Wingspan icin Torkceye cevrilen bu ilk ek pckeﬁe Asya nin memk uyandl nkli ve go emil kus!orml habitatlanmiza davet
edecegiz. Bu kuslar, Asya kitasinda yasayan 2.800'den fazla kus tiro Q‘mﬁﬁiﬂn ézenfa secilmistir.

Bu ek paket, 1 oyuncunun tek basina {Automa'nin kural kitapeigr bu kitapeikian ayndir] veya 2 oyuncunun birikte [Diet modu; bu kitaptaki
kimizi kutucuklar icinde anlatilir) oynayobi!ecegi bash basina bir yundur. Eger Wingspan'i ik kez oynuyorsaniz bilmeniz gereken her sey
bu kitapaikia anlaihr. Bununla birike ana Wingspan oyununu genisleterek 6 veya 7 oyuncuyla oynayabilmenizi saglayan bir Sori modu
da meveutiur. Bu pakette gelen yeni kuslan ve bonus kartlan ana oyunla ve /veya baska ek paketlerle birlestirerek de oynayabilirsiniz.
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OYUNU KURMA

MASA KURULUMU

1. KU§ KARTLARI. Kus kartlarimi bir deste haline gefirip kanshinn.
Desteyi kapal sekilde kus sahasinin yanina yerlestirin ve kus
sahasina 3 kus karh acin.

2. KRYNAKLAR. Tom yem pullanni ve yumurta minyatirlerini
oyun alaninin yanina, herkesin ulasabilecegi bir yere koyun.
Oyunda bu kaynaklarin kazanimi “masadan veya ortadan
alin” seklinde belirtilir.

3. YEMLIK. Yem zarlanni afin ve yem sahasinin iizerine koyun.

4. BONUS KARTLAR. Bonus kartlan bir deste haline gefirip kanstinn ve
oyun alanina yerlestirin.

5. HEDEF KAROLARI. Ana oyunla birlikie gelen hedef karolanni
bakmadan kanstinn [cift tarafllar). Hedef tablosundaki 4 beslugun
her birine birer hedef karosu yerlestirin (hangi tarafin tstte kaldig
onemli degil: bkz. s. 15). Geriye kalan hedef karolanni kutuya geri
yerlestirin.

DUET Moou (2 OYUNCU)

Asya Ek Pakefinde 2 kisilik oynanan yeni “Diet” adl bir oyun
modu mevcutiur. Bu modun kurulumu bu sayfadaki talimatlan
neredeyse birebir izler, ancak 5. adimi (Hedef Karolan| sunlarla
degistirir:
5. DUET HARITASI VE HEDEF KAROLARI. Diet haritasini ve Diet
hedef karolarni kullanin. Diet hedef karolan cift taraflidir
ve kaseleri kirmiziyla isareflenmistir. Bu karolan bakmadan
kanstinp rastgele 4 tanesini Duet haritasindaki bosluklara
yerlestirin.
6. DUET PiYONLARI. Oyuncu sahanzdaki 15 bos alanin her
birine renginizdeki Dijet piyonlanndan birer adet koyun.
Oynadiginz her kusla birlikte buradan bir piyon kaldinp Dijet

haritasina yerlestireceksiniz.

OYUNCU KURULUMU

A. Her oyuncu sunlan alsin:

* 1 oyuncu sahasi (asagidaki gérselde gosterildigi gibi oyuncu
panosunun ic kismint kullanin; dis kismi sadece Okyanusya Ek
Pakefiyle oynarken kullanilir)

e 8 hamle kiipt, oyuncunun renginde

* 2 rastgele cekilen bonus kart

* 5 rastgele cekilen kus karti

 5yem pulu (her tirden 1 adet: H—, %, » %, .

Elinizdeki kartlan gizli tutabilir veya diger oyunculara
gosterebilirsiniz.

B. Bu noktada bonus karlan haric 10 kaynaginz vardir: 5 kus kart
ve 5 yem. Elinizde sadece 5 kaynak kalacak sekilde fazlaliklan
iskartaya cikartin. Biyik olasiikla stratejik olarak tuttugunuz kus
kartlarinin sol istindeki yemleri tutmayi tercih edersiniz. Ornegin,
2 kus karti ve 3 yem veya 4 kus karti ve 1 yem tutabilirsiniz. Eger
Okyanusya ve nekfar ile oynuyorsaniz, 1 tane de nekiar pulu
alin.

C. Elinizdeki iki bonus kartindan birini secin ve digerini iskartaya
cikartin. Kaynaklannizi iskariaya cikarmadan éncesinde de
bonus kartlanniza bakip buna gére karar verebilirsiniz.

D. ilk oyuncuyu rastgele belirleyin ve ona ik oyuncu pulunu verin.

Not: Eger hizl baslangic kilavuzunu kullaniyorsaniz sahip oldugunuz
kartlar ve yemler kilavuz tarafindan nceden secilmis olacakhr.

Bu oyunun kus kartlanm Wingspan'in ana oyunundaki ve hatta diger™=
ek pakeflerdeki kartlarla kanistrarak kullanabilirsiniz. Wingspan Asya
kartlarmin késelerinde onlan ayirt etmenizi saglayan bir  » ' simgesi
bulunur. Eger Wingspan oynamayr zaten biliyorsaniz

Diiet ve Siirii modlars (kirmizi ve mavi kutucuklarda'g

dgrenmeniz gereken tek sey, ek kurallar kitabinda acklanan birkac

yeni kus yetenegidir




SURD Mopu (6-7 OYUNCU)

Bu ek paketi ana oyunla birlestirerek ¢ ve 7 oyunculu oyunlar (Stri modu) oynayabileceksiniz. Stri modunu ilk defa oynadiginizda
oyun orfalama 2 saat sirer. Grubunuzda ilk defa Wingspan oynayan oyuncular varsa bu sire dogal olarak artacakir.

HizLi BAkig
Siiri modunda oyunu hzlandirmak adina 2 oyuncunun siralarini es zamanlh oynamasi gerekir. Ana oyunda oldugu gibi
hamleleriniz yine bireyseldir. Her oyuncunun kendi kus sahasina ve yemligine sahip bir grubu olur ve oyun boyunca sadece

bu grubunun kaynaklanni kullanmasina izin verilir. Iki grup arasinda etkilesimin baska yollan vardir. Masadaki herkesin tur sonu
hedefleri aymidir, “2 Siraniz Arasinda 1 Kez" yetenekleri ve diger oyunculan etkileyen biitin yetenekler fim masayr etkiler.

SRl KuRuLuMu
Oyuncular ayni masada iki gruba ayinn (6 kisiyi 3+3, 7 kisiyi 4+3 olacak sekilde). Bu gruplar oyun boyunca sabit kalir

Masa Kurulumu kismindaki tm asamalan asagidakilerle degistirin:

1. Tur sirasi carki. Tur sirasi carkint masanin ortasina koyun. Bu cark iki parcadan olusur, bu iki parcanin oyuncu sayinza uygun
taraflannin stte olduguna emin olun. Hamle kiplerini carkia géziiken renk sirasina uygun olacak sekilde oyunculara dagitn
(oyuncular sevdikleri renge gére farkh bir yere ofurmak isteyehbilir).
. Kus kartlari. Kus kartlanni bir deste héline getirip kansiinn. -7 oyuncuya yetecek sayida kart olmas icin ana oyunun karlanni bu
ve/veya baska bir ek paketin kartlanyla kanstirarak kullanmanz gerekir. Desteyi ikiye baliin ve her kus sahasinin yanina bir deste
koydukian sonra kus sahalarina teer kus acin.

. Kaynaklar. Tom yem pullanni ve yumurta minyatirlerini herkesin erisimi olabilecek sekilde masaya yerlestirin. Bu kaynaklar gruplar
arasinda orfakir,

4. Yemlikler. Her grubun kendi yemligi ve beser yem zan bulunur.
a. Eger Okyanusya ek paketiyle oynuyorsaniz, iki gruba da 2 nektar zan ve 3 normal yem zan verin.

5. Bonus kartlan. Kullanilabilen tom bonus kartlanni (Tarihci haric, bkz. s. 16) tek bir deste haline getirip kanstnn ve iki grubun da
erisebilecegi sekilde masaya yerlestirin.

6. Hedef karolar. Tim masa ayni hedef karolanni kullanir (Diet modunun kirmiz: késeli hedef karolanni degil, ana oyunun hedef
karolarin kullanin). Hedef karolanni bakmadan kanstinn (cift tarafilar). Stri modunun yeni hedef tablosundaki (Diet haritasinin arka

farafinda) 4 boslugun her birine birer hedef karosu yerlestirin (st tarafi rastgele olsun). Geriye kalan hedef
karolarini kutuya geri yerlestirin.

OYUNCU KURULUMU
Sayfa 2'de verilen standart talimatlar izleyin. Sonrasinda tur sirasi carkini yildiz isarefi itk oyuncu puluna sahip
oyuncunun rengine gelecek sekilde ayarlayin {sagdaki &rnekte ilk oyuncu mor renkfedir).

GRUPLAR HAKKINDA

* Gruplann oyunculara belirli bir zar ve kart seti atamak disinda herhangi bir anlami veya ézelligi yokiur.
* Her oyuncunun sadece kendi grubunun yemligine ve kus sahasina erisimi vardir

* Eger bir kus yetenegi "herhangi bir zar” ifadesini icerirse bile sadece kendi grubunuzun zaranna erisiminiz vardrr.
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OYUNA HIZLI BAKIS

Wingspan 4 turdan olusur. Her turda oyuncular saaf yéninde siralanni oynar. Tur, fiim oyuncularin hamle kipt bitfiginde biter.

SIRANIN YRPISI

Siranizda, oyuncu schanizin solunda da gésterilen asagidaki dort
hamleden birini gerceklestirebilirsiniz:
€ Hlinizden bir kus kari oynayn (s. 6]
Q Yem kazanin ve oman kuglonnm yeteneklerini okﬁﬂe§ﬁn'n s. 7)
Yumurilayin ve cayir kuslannin yeteneklerini ckiiflestirin (s. 8) hamleyi tekrar tekrar da secebilirsiniz. Ha
€ Kuskarti cekin ve sulak alan kuslaninin yeteneklerini akiiflestirin (s. 9) veya limitleyen hicbir kural yoktur.
Elinizdeki bir kusu sahanizdaki bir habitata oynamak icin hamle kiptnizo 4% e

TASARIMCININ NOTU: Ilk birkac hamleniz habrfaﬁanmza yem
kuslar cekmeye cahstiginizdan oldukea basi

alp KUS OYNAYIN yazan safira, kusu oynayacaginiz siitunun en istine
yerlestirin. “Kus oynayin” baslikl satinn diger iic hamleden daha dar gézikmesine aldanmayin, oyunun dért bilyitk hamlesinden biridir.
Kusun tstinde belirtlen yem ve yumurta bedelini 6dedikien sonra sahanza koyun ve “Oynandiginda” calisan yetenegini [varsa) kullanin.

Yem Kazanin, Yumurlayin ve Kus Karh Cekin hamlelerinin hepsi ayni 3 asamali siireci izler {asagidaki gérselde numaralandinlmistir):

1. Oyuncu sahanzdaki bir habitat tirini secin ve bu &8 il = 4 8 Raio! ' ;
habitatin soldan ilk bos alanina bir hamle kipt koyun. Al B Zas S
Kiipti koydugunuz alanda belirilen kaynaklan clin.

2. Hamle kiiptinizi sagdan sola hareket eftirerek
kuslannizin “Aktiflestirildiginde” calisan kahverengi
yeteneklerini kullanabilirsiniz. Yefenekler kullanmak istege
bagldr

3. Hamle kiiptiniz sahanin en sol kismina ulasiginda onu
orada birakin {buradaki kiiplerin sayist “Tur Sonunda”
calisan turkuaz yetenekleri etkileyebilir). Siranz bu

asamada biter.

ARIREEN U D Sk A
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odememz gereken ek bedeli gusfenr ( .
 homleyi gerceklesfimek i i bu yumuna bed_ 'lermj'adememmz _

TURUN YAPISI

Tur, fiim ow_mulcrm hamle k{}pg blﬂigi zaman biter, Tur bfﬁﬂce_@mwo Tur sonunda hamle kUplerin'zden birini kullanarak hedef tablosunda
' kac puan aldiginz isarefleyin. Boylece her tur yapacaginz hamle yani

1. Sahanizdaki kuslarin tur sonunda calisan yeten =Klerini kullanin. oymyoc_cga_nz. o
? et e 1.Tur: her oyuncu 8 hamle yapar.

2. Tur sonu hedefini puanlayin. * 2.Tur: her oyuncu 7 hamle yapar.

3. Eger 4.Tur bittiyse oyun sonu yeteneklerini kullanin ve son * 3.Tur: her oyuncu 6 hamle yapar.

puunlumu)n yapin. Aksi halde 4 .-mimdqﬁ devam edin. * 4. Tur: her oyuncu 5 hamle yapar
4. Kendi suhan:zdak: biitin ha : ' '

5. Kus sahasindaki tim kus kar
yenilerini acin.

6. Ik oyuncu pulunu saat ysniinde bir sonraki oyuncuya verin.

sunlan yapin:

TASARIMCININ NOTU: Oyun ilededikce oyunculann fur basina
diisen sira sayist azalsa bile sahalarnda biriken kuslamyl
oldukea giicli yetenek kombinasyonlarma sahip ofurlar.

DUET Mopu SURU Mopu
lIk oyuncu pulunu tur sonu hedefinde arkada kalan oyuncuya ilk oyuncu pulunu solunuzdaki oyuncuya verdikten sonra sira
verin. Eger esiflik varsa pul el degistirir. carkini cevirin. Yildiz isarefi yeni ik oyuncuyu gostermelidir.




TERTiKUSU

PUAN
OYON SONU VE PUANLAMA \ __
Oyun 4. turun sonunda biter. Kuslarinzin sari renkli “Oyun Sonu” 2;@’

yeteneklerini kullandikian sonra, asagida anlatlan puanlan puan
tablosuna not alin:
* Sahanizdaki yizi acik tom kus kartlannin tstinde belirilen

T e

puan | s _tien_
e Bonus karlannizda belirtilen puan I:::U!‘Iﬁ aes
* Hedef tablosunda belirtilen, tur sonu hedeflerinden aldiginiz 5 E-::th:;‘ El? ;!Hﬂnﬂéﬂgwﬁzﬂ"&:ﬂ:ﬁﬂigﬂe

puan g grubu bulun. Bu gruptaki her kus 10

» Okyanusya ek paketiyle oynuyorsaniz nektarlardan aldiginiz yumurilar. €3 yuvolan her fipten sayi.

= g oo
P n 2 | o & S T s e g
e Bunlann her biri icin 1 puan: B
> KIfUABR TSR
»  kus karflannin tstinde saklanmis her yumurta icin e
»  kus karflaninin tstinde saklanmis her yem pulu icin TOFLAH
»  kus kartlarinin altina koydugunuz her kart icin —— —~——
En fazla puana sahip olan oyuncu oyunu kazanr. Esitlik durumunda
en fazla kullanlmamis yem puluna sahip oyuncu oyunu kazanir. Bu
durumda da esitlik varsa zafer paylasilir.
L b

Kural kitabr oldukca detayli olsa da bifiin ayunu_Hfzh Baslangic

kilavuzlarni ve kartlanin kullanarak G U
modunu ilk defa oynayacaksaniz bunlan kullanmenizs Gens

DUET Moou HizLI BASLANGIC KILAVUZLARI VE KARTLARI

Wingspan oynamayi grenmenin en kolay yolu Hizl Baslangic kilavuzlanni takip etmekir. Iki

Kiicix Bk BALIKCIL
\gwmzmmm?

oyuncuya da birer kilavuz verin. "Oyuncu A" kilavuzunu ilk oyuncu alsin. Kural kitabinda anlatilan
buttn kurulum talimatlanni izleyin, ancak kus ve yem pulu secme asamasinda durun. Secim
yapmak yerine iki oyuncu da kilavuzlarda belirtilen kartlari ve yem pullarini alarak oyuna baslar.

Hizl Baslangic kilavuzu size oyunu kirmizi késeli 6 kus kartini kullanarak égretmeye baslar.

Kilavuzlar oyunculara itk birkac sralannda ne yapacaklarini anlatarak 4 ana hamleyi égrefir.

Oyunu égrendikten sonra kirmizi kaseli Hizli Baslangic karflanini ait olduklan destelere geri
kanstinn. Ksselerinin kirmizi olma nedeni yeni
oyunculara oyunu égretirken onlan kolayca
geri bulabilmeniz icindir.

R gonieny, Bsbodos s o e
s : Wingspan'in ana oyununda da bir Hizli

iPuCy: Oyunun b;Jsfanndu Liic _ Baslangic kilavuzu ve gri késeli 10 kart
o 9 . bulunur. Béylece oyunu daha buyik gruplara

karti secerken sectiginiz kuslarin
size nasil daha fazla
yem kazandirabilecegi
“Neiflestirildiginde” cal
kahverengi yetenekler of

- olabiit

" ogretebilirsiniz.




DORT HAMLE

 Sira size her geldiginde bir hamle gerceklestirirsiniz. Bu kismda her hamle detaylica anlatilr.

1. SEGENEK: ELINIZDEN BiR Kug KARTI OYNAYIN

Elinizden oynayacaginiz kusu secmeden énce habitat gereksinimi ile yem HABITAT
ve yumurta bedellerine bakin. Her kusun kartinin sol tst késesinde habitat

gereksinimi ve yem bedeli vardir. Buna ek olarak bu kari hangi stituna oynadiginiza bagl

olarck yumurta édemesi yapmaniz da gerekebilir (ilk situnda yumurta bedeli yokiur). Eger kusu

n
b,
bedelini karsilayamiyorsaniz veya uygun bir habitata yerlestiremiyorsaniz, karti 7

oynayamazsiniz.

BIR KUS 0YNAMAYA KARAR VERDIGINIZDE SUNLARI YAPIN:

1. Elinizden oynamak istediginiz kus kartini secin ve onu hangi habitata yerlestireceginize karar
verin. Oyunda ¢ habitat tirii vardir:

=

=

sm»;m wgﬂ
b, hutt benkuclon dof byt hayonkan e

| I koo do prizkembmmisfic
ORMAN CAYIR SULAK ALAN

Eger kartta birden fazla habitat simgesi varsa, kusu hangi habitat tiriine (safira) oynayacaginizi
secebilirsiniz. Oyuncu sahanizda her habitat tiirii icin 5 bos alan meveuttur.

X 4 v "l G u TASARIMCININ NOTU: Oyundaki "8
2. Kusu oynayacaginiz siitunun en iist kismina bir hamle kiipii yerlestirin ve orada belirtilen L e
AR b ! yem firleri oldukca genellestirilmistir.
sayida yumurta &deyin. Kuslarinizi her zaman secfiginiz satinn en soldaki bos alanina oynarsiniz. i Pl aid

Her satira oynadiginz ilk kus icin yumurta 6demeniz gerekmez. 2. ve 3. siitunlara kus oynamak icin
1 yumurta, 4. ve 5. sttunlar icinse 2 yumurta demeniz gerekir,

3. Kusun yem bedelini ddeyin. Oniiniizdeki yem pullanni kullanarak gereken édemeyi yapin

[daha sonra aciklanacak bir kural olarak kuglarinizin tstine yem pulu koyabilirsiniz, fakat sdeme
yaparken bu yemleri kullanamazsiniz). Oyundaki 5 yem firi su sekildedir:

Y e P e

OMURGASIZLAR TOHUMLAR BALIKLAR MEYVELER ~ KEMIRGENLER

JOKER: Eger kusunuzun yem bedeli YEM YOK: Bu sembol ise kusun

kisminda bu sembolii gériirseniz, bu herhangi bir yem bedeli olmadigini

kusu oynarken herhangi tiirde bir yemi belirir.
kullanabilirsiniz.

/ VEYA: Bu sembol hem yem bedeli kisminda hem de oyunun diger her noktasinda “veya” anlamina
gelir (6rn. 1 balik veya 1 meyve adeyin).

Kus karti oynarken—ama sadece kus karti oynarken—herhangi iki yem
e pulunu 1 baska yem pulu yerine kullanabilirsiniz. Ornegin 1 balik
3 ddemeniz gerekiyorsa herhangi 2 yem pulu ile bu 6demeyi yapabilirsiniz.

Bu degisim kuralini oyunun diger nokialannda kullanamazsiniz.

4. Kusu belirlediginiz alana yerlestirin ve hamle kiipiinizi “KUS OYNAYIN” yazisinin istiine cekin.

5. Eger kusunuzun “Oynandiginda” calisan beyaz renkli bir yetenegdi varsa bu yetenegi kullanabilirsiniz. Diger yetenekler kus

oynandig sirada kullanilamazlar. Bir kus oynamak, satira dizili kuslann akiive edilmedigi tek hamle tiridir. Diiet modunda bu asamada
haritaya bir diet piyonu yerlestirin (bkz. s. 10).

6




@ 2. SECENEK: YEM KAZANIN VE ORMAN KUSLARININ YETENEKLERINI
KULLANIN

Yemler cogunlukla kus kartlarini oynamak icin kullanilir. Kazanabileceginiz yem pullar yemlikieki zarlar tarafindan

belirlenir. Oyun boyunca bu zarlar siklikla kullanlacak ve yenilenecekiir

YEM KAZANMAYA KARAR VERDIGINIZDE SUNLARI YAPIN:

1. “YEM KAZANIN" yazan satirin en soldaki acik alanina
hamle kiipiiniizi yerlestirin ve yemlikten o alanda

gosterilen kadar zar secin.

Sectiginiz her zar icin:
¢ Secilen zan yemlikien kaldinp masaya koyun.
 Zarda gosterilen tirde bir yem pulunu alip éniiniize
koyun. Sahip oldugunuz yem pullan acik bilgidir.

Zar basina 1 yem pulu alirsiniz. & semboliine sahip zar yiizi
varsa bu iki yem pulundan sadece birini alabilirsiniz, 2 pul
alamazsinz.

2. Eger hamle kipiinizi koydugunuz alanda karttan zara
déniisim gorseli varsa 1 kus kartinizi iskartaya cikartarak
fazladan 1 yem pulu kazanabilirsiniz. Bu hamle istege
baglidir. Bu sekilde fazladan yem pulu almay: secerseniz 1.
asamada oldugu gibi yemlikien bir zar secip gerekli adimlar
vygulamalisiniz.

3. Orman kuslarinizin “Aktiflestirildiginde” calisan

kahverengi yeteneklerini sagdan sola giderek sirayla

kullanabilirsiniz. Bitin yeteneklerin kullanimi istege bagldir.
Siranizin sonunda hamle kiiptnizi “YEM KAZANIN"

yazisinin Ustiine koyun.

Ormek: Yukandaki durumda

yemlikien bir zar secip 1 yem pulu | 0 4}4%“““““ .
kazandikian sonra 1 kus karfini 1s- E TR ||
kartaya cikartarak 1 yem pulu daha |

yac yemp . P =)

kazanabilirsiniz. Sonrasinda isterse- 'Y o
| 2) ==
,.?.

niz sahadaki kusunuzun yefenegini | (‘)
o

e { | o

akfiflestirirsiniz.

YEMLIGIN ISLEYigi
Ovyunculann kullanabilecegi yem zarlan (en fazla 5 adet] yemlikie

durur. Bir oyuncu yem pulu aldiginda yemlikten kaldirlan zarlar,
yemlik tekrar doldurulana kadar yemligin disinda kalir.

Eger yemlik tamamiyla bosalirsa 5 zarn da tekrar atarak yemligi
doldurun. Ayrica, eger yemlikieki zarlann hepsinin ayni yiizi iste
bakiyorsa [bu 1 zar kaldigi durumda da gecerli) ve yemlikien
herhangi bir sebepten &tiirii yem kazanmak tzereyseniz

oncesinde 5 zan da tekrar atarak yemligi yeniden doldurabilirsiniz.

[N bu durumda kendine 6zgii bir yiiz olarak kabul edilir)

Ry e

w B o Mot Beronlnvcion yostm daskoensn
| Pty i, 0 et it )

YEM PULLARI HAKKINDA

Ontiniizde veya kuslannizin tstinde (bazi kus kartlan tstlerinde
oyunun sonuna kadar yem saklamanizi saglar) bulunabilecek yem
pullari ile ilgili herhangi bir sinlama olmadigr gibi oyundaki yem
pullari da sinirsizdir. Olur da masada herhangi bir yem pulu biterse
bu pullar yerine herthangi baska bir belirtec kullanabilirsiniz.




3. SECENEK: YUMURTLAYIN VE GAYIR KUSLARININ YETENEKLERIN
KULLANIN

flk stitun haric diger siitunlara (2-5) bir kus oynamak istediginizde yumurta ile deme yapmaniz gerekir. Ayni zamanda, sahanizda
bulunan yumurialann her birt oyun sonunda size 1 puain kazandinr.

YUMURTLAMAYA KARAR VERDIGINIZDE SUNLARI YAPIN:  YUMURTA MiNYATURLERI HAKKINDA

1. "YUMURTLAYIN" yazan satnn en soldaki acik alanina Oyundaki yumurta minyatirleri fillen sinirsizdir. Olur da masadaki
hamle kiipiniizi yerlestirin ve kuslanniz o alanda gésterilen  yumurta minyatirleri biterse yumurtalar yerine herhangi baska bir
sayida yumurta yumurtlar. belirtec kullanabilirsiniz.

Yumurtlamak icin kaynaktan bir yumurta minyatin alin ve
yumurilamak icin yeri olan bir kusunuzun iizerine yerlestirin. Bu YUVH TIPLERI

yumurta iskartaya cikarilmadigi siirece oyunun sonuna kadar

orada kelacak. Her kusun puan degerinin altinda bir de yuva sembolii vardir. Bu

Bu ojamada kislariniz issdiginiz sirayla ve issediginiz yuva tipleri tur sonu hedefleri, bonus kartlan veya kus yetenekleri

kadar yumurtlayabilir. (mesela
hepsini tek bir kus

icin snemli olabilir. Oyunda dért yuva tipi vardir:

yumurtayabilir)

ancak her kusun YUVH
belirli bir yumurta TIPI
kapasitesi vardir. Bir

kusun yururta kapasitesi,
karfinin solundaki
yumnurta sembolleriyle
gosterilir. Bir kus aksi

belitimedikce asla bu YUMUBTH :
sayinin izerinde KHPHSITESI

yumurta tutamaz.

PLATFORM CANAK
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Yildiz gorurseniz bu joker demekiir. (Bu kuslarin

Yumurlayacaginiz zaman oyuncu sahanizda fiim yumurtalara
yetecek kadar yer olmayabilir. Bu durumda fazlalik olan yumurtalar

bosa gider.
yuvalan o kadar gariptir ki yukandaki dért fipten

2. Eger hamle kipiinizii koydugunuz alanda yemden hichirine uymazlar) Bu yuva tipi oldukea giicladir,

yumurtaya déniisim gorseli varsa en fazla 1 yem pulunuzu diger biitin yuva fipleri yerine gecfikleri icin hedefler,
iskartaya cikartarak fazladan 1 yumurta kazanabilirsiniz. Bu bonus kartlar ve kus yetenekleri acisindan oldukea

hamle istege baghdr. elverislidirler.

TASARIMCININ NOTU: Wingspan'deki yumurta kapasiteleri kuslann %48
gercekte yumurtlodiklan sayilara orantisal olarak uya

olarak kiiciiltilmilstiir. Mesela 6 yumurta ka

Ormek: Yukandaki durumda 2 yumurtladiktan sonra 1 yem pulunu kv goriirseniz, bu kus gercek hayatta her yil 15 veya
iskartaya cikartarak 1 yumurta daha kazanabilirsiniz. Sonrasinda AL Vumunfﬂyﬂbf"-'.f_ dm ktir!

isterseniz kusunuzun yetfenegini akiiflestirirsiniz.

3. Cayr kuslaninizin “Aktiflestirildiginde” calisan kahverengi
yeteneklerini sagdan sola giderek sirayla kullanabilirsiniz.
Biitiin yeteneklerin kullanimi istege baghdir. Siranizin sonunda
hamle kiiptnizo “YUMURTLAYIN" yazisinin Ustiine koyun.




4 SECENEK: Kug KARTI CEKIN VE SULAK ALAN KUSLARININ
YETENEKLERINI KULLANIN

Kart cekerken kus sahasindaki 3 kus karfindan secebilir veya kart destesinden kart cekebilirsiniz.

KART CEKMEYE KARAR VERDIGINIZDE SUNLARI YAPIN:

1. “KUS KARTI CEKIN” yazan satirin en soldaki acik alanina hamle kispiiniizii yerlestirin

SARi Kugik BALABAN
Srobiyehus

ve o alanda gésterilen sayida karh kus sahasindan ve/ veya destenin en iistinden alin.
Elinizde tutabileceginiz kart sayisinin bir sinir yoktur.

2. Eger hamle kiipinizi koydugunuz alanda yumurtadan karta déniisim gérseli varsa en
fazla 1 yumurtaniziiskartaya ckartarak fazladan 1 kart cekebilirsiniz. Bu hamle istege
baglidr. Herhangi bir kusunuzdan 1 yumurta kaldinp masaya geri koyun.

W oibankn o oz gl ol argor
= anmasmdn kamufle eder. (7]

Omek: Yukandaki durumda 1 kus karti cektikten sonra 1 yumurtay:

iskarfaya cikartarak 1 kart daha cekebilirsiniz. Sonrasinda isterseniz

kusunuzun yetenegini akiiflesfirirsiniz.

TRSARIMCININ NOTU: Kus kartlann i

3. Suldk alan kuslarinizin “Aktiflestirildiginde” calisan kahverengi yeteneklerini sagdan alilanndaki haritalar hang
sola giderek sirayla kullanabilirsiniz. Bitin yeteneklerin kullanimi istege baghdir. Siranizin :
sonunda hamle kiipiniizo “KUS KARTI CEKIN® yazisinin istine koyun.

yasadiklanni gasterr.

Kug DESTESi HAKKINDA

Kus sahasindan yiizi ack bir kus aldiginizda, yerine hemen yenisi gelmez. Siranzin sonunda kus
sahasinda bos alan varsa desteden yeni kus kart acarsiniz. Eger kus kari destesinde kart kalmazsa
iskartadaki kus kartlarini kanstirarak yeni bir deste olusturun.

Her turun sonunda kus sahasindaki kartlari iskartaya akariin ve desteden 3 yeni kart acin. Iskarta destesinin yiizi aciktir.




DUET MODUNUN OYNANISI

Sahaniza bir kus oynadiginiz zaman, o alandaki Diet
piyonunu alin ve Diiet haritasindaki oynadiginiz kusa uyan

bir alana yerlestirin.

"Kusa uyan” ne anlama gelir:

* Kusu yerlestirdiginiz habitat, Duet haritasindaki habitatla ayni
olmalidir.

* Haritadaki sembol, kusunuza veya onu oynarken yaphginiz
secimlere uymalidir:

» Piyonu bir yuva alanina keyacaksaniz kusunuzda da bu
yuva sembolinden bulunmalidr.

- Yuvasi icin yildiz sembolii olan kuslar jokerdir,
haritadaki tim yuva tipleriyle uyusurlar.

» Piyonunuzu bir yem alanina koyacaksaniz kusunuzu
oynarken bu yem tirinden harcamis olmaniz gerekir.

- 2'ye 1'lik d&nusim kuralini kullandiysaniz,
denistirdiguniz yem torg dikkate alinir. Yani piyonu
sadece kusu oynamak icin ihtiyaciniz olan ve
degisim sonucu sahipmis gibi oldugunuz yem tiriine
gore koyabilirsiniz, cevirdiginiz 2 yemin alanina
koyamazsiniz.

» 50+ cm ve <50 cm ile gosterilen alanlar, kusun kanat
acklig ile ilgilidir.

* Kus karfinda birden fazla yem veya habitat clmasi, piyonu
bunlara uyan herhangi bir yere koyabileceginiz anlamina
gelmez. Asil anemli olan, kusu yerlestirmeyi sectiginiz habitat
ve kusu oynamak icin édediginiz yem tiridir.

Haritaya ne zaman piyon koyacagim®
* Piyonunuzu haritaya, bir kus kart oynadiginizda

koyarsiniz. Bu genellikle "KUS OYNAYIN" hamlesini

gerceklestirdiginizde yasanir. Aynica, bir kus karf

oynamanizi saglayan yetenekler (6rn. “bu habitata bir kus

daha oynayin’) sayesinde de haritaya piyon koyabilirsiniz.

* Unutmayin, oyuncu sahanizdaki Diiet piyonlari

onlar kullanmanizi hatrlatmak icin vardir. Piyonlann

kullanilacaklan tim durumlan kapsamazlar. Ornegin:

»  Kuslar hareket eftiren kus yetenekleri, Diet piyonu
yerlestirmenize neden olmaz. Piyonu kusun aynldigi alana
tasiyabilirsiniz.

» Diger ek paketlerdeki bazi kuslar baska bir kusun tzerine
kus oynamaniza izin verir. Bu durum kus karit oynamak
olarak kabul edildigi icin haritaya bir Doet piyonu
yerlestirebilirsiniz.

» Eger olur da bir oyunda 15'ten fazla kus karti
oynarsaniz (ve tim Diet pullanniz: bitirirseniz) baska bir

belirtec kullanarak haritaya Diet piyonu koymaya devam
edehilirsiniz.
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Haritadaki her alani sadece bir oyuncu kullanabilir.

Eger haritada Duet piyonunuzu koyabileceginiz bir alan

yoksa veya piyonunuzu haritaya koymak istemiyorsaniz
piyonunuzu haritanin sol alt késesinde bulunan yenileme
alanina koyabilirsiniz. lleriki siralarinizda, siranizin herhangi bir
aninda yenileme alanindaki Duet piyonlannizdan birini kaldirp
kus sahasini veya yemligi yenileyebilirsiniz. [Kus kartlan ayni

tur sonundaki gibi yenilenir, yem zarlar ise besli olarak tekrar
atilir.)

BONUS: Duet

haritasindaki
bazi alanlarin

adilleri vardr,
Eger piyonunuzu  ~
koydugunuz alanda

1.7 ZTIR .TUR + TR

bir yumurta, kart veya e, || Ze(E] 3 $rn(E] s i)
& mﬁ:“““‘" e i -
yem zari sembold e Gocpis . _
varsa, bu kaynag S o j . —
TR B b b g ke s i 1 o s

kazanirsiniz.

Ommnek: Kahverengi Oriimcekkusu yukaridaki oyuncu sahasinin
cayir habitatina oynaniyor. Kahverengi Orimcekkusunu
oynayan oyuncy, Diiet piyonunu harifanin cayir alanindaki

su sembole sahip alanlara koyabilir: omurgasiz, kemirgen,
canak yuva, <50 cm, sola déniik gaga. Bu &rnekie beyaz
oyuncu Diet piyonunu cayirdaki canak yuva alanina koymayi

tercih ediyor.




SURU MODUNUN OYNANISI

Sira carkinin gésterdigi iki
oyuncu, akfif oyunculardr.
Siralarni es zamanh olarak
oynarlar.

ki ckfif oyuncu da siralarnm
oynadiktan sonra carki saat

yoniinde cevirin. Carkin isaret
ettigi renklerdeki iki oyuncu,
yeni akiif oyunculardir ve
siralanni oynarlar.

* Kafa kansikhigini snlemek icin carki hareket eftirmeden snce
iki aktif oyuncunun da siralanni oynayip bitirdiklerine emin
olun. Bu nedenle akiif oyuncularin siralanni oynadiktan
sonra bunu sesli bir sekilde bildirmeleri tavsiye edilir.

Tom oyunculann hamle kipleri bitene kadar carki cevirip
siralann oynanmasina devam edilir.

7 OYUNCULU OYUNLAR igiN OZEL DURUMLAR

2.ve 4. turlarda herkes tek sayida sira oynar. Bu nedenle
herkes siralarini oynayip hamle kiplerini bitirdikten sonra, ilk
oyuncunun sadinda oturan oyuncunun halé bir hamle kipi
olacaktir. Bu oyuncu son sirasini kendi basina oynar.

4 oyunculu gruptaki 2 oyuncu, oynadiklan siralarin yanisinda
birbirleriyle ayni zamanda akiif olacaknr. Ayni grupta iki akiif
oyuncu olmasi, kus sahasi ve yemlikle olan etkilesimlerde
soruna yol acabilir. Bu turlarda aktif oyuncular sralanni es
zamanl oynamak yerine birbiri ardina oynamalidr.
* 1.ve 3. turlarda: carkiaki yildizin isaret ettigi oyuncu sirasini
ilk oynar [carkta *1,3" olarak gasterilir)
* 2.ve 4. wuarda: carktaki yildizin isaret etmedigi oyuncu
sirasini ilk oynar (carkta "2,4" olarak gosterilir

Srralar béyle oynandigi zaman ilk akiif oyuncu kus sahasindan
kart cekebilir. Bu durumda ilk aktif oyuncunun sirasinin sonunda,
ikinci aktif oyuncu sirasini oynamadan kus sahasi doldurulur.

OKYANUSYA EK PAKETI iLE OLAN ETKILEGIMLER

NEKTAR: Her oyuncunun nektar kaynagina erisimi olmalidir.
Okyanusya ek paketinde gelen zarlan iki yemlige (yemliklerde
3 normal zar, 2 nekiar zan olacak sekilde] daginn.

Nektarlarda esitlikler dostane bir sekilde cézimlenir. Nektarda
esitlik oldugu durumlarda puani balmek yerine, esitlikieki tiim

oyunculara—tur sonu hedeflerinde oldugu gibi-tam puan verilir:

en fazla nektara sahip olan birden fazla oyuncu varsa bu

oyuncularin hepsi 5 puan alr. Bu durumda ikincilik 6duls yine
de verilir ve birden fazla ikinci olmasi durumunda yine puan
balinmeden ikinci gelen oyunculara 3'er puan verilir.

EMU: Kendi grubunuzun yemligindeki tim tohumlan alirsiniz.
Tohum dagitacaginz zaman ise bu tohumlar, grup fark
etmeksizin masadaki herhangi bir oyuncuya verebilirsiniz.




KUS YETENEKLERI

KU§ KARTLARININ YETENEKLERi BIRKAG KATEGORIYE AYRILIR:

| ﬁf(KHHHERENGIJ‘;;K Bu yetenekler, kusun bulundugu habitatin hamlesini gerceklestirdiginizde sagdan sola sirayla calisir

SAKLAMA: Bu, bir yem
pulunu kusun tzerine koymak @ BRgtHHEHhH,NWFgLEEI @ ' @BH: 1A DIJKj UMACIS!

anlamina gelir (kus bu yemi

KANAT ACIKLIGI: Kuslann

ilerisi icin saklar). Bu yem
kanat acikhgr cesitli

pulunu arfik harcayamazsiniz,
nedenler ve yetenekler

/- icin &nemlidir.

fakat saklanan her yem pulu
size oyun sonunda 1 puan

kazandinir. Eger yem pulunuz ; A

biterse, kartinizin altina

125t

iskartaya cikmis kartlan koyarak
da bu puani tutabilirsiniz.

S A By sembol kusun bir

_ I:'.\,\.mWnnnﬂdu'mh’t
yirtici yetenegi oldugunu belirtir. .tk bl al o

" albobbi osona bu Ko ik i gen
dizmeing 40 puve dokuyabific @

3

@ Bu sembol kusun diger kus
kartlarini altina yerlestirerek bir
st olusturabilecegini (Suri
moduyla alakali degildir)
gosterir. Kuslarin altina
yerlestirilen her kart size oyun
sonunda 1 puan kazandirr.

2 SIRANIZ ARASINDA 1 KEZ R OYNANDIGINDA (BEYRL): Su % e
(PEMBE): Bu yetenekler diger yetenekler sadece kus karti ilk _ Oayuia lewcocephals
oyuncularin sralannda calisir. oynandigi zaman calisir. bl J

Pembe yetenekleri siralariniz
arasinda sadece bir kere (o da
baska bir oyuncu yeteneginizi
Teh’klerse] kullanabilirsiniz. Bu

o =

kuslar oynandigi zaman biiton
Bt

M

oyunculara yetenegin ne

oldugunu ve hangi durumlarda .
5 0rNANDIGINDA: 3 bonus kart cekin ve

calistgini séylemeniz tavsiye birini turun,

edili. Oyunculann birbirlerinin g T ol o kil e
- . mmzmnmma pl

u,w.nmahk

pembe yetenekli karflanni

takip edip gerekince kart
sahiplerini uyararak birbirleriyle
yardimlasmalan snemlidir.

Ana oyun ve ek pakeiler ile gelen Ek Kurallar kitapeiklaninda tim kuslarin yeteneklerini ve bu yeteneklerin detayl aciklamalanni bulabilirsiniz.

Kuslarin yetenekleri her zaman istege baghdir. Mesela sirii olusturan bir kusun altina yerlestirmek icin elinizden bir kart harcamak

istemiyorsaniz, bu kusun yefenegini kullanmamay secebilirsiniz.
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IO (TURKUAD):

BIyIKLI BRSTANK
KLl BRSTANKRR

Bu yerenekfer her turun sonunda

[yani her biri oyun boyunca en

fazla 4 kere) kullanilabilir.

* Bu yetenekler turun ilk
oyuncusundan baslayarak
saat yéninde cozimlenir.

e Eger “Tur Sonunda” calisan

turkuaz yetenege sahip
birden fazla kusunuz varsa
kuslarinizin yeteneklerini
istediginiz sirayla

By b bir il 4 b sghoye yotubi ve

cozimleyebilirsiniz. "% ot dpiuko gl bl @

* Tur sonunda calisan
yetenekler "2 Siraniz Arasinda
1 Kez" calisan pembe

yetenekleri TETIKLEMEZ.

OYUN SONUNDA (sARi):

SAR! YizLd MARABY
Bu yetenekler sadece bir Pentonlilos dukius

kereligine, o da oyunun
sonunda kullanilir. Bu

yefenekleri 4. turun sonunda, Uf 2
fur sonunda yapilmasi gereken s >/
her seyi coziimledikten e i _:
sonra kullanabilirsiniz. Eger e " i

"Oyun Sonunda” calisan sar =i
efenegde sahip birden fazla
Yetg e il 3 070N SONUNDR: Solunuzdaki
kusunuz varsa kuslannizin ayuncunun bir bonus kartin, sizinmis
yeteneklerini istediginiz sirayla 9 ol fnslorvey e} pusin
W i oy i aoen

cozumleyebilirsiniz.

mmgmwmmmm

SURU Mopu
Diger oyuncularla etkilesime giren kus yetenekleri genel olarak

"2 SIRANIZ ARASINDA 1 KEZ" (PEMBE) YETENEKLER

Pembe yetenekleriniz asla sira sizdeyken calisamaz. Diger akiif
oyuncu yeteneginizi tetikleyecek bir hamle yapsa bile, sira sizde
oldugu icin yeteneginizi kullanamazsiniz. Yani bu yetenekler sira

beklemeniz gerekir. Pembe yetenekler sadece grubunuzdaki
oyuncular degjil, masadaki herhangi bir oyuncu tarafindan
fefiklenebilir

"TUM OYUNCULAR" VE "DIGER OYUNCULAR" YETENEKLERI
Eger "Tom Oyuncular” veya "Diger Oyuncular” metnine sahip
bir yetenegi kullanirsaniz bu yefenek, diger akiif oyuncu da

dahil olmak tizere, masadaki fiim oyunculan etkiler. Fakat diger
akiif oyuncu kendi sirasini tamamladikian sonra bu yetenekten
etkilenir. Yani yeteneginizden gelecek kaynaklar o anki srasinda
kullanamaz.

gereken durumlarda (bkz. s. 11), ikinci akfif oyuncunun diger
akiif oyuncunun yeteneginden yararlanmasi icin dnce kendi
sirasini oynamasi gerekir.

masadaki fiim oyuncularla etkilesebilir, grubunuzla sinirl degildir.

size her geldiginde yenilenir, ama kullanmak icin sranzin gecmesini

e 7 kisilik bir oyunda 2 akiif oyuncunun siralanni srayla oynamasi

DIGER OYUNCULARLA ETKILESIME GIREN YETENEKLER

Bazi yetenekler, oynama sirasina gére secim yapmay gerektirir
[5m. ana oyundaki Yakut Bogazl Sinekkusu). Bu gibi yetenekler
icin:

* Her grup kendi zar veya kartlanndan secim yapar.

* Yetenegi kullanan oyuncunun oldugu grup, kendi icinde bu
yetenegi normalde olacag gibi cazomler. Diger grupta ise akiif
oyuncu normal bir sekilde sirasini oynar. Yetenek ancak akiif
oyuncu sirasini famamladikian sonra ve akiif oyuncu ik secimi
yapacak sekilde cézimlenir.

» 7 kisilik bir oyunda gruplardan birinde herhangi bir akiif
oyuncu olmamasi durumunda, secim hakki gelecek turun ilk
oyuncusu olacak oyuncudan baslar.

"BASKA BIR OYUNCU" YETENEKLERI
Eger herhangi baska bir oyuncuyu secmenizi séyleyen bir yetenegi
kullanirsaniz masadaki herhangi bir oyuncuyu secebilirsiniz.

Sagnizdaki veya solunuzdaki bir oyuncuyla etkilesime giren bir
yetenegi kullanirsaniz normalde olacag gibi, oyuncunun grubu
fark etmeksizin, saginzdaki veya solunuzdaki oyuncuyla etkilesime
girersiniz.

e
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TUR SONU

Oyuncular sahip olduklari tim hamle kiplerini harcadikian sonra (kilp basina birer kere siralanni oynadikian sonra tur bifer. Turun sonunda:

Tur sonu hedefinden puaninizi alin.
Eger 4. Tur bittiyse oyun sonunda calisan yetenekleri kullanin

Kendi sahanizdaki bitiin hamle kiiplerini kaldirin.

& Ln ke ot ) R

ilk oyuncu pulunu saat ydniinde bir sonraki oyuncuya verin.

Sahanizdaki kuslarin tur sonunda calisan yetenekleri kullanin.

ve son puanlamayi yapin. Aksi halde 4. adimdan devam edin.

Kus sahasindaki tim kuslari iskartaya cikartip yerlerine yenilerini acin.

DUET MODUNDA TUR SONU

Tur sonunda oyuncular ana oyunda oldugu gibi hamle
koplerinden birini puan tutmak icin kullanir (bkz. s. 15). Sadece
fur sonu hedefe en cok katkisi olan oyuncu bu hedeften puan
alir:
* Hedefte &nde olan oyuncu, kiipini bu hedef karosunun
ustindeki alana koyar ve orada belitilen puani alrr.
* Diger oyuncu ise kiipiini karonun altindaki alana koyarve O
puan alr.

1. TUR 2. TUR 3. TUR £ TUR

2| 3ol 4 oeN (g, 5PURNm

| [Hﬂl“lf ] c:/

DPUHN OpuAN] OPUHNDOPUHND

OYUN 50NU: En biiyik baglantl piyon grubunuzdaki her piyon icin 1 puan kazar

YATAY _lIE HARITA
SIRADAK] EN nmummunn KENARINDA
FAILA EN BT OLMAYAN

O

* Kupinii alta koyan ilk oyuncu pulunu alir ve bir sonraki turun
ilk oyuncusu olur.

e Esilikler dostane bir sekilde cézumlenir: iki oyuncu da
hedeften tam puan alir. Esitlik olmas durumunda da ilk
oyuncu pulu el degisfirir.

Ovyunun sonunda Diet haritasindaki en bisyik baglannl Doet

piyonu grubunuzu bulun. Bu gruptaki her Duet piyonu icin 1

puan alin.

» |ki alan, Duet haritasindaki cizgilerle birbirine baglaniyorsa
baglantil sayilr.

DIGER EK PAKETLERLE ETKILESIMLER:

Ornek: Soldaki
harita parcasinda

' beyaz oyuncu 4

| puan, siyah oyuncu

ise 3 puan alir.

AVRUPA:

Boz Kaz, Kamisbilblu ve Yesil Agackakanin tur sonu hedefleri
icin iki kere saylma yetenekleri vardrr. Bu kuslan oynadiginizda
haritaya bir yerine 2 Diiet piyonu yerlestirebilirsiniz. Bu piyonlan
farkl clanlara yerlestirmeniz gerekir. (Biri veya ikisi de yenileme
alanina gidebilir)

Yan yerlestirilen kuslar (6m. Gekkuzgun, Karatavuk, Gri Balikell
ve Uzun Kuyruklu Bastankara) hélé tek kus sayilir. Bu kuslar
oynadiginzda normalde oldugu gibi 1 Diet piyonu yerlestirirsiniz.

OKYANUSYR:

Nektar joker yem olarak kullanirsaniz, kullandiginz yem
furindenmis gibi cézimlersiniz (6. nektan bir omurgasiz pulu
olarak kullanisaniz, piyonunuzu haritadaki omurgasiz alanlanna
koyabilirsiniz). Nektan nektar olarak kullanirsaniz {yem olarak
nekfar isteyen bir kus icin), piyonunuzu herhangi bir yemin alanina

koyabilirsiniz.

SURD MODUNDA TUR SONU

Tur sonu hedeflerini puanlarken esitlikler dostane bir
sekilde cazumlenir: &rnegin iki oyuncunun hedefte birinci
gelmesi durumunda, iki oyuncu da tam puan alr ve ikincilik
pozisyonu actk kalir.

» ilk oyuncu pulunu saat yéniinde bir sonraki oyuncuya
verin. Sira carkindaki yildiz bu oyuncuya denk gelecek
sekilde carki cevirin, Carkin isaret eftigi oyuncular bir

sonraki turun ilk aktif oyunculan olacakiir
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TUR SONU HEDEFLERININ PUANLANMASI (ANA OYUNLA AYNI)

Ana oyunda cift tarafli bir hedef tablosu ve bir dizi hedef karosu bulunur. Tur sonu hedefleri, sizden istenileni ne kadar yerine gefirdiginize
bagl olarak size puan kazandinr. Her hedeften kac puan alindigini belilemek icin her oyuncu hedef tahtasina bir hamle kispi birakir
[O puan alsa bile). Tablo cift faraflidir ve iki taraf da farkl bir puanlama kuralina sahiptir. Tablonun varsayilan tarafi yesil olmakla beraber,

yeni baslayan oyuncularnn mavi tarafini kullanmast tavsiye edili.

Ye§iL: HEDEFi EN i¥i BASARAN

Hedef tablosunun yesil —— _ . Hedeften puan alabilmek icin hedefte istenileni en az bir kere

tarafinda; birinci, ikinci ve £ t’ o T yerine getirmelisiniz. Omegin “cayir habitatinda en fazla kus"

ticinet olan oyuncular puan " S Ao o - hedefinden puan dlabilmek icin sahanizin cayir habitatinda en az

kazanabilir. = *J s ' 1 kusunuz olmalidir

Turun sonunda hedefte 5 ' aa o

o : = T | Eger hedefte 4. veya 5. olursaniz puan alamazsiniz ama yine

istenileni kac kere yerine

AR sovn s i | TEICIEY de hedef tablosundaki 0 alanina bir hamle kilpii koymak

Oyuncular, hedefte istenileni | | i o ' zorundasiniz.

en cok yerine gefiren oyuncu . —— B,

birinci olacak sekilde hamle kiiplerini hedef tablosuna yerlestirir. MHV] BHSHRI g -90060 000
ORANTILI PURN —_— ———— —

Esitlik olmasi durumunda iki kipti de esitligin oldugu siraya koyun g = 000000

ve bir sonraki srayi dolu kabul edin. Oyunun sonunda bu siraninve  Hedef tablosunun mayi = = ===

bir sonraki siranin puanlanni toplayin, esitlikie olan oyuncu sayisina tarafinda; her hedef icin 5, = ) 00060600

bliin ve asagi yuvarlayin. Esitlikieki oyunculann her biri bu islemin 43,2, 1,0 olmak tzere —_

sonucunda ulashginz puani kazanir. (4. sradakiler O puan dlir.) toplam alti alan vardr. % e 000000

Ornegin, 2. Turun hedefinde (5, 2 ve 1 puan] iki oyuncu birincilik Turun sonunda hedefte

icin esiflige kalirsa, iki oyuncu da 3 puan kazanir (5+2=7, 7 ise 2ye istenileni kag kere yerine getirebildiginizi sayin. En fazla 5 puan
bslinip asagi yuvarlanir). ikincilik sirasi dolu kabul edilir ve oradan  ©lmak tizere hedefte istenileni yerine gefirdiginiz her sefer icin 1
puan alnamaz. puan alin. Kac puan aldiginz hedef tablosunda hamle kipiinizle

isaretleyin. Hedefte istenileni bir kere bile yerine getiremediyseniz
yine de hedef tablosundaki 0 alanina bir hamle kiipi koymak

zorundasiniz.
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BONUS KARTLARI

Kurulumda anlahldig tizere her oyuncuda rastgele eline gelen iki kart arasindan secfigi 1 bonus karti bulunur. Ayni zamanda bonus karti
kazanmanizi saglayabilecek bazi kus yetenekleri de meveuitur. Fotografer, Haritaci ve Anatomi Uzman isimli bonus karlan ana oyunda
da meveut olmalanna ragmen daha detayh betimlemelerle tekrar basilmistir. Ana oyununuzdan bu kartlar ckartip yerlerine bunlar
ekleyebilirsiniz (ayn destede asla bir kartin iki versiyonu da bulunmamalidir).

Oyunun sonunda elinizdeki bonus kartlanni puanlarsiniz. Her bonus kartinin nasil puanlanacagina dair detaylan Ek Kurallar kitapeiginda
bulabilirsiniz,
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SON NOTLAR

TARIHCI BONUS KARTI: Eger bu ek paketi ve ana oyunu birlestirerek  haziryorken kisilere atfen isimlendirilmis kus seceneklerim cok
oynarsaniz ana oyunun Tarihci kartini disanda birakmak ic acic degildi. Ben de sadece Tarihci kartinin calisabilmesi icin
isteyebilirsiniz, ciinki bu ek pakette kisi ismi iceren hichir kus yoktur.  kendimi zorayip istemedigim kuslan oyuna eklememeye karar

verdim. —Elizabeth Hargrave.

Oyunun orijinal dili olan Ingilizce'de bircok kus, cesitli insanlara

atfen isimlendirilmistir. Bu isimlendirmelerin degismesini isteyen KANAT ACIKLIKLARI: Kanat aciklign dlcimleri Kuzey Amerika ve
ve gin gectikce biytiyen bir hareket meveuttur. Kuslar dinyanin Avrupa'da oldukca yayginken, Asya'da ayni derecede dikkat
neresinden olursa olsun, onlara verilen isimlerle slimstzlestirilen edilen bir slcit degildir. Bu yuzden bircok kus icin belgelenmis bir
cesitli koleksiyonerler, kasifler, foncular ve arkadaslan, neredeyse kanat aciklign bulamadik. (Asyal kusbilimciler genellikle toplam
her zaman Avrupali veya Kuzey Amerikalidirlar. Daha kétiisii ise kanat aciklign yerine tek bir kanadi élcer.) Bu yiizden elimizdeki
bu insanlann bazilannin kusbilimsel maceralannin disinda {veya kanat aciklig verilerine dayanarak gerekli oldugu yerlerde

bir parcasi olarak) oldukea tatsiz gecmisleri vardir. Bu ek paketi kendimiz tahmini bir kanat ackligr belirledik.
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KUNYE

Kuslar hakkindaki bilgiler su kaynaklardan edinilmistir: Birds of the World {birdsoftheworld.org), The Encyclopedia of Birds (yaz. Paula
Hammond ve Per Christiansen] ve diger kaynaklar.
Kuslarnin resimleri ve diger cizimler su internet sitesinde bulunabilir Redandbluedesigns.com.
Yazi tipi Cardenio Modern, Nils Cordes tarafindan tasarlanmistir: nilscordes.com.
Wingspan Asya ayni zamanda Beth Sobel tarafindan yapilan bir yemlik ve Okyanusya oyuncu sahasi cizimi ile Catalina Martinez
tarafindan yapilan bir kus cizimi icerir.
Turkce isim cevirileri icin kullamlan kaynaklar sayledir: ebird.org, kustr.org, ornifo.org, kuscununsayfasi.tipod.com, fotokertik.com.
Neolroy Games Yerellestirme Ekibi:

Enver Cizreliogullan - Ceviri

Metin Unovar - Editér

Eda Esentiirk Dursen - Dizg

EN GUZEL WINGSPAN ANINI BIZIMLE PAYLASMAK ISTER MiSIN?

Oyun oynarkenki masa fotograflarinz, videolannizi veya anilarinizi Instagram’'dan @nectroygames'i efiketleyerek
bizimle paylasabilirsiniz.

YEDEK PARCA MI LAZIM?

neofroygames.com/yedek-parca adresindeki formu doldurup her tir yedek parca ihtiyaciniz icin bize vlasabilirsiniz.

oM

STONEMAIER SANES
GAMES
© 2026 Stonemaier LLC. Wyrmspan Stenemaier TROY Games Oyuncak lc ve Dis Tic. Ltd. Sti.
LLC 'nin tescilli markasidir. Nimet Eksioglu Sk. No7 D:4 34738 Kadikéy - Istanbul
Tom haklan saklidir. info@neofroygames.com - www.neotroygames.com




