'F

UN JOC COMPETITIV DE COLECTIONARE A PASARILOR, BAZAT PE CONSTRUIREA §I EXPLOATAREA

UNUI MOTOR DE RESURSE, PENTRU 1-5 JUGATORI

Realizat de Slizabelh Fargrave
Juustrat de Tlatalioo Rojas, Ana Merie Mertinez Jaramille 3 Belh Sobel

Suntefi niste entuziasti ai pdsarilor - cercetdtori, pasionafi de pdsari, ornitologi si colecfionari — cautand s& descoperifi si sa
atrageli cele mai bune p&sdri in aviarul vostru. Fiecare pasare dezvoltd un lanf de combinatii puternice intr-unul din habitatele
voastre. Fiecare habitat se concentreazd pe un aspect cheie al dezvoltdrii aviarului vostru:

* Obfine jefoane cu hrand cu ajutorul zarurilor speciale aruncate infr-un turn - recipientul cu mancare pentru pdsari.

* Depune oud folosind oudle miniaturi disponibile intr-o varietate de culori.

* Mareste-fi colectia de pasari, fragénd din sutele de carfi unice cu p&sari.
Castigator este jucatorul cu cele mai multe puncte acumulate de la p&sari, cari bonus, obiective de final de rundg, oud, hrang
depozitatd sau pdsdri ascunse.

COMPONENTE

1 regulament 1 camelel de puncia 40 de cuburi de acfiune din lemn

1 plansa pentru obiective
i
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1 tavita pentru pdsdri

5 planse pentru jucatori
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170 de carfi cu pasari 103 jetoane cu hrang

@

8 carfonase cu obiective
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1 jeton pentru primul jucator

75 de oud miniaturale

1 turn-recipient cu méncare pentru pasdri w

5 zaruri speciale din lemn




PREGATIRE JOC

COMPONENTE GENERALE

1. CARTI CU PASARI. Amesteca pachetul de carfi. Plaseaza-I langd tavifa
de pa&sari apoi pune n tavitd cu fata in sus 3 carti cu pdsdri.

2. STOC DE PIESE. Pune toate jetoanele cu hrand si oudle la indemana.
Aceste piese sunt accesibile pentru tofi jucdtorii.

3. RECIPIENT CU MANCARE PENTRU PASARI. Arunca zarurile de hrand in

turn.

4. PLANSA PENTRU OBIECTIVE. Alege tipul de obiective cu care vefi juca
si plaseazd tabla pentru obiective pe masd cu partea doritd in sus:

i. VERDE: Pentru un joc cu o competitie directd mai strénsd pentru
realizarea obiectivelor, alege fata care indicg primul, al doilea si al
treilea loc pentru fiecare obiectiv. Aceastd variantd este implicitd.

ii. ALBASTRU: Pentru un joc cu competifie directd mai redusé infre
jucdtori, alege partea care acordd 1 punct pentru fiecare element
realizat. Aceasta este recomandaltd pentru incepdtori.

5. GARTONASE CU OBIECTIVE. Amestecd toate carfonasele cu obiective
fara sa te uiti la ele (au fata dubla). Plaseazd 1 cartonas cu obiective
(cu fata aleasa la intémplare) pe fiecare dintre cele patru spatii libere
ale tablei pentru obiective. Pune inapoi in cutie cartonasele ramase.

6. CﬁRIlLE BONUS. Amesteca cartile bonus intr-un

pachet si plasafi-l pe masa.

PREGATIRE JUCATORI

A.

&

Fiecare jucdtor primeste:

* 1 plansa de jucator

e 2 carfi bonus alese aleatoriu

* 5 carfi cu pasdri alese aleatoriu

* 8 cuburi de acfiune de o culoare A

* 5 jetoane cu hrand (1 din fiecare fip: H, ‘{‘i\, e 3 %‘, S
Pe timpul jocului poti pastra secretd ména de carli sau o pofi ardta

celorlalfi jucatori.

. Pastreazd pand la 5 carfi cu pdsari si decarteazd-le pe celelalte.

Pentru fiecare carte cu pasari pe care o pdstrezi, trebuie sa de-
cartezi un jeton cu hrand. Vei dori probabil sa péstrezi jefoanele cu
hrang indicate in partea din sténga sus a cérfilor cu pdsdri pe care le-
ai selectat. De exemplu ai putea pdstra 2 cdrfi cu pdsdri si 3 jefoane
cu hrand sau ai putea pastra 4 carfi cu pdsdri si 1 jeton cu hrand.
Alege 1 carte bonus pe care sd o pdstrezi si decarteaz-o pe
cealalaltd. Te poti vita la cartile bonus in timp ce selectezi ce pasari

vel pastra (si viceversa).

. Selecteazs aleatoriu primul jucdtor, acesta va primi jetonul pentru

primul jucgtor.

Acesta este un regulament detaliat, dar
pofi totusi invéfa infregul joc din Ghidulide
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recomanddm utilizarea ghidului'a

jocul in timp realcu prietenii/familia
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SFAT: Cand selectezi carfi cu pdsr, gndeste-te cum te
pot ajuta acestea sd obfii cat mai repede n fimpul jocului

mai multe carfi sau hrand. In mod special p
culoare maro pot fi de ajutor!
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PREZENTARE GENERALA

Wingspan se joacd pe parcursul a 4 runde. In timpul fiecarei runde jucgtorii joacd o acfiune pe rénd, in sensul acelor de ceasornic, pand cand
fiecare dintre ei si-a epuizat toate cuburile sale de acfiune.

STRUCTURA UNEI TURE

Pe tura ta, vei putea efectua 1 dintre cele 4 actiuni, asa cum este indicat

NOTA REALIZATORULUI: Primele ture vor fi foarte simple

penrru cﬁ acﬁonezi astfel incar sii utrugl cGteva pisiri in uwaful

pe partea stngd a plansei tale:

%Joocé o pasdre din mang;
& Obtine hrand si activeaza puterile pasarilor de padure;
Depune oud si activeazd puterile p&sarilor de campie;

@ Trage cérfi cu pdsdri si activeazd puterile pdsdrilor de mlasting.

Pentru a plasa o pasdre din mana intr-un habitat, plaseazd un cub de acfiune pe o pozifie Joacd o Pasére, deasupra locului unde vei juca pasdrea.
Plgteste costul pasrii in hrand si oud, apoi plaseaza pasdrea pe plansa ta, declansand doar puterea acelei pasari , CAND ESTE JUCATA" (dacs

existd vreuna).

Actiunile Obfine Hrang, Depune Oud si Trage Cdrfi cu Pasari urmeazd aceeasi procedurd din 3 pasi (numerele sunf notate pe imaginea plansei de

jucgtor de mai jos):

1. Alege un habitat de pe plansa ta si plaseazd un cub de acfiune pe prima locatie liberd din sténga din acel rand. Obtine beneficiul acelei locatii.

2. Muta cubul de actiune de la dreapta la sténga, activand oricare pasare cu o putere , CAND ESTE ACTIVATA” de culoare maro din acel rand.
Fiecare putere este opfionald.

3. Cand cubul de acfiune ajunge in marginea din stanga, 18s&-I acolo. Tura ta s-a terminat.
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STRUCTURA UNEI RUNDE

Cand fofi jucatorii si-au plasat toate cuburile de acfiune, runda s-a

incheiat. Urmati acesti pasi in ordine:

1. Indepartati toate cuburile de actiune de pe plansa voastra.

2. Notati punctajul obiectivului de final de runda ol celei pe care
tocmai afi terminat-o.

3. Decartati toate cartile cu pasari aflate cu fata in sus pe tavita de
pasari si realimentati-o cu carti din pachet.

4. Dati mai departe jetonul de prim (pentru primul) jucator in sensul

acelor de ceasornic cdtre jucatorul urmdgtor.

Utilizati 1 din cuburile de acfiune pentru a va marca punctajul pentru
obiectivul de final de rund&. Drept urmare, veti avea cu céte 1 cub de
acfiune mai pufin de utilizat la fiecare runds:

* Runda 1: 8 ture per jucdtor * Runda 3: 6 ture per jucdtor

* Runda 2: 7 ture per jucdfor * Runda 4: 5 ture per jucdtor

FINALUL JOCULUI §I PUNCTAJUL

Jocul se incheie la terminarea Rundei 4. Utilizafi carnetelul de punctaj
pentru a aduna urmatoarele:
* Punctele pentru fiecare carte pasdre prezentd pe plansa voastrd
(tiparite pe carfi)
* Punctele pentru fiecare carte bonus
(fiparite pe cari)
* Punctele pentru obiectivele de final de rund&
(indicate pe tabla pentru obiective)
* 1 punct pentru fiecare:
» oude pe o carte pasdre
» jefon cu hrand depozitat pe o carte pasdre

» carfe ascunsd sub o carfe pasare

Jucatorul care are cele mai multe puncte céstigd. In cazul unei egalitati,

jucatorul cu cele mai multe jefoane cu hrand neutilizate castigd. Daca

jucdtorii incd se afla la egalitate, acestia impart victoria.

MAI MULTI JUCATORI

PASARI

CARTI Bonus

=

NUMAR DE CARTI

OBIECTIVE DE FINAL DE
RUNDA

QuA

1 PUNCT FIECARE

HRANA PE CARTI

CART! ASCUNSE

TOTAL

NOTA REALIZATO

jucditorii au mai pufine

combinafii puternice de
planselor de jucitor.

PUNCTE
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RULUL: Pe mdsurd ce jocul avanseazd,
actiuni, dar puterile. pdsdiilor crega
oarece psrile se aﬁm fie

PRESURH PICTATA

Passering ciriy
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.J CAND ESTE JUCATA: Trage 2 cdrfi bonus noi
si pastreazd 1.

- Braconierii vind aceste pdsiri drept animale de
! companie, ficdnd mai dificild supravieuirea populafiilor
siilbaice.
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CELE PATRU ACTIUNI

In fiecare turd, efectuati 1 acfiune. Aceastd sectiune descrie in defaliv fiecare acfiune.

OPTIUNEA 1. JoAcA 0 PASARE DIN MANA

Tnainte de a juca o pasare din mand, ia in considerare habitatul, cerintele de

HABITAT

hrand si costul in oud al acesteia. Fiecare pasdre are cerinfe de habitat si hrang,

indicate n colful stanga sus al carfii. In plus, poate exista un cost in oud indicat in partea Bmmﬂ

superioard a coloanei in care joci pasdrea (nu existd niciun cost in oud pentru prima Yo,

HRANA

coloand). Daca nu ii permifi s& platesti costul intreg, nu poi juca pasérea.

CAND ALEGI SA JOCI O PASARE, PROCEDEAZA ASTFEL:

1. Selecteaza din ménd o carte pasdre pentru a o juca si plaseazd un cub de actiune in partea superio-

ard a coloanei in care vei juca pasérea. Plteste costul corespunzator in oud (dacd existd) renunfand la o

numarul respectiv de oud de la orice pasare de pe plansa ta. Penfru a juca o pasare in coloana 2 sau 3,

trebuie s& renunti 1 ou. In coloana 4 sau 5, trebuie s& renunti la 2 oué.

2. Plateste costul pasarii in hrand. Decarteazd jefoane cu hrand (jetoanele trebuie sa fie disponibile langa

Aceste bufinite folosesc adesea vizuinile céinilor de
prerie pentru cuibuile for subferane.

%

plansa ta, nu jetoane cu hrand depozitate pe carti de pasdri, un concept care va fi explicat mai tarziu).

Cele 5 tipuri de hrana sunt:

Qe P e

SEMINTE PESTE FRUCTE

NOTA REALIZATORULUI: Aceste

tipuri de hrand sunt foarte generice. De
ROZF]TOHRE exemplu, simbolul pentru nevertebrate

este un miriapod, dar anumite
um

NEVERTEBRATE

pisiri - ménctoare de nevet

se specializeazd in schimb’
Zhuriitoare sau fnotdtoare (sau’
austacee).

FARA HRANA: Un cerc taiat oblic

nseamnd cd o pasdre nu are un

ORICE HRANA: Daca cerinfa de hran& a unei
pasari include o pictograma ORICE HRANA, pofi

utiliza oricare dinfre cele 5 tipuri de hran& pentru

cost de hrana.

ea.
Atunci cand joci p&sari, pofi consuma oricare 2 jetoane cu hrand in locul

oricarui 1 altjeton cu hrana. Acest schimb nu poate fi folosit in fimpul
== = lna o 5 =L . c
altor parfi ale jocului. De exemplu, dacd ai nevoie de 1 peste, ai putea

utiliza in schimb oricare alte 2 jetoane cu hrana.

3. Plaseazd o carte pasére pe prima locatie liberd in partea stdngd a habitatul sGu corespunzétor si
mutd cubul de acliune pe partea stangd a randului JOACA O PASARE. Cele trei habitate sunt:

PADURE PRJISTE MLASTINA

Dacd pe cartea pasare sunt indicate simboluri de habitate multiple, pofi alege in ce habitat (rénd) s& o plasezi. Plansa ta te limiteaza la un

maxim de 5 paséri in fiecare habitat.

4. Daca pasdrea are o putere mentionatd la , CAND ESTE JUCATA”, pofi utiliza acea putere. Alie puteri (de culoare maro sau roz) nu sunt

utilizate atunci cand este jucatd pasdrea. Jucarea unei pasdri este singura acliune care nu activeaza un rand de p&sdri.

OPTIUNEA 2. OBTINE HRANA $1 ACTIVEAZA PUTERILE PASARILOR DE PADURE

Hrana este folositd in primul rand pentru a pléti costul carfilor cu p&sari cand le joci. Optiunile tale de a obfine hrand sunt indicate de

zarurile din recipientul cu méncare pentru pasdri, care va fi golit si realimentat in mod repetat pe tot parcursul jocului.

CAND ALEGI SA 0BTII HRANA, PROCEDEAZA ASTFEL:

1. Plaseaza un cub de actiune in prima locatie liberd din stdnga pe
réindul ,, obtine hran&” de pe plansa ta si obfine cantitatea de
hrand indicatd de zarurile pe care le selectezi din recipientul cu
mdncare pentru pdsari.

Pentru fiecare hran& pe care o obfii (1 Jeton pentru fiecare simbol de
pe zar ):
* Indepdrteaza un zar din recipientul cu méancare pentru pdsari si
aseazd-l pe masa.
¢ Obfine un jeton cu hran& corespunzator pictogramei de pe zar
si plaseazd-| langd plansa ta. Jetoanele cu hrand sunt informatii
publice.
Intotdeauna obtii 1 jeton cu hrand per zar. Cu faja zarului care

indicd &, obii 1 un jeton din oricare tip (nu 2 jetoane).

2. Dacd locatia in care ai plasat cubul de actiune indica o conversie
bonus carte-in-hrang, poti decarta cel mult 1 carte pasare din
mé&nd pentru a obtine un jeton aditional de hrand. Acest lucru
este opfional. Cand obfii acest jefon adifional de hrang, frebuie s

alegi dinfre zarurile rémase in recipientul cu méncare pentru p&sdri.

3. Activeaza oricare putere de culoare maro de la p&sérile tale
de padure, de la dreapta la sténga. Toate puterile sunt opfionale.
Finalizeaza tura plaséind cubul de acfiune in partea stangd a randului

,obtine hrang”.
h e . S mE mm LAF [¥ ]

Exemplu: Obfine 1 jeton cu hrand de la un zar, apoi pofi decarta 1

carfe pasdre pentru a obfine un alt jefon cu hrand de la un alt zar.

Apoi, pofi activa puterea de pe cartea pasdre.

Q MUSCARUL ALBASTRU GRI
GEARL
S
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ADMINISTRARER RECIPIENTULUI CU MANCARE
PENTRU PASARI

Recipientul cu méncare pentru pasdri are o taviid care poate confine
cele 5 zaruri de hrand. Zarurile indepértate din recipientul cu mancare
pentru pdsari cand un jucdtor a obfinut hran& vor rdmane in afara tavifei

pand cand recipientul cu méncare pentru pdsdri este realimentat.

Dacs tavifa recipientului cu méncare pentru pdsdri este vreodatd goals,
aruncd toate cele 5 zaruri inapoi in turn. Dacd toate zarurile din fGvild
indicd aceeasi fatd (inclusiv daca este doar 1 zar) si urmeazd s& obfii
hrana din orice motiv, pofi mai intai s arunci toate cele 5 zaruri inapoi
in recipientul cu mancare pentru pasdr. (SN se considerd ca o fajd

unicd.)

ADMINISTRAREA JETOANELOR CU HRANA

Nu existd nicio limit& cu privire la cate jetfoane cu hran& poli avea
langd plansa sau pe carfile tale cu pasari (unele céarfi cu pasari permit
s& depozitezi hrand pe ele pand la finalul jocului) si nici cu privire la
jetoanele cu hrana din stoc. In eventualitatea

improbabild in care in stoc nu exista

un anumit fip de jefon cu hrang,

foloseste un inlocuitor temporar.




OPTIUNEA 3. DEPUNE OUR §1 ACTIVEAZA PUTERILE PASARILOR DE PAJISTE

Qudle fac parte din costul jucérii carilor cu paséri din coloanele 2 — 5. Totodatd, fiecare ou de pe carfile cu pdsari de pe plansa ta valoreazs 1

punct la finalul jocului.
ADMINISTRAREA OUALOR MINIATURALE

Nu existd o limitd a stocului de oud. In eventualitatea improbabild in care

CAND ALEGI SA DEPUI OUA, PROCEDEAZA ASTFEL:

1. Plaseazd un cub de actiune in prima locatie liberd din sténga pe nu mai rdmane niciun un ou in stoc, foloseste un inlocuitor temporar.

randul ,,depune oud” de pe plansa ta si depune numéarul de oud

ilustrat. TlPURl DE CUIBURl

Pentru a depune un ou, ia un ou miniaturd din stoc (culooreo Y Fiecare pasdre are o pictogramd pentru cuib sub scorul sdu. Aceste

conteazd) si plaseaza-l pe o carte pastire care are spafiu peniry pictograme pot fi importante pentru obiectivele de final de runda si

el, conform limitei sale de ou&. Oul va ramane acolo pentru restul carfile bonus. Cele 4 fipuri de cuiburi sunt:

jocului, daca nu este folosit.
TIP szmEn VESTICA
Poti depune oud pe orice '

combinatfie de pasari (inclusiv

toate pe 1 pasdre), dar fiecare

PLATFORMA

4
“ O

CAVITATE

pasdre are o limitd de oud.
Limita de oud a unei pasdri esfe
indicatd de pictogramele cu ous.
O carte pasdre nu poate define

niciodatd mai multe oud decat

este indicat de aceastd limitd.

Este posibil sa ai o capacitate mai mare de a depune oud (pe baza

plansei tale) decat spatii disponibile pe pdsdrile tale. Orice depdsire Culburile sted potfifolosite-ca ofids culb JAcesie pasali

peste limita de oud se pierde. construiesc cuiburi neobisnuite, care nu se incadreazs

in cele patru tipuri standard.) Aceste cuiburi pot fi c&rfi

2. Dacd locatia unde ai plasat cubul de actiune indicd o conversie putenice debarece,pdt fi conforizdie Tnilod de oricetlt

bonus hrang-in-ou, poti pl&ti cel mult 1 jeton cu hrand pentru a fip de cuib pentru obieciive, pentru cdrfile bonus si pentru

depune un ou aditional. Acest lucru esfe opfional.

puterile p&sarilor.

NOTA REHLIZHTORULUl' limite le de o din Wingspan

Exemplu: Depune 2 oud apoi pofi pldti 1 hrand pentru a depune incd un

ou. Apoi, pofi activa puterea de pe cartea pascdre.

3. Acliveaza oricare putere de culoare maro de la p&sérile tale
de paijiste, de la dreapta la sténga. Toate puterile sunt opfionale.
Finalizeaza tura prin plasarea cubului de acfiune in partea stéingd a

—

randului ,obfine oua”.

OPTIUNEA 4. TRAGE CARTI cU PASARI §1 ACTIVEAZA PUTERILE PASARILOR DE
MLASTINA

Carfile disponbile pentru tragere sunt cele 3 carfi cu fata in sus de pe tavita pentru pdsdri si cartea de deasupra din pachetul de c&rfi

Cu pasari.

CAND ALEGI SA TRAGI CARTI, PROCEDEAZA ASTFEL: & | i G o
Geothlypis tichas

1. Plaseaza un cub de actiune in prima locatie liberd din stdnga pe réndul ,trage carti” de pe plansa ta s
si trage numarul de carti ilustrate acolo fie din cartile cu fata in sus de pe tavita pentru pasari, fie din

pachetul de carti. Nu exista nicio limita pentru numdrul de carli din mana.

2. Dacd locatia unde ai plasat cuburile de actiune indicd o conversie bonus ou-in-carte, poti decarta cel
mult 1 ou de la o pasére de pe plansa ta pentru a trage o carte aditionald. Acest lucru este opfional.

la 1 ou de pe una din cdrfi si inapoiazd-l in stoc.

f Aceasta a fost una dintre primele pdsdii americane care
au fost catalogate de Linnagus in 1766.

Exemplu: Trage 1 carte, apoi pofi decarta 1 ou pentru a frage o altd

carfe. Apoi poli activa puterea de pe cartea pasdare.

NOTA REALIZATORULUL:

Toate puterile sunt opfionale. Finalizeaza tura prin plasarea cubului de acfiune in partea stangd a randului WlngSpan include 170 dln Cele 9]4

3. Activeaza oricare putere de culoare maro de la péasarile tale de mlasting, de la dreapta la sténga.

Jfrage carfi”.

ADMINSTRAREA PACHETULUI DE CARTI CU PASARI

Deoarece fragi carfi cu fata in sus, acesfea nu sunt realimentate imediat. In schimb, asteaptd pana la finalul

furei fale inainte de realimentarea spafiilor goale de pe tavifa pentru pasari. Dacd pachetul de carfi cu pasari
se fermind vreodatd in timpul jocului, reamestecd toate carfile decartate pentru a forma un nou

pachet.

La finalul fiecarei runde, decarteaza orice carfe rdmasd cu fafa in sus si reaprovizioneazd t&vita cu 3 carfi noi cu p&sdri.




PUTERILE
PASARILOR

PUTERILE DE PE CARTILE CU PASARI SE TMPART IN 3 CATEGORII:

m ESTE ACTIVATA (MARD): Aceste puteri pot fi activate de la dreapta la sténga ori de cate ori folosesti habitatul corespunzator.

DEPOZITARE: Aceasta se referd
la asezarea unui jeton hrang

pe o carfe pasdre (pasdrea
economiseste hran& pentru mai
tarziu). Nu pofi consuma acel
jeton pentru hrana. in schimb,

el valoreaza un punct la finalul
jocului. Dacd ramai fard jetoane
pentru hrand, pofi depozita carti

in loc (foloseste carti decartate).

Acesta aratd cd pasdrea

este praddtoare .

0 DATA INTRE TURE (Roz):

Aceste puteri pot fi declansate
cand este randul adversarilor. Poti
utiliza o putere de culoare roz
doar o datd intre turele tale (daca
un adversar o declanseaza).
Recomandarea e ca fiecare
jucdtor sa spund celorlalfi

care este puterea si ce o
activeazd. Jucdtorii ar trebui sa se
ajute reciproc pentru a observa
cénd o pasdre cu o putere de

culoare roz ar trebui activatd.

VANTURELUL AMERICAN
Fadeo sparweriuy

36CM

w Vinturelu! defecteazd rozitoarele dupi urina lor i va
) J stoca ce rimine din acesteo pentry m firziv.

PASARERA REGALA ORIENTALA
Tpanas, s

38eM

L]

0 DATA INTRE TURE: Cand un al jucétor joacd
o carfe <, obfine 1. de lo provizii

v Pasireq regal i etaleazii creasta portocalie in fimp ce
isi apdid feriforiul.

Anexa contine descrieri ale tuturor puterilor p&sdarilor.

@ PELICANUL ALB AMERICAN
Pelecanus erythnorhynchos

ohe =

- ANVERGURA ARIPILOR: Anvergura

aripilor fiecdrei pasari este

i AN
utilizatd pentru comparea unor

(23] | fobilitc’:ﬁ ale pasarilor.
X . --—""

— = 274eM

w Pelicanii coopereazii pentru a aduna pegfi in grupuri i
a-i scoate aford mai usor.

D i
7 Aceasta aratd cd puterea

pasarii implica ascunderea altor
carfi cu pasari sub ea pentru a
reprezenta formarea unui stol.
Fiecare carte ascunsd valoreazd un

punct la finalul jocului.

CAND ESTE JUCATA (FARA

MIERLA ALBASTRA DE MUNTE
CULOARE): Aceste puteri pot fi Wlalia, curucoides

activate doar cénd o pasdre este
jucatd (niciodatd din nou dupd

ce joci pasdrea).

? 36eM

CAND ESTE JUCATA: Joacd o a doua carte din
Plateste costul sdu normal.

| ?‘ Aceste psiii pot fi gdsite deasupra coronamentulvi, din
prerii si pdnd in zonele alpine

Puterile pasarilor sunt intotdeana opfionale. De exemplu, daca nu vrei s& decartezi o carte prin ascunderea ei sub o pasdre in stol, nu trebuie s&

o faci.

10

FINALUL RUNDEI

Cand jucdtorii si-au plasat toate cuburile de acfiune disponibile (1 cub pe turd), runda se incheie. La finalul rundei:

1. Indepérteaza toate cuburile de actiune de pe plansa ta.

2. Noteaza punctajul obiectivului de final de runda pentru runda pe care focmai ai terminat-o.

3. Decarteaza toate cartile cu pasari aflate cu fata in sus pe tavita de pasari si trage altele.

4. Muta jetonul primului jucdtor in sensul acelor de ceasornic cdtre jucatorul urmator.

PUNCTAREA OBIECTIVELOR DE FINAL DE RUNDA

Obiectivele de final de rundd se bazeaza pe numarul de pasari si oud pe care le aiintr-un habitat dat sau tip de cuib. Pentru a indica punctele

primite pentru acel obiectiv, fiecare jucator trebuie s& plaseze un cub de actiune pe plansa pentru obiective (chiar dacg ai fécut O puncte). Tabla

are 2 parfi, fiecare utilizand o mefoda diferitd de punctare. Verde este implicitd, dar cea albasira este recomandatd pentru jucdtori incepdtori.

VERDE: MAJORITATEA ELEMENTELOR CERUTE

E DY o
E R 0 4
[ msc sl
E PEB 0y

Aceastd metodd utilizeazd partea

RUNDA 1
CELE HAl
HULTE

tablei pentru obiective care are

spatii pentru locul 1, 2 si 3.

RUNDA 2
CELE Al
MULTE

La finalul rundei, numard cantitatea

RUNDA 3
CELE Al
HULTE

de elemente cerute. Jucdtorii Tsi =

RUNDA 4
GELE MAl
HULTE

compard rezultatele si isi plaseazs

cuburile de acfiune pe baza \

ierarhiei.

Dacéd jucétorii se afla la egalitate, plaseazd ambele cuburi pe locul la
egdlitate si nu acorzi nimanui locul urméator. La finalul jocului, vei aduna
punctele pentru acel loc si pentru locul urméator (locurile urmétoare), apoi
imparfi la numérul jucdtorilor care se afla la egalitate si le rotunijesti in jos

(al patrulea loc marcheaz& O puncte).

De exemplu, utilizand obiectivul care puncteazd 5, 2 sau 1 punct, dacd
doi jucatori se aflé la egalitate pentru locul 1, fiecare obfine 3 puncte
(5 + 2 impdrfit la 2 jucdtori, rotuniit in jos). Nu acorda locul 2 niciunui alt

jucdtor.

Trebuie s& ai cel pufin 1 din elementele cerute pentru a obfine puncte
pentru un obiectiv. De exemplu, frebuie sa ai cel pufin o pasare de

mlasting pentru a obfine puncte pentru obiectivul, cele mai multe p&sari

o !

din habitatul de mlasting”.

Daca termini pe locul 4 sau 5, trebuie totusi s& plasezi un cub de

actiune pe tabla pentru obiective in spatiul marcat cu O.

ALBASTRU: UN PUNCT
PENTRU FIECARE ELEMENT
CERUT

Aceastd metodd utilizeazd partea

RUNDA2  RUNDA1

FIECARE 1) FIECARE 1) FIECARE

RUNDA 3

1

tablei pentru obiective care are

M BN BN S
© ©¢ ¢ ¢
© ©¢ ¢ ©
o 2N W @
@ 'e "9 e
© 6 & ©

spatiile inscripfionate cu 5-4-3-2-

RUNDA 4
1)) FIECARE

1-0 imediat dupd spafiul pentru

fiecare obiectiv.

La finalul rundei, numara cantitatea de elemente cerute. Punctezi 1 punct
pentru fiecare element, cu un maxim de 5 puncte. Utilizeaza un cub de
acfiune pentru a-fi marca punctajul pe obiectiv. Dacé nu ai niciunul dintre
acele elemente, trebuie totusi s& plasezi un cub de actiune pe tabla

pentru obiective in spafiul marcat cu O.

PUNCTRJUL DE LA FINALUL JOCULUI, VEZI PRGINA 5.
) DETALII PRIVIND FIECARE OBIECTIV, VEZI ANEXA.

CARTI BONUS

Asa cum este descris in secfiunea Pregdtire Joc, fiecare jucator incepe jocul cu 1 carte bonus (selectatd din 2 carfi trase aleatoriu). Existd de

asemenea mai mulfe p&sdri in pachet care 1fi permit s& obfii cdrfi bonus adifionale.

Carfile bonus se puncteazd toate la finalul jocului. Vezi Anexa pentru mai multe informatii despre punctajul fiecdrui tip de carte bonus.
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MENTIUNI

Informatiile despre pasari provin de pe website-ul All About Birds prin intermediul Labotatorului de omitologie Comell (allaboutbirds.org), Ghidul
Audubon privind pasarile nord-americane (www.audubon.org/bird-guide), si Ghidurile Sibley Field privind p&sarile Americii de Nord esfice si
vesfice, de David Allen Sibley.

Tower Rex (fowerrex.com) au conceput turnul pentru zaruri (recipient cu méncare pentru p&sdri.

Sursele fotografice pentru p&sari provin de la Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer si Peter Green.

Imaginile pasérilor si alte ilustratii pot fi gasite la nataliarojasart.com si anammartinez.com.

Fontul Cardenio Modern a fost conceput de Nils Cordes, nilscordes.com. Adaptat in Limba Roména de Florin Olaru.

Traducerea si adaptarea in Llimba Romand: Tanase Alexandru, Tanase Constantin, Tdnase Simona, Manea Alexandru-Ovidiu.

VRETI SA URMARITI UN MATERIAL VIDEO DESPRE CUM SE JOACA?

Mergetfi la stonemaiergames.com/games,/wingspan/videos

VRETI REGULAMENTUL INTR-0 ALTA LIMBA?

Descarcati regulamentul si ghidurile intr-o multitudine de limbi de la

stonemaiergames.com/games/wingspan,/rules

AVETI VREO INTREBARE N TIMP CE JUCATI SAU VREQ POVESTE DE IMPARTASIT?

Postafi-o pe grupul Facebook Wingspan, menfionand-o pe BoardGameGeek sau pe Tweeter la to @stonemaiergames

AVETI NEVOIE DE O PIESA DE REZERVA?

Solicitati-o la stonemaiergames.com/replacement-parts

VRETI SA RAMANETI LA CURENT?

Abonati-va la actualizarile lunare la

stonemaiergames.com/e-newsletter

STONEMAIER

GAMES
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