"‘?D‘EVN BEDSTE FUGLESAMLING I DETTE PRISBELONNEDE
SPIL FOR 1-9 SPILLERE

Jpildesign of Slizabeth Harprave
Jllustreret af Totatia Rojos, Ana Meries Mertinez Joramille og Beth, Sobel

| er fugleentusiaster - forskere, fuglekiggere, omitologer og samlere - der @nsker at finde og tiliraekke de bedste fugle
fil jeres fuglereservater. Hver fugl kan szefte gang i en ksede af kraftfulde kombinationer i et af levestederne. Disse

levesteder fokuserer pd flere vigtige elementer for af vokse:
o Skaf fedebrikker ved hjzelp af de specielle ferninger i fuglehuset, der fungerer som terningetdm.
® laeg aeg med smd aeggefigurer i flere smukke farver.
® Traek aof de mange unikke fuglekort, og spil dem.
Vinderen er den spiller, der sammenlagt har flest point i slutningen af spillet. Point f&s for fugle, bonuskort, rundemél,

aeg, gemt fade og gemte fugle.
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FFELLESOPSFETNING

1. FUGLEKORT. Bland fuglekortene, og saml dem i en stak.
laeg stakken ved siden af fuglekortholderen, og leeg 3 fuglekort
med billedsiden opad i holderen.

2. FORRADET. Laeg alle fodebrikker og zeg i et forrad.

Disse markgrer er tilgaengelige for alle spillere.

3. FUGLEHUSET. Kast fedeterningerne ind i fuglehusets tarn.

4. MALTAVLE. Vaelg, hvilken type of mal | vil spille med, og leeg
maltavlen med denne side opad pd& bordet.

i. GRON: Denne side giver mere direkte konkurrence om at n&
mal, da den har 1.-, 2.- og 3.-placeringer for hvert mal.
Denne side bruges som standard.

ii. BLA: Denne side giver mindre direkte konkurrence mellem
spillerne, da den giver 1 point for hvert opfyldt mal.

5. MALBRIKKER. Bland malbrikkerne uden af kigge p& dem (de har
fo sider). laeg en malbrik (med en tilfaeldig side opad) p& hver
af de 4 tomme felter p& méltavlen. Leeg resten af malbrikkerne
tilbage i aesken.

6. BONUSKORT. Bland bonuskortene, og leeg stakken pa bordet.

SPILLEROPSFETNING

A.

@

Hver spiller modtager:

1 Spilleplade

8 Handlingskuber i én farve

2 Tilfeeldige Bonuskort

5 Tilfeeldige fuglekort .

5 fedebrikker (1 aof hver type: ) H, \{-“\, ® %‘, @)

| vaelger selv, om de kort, som spillerne har p& handen, skal
vaere skjult for de andre spillere eller ligge fremme p& bordet.

. Behold op til 5 fuglekort, og smid resten. For hvert fuglekort,

som man beholder, skal man smide 1 fadebrik. Det er en
god idé at beholde de fedebrikker, som er vist i gverste venstre
higrne af de kort, som man har valgt. For eksempel kan man
veelge at beholde 2 fuglekort og 3 fedebrikker eller 4 fuglekort
og 1 fedebrik.

Behold 1 bonuskort, og smid det andet. Det er filladt at kigge
p& sine bonuskort, mens man vaelger, hvilke fugle man vil
beholde (og omvendi).

. Veelg en tilfzeldig spiller, der skal starte spillet, og giv vedkom-

mende startspillerbrikken.




Dette er en detaljeret regelbog,' men | kan faktisk laere
hele spillet ved at bruge regelopsummeringen (side 2 i
appendikset). Vi anbefaler, at | bruger aps

leeser reglerne.

Saftspeetten borer fine raekker af huller i treeerne og
suger saft og insekter fra dem.

TIP: NAR MAN VEELGER SINE FUGLEKORT, ER DET
EN GOD IDE AT TFENKE PR, HVORDAN DE KAN
HJFELPE MED AT SKAFFE FLERE KORT ELLER MER
FODE TIDLIGT | SPILLET. BRUNE EFFEKTER ER ISFE

~ NYTTIGE!




Wingspan spilles over 4 runder. | hver runde har spillerne tur pa skift - med urets retning - indtil alle spillere har brugt alle
handlingskuber.

| SPILLERENS TUR

| sin tur skal man udfere 1 of 4 handlinger, som kan ses i venstre NOTE FRA DESIGNEREN: feres farste fd fure vi veere
side af spillepladen. simple, mens i forsager at filtraekke fugle filjere:

4 Spil en fugl fra handen i vaelger mdske at udfore den samme v

@ Tag fede, og akfivér skovfuglenes effekfer. hvilket ogsd er filad! se mere om handlnger p

laeg aeg, og aktivér effekterne for fuglene i graesset.
€ Trzek fuglekort, og aktivér effekterne for fuglene i vadomrédet.

For at spille en fugl fra hénden ned pa et levested, skal man placere en handlingskube p& ‘Spil en fugl'feltet, der er over det sted, hvor man vil
spille fuglen. Betal fuglens pris i fade og aeg, og placér fuglen pd spillepladen. Huis fuglen har en “NAR KORTET SPILLES"effekt, sker denne nu.

Felg de 3 tin, som er beskrevet herunder, for at udiere handlingeme Tag fede, leeg aeg eller Traek fuglekort vist med tal pa spillepladen herunder).

1. Veelg ef levested pd spillepladen, og placér en handlingskube pé det ferste ledige felt fra venstre i den raekke. Modiag belannin-
gen, som er vist pd feltet.

2. Flyt kuben fra hgjre mod venstre, og akfivér alle fuglene med brune “NAR KORTET AKTIVERES"-effekfer i raskken. Man kan veelge
ikke at aktivere et kort.

3. Nér kuben er n&et helt fil venstre, skal den blive liggende der. Turen er nu slut.
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| EN RUNDE

Nar alle spillere har placeret alle deres kuber, er runden slut.
Folg disse trin i denne raekkefalge:
1. Fiern alle handlingskuberne fra spillepladerne.

2. Fa point for rundemélene for den runde, som nefop er overstdet.

3. Smid dlle fuglekort med billedsiden opad i kortholderen, og
erstat dem med nye kort fra stakken.
4. Giv startspillerbrikken til naeste spiller med urets retning.

Brug en kube fra hver spiller til at markere, hvor mange point

den spiller fik for rundemalet. P& grund af dette har alle spillere 1

kube feerre at bruge i hver runde:
® Runde 1: 8 ture pr. spiller
Runde 2: 7 ture pr. spiller

Runde 3: 6 ture pr. spiller
Runde 4: 5 ture pr. spiller

SPILLETS AFSLUTNING 0G POINT

Spillet slutter, nér runde 4 er spillet feerdig. Brug blokken med
scorekort fil af laegge folgende sammen:
e Point for hver fugl med billedsiden opad p& spillepladen
(irykt p& kortene).
e Point for hvert bonuskort.
(irykt p& kortene).
® Point for rundemélene (irykt p& méltavlen).
(trykt p& kortene).
® 1 point for hver:
» aeg p& et fuglekort
» fedebrikker gemt pa fuglekort
» kort gemt under fuglekort.

Spilleren med flest point har vundet. Stér flere spillere lige,
vinder den af dem, der har flest fadebrikker fil overs. Huvis flere
spillere fortsat star lige, deles sejren ligeligt.

FLERE SPILLERE
FusLe

BONUSKORT

VRERDI PA KORT

RUNDEMAL

e

FAE PA KORT

1POINT FOR HVER

GEMTE KORT

TOTAL

NOTE FRA DESIGNEREN: Sp/llerne udfarer faerre handlinger,
som spillet skrider frem, men effekterne pd

kraftfulde kombinationer i Takr med, ot

fugle i hver rekke p dgr der.

PAVEFINKE
Passerin ciris

POINT

~o
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&5 NAR KORTET SPILLES: Traek 2 nye
bonuskort og behold 1.

? Disse fugle indfanges og seelges som keeledyr,
hvilket gor det sveert for vildthestanden at frives.




DE FIRE HANDLINGER

| hver tur udferer man én handling. Dette afsnit beskriver hver handling i detaljer.

MULIGHED 1. SPIL EN FUGL FRA HANDEN

Inden man veelger at spille en fugl fra hénden, skal man bade kigge p& LEVESTED

fuglens levested, fedebehov og pris i seg. Hver fugls behov for levested og

PRRERIEUGLE
” P

fade er trykt i averste venstre higrne af fuglekortet. Det er ogs& muligt, at der er vist en

pris i aeg over den kolonne, hvor kortet spilles (der er ingen pris i zeg i ferste kolonne).
Hvis man ikke har r&d til at betale hele prisen, kan man ikke spille fuglekortet.

o FoDE
NAR MAN VFELGER AT SPILLE EN FUGLE, SKAL MAN GARE FALGENDE:

1. Veelg et fuglekort fra handen, som skal spilles, og placér en handlingskube over den kolonne,
som kortet skal spilles i. Betal prisen i aeg (hvis der er en) ved at smide aeg fra valgfri fugle pa&
spillepladen. For at spille en fugl i kolonne 2 eller 3, skal man smide 1 zeg tilbage i bunken med
aeg. | kolonne 4 eller 5 skal man smide 2 seg.

2. Betal fuglens fadepris. Smid fedebrikker tilbage til forradet (disse brikker skal tages fra de
ubrugte brikker, man har liggende ved siden af spillepladen, og ikke vaere fedebrikker, der er

gemt pd kort - en regel, der forklares senere). De 5 fedetyper er:
fadetyper er meget general; red

W
i ‘ ? " Q
H “‘~
For eksempel er symbolet fo

Disse ugler bruger ofte forladte preeriehundegange
1il deres underjordiske reder.

%

NOTE FRA DESIGNEREN: Disse

nogle fugler, der spise

JOKER: Hvis en fugls fadebehov inde- INGEN FADE: En cirkel med en fade, tager hellere flyv
holder et jokerikon, kan man bruge en streg betyder, at fuglen ikke har  BYZuMENIENINASCIN(

valgfri of de 5 fedetyper fil fuglen. en fedepris. i

Nar man spiller fugle, kan man bruge 2 valgfri fedebrikker, som

A var de 1 valgfri fedebrik. Dette bytte kan ikke bruges i andre dele
£ af spillet. Har man f.eks. behov for 1 fisk, kan man bruge 2

andre fadebrikker i stedet.

3. Placér fuglekortet p& det farste tomme felt fra venstre i fuglens levested, og flyt s& kuben til
venstre side i SPIL EN FUGL-raekken. De fre levesteder er:

SKOV GRAES VADOMRADE

Huvis flere levestedssymboler er vist p& et fuglekort, kan man vaelge, hvilket af disse levesteder (raekker) fuglen skal placeres i. Hvert
levested pd spillepladen kan rumme 5 fugle.

4. Hvis fuglen har en effekt med teksten “NAR KORTET SPILLES”, m& man veelge at bruge effekten nu. Andre effekier (brune og pink|
akfiveres ikke, nér fuglen spilles. At spille en fugl er den eneste handling, der ikke aktiverer en raekke af fugle.



MULIGHED 2. TAG FODE, 0G AKTIVER SKOVFUGLENES EFFEKTER.

Fade bruges primaert 1il at spille fuglekort. Terningeme pd foderbraettet ved fuglehuset viser, hvilke muligheder en spiller

har for at tage fede. Terningerne bruges og kasfes igen og igen i labet af spillet.

NAR MAN VFELGER AT TAGE FADE, SKAL MAN GARE
FOLGENDE:

1. Placér en kube pd det forste tomme felt fra venstre i raekken
“Tag fede” pa spillepladen, og tag fade fra foderbraettet ved
at veelge lige sé mange terninger, som vist pa feltet.

For hver fadebrik, som man mé tage (1 fedebrik per ikon p& en
ferning):
® Fiemn terningen fra foderbreettet, og lseg den p& bordet.
® Tog en fedebrik, der mafcher terningens ikon, og leeg
den ved siden af spillepladen. Fedebrikker er fil enhver
fid synlige for alle spillere.

Man fér altid 1 fadebrik for hver terning. Den side p&
ferningeme, der viser &\, kan man vaelge én af de viste

typer (ikke 2 brikker).

2. Hvis der pd feltet, hvor kuben blev placeret, er vist et kort-
ti|-f¢ade-byﬂe, kan man vae|ge at smide haiest et fug|ekorf fra
handen for ot tage en ekstra fedebrik. Dette er valgfrit. Nar
man tager den ekstra fadebrik, skal man vaelge blandt de
mulige terninger p& foderbraettet.

3. Aktivér de brune effekter pa fuglene i skoven fra hgjre mod
venstre. Det er valgfrit at aktivere effekter. Turen slutter, nar
kuben er flyttet helt fil venstre i “Tag fede"-raekken.

> TAG FODE
FRA FODERBRAETTET

06 RKTIVER BRUNE EFFEKTER
1 DENNE RRXIE

Eksempel: Tag 1 fedebrik fra
en terning. Nu m& spilleren
smide 1 fuglekort for at fage
endnu en fedebrik fra en

terning. Herefter ma spilleren
aktivere effekten pd fuglekortet.

EFEEKT. . & s

FODERBRFETTET

P& fuglehusets fodebreet kan ligge 5 teminger. Terninger, som
fiernes, nér en spiller tager fede, skal ligge ved siden of fuglehu-
set, indfil foderbraettet fyldes igen.

Hvis foderbraettet er tomt, skal alle 5 terninger kastes ind i t&rnet
igen. Hvis ferningere pd& foderbreettet alle viser den samme side
(ogs@, hvis der kun er én feming), og en spiller af en hvilken som
helst grund skal tage mad, mé spilleren vaelge farst at kaste alle
5 terninger ind i tarnet igen (N teeller som sin egen unikke side).

|

FODEBRIKKER

Der er ingen begraensning pd, hvor mange fadebrikker man
kan have ved siden af sin spilleplade eller pa sine fugle

(nogle fuglekort tillader, at man gemmer fadebrikker p& dem fil
slutningen of spillet). Forrddet med fedebrikker ogsé utemmeligt.
Skulle det ske, at forradet laber tor for

fedebrikker af en type, skal man blot
finde en midlertidig erstatning.



MULIGHED 3. LFEG FEG, 0G AKTIVER EFFEKTER PA FUGLE | GRAESSET.

Ag udger en del of prisen for af spille fuglekort i kolonne 2-5. | sluiningen of spillet giver hvert seg pd en spillers fuglekort pé

vedkommendes spilleplade 1 point.

NAR MAN VFELGER AT LFEGGE FEG, SKAL MAN GORE FALGENDE:

1. Placér en kube p& det forste tomme felt fra venstre i raekken
“Leeg seg” pd spillepladen, og laeg det viste antal seg.
For at leegge et aeg tager man et aeg fra forrédet (farven spiller
ingen rolle). Agget placeres pd et fuglekort, der har plads til
det, nér man tager hgjde for seggekapaciteten. Agget bliver
liggende pd kortet, indtil spillet slutter, medmindre det smides
inden.

Man veelger sely, hvilke
af sine fugle man vil
laegge aeg pd, men hver
fugl har en maksimal
aggekapacitet. En fugls
seggekapacitet kan ses
p& aeggesymboleme.

Et fuglekort kan aldrig
rumme flere aeg end den
maksimale kapacitet.

REDE-
TYPE

VESTLIG ENGLFERKE
Sluwnelle neglecte,

EGGE-
KAPACITET ==
Det er muligt, at man

skal leegge flere zeg (som vist p&
spillepladen) end man har plads pé& sine fugle. A'_g der
overstiger aeggekapaciteten, er tabt.

2. Hvis der pé feltet, hvor kuben blev placeret, er vist et fade-
til-;eg-bytte, kan man vaelge at smide hgjest en fadebrik en
fadebrik for at leegge et ekstra aeg. Dette er valgfrit.

Eksempel: lzeg 2 seg, og betal en fedebrik for at lsegge et ekstra

aeg. Nu kan spilleren vaelge at akfivere effekten pd fuglekortet.

3. Aktivér de brune effekter pa fuglene i graesset fra hgjre mod
venstre. Det er valgfrit at akfivere effekter. Turen slutter, nar
kuben er flyttet helt il venstre i “leeg seg”-raskken.

FEG

Der er ingen begraesning p& antallet of zeg i forradet. Skulle
forrédet lebe ter for aeg, skal man bruge en midlertidig erstatning.

REDETYPER

Hver fugle har en redetype under kortets pointvaerdi. Disse
redeikoner er vigtige for rundemdlene og bonuskortene. De 4

redetyper er:

PLATFORM

HuL

Stiernereder er jokere (da fuglene bygger

SKAL

&

JORD

uszedvanlige reder, der ikke passer ind i de 4

redetyper). Disse kan veere yderst nyttige, da de kan
svare fil en hvilken som helst rede, nér det gaelder
rundemal, bonuskort eller fuglekortenes effekter.

NOTE FRA DESIGNEREN: lEggekapaarerenl Wingspan er
proportioneret til antallet af aeg, som fu lene

men skaleret ned i spillet. Fugle med er

leegger mdske 15 eller flere aag om dret!




MULIGHED 4. TRFEK FUGLEKORT, 0G AKTIVER EFFEKTER PA FUGLE I VADOMRADET.

Man kan veelge at traekke blandt de 3 kort, der ligger med billedsiden opad i kortholderen, eller traekke kort fra stakken

af fuglekort.

NAR MAN VFELGER AT TRFEKKE KORT, SKAL MAN GORE FALGENDE:

1. Placér er kube p& det ferste ledige felt fra venstre i raekken “Traek kort” pé spillepladen, og traek
det viste antal kort fra kortholderen eller stakken med fuglekort. Der er ingen begraensning pa, %
hvor mange kort man m& have p& handen.

GULSTRUBE
) AL

2. Hvis der pé feltet, hvor kuben blev placeret, er vist et aeg-til-kort-bytte, mé man smide hojest ét
aeg fra en fugle pa sin spilleplade for ot traskke et ekstra kort. Dette er valgfrit. Agget fiermes fra
en af spillerens fugle og leegges tilbage i forr&det.

06 AKTIVER BRINE EFFEKTER
1 DENHE SFERKE

Defte var en af de farste amerikanske fugle, der

blev katalogiseret af Linné i 1766.

Eksempel: Traek 1 fuglekort. Spilleren har nu mulighed for at
smide 1 aeg for at fraekke et ekstra kort. Nu kan effekten pd
fuglekortet aktiveres.

ok Akflver de brune effekter pé fu?|ene i vddomrédet Frg hajre mod venstre.” Det er valgfrit ot wummer 10 of de'9) ik
aktivere effekter. Turen slutter, n&r kuben er flyttet helt fil venstre i “Traek kort"-raekken. :

fuglearter i Nordame

STAKKEN AF FUGLEKORT

Nar fuglekort fraskkes, skal de ikke erstattes af et nyt kort med det samme. Der skal ferst lsegges

nye kort op i kortholderen i slutningen of spillerens tur. Hvis kortstakken lzber ter i labet of spillef,
blandes alle de fuglekort, som spillerne har smidt i labet af spillet, til en ny stak.

| sluiningen af hver runde skal de fuglekort, der ligger med billedsiden opad i kortholderen, smides
og ersfattes af 3 nye fuglekort.




EFFEKTER PA FUGLEKORTENE KAN INDDELES | 3 KATEGORIER:

mRTETﬁKTWERES (BRUN) Disse effekter kan aktiveres fra hejre mod venstre, nér man bruger det levested, som fuglen er i.

GEMME: Dette betyder, at
man gemmer en fadebrik pa AMERIKANSK TARNFALK % AMERIKANSK HVID PELIKAN
fuglen (fuglen gemmer sin e i e e
fede til senere). Man kan
ikke bruge denne fedebrik;

i stedet er den 1 point vaerd
i slutningen af spillet. Laber
forradet ter for fadebrikker,
kan man i stedet gemme kort
under fuglen (brug kort, som
er smidt).

eohe

VINGEFANG: Nogle fugles

evner forholder sig fil
fuglenes vingefang.

Dette viser, at fuglen er

en rOVFU g I A : Tamfalken sporer gnavere via deres urinlugt, og
gemmer overskydende mad fil senere.

Pelikaner skreemmer sammen fisk ind pé lovt
vand, hvor de skovler dem op.

3 Dette viser, at fuglens effekt
involverer at gemme andre fuglekort
under kortet, som skal repraesentere
dannelsen af en flok. Hvert of disse
gemte kort er 1 point vaerd i slutningen

af spillet.
EN GANG MELLEM TURE (PINK): NAR KORTET SPILLES
Disse effekter kan aktiveres i %Q ﬂmmN (INGEN FARVE): Disse effekter g’m%kﬁsm“ﬁ

kan kun aktiveres, nar
fuglekortet spilles (og kan
ikke aktiveres igen i lgbet of
spillet).

en modstanders tur. Hver pink
effekt kan bruges én gang
mellem spillerens ture (hvis en
modstander udleser effekten).
Vi anbefaler, at man forteeller
sine modstandere, hvad kortets

effekt er, og hvordan den
aktiveres. Spillerne ber hjaelpe

NAR KORTET SPILLES: Spil endnu en fugl

hinanden med at holde @ ie E;‘I"eeﬂ%"%‘émg (lijukfc: ggﬁ{ a"#g%g;gﬂg dit <"-levested. Betal den normale pris for den

- ekstra fugl.
med, om en pink effekt kan g
c ‘y Kongetyranen paraderer sin orange krone, ndr den f Disse fugle findes fra preerier til bjergzoner over
a kh veres. , forsvarer sit territorium. Haegraensen.
e —————————— e —————————————————

Appendikset indeholder beskrivelser af alle fuglenes effekter.

Fugles effekter er altid valgfri. Hvis man for eksempel ikke @nsker at bruge et kort pé at gemme det under en anden fugl,
behaver man ikke at gere det.

10



Ll

Nar alle spillere har placeret alle deres handlingskuber (1 kube per tur), er runden slut. Nér runden er slut:

1. Fiern dlle kuber fra spillepladerne.

2. Markér point for rundemalet i den runde, som nefop er afsluttet.

3. Smid dlle fuglekort i kortholderen, og erstat dem med nye.

4. Giv startspillermarkeren videre med urets retning il naeste spiller.

POINT FOR RUNDEMAL

Rundemdlene er baseret p& antallet af enten fugle eller zeg i ef givent levested eller en given redetype. For at markere en spillers point
for rundemélet placeres en af spillerens handlingskuber pé& méltavlen (ogs& hvis man fér O point). Tavlen har to sider, der bruges fil
forskellig pointgivning. Gren er den normale side, men den bld er god fil nye spillere.

GR@N: FLEST AF RUNDENS MAL

E YED | o
E DR 0
R‘ PR o
=

frst, spilleren med naestflest placeres p& 2.-pladsen osv.

Denne metode il point-
givning bruger siden med
1.-, 2.- og 3.-placeringer.

=

ROUND 1
MoST

ROUND 2
MOST

| sluiningen af runden teeller

ROUND 3
MoST

alle spillere antallet af seg eller

ROUND 4
MOST

fugle, der oplylder rundens mal.

Spilleren med flest placeres \

Star flere spillere lige, placerer disse spillere deres kuber p&
samme felt. De efterfelgende felter skal vaere fomme svarende fil
antallet of spillere pa feltet. Nér den endelige pointopteelling sker
i slutningen af spillet, leegges pointene for feltet, samt de fleter,
der forblev tomme, sammen og deles med antallet of spillere, der
stod lige. Tallet rundes ned. 4.-pladsen giver O point.

Eksempel: Nér rundemdlet, der giver 5, 2 eller 1 point er i spil,
og fo spillere skal dele 1.-pladsen, fér de hver 3 point (5 + 2 delt
med 2, rundet ned). 2.-pladen gives ikke fil en anden spiller.

For at f& point i en runde skal man have mindst én af det, der
médles pd i runden. For eksempel skal man have mindst én fug

i greesset for at f& point for rundemalet “Flest fugle i levestedet
grees”.

Ender man pd& 4 - eller 5.-pladsen, skal man placere en kube
p& méltavlen pé feltet med ‘0.

BLA: ET POINT FOR HVER

P ) s 1000000
FUGL/FEG, DER MALES PA. |2 | -
Denne metode fil pointgivning | £ /000000
bruger den side af maltavlen, | —nwn & —————
der har felter markeret med 2 000000
'5-4-3-2-1-0 ved siden of hvert | =] — STV |
felt til rundemal. z : 000000

N&r en runde er slut, teeller man,”
hvor mange af rundemélets fugle/aeg man har. Hver af disse
giver 1 point, dog maks. 5 point per runde. Hver spiller placerer
en kube pd maltavlen, der viser vedkommendes point. Man skal
altid placere en kube p& maliavlen, selv hvis man fér O point.

DEN ENDELIGE POINTOPTFELLING PR SIE5  »
§ MERE OM HVERT MAL I APPENDIKSET. 1

BONUSKORT

Som beskrevet i opsaetningen, sfarter hver spiller med 1 bonuskort (valgt blandt 2 filfseldige kort). Der er flere fuglekort i stakken, der

lader spillerne 1& flere bonuskort i lebet af spillet.

Point for bonuskort opteelles i slutningen af spillet. Se appendikset for mere information om, hvordan hver type af bonuskort giver point.
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|
® Information om fuglene er hentet fra hjemmesiden All About Birds af Cornell Lab of Ornithology (allaboutbirds.org), Audubon Guide

to North American Birds (www.audubon.org/bird-guide) og Sibley Field Guides to Birds of Eastern North America and Western
North America af David Allen Sibley.

® Tower Rex (towerrex.com) har designet fuglehuset (feringetdmet).

® Fotografiske kilder il fuglene er hentet fra Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer og Peter Green

® Tryk af fugleillustrationerne kan findes hos nataliarojaart.com og anammartinez.com

e Skrifttypen Cardenio Modem er designet af Nils Cordes, nilscordes.com

J )

VIL | SE EN VIDEQ OM, HVORDAN SPILLET SPILLES ( PA ENGELSK )?

Co to stonemaiergames.com,/games/wingspan/videos

INSKER | REGLERNE PA ET ANDET SPROG?

Hent regler og guides pd flere forskellige sprog hos sfonemaiergames.com/games/wingspan/rules

HAR | SPORGSMAL TIL SPILLET, ELLER HAR | NOGET AT DELE MED 08

Skriv i Facebookgruppen “Wingsopan”, skriv p& BoardGameGeek eller pa Twitter @stonemaiergames

MANGLER DER EN DEL?

Skriv til os p& stonemaiergames.com/replacementparts

VIL DU HOLDE DIG OPDATERET?

Skriv dig op fil vores manedlige nyhedsbreve pa
stonemaiergames.com/ e-newsletter

STONEMAIER

GAMES

©2019 Stonemaier LLC. Wingspan is a trademark of Stonemaier LLC. All Rights Reserved.
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