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Sllusebrdcidal ellitta, Tatalia Rojas, Ana Menias Mentinez Jaramillo.éy Beth fobe,

Igazi madarrajongék vagytok — kutaték, madar megfigyelék, omitolégusok és gytijték, akik megprobaliak felkutatni és
madérhazukba csabitani a legszebb példényokat. Minden madar tovabb béviti az éléhelyeid egyikének hatalmas
kombindciés lancat. Minden éléhely a madérhazatok névekedésének egyik kulesfontossagu tényezéiére koncentrdl:

* A maddrefetd formdjo kockatorony eledelkockdinak segitségével szerezhettek eledeljelzéket

* Tojasokat rakhattok a véltozatos szinG marvanymintds tojasfigurékat felhasznalva

* Gyarapithatjatok madargyljfeményeteket a szazndl is tobb egyedi maddarkartydbél hizva
Az a j4tékos gydz, aki a legiobb pontot gytiti a madarakkal, a bénuszkartyakkal, a jaték végi célokkal, tojésokkal,
elrakidrozott eledelekkel és madarrajt alkotd példanyokkal.
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ELOKESZULETEK

ALTALANOS JATEKELEMEK
1. MADARKARTYAK. Keverjétek meg a madarkaryak pakliiat.

Tegyétek a madérkindlat mellé, majd tegyetek képpel felfelé
3 madarkartyét a madarkinalatba.

. KESILET. Tegyétek az sszes eledel és tojdsjelzét a készletbe.

Ezeket a jelzéket minden jatékos hasznalhatia.

- MADARETET(. Dobjatok az eledelkockakat a madaretets formajo

kockatoronyba.

- CELTABLA. Valasszatok ki, hogy milyen fipusi célokkal szereiné-

tek jatszani, és az ennek megfelels oldaléval felfelé regyétek le

a céliablat oz asztalra:

i, ZOLD: Ennél o jatékndl sokkal keményebb verseny folyik a
célokért. Azt az oldaldt vélasszdtok, ahol minden célndl van
1., 2. és 3. helyezeft. Ez az olapértelmezett jéték.

ii. KEK: Ennél a jatéknal kevesebb a kdzvetlen konfrontécié a
iatekosok kozott. Azt az oldalét valasszatok, ahol minden
célelemért 1 pont jar.

. GELLAPKAK. Keverjétek meg a céllapkakat, de ne nézzétek koz

ben a lapkdkat (kétoldaliak). Tegyetek 1-1 céllapkar a célidbla
mind a négy Ures mezdjére véletlenszerien vélasziva a felfelé
nézé oldall). A 18bbi céllapkat tegyétek vissza a dobozba.

- BONUSZKARTYAK. Keverjétek meg a bénuszkarydkat, és a pakli

tegyétek az aszialra.

A JATEKOSOK ELOKESZULETEI

A. Minden jatékos kap:

e 1 jgiékostablat

® 8 azonos szin{ akcidkockat

2 taldlomra hizott bénuszkértyét

5 talalomra hizott madarkartyat

5 eledeljelzét (minden tipusbdl 1: ‘\, 2 ® %‘, “®-|

A kézben 1évo kartydk lehetnek titkosak vagy nyilvanosak a

jéték sordn.

. Minden jatékos legfeliebb 5 maddrkartydt tartson meg, a isbbit

dobjal Minden megtartott maddrkértydért el kell dobnia a
jatékosnak 1 eledeljelzst. Valészintleg azokat oz eledeljelzéket
szereiné mindenki megtartani, amik a kivalasztolt maddrkartydi
bal fels® részén lathatoak. Példdul megtarthatsz 2 maddrkdrtydt
és 3 eledelt, vagy megtarthatsz 4 maddrkdrtydt és 1 eledelt

.Minden j¢tékos vdlasszon 1 bénuszkartydt, amit megtart, a

masikat pedig dobja el. Megnézhetitek a bonuszkartyaitokat,
amikor a madarakat vélaszijatok (és a bonuszkartyak valaszia-
sakor is megnézhetitek a megtartott madaraitokat).

. Véletlenszertien valasszatok kezdsjatékost, és adjdtok neki a

kezddjatékoselzdt.




Ez a részletes szabdlyfiizet, de megtanulhati arok a feljes
jitékot az Osszefoglalbal is (melléki
foglalof akkor /uvnsol/uk hasznulm |

A cukorharkdly lyukat fir o fikba, o kicsorgd nedvet a
nyelvével felszivja, és elkapjo az odacsdbitott rovarokat.




ATTEKINTES

A Fesztdv jaték 4 fordulén dt tart. A jatékosok minden forduldban addig hajtiak végre kéreiket — az ramutatd jarasa szerint halaa-
va — amig minden étékos fel nem haszndlja az &sszes elérheté akcidkockajat.

EGY KOR MENETE

A kérédben a jatékostablad bal felén lathaté 4 akciobdl haitasz
végre l-et:

& Jatssz ki egy madarat a kezedbdl

& Vegyél el élelmet, és aktivald az erdei madar képességeket

A TERVEZO MEGJEGYZESE: Az elst néhdny kor nag
eqyszer, tirekedj arra, hogy néhdny madarat o madd

hazadba csdbits. Teljesen szabdlyos, haiGbbs
oz akcidt valasztod. Az akciok részletes Teirdsa
‘k_qn_ taldlod.

» Rakj fojdst, és aktivald a réfi madar képességeket
& Hozz madarkértyakat, és aktivald a lépi madar képességeket

Ha egy madarat tennél a kezedbél egy éléhelyre, akkor elészor rakj egy akcidkockat azon hely folétt leve JMadarkijatszds" mezére,
chova a madarat szereinéd lefenni. Fizesd ki a maddr eledel és tojaskaliséget, majd tedd a madarat a jatékostablédra, és (ha van)

aktivald @ madér ,AMIKOR KIATSZOD" képességét.

Az eledelgytités, a tojésrakas és a madarkartysk hizasa akciok ugyanolyan a 3 lépéses folyamat szerint zajlanak (a szémokat a lent
lathaté jatékostabla-dbran bejeloltik):

1. Vélaszd ki jatekostablad egyik élohelyét, és tegyél egy akcidkockat a megfelels sor bal szélsé szabad helyére. Megkapod az
adott hely jutalmat.

2. lépked] az akcickockaddal jobbrél balra, akiivald az adott sorban a barna ,AMIKOR AKTIVALOD” képességl madarakat. A ké-
pességek haszndlata nem kételezo.

3. Amikor az akcidkocka eléri a bal szélsé mezét, hagyd oft. A kérad véget ért.

o ELEDELEYILTES,
A MADARETETOROL

-
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EGY FORDULD MENETE

Amikor minden jatékos lerakia az &sszes akcidkockaijét, a forduld

véget ér. Hajtsatok végre sorban a kdvetkezd Iépéseket:

1. Vegyétek vissza az dsszes akcidkockdtokat a jéték-
tablatokrol.

2. Pontozzétok a fordulé végi célokat az éppen befejezett
fordulé alapjan.

3. Dobjatok el a maddrkindlatbdl az csszes képpel felfelé nézé
maddarkartydt, és tltsétek Gjra a maddrkindlatot a paklibél
hozott kartydkkal.

4. Az éramutaté jardsa szerint adjatok tovabb o kezdéjatékos-
jelzét.

1 akeidkockat hasznalva jeléliétek a forduld végi célokért jaré
pontokat. Igy minden forduloban 1-gyel kevesebb akcidkockétok
és emiaft eggyel kevesebb karotdk lesz:

'3

e 1. fordulé: jétékosonként 8 kér
* 2. fordulé: jatékosonként 7 kér
e 3. fordulé: jétékosonként 6 kér
* 4. fordulé: jatékosonként 5 kor

A JATEK VEGE ES A PONTOZAS

A jatek a 4. forduld befejeztével véget ér. Haszndlidtok a pontozd-
lapot, és adjatok dssze a kovetkezdket:
* az egyes madarkartyak pontszamat
(a kértyéra van nyomiatval
* az egyes bonuszkartydk pontértékét
(a kértyara van nyomtatva)
* a fordulo végi célokért jaré pontokat
(a céltablan lathato)
® fovabbi 1-1 pont jar a kdvetkezdkért:
»  madarkdrtydn lévd tojasokért
»  madérkértyan rakidrozott eledeljelzékért
» maddrkartya ala rejfett karyakért =

A legtébb pontot gyijtd jatékos a gydztes. Holtverseny esetén
a legtobb fel nem haszndlt eledeljelzével rendelkezé jatékos
gy6z. Ha még mindig holiverseny van, akkor a jétékosok meg-
osztoznak a gybzelmen.

A TERVEZO MEGJEGYZESE: A /arek eldre haladmva/ |
a jdtékosoknak egyre kevesebb akeid '

idtékostdbldk sorait feltltik o madarak,
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A NEGY AKCI6

Minden kérben 1 akiot hajthatsz végre. Ebben a részben az egyes akciokat irjuk le részletesen.

1. LEHETOSEG: MADARKIJATSZAS KEZBHL

Mielétt madarat jatszandl ki a kezedbdl, vedd figyelembe annak éléhelyét, ELﬁHELY

eledelszikségletér és tojaskslisegét. Minden madarnak van éléhely- és eledel- {
igénye, ami a kartya bal felsé sarkdban lathatd. Tovabbd lehet tojéskalisége is, ami annak \*
az oszlopnak a tetején lathatd, ahova a madarat kijétszod (az elsé oszlopnak nincs /“"1*4’?

fojéskalisége). Ha nem tudod a teljes kdliséget kifizetni, akkor nem jéiszhatod ki o madarat.

HA OcY DONTESZ, HOGY MADARAT JATSZOL K1, A KOVETKEZOKET TEDD:

1. Vélassz egyet a kezedben lévé maddrkartydkbdl, és tegyél egy akcidkockat azon oszlop tete-
jére, ahova a madarat ki fogod jétszani. Fizesd ki a megfelels tojdskoltséget (ha van). Ehhez
dobj el a jatekostabladon lévé madaraid tojasaibél. A 2. és a 3. oszlopba kijdtszott maddarndl
I tojast kell visszatenned a fojdskészletbe. A 4. és az 5. oszlopndl 2 tojdst kell visszatenned.

Alhene cunicularia

|
‘ URec! BRGOLY
{
)

ELEDEL | &

2. Fizesd be a maddr eledelksltségét. Tedd vissza az eledelielzéket a készletbe (ezeket a jelzéket
a jatékostablad mellsl kell elvenned, nem lehetnek a madérkartydkon rakidrozott eledelielzék,
ezt még késébb elmagyardzzuk). Az eledelnek 5 fipusa van:

A1) _ z
b ,‘ * A TERVEZH MEGJEGYZESE: Fzek
] 0z eledelfipusok nagyon difald

PO Plddul o gerinctelengk s.

GERINCTELEN MAG HAL GYiMLs RAGCSALD [

Fz a bagoly gyakion a prérikutyak régi iregeibe
kilfizik, és azt sojdt foldalatt fészkeként haszndfo.

dllattal tdpldlkozo made
DISOKER: Ha egy madar eledeligényé- NINCS ELEDEL: Az &thizott kér Uszd rovarokat (vagy ka
nél dzsokerjel van, akkor az 5 eledel- azt jelenti, hogy o madamak — SEANTIAS
tipus barmelyikét hasznalhatod hozza. nincs eledelkslisége. .

Madérkijétszaskor 1 eledelielzét helyettesithetsz 2 barmilyen

- eledeljelzével. Ez a helyettesités a jaték més részében tilos, azaz,
- ha példdul 1 halra van szikséged, akkor nem haszndélhatsz
p g
helyette barmilyen 2 masik eledeljelzét.

3. Tedd a maddrkartyét a megfelels éléhely bal szélsé szabad helyére, és 1épj az akcidkockdddal
a ,Madérkijétszés” sor bal oldaléra. A harom éléhely a kdvetkezé:

ERDO RET LAP
Ha egy maddarkértydn tobb éléhely szimboluma is lathatd, akkor valaszthatsz, hogy melyik éléhelyre (sorba) teszed le. A jatékostab-
lad minden egyes éléhelyén maximum 5 maddr lehet.

4. Ha a madérnak ,AMIKOR KIJATSZOD” képessége van, akkor hasznélhatod ezt a képességet. A 18bbi képességet (barna és

rézsaszin) a maddr kijatszasakor nem haszndlhatod. A maddrkijatszds az egyetlen olyan akcié, ami nem aktivélia a sorban
lévé madarakat.




2. LEHETOSEG: ELEDELEY(JTES ES ERDEI MADAR KEPESSEGEK AKTIVALASA

Az eledelt elsésorban madarkartydk kijatszasdhoz haszndlod. A madéretetében lévé kockdk jelzik, hogy milyen eledelt

van lehetéséged begyUjteni. A maddreteté a jaték soran Gjra meg Gjra kivriil, és jra feltdltésre keril.

HA 0GY DONTESZ, HOGY ELEDELT SZERZEL, A KOVETKEZOKET TEDD:

1. Tegyél egy akcidkockdt jatékostablad eledelgyités sorénak bal
s2€ls8 szabad helyére, majd vélassz kockdkat a maddretetsbdl,
és vedd el a kockéknak megfeleléen az eledelmennyiséget.

Minden megszerzeft eledelért:
* Vegyél el egy kockdt a madaretetébdl, és tedd az asztalra.
* Vedd el a kockan léthaté jelnek megfelel® eledelielzét, és
tedd jatekostablad mellé. Az eledelielzék nem fitkosak.

Mindig kockdnként 1 eledeljelzét kapsz. Ha a kockdn &%
lathato, akkor az egyik tipusbsl kapsz 1 jelzét (nem kapsz
2 jelzst).

2. Ha azon a helyen, amire az akcidkockadat lefetted, kértyd-
bol eledel atalakitds bénusz léthats, akkor legfeliebb 1 madar-
kartydt eldobhatsz a kezedbdl, hogy kapj még egy eledelt. Ez

nem kotelezd. Amikor ilyen exira eledelt kapsz, akkor a madér-

etetében maradt kockak kézil kell vélasztanod.

3. Jobbrdl balra haladva akfivéld erdei madaraid barmelyik barna
képességét. Eqyik képesség akiivélésa sem kételezd. A kérdd befe-

jezésekor fedd az akcidkockadat az eledelgylijtés sor bal oldaléra.

Példa: Szerzel egy kockdval
I eledelielzét, aztan eldobsz
I maddrkdrtydt, hogy meg- (|
kapd még egy kocka eledel- ‘ ‘

jelz8jét. Ezutdn aktivdlhatod a =

maddrkdrtya képességét.

KEpessic

E. ™

A MADARETETO KEZELESE

A madéretet6 télkajaban van az 5 eledelkocka. Amikor egy
jatékos eledelt szerez, akkor a maddretetébdl kivett kocka a talka
mellé kertl, a maddrefets feltsliéséig.

Ha a madarefets talkdja kivril, mind az 5 kockdt dobjétok bele
a maddretetébe. Ha a talkdban lévé dsszes kockdnak ugyanaz
az oldala néz felfelé (beleértve azt is, ha csak 1 kocka van), és
éppen arra késziilsz, hogy barmilyen okbdl kifolyslag eledelt
szerezz, akkor elészor visszadobhatod mind az 5 kockdt a ma-
déretetébe (@ N oldal szintén egyedi oldalnak szamit).

A7 ELEDELJELZOK KEZELESE

A jétékostéblédon és a madaraidon [néhany madérkartyan rakté-
rozhatsz eledeljelzéket egészen a jaiék végeig) lévé eledelielzok
szdma nincs korlatozva, és a készletben lévd eledelielzdk szama
is korlatlan. Ha esefleg valamelyik eledeljelzé elfogy a készlet
bél, akkor atmenetileg helyettesiiséiek

valami mdassal.




3. LEHETOSEG: ToJASRAKAS ES RET) MADAR KEPESSEGEK AKTIVALASA

A 2-5. oszlopba kijétszoft madérkartydknak van fojaskslisége. A jatékostabladra tett madarkéryakon lévé minden egyes fojds |
poniot ér a jaték végén.

HA 06Y DONTESZ, HOGY TOJAST RAKSZ, A KOVETKEZOKET TEDD:

i

1. Tegyél egy akcidkockét jatékostabléd tojasrakas soranak bal
széls8 szabad mezéjére, majd tegyél le ennek megfeleld szg-
my tojdst.

Tojasrakaskor vegyél el egy tojast a készletbd! (a szin nem
szémit), és — figyelembe véve a tojéskorldtot — tedd egy madar-
kartyara, amin van szémara hely. A tojas a jéték hatralévd
részében a kartyén marad, hacsak el

nem dobod. 4
FESZEK-
TIPUS

i e

NYUGAT! RETICSIRGGE
dluwnella neglectn

Barmilyen kombindcis-
ban rakhatsz tojésokat
madarakra (rakhatod
akdr mindet 1 madérra),
de minden maddrnak van
tojaskorldtia. A madarak
fojaskorldiat a fojasjelek

T0JAS-
KORLAT

mutatiak. Egy madarkartyan

soha nem lehet t6bb tojés
ennél a fojésszamndl.

Lehet, hogy t6bb tojést rakhatndl (a jatékostablad alapién),
mint amennyi hely a madaraidon van. A tojaskorldtot megha-
ladé tojasok elvesznek.

2. Ha azon a helyen, amire az akciékockddat letetted, eledelbdl
tojds atvaltds bénusz lathatd, akkor befizetheted 1 eledeledet
a készletedbsl, hogy még egy tojdst kapj. Ez nem kotelezd.

}

Példa: Rakj le 2 tojast, majd fizethefsz 1 eledeli, hogy lerakj egy
mdsik fojast. Ezutdn akfivalhatod a maddrkdrtydn lévs képességet.

3. Jobbrél balra haladva aktivéld réti madaraid bérmelyik
barna képességét. Egyik képesség aktivaldsa sem katelezd.
A kérod befejezésekor tedd az akcidkockadat a tojasrakés sor
bal oldaléra.

T0JASJELZOK KEZELESE

A tojdsielz&k készlete korlétlan. Ha esetleg nem marad tojasjelzé
a készletben, akkor dimenetileg helyettesitsétek valami massal.

FESZEKTIPUSOK

Minden madér pontszadma mellett van egy fészekjel. Ezek a
feszekjelek a forduld végi célokndl és a bénuszkdrtydkndl lesznek
fontosak. 4 fészekiipus van:

=<

CSESZE

&

TALAJ

PLATFORM

00l

A csillag fészektipus dzsdker. (Ezek a madarak

szokatlan fészkeket raknak, amik a négy alaptipus
egyikébe se illenek.) Ezek igen hasznosak lehetnek,
mert a célokndl és a bonuszkartyaknal barmelyik

fészektipusnak megfelelnek.

szdmdval.... de a fiték kedvéért ardyasa
A maximum 6 tojdssal rendelkezé madara
. 1ibb tojdst raknak éven




4. LEHETOSEG: MADARKARTYAK HOZASA ES LAPI MADAR KEPESSEGEK
AKTIVALASA

Kartyahtzaskor a madarkindlatban lévé 3 képpel felfelé nézé kértya és a maddrpakli felsé kértydija érhet el.

HA OGY DONTESZ, HOGY KARTYAKAT HOZOL, A KOVETKEZOKET TEDD: | & St

1. Tegyél egy akcikockdt jatékostablad maddrkartyahizés sordnak bal szélsé szabad helyére, !
majd hozzal annyi kartydt, ami oft jelélve van, vagy a madérkinglat képpel felfelé lévs kartyai-
bél vagy a madérpakli tetejérsl. A kézben évé lapok szama nincs korlatozva.

2. Ha azon a helyen, amire az akcidkockadat letetted tojasbél kértya étvdltés bénusz lathats,
akkor legfeliebb 1 tojast eldobhatsz egy, a jétékostabladon lévs maddrrsl, hogy hizz még egy
kartyat. Ez nem kotelez6. Tegyél vissza 1 tojast az egyik madarkartyadrél a készletbe.

£2 volt az ogyik elsé amerikal maddc amit
katulogizaltak, Linnagus irfo fe 1766-han

Példa: Hizz 1 maddrkartydt, majd eldobhatsz 1 tojést, hogy
huzz még egy kdrtydt. Ezutén aktivdlhatod a maddrkértya

képességét. A TERVEZO MEGJEGYZESE:
A Feszfiv jdtékbon oz Eszokdimer
3. Jobbrél balra haladva aktivéld lépi madaraid bérmelyik barna képességét. Egyik képesség bon toldihats 974 madg
akfivalasa sem kételezd. A kérdd befejezésekor tedd akcivkockadat a madarkaryahizas sor szerepel. Minden ma
bal oldaldra. van egy férkép, ami azt

dbrdzofg abal a mad d

£

A MADARPAKLI KEZELESE

Amikor képpel felfelé néz6 kartyékat hizol, akkor azokat ne 8ltsd fel azonnal. Vard meg a kéréd
végeét, mielstt a madérkindlat tres helyeit feltsliéd. Ha a képpel lefelé néz6 hizépakli elfogy a jarek
alatt, akkor keverjétek meg az eldobott madarkértydkat, és képezzetek beldlik j paklit.

Minden fordulé végén dobjdtok el a képpel felfelé nézé kartydkat, és hizzatok a helyikre
3 U] madarkartydt, igy felfrissitve a kinalatot.




MADARAK KEPESSEGEI

A MADARKARTYAK KEPESSEGEI 3 KATEGORIABA SOROLHATORK:

i |
| | ‘ AMERIKAI TARKA VERCSE
3 Falco sparveriuy

RAKTAR: Lehetévé teszi, hogy

eledeljelzét tegyél a maddrra l
(@ maddr késébbre tartogatja™™

az eledelt). Nem koltheted el
ezt az eledeljelzot; cserébe a

jaték végén 1 GYP-ot ér.

56eM

Ez jelzi, hogy a maddr
ragadozd. ~V

HMERIKHI FEHER PELIKAN

®

‘ elewnue&gﬂlmwy/w/w/i
] -
ag’.

27’rCM

EGYSZER A KOROK KOZOTT | | e i
(ROZSASZIN): Ez a képesség az }%Q\ Tppanus s
ellenfelek kore alatt aktivalha- | 3

t6. Egy rézsaszin képességet
sajat koreid kozott csak egy-

szer haszndlhatsz (amikor egy
ellenfeled aktivdlja). Javasol-
juk, hogy mondd meg jatékos-
tarsaidnak a képességet, és

36
hogy az mikor akfivélsdik. igy =
a jatékosok figyelmeztethetik
egymdst egy maddr rézsaszin

EGYSZER A KOROK KOZOTT: Amikor egyik
jdtékostdrsad Kijdtszk ey <> élohelyl madarat,
kapsz 14 eledelt o készlethdl.

képességének aktivaldsdra. | ¥

A Mellékletben szerepel az 6sszes maddrképesség leirdsa.

10

iﬁ Ezzel a képességgel a
maddrkartya ald betehetd
egy mésik maddrkdrtya, ami
egy maddrraj létrehozdsat

ielképezi.

AMIKOR KIJATSZOD (NINCS
STINJELZES): Ez a képesség
csak akkor aktivalédik,
amikor a madarat kijatszod
(a kijétszds utdn soha tobbet
nem aktivélodik).

A madarak képességei min-
dig csak lehetdségek. Példa-
ul, ha nem szeretnél kartyét
kalteni, hogy azt egy masik
kdrtya ald csisztasd, és ezzel
létrehozz egy madérrait,
akkor nem kell ezt tenned.

KOR AKTIVALOD (BARNR): Ezeket a képességeket jobbrdél balra aktivélhatod a megfeleld éléhely haszndlatakor.

FESZTAV: A szdrnyfesztdvnak
az egyes madarak tulajdon-
sdgainak sszehasonlitdsakor
van jelentdsége.

" HEcY KEKMADAR
‘ Slatio currucoides

? 36eM

AMIKOR KIJATSZOD: Jitssz ki egy masodik
madarat -+ élthelyedre. Fizesd ki a szokdsos
klisaget.




A FORDULO VEGE

Amikor a jatékosok lefették az dsszes rendelkezésre allé akcidkockajukat (kérénként

1. Vegyétek le az 8sszes akcidkockdt a jatékostablatokral.

1-et), a fordulé véget ér. A fordulé végén:

2. Pontozzétok le a fordulé végi célokat az éppen befejezett forduléndl.

3. Dobjatok el a madérkindlatbél az 6sszes képpel felfelé 1évd kartydt, és hozzatok helyettik Gjakat.
4. Adjatok tovébb a kezdjatékos-jelzét az dramutaté jardsa szerint a kovetkezd jatékosnak.

A FORDULD VEGI CELOK PONTOZASA

A forduld végi céloknal egy adott éléhelyen, illetve egy adott fészekfipusban 1évé madarak, illetve tojasok szama szamit. A célokért
kapott pontok jeléléséhez minden jatékosnak le kell tennie egy akcidkockdt a céltébléra (még akkor is, ha O pontot kap). A tabla

kétoldalt, és a két oldal pontozasi folyamata eltérd.

ZOLD: TOBBSEG A CELTERULETEN

|

Ez a pontozds a tabldnak azt

B R
az oldalat haszndlja, amin Rt 54

=
az 1., 2. és 3. helyezésnek = 5o
kialakitott mezok vannak. 5 — e

E A o
A fordulé végén mindenki 2| Z TN
szémolia meg a célierlleten lévs 15[ EER
jatékelemeit. Ezutan hasonlitsétok * =

ssze az eredményt, és az igy
kialakult sorrendnek megfeleléen tegyétek el az akcidkockaitokat.

Holtverseny esetén az adott kockdk arra a helyezésre kerilnek,
ahol kialakult a holtverseny, és a kévetkezé helyezés(ekelt ne

osszétok ki. A jaték végén adjatok dssze a holiverseny helyezésé-

ért és a kdvetkezd helyezés(ek)ért j@ré pontokat, és osszatok szét
a holtversenyben d&llo jatékosok szamaval, szitkség esetén lefelé
kerekitsetek (a 4. helyezés O pontot ér).

Példdul, ha a célért 5, 2 illetve 1 pont jdr, és két jatékos holt
versenyben dll az elsd helyen, akkor mindkeften 3 pontot kapnak
(5 + 2 osziva kettdvel, lefelé kerekitve). llyenkor 2. helyezett
nincs.

Legaldbb egy jatékelemnek lennie kell a célterileten, hogy az
adott célért pontot kapj. Példéul, lennie kell legaldbb 1 réti mada-
radnak, hogy poniot kapj a ,legibb madar a rét éléhelyen” célért.

Akkor is le kell tenni egy akcidkockdt, ha 4. vagy 5. helyezést
érsz el. llyenkor a kocka a O pontos mezére kerdl.

KEk: EGY PONT A CELTERULETEN LEVO MINDEN
EGYES JATEKELEMERT

Eln 5aooaoa
Ez a poniozés a téblanak azt {2l T
az oldalét haszndlia, azmin az | & % o 00000
5-4-3-2-1-0 mezdk lathatok a | & == : e
célok mellett. g f o 00606000
A fordulé végén mindenki szamol- % % 0 00000

ja meg a célieriileten levs jarek
elemeit. Minden egyes jatékelem 1 pontot ér, de a maximdlis pont
szam 5. Mindenki egy akcidkockdjaval eldlie a célért kapott pontiait.
Akkor is le kell tenni egy akcidkockdt, ha egyeflen egy jdtékelemed
sincs a céliertleten. llyenkor a kocka a O pontos mezére keril.

JATEK VEGI PONTOZAST LASD AZ 5. OLDALON,

[ CELOK RESZLETES LETRASAT LASD A MELLEKLETBEN.

BONUSZKARTYAK

Ahogy azt az elékészileteknél lefrtuk, minden jatékos 1

bonuszkartyaval kezdi a jarékot (2 véletlenszeren kapott kartyabol valaszija

ki). A pakliban vannak olyan madarak, melyekkel tovabbi bénuszkartyak szerezheték.

A bénuszkértydkat a jéték végén pontozzatok. Lasd részletesen a mellékletben az egyes bénuszkartyatipusok pontozdsat.

1



KESZIiTOK

* A madarak adatait a Cornell Lab of Ornithology All About Birds (allaboutbirds.org), Audubon Guide to North American Birds
(www.audubon.org/bird-guide) weboldalarél és Sibley Field Guides to Birds of Eastern North America and Western North America
David Allen Sibleytél néztik meg.

* A maddretetd kockatornyot a Tower Rex (fowerrex.com) fervezte.

* A madarak fotéit Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer és Peter Green bocsdtotia rendelkezésiinkre

* A madarak illuszirécidi és egyéb illuszirdciok megtaldlhaték a nataliarojasart.com és az anammartinez.com weboldalakon.

SZERETNEL MEGNEZNI EGY SZABALYBEMUTATO VIDEQT?

latogass el a stonemaiergames.com/games/wingspan/videos weboldalra.

MAS NYELV( SZABALYRA LENNE SZUKSEGED?

Szémos nyelven lefsltheted a szabalyt és az dsszefoglalot
a stonemaiergames.com/games/wingspan/rules weboldalrol.

KERDES MERUL FEL A JATEK KOZBEN VAGY MEGOSZTANAL VELUNK VALAMIT?

frial nekiink: Wingspan Facebook csoport, vagy tedd fel a BoardGameGeek oldaldra, vagy kildd el @stonemaiergamesnek twitferen

HIANYZIK EGY TARTOZEK?

Igényeld meg innen: boli@deliavision.hu

MINDENROL TUDNI SZERETNEL?

Havi frissitések:
sfonemaiergames.com,/e-newsletter

AA

STONEMAIER DELTA VISION

GAMES

©2019 Stonemaier LLC. Wingspan is a trademark of Stonemaier LLC. Minden jog fenntariva.
Magyarorszégon kiadja és kizérélagosan forgalmazza: Delta Vision Kft. @ Felelés kiadé: Terenyei Rébert
Készitette: Giczi Gyula ® Fordité: Trew és Dunda
Delta Vision Kiads, 1092 Budapest, Ferenc krt. 40. www.deltavision.hu
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