pullar
kullanabilirsiniz.




3. SEGENEK: YUMURTLAYIN VE CAYIR KUSLARI YETENEKLERINI AKTIFLESTIRIN

lkiden bese kadar siitunlarda kus oynamak istiyorsaniz yumuria da édemeniz gerekiyor. Ayrica, oyuncu sahasinda, kus karfinin
Uzerine yerlesfirilen her bir yumurta da oyunun sonunda bir puana esit.

YUMURTLAMA HAMLESINDE YRPILACAKLAR: YUMURTALAR

1. “YUMURTLA” siitununda en soldaki kart bosluguna bir aksiyon  Masadaki yumurtalarin bir sinir yok, eger bir sekilde masada
kiipU yerlestirin ve gésterilen sayi kadar yumurta alin. yumurta kalmazsa yerine baska pullar kullanabilirsiniz.

Yumurtlamak i¢in masadan bir yumurta minyatiri alin {rengi X ’
dnemsiz) ve kusun yumurta kapasitesine dikkat edecek YUVA TiPLERI
sekilde, herhangi bir kus kartinin Ustine yerlestirin. O yumuria,

iskartaya ¢ikanlmadigi sirece, oyunun sonuna kadar orada
kalacaktr. sembolleri raunt sonu hedefleri ve bonus kartlar icin dnemli

Her kusun puaninin altinda bir de yuva semboli vardir. Bu yuva

olabilir. Yuvalarin cesitleri sunlardir:

Yumurtalari kuslarin

BATI TARLASIGIRCIGI
istine istediginiz gibi YUVA Ceelaes
yerlestirebilirsiniz TiPi
(mesela bitin

yumurtalari bir kus
kartina). Bir kus, asla

PLATFORM CANAK

e

yumurtloma kapasitesinden daha fazla yumurtlama hakkiniz 0YUK
Yildiz sembolli yuvalar jokerdir (bu kuslar dért sinifa

kapasitesinden fazla
yumurtlayamaz.

YUMURTA
Oyuncu sahanizdaki KAPASITESI

kuslarin, bosta kalan

olabilir ancak bu durumda fazla olan yumurtalar bosa gider.

2. Eger kart yerlestirdiginiz boslukta besinden yumurtaya da uymayan ilging yuvalar yapiyor). Bu yuvalar

déniisim hakki varsa, dilerseniz en fazla bir besin pulu hedeflerde, bonus karflarda ve kus yefeneklerinde
harcayarak fazladan bir yumurta yumurtlayabilirsiniz. herhangi bir yuva tipi olarak kullanilabildigi icin

gugludir.

TASARIMCININ NOTU: Wingspan'daki yumurta kapasiteleri
gercek kuslann yumurtlama sayisinin kiigiik dlcekler

halidir. 6 yumurta kapasiteli bir kus, gergekte bie§
daha fozla yumurtiayabilir!
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Omek: 2 yumurta yumurtlayin, sonra dilerseniz 1 besin u/u

ddeyerek tekrar yumurilayin. Sonra da dilerseniz kus yeteneginizi
aktiflestirebilirsiniz

3. Sagdan sola dogru, cayir kuslarinizin kahverengi
yeteneklerini aktiflestirin. Bu yeteneklerin kullanimi
opsiyoneldir. Aksiyon kipinizi “YUMURTLA" stununun soluna
yerlestirerek turunuzu bitirin.




& SEGENEK: Kus KARTI CEKIN VE SULAK ALAN KUS YETENEKLERINI AKTIFLESTIRIN

Kus tablasindaki agik kartlardan veya kapali destenin tstinden kart gekebilirsiniz.

KART GEKME HAMLESINDE YAPILACAKLAR:

1. “KART CEK” siitununun en solundaki kart bosluguna bir aksiyon kiipi yerlestirin ve gésterilen %
say! kadar karti kus tablasindan veya kapali desteden alin. Elinizde tutabileceginiz kuslarin bir
sinirt yoktur.

SARI GERDANLI OTLEGEN
AL

2. Aksiyon kiipinii yerlestirdiginiz kart boslugunda yumurtadan karta déniisim hakki varsa,
dilerseniz en fazla bir yumurtay: iskartaya cikararak bir kart gekebilirsiniz.

1766'da Linnaeus tarafindan katalog!
Amerika kuslanndandir

lanmis ik

Ornek: Bir kus karti cekin, ardindan dilerseniz bir yumurtayi
iskartaya ¢ikararak bir kart daha ¢ekebilirsiniz. Daha sonra
dilerseniz kus yeteneklerinizi akfiflestirebilirsiniz.

TASARIMCININ NOTU:
3. Sagdan sola dogru, kahverengi sulak alan kuslarinizin yeteneklerini aktiflestirin. Bu yeteneklerin Wingspan, Kuzey Amerika’da
kullanimi opsiyoneldir. Aksiyon kipunizi “KART CEK” satinnin soluna yerlestirerek turunuzu bitirin. bulunan 914 kus fi
tanesini banndinyor. Kus ke
Kug DESTESi altindaki harita kuslarin ne

Acik kartlar siz onlarr gekfiginiz anda yenilenmez. Turunuz bittiginde tabladaki bosluklara yeni . yﬂsadlk/ﬂfln{‘.gﬁSTQ(iVOf-..m,.
kartlar agilir. Kapali destedeki kartlarin bitmesi durumunda iskarta destesini kanstirarak yeni bir R

kapali deste olusturun.

Her rauntun sonunda, tabladaki acik kartlart iskartaya cikarin ve yerine i¢ yeni agik kart yerlestirin.




KUS YETENEKLERI

KU§ YETENEKLERI 3 KATEGORIYE AYRILIR:

mTiRmeﬂEA,‘(KHHVERENGW Bu yetenekler o turda oynadiginiz habitatta sagdan sola dogru aktiflestirilebilir.

SAKLAMA: Kus kartinin stine FIM%EN KERKENEZI @ SMERIKAN AK PELIKAN

besin pulu koyma anlamina

ote
< )

gelir. Saklanan besin pulu =~ Kanat Acikligr: Kanat

( acikligi bazi yeteneklerin

karsilastirilmasinda kullanilir.
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harcanamaz ve oyunun
sonunda 1 puan olarak
sayilir. Besin pullariniz
biterse iskartaya cikarilmis

kartlari, besin pulu gibi o e — T4
= =&

kullanabilirsiniz.

Bu sembol kusun bir avci

oldugunu gdsterir.

Kerkenezler, kemirgenleri idrar kokulanndan fakip ederler 7 Pelikanlar, baliklan bir alana toplayip tek seferde
ve avlanndan arta kalanlan doha sonrast cin soklarar. yemek icin bilikte calisirlar.

%

3 Bu sembol kusun siri

olusturma yetenegini gdsterir.

Sirtye eklenen her bir kart
oyunun sonunda 1 puan getirir.

TURLAR ARASINDA 1 KEZ (Pettae): gy OTNANDIGINDA (ReNKsiz):

MAVi DAGKUSU
Bu yetenekler rakiplerin %Q Typannus Yhannus Bu yetenekler sadece dlalia cumucoudes
turlarinda aktiflestirilebilir. aniv kus oynandigi zaman kil
Pembe yetenekler sizin iki aktiflestirilebilir. Kus
turunuzun arasinda, eger ? oynandiktan sonra 4
tetiklenirse, yalnizca bir kere aktiflestirilemez. :
kullanilabilir. Oyuncularin S D)
. (1) (1]
kendi aralarinda pembe _ 0
g 7 & [ ]
yeteneklerin ne zaman N 36
aktiflestirilecegi konusunda i
: e TURLAR ARASINDA 1 KEZ: Baska bir oyuncy S e
ardimlasmasi tavsiye edilir. = OYNANDIGINDA: Normal bedelini ddeyerek
4 3 4 gz[l,(,ﬁ,u oynadignd, ortadan 1 puly habitatina bir kus daha oynayin.
? Kralkusu, balgesini koruyacag zaman turuncu facini v Cayifiktan dagliga kadar bircok yerde bulunabilier.
orfaya gikan.
_’

Ek Kurallar Kitapeigr bitin kus yeteneklerinin agiklamalarini icermektedir.

Kus yetenekleri her zaman tercihe baglidir. Ornegin, siriiye kus eklemek icin kart harcamak istemiyorsaniz, yapmak zorunda
degilsiniz.
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RAUNT SONU

Oyuncular tom aksiyon kiplerini yerlestirdiginde (bir turda bir kip) raunt biter. Raunt sonunda:

1. Oyuncu sahanizdan tim aksiyon kiiplerini kaldirin.

2. Tamamladiginiz rauntun, Raunt Sonu Hedeflerini puanlayin.

3. Kus tablasindaki agik kartlari iskartaya gikarin ve yerine yenilerini agin.

4. ilk oyuncu pulunu saat yéniinde siradaki oyuncuya gecirin.

RAUNT SONU HEDEFLERiNi PURNLAMA

Raunt sonu hedefleri, belirli habitatlarda veya yuva tiirlerinde kag kusunuzun veya yumurtanizin olduguyla alakalidir. Hedeflerden

aldiginiz puanlar (O puan almis olsaniz bile) takip etmek icin hedef tablosuna bir aksiyon kiipii yerlestirmelisiniz. Hedef tablosu farkli

puanlama sistemleri kullanan iki yize sahip; yesil bizim énerdigimiz, mavi ise yeni oyuncular icin.

YESiL: COGUNLUK SISTEMI

Hedef tablosunun bu tarafinda
Birinci, ikinci ve Ugiinci gibi
siralamalar mevcut.

Raunt sonunda, hedef
karosunda belirtilen sartlari
sagladiginiz Grinleri sayin.
Sonuglar kiyaslanir ve

siralamaya goére aksiyon kipleri yerlestirilir.

Esitlik durumunda, aksiyon kiplerini ayni siraya koyun ve

\
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RAUNT 4
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sonraki siray1 bos birakin. Oyun sonunda bu iki siranin

puanlari toplayin, berabere kalan oyuncu sayisina bélin ve

asadi yuvarlayarak sonuc elde edin.

Omegin,‘ 5, 2V

birinciligi paylasiyorsa ikisi de 3 puan alir (5+2, ikiye bélindr,

I puan veren hedefi kullaniyorsunuz. ki oyuncu

asagi yuvarlanir). lkincilik &diiliini baska bir oyuncuya vermeyin.

Hedeften puan kazanmak icin belirtilen Grinlerden en az 1

adet sahip olmaniz gerekir. Ornek: “Cayir habitatinda toplam

kus sayisi” hedefinden puan alabilmek icin en az 1 cayir kusunuz

olmalr.

Dérdiinci veya besinci bitirseniz bile hedef tablosunda, 0'in

Uzerine bir aksiyon kiipy yerlestirmek zorundasiniz.

MAvi: URiIN BASINA PUANLAMA

Hedef tablosunun bu yizinde

5-4-3-2-1-0 bosluklan var.

Raunt sonunda hedef karosunda
belirtilen sartlan saglayan
Urinlerinizi sayin, en fozla 5
olmak tzere Urin basina 1 puan

alin. Puaninizi kaydetmek icin bin,

RAUNT 3 RAUNT 2 RHUNT1

RAUNT 4
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aksiyon kiipu kullanin. Elinizde hedeflenen iriinden hig yoksa bile

O puanl bélmeye aksiyon kipu yerlestirmek zorundasiniz.

~ OYUN SONU PURNLAMASI iGIN SYF. 3°E BAKIN. f
ﬂBEFLERIN DETAYLI ACIKLAMALARI iGIN EK KURALLAR'A BAKIN. -

BONUS KARTLAR

Oyun kurulumunda anlatildigr gibi her oyuncu oyuna 2 kart arasindan sectigi 1

dogrultusunda, oyun sirasinda fazladan bonus kartlar kazanabilirsiniz.

bonus kartiyla baslar. Kuslardan bazilarinin yetenekleri

Bonus kartlarin hepsi oyunun sonunda puanlanir. Bonus kartlarin puanlanmasi konusunda detayl bilgi icin Ek Kurallar kitapgigini inceleyin.
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® Kuslara ait bilgiler su kaynaklardan edinilmistir: All About Birds website by the Comell Lab of Omithology (allaboutbirds.org), the
Audubon Guide to North American Birds (www.audubon.org/bird-guide), ve the Sibley Field Guides to Birds of Eastern North
America and Western North America, by David Allen Sibley.

® Kus yuvasi seklindeki zar kulesi Tower Rex (fowerrex.com| tarafindan tasarlanmistir.

® Kus fotograflari Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer, ve Peter Green'den alinmistr.

e Oyuna ve kuslara ait gizimlere su sitelerden ulasabilirsiniz: nataliarojasart.com and anammartinez.com

* Typeface Cardenio Modern designed by Nils Cordes, nilscordes.com.

® Tirkge ceviri: Eray Cataltepe & Redaksiyon: Enes Topgu
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