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AUTOMA REGELANDERUNGEN

Alle Regeln aus der Automaregel des Grundspiels gelten weiterhin,
es sei denn, sie werden hier explizit gecindert.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Die im Grundspiel vorgestellien Schwierigkeitsgrade des
Automa haben ebenfalls Auswirkungen auf den Einfluss der
unterschiedlichen neuen Mechanismen der OzeanienErweiterung:

1 neue Automakarte

SCHARFAUGIGER
ADLERKUKEN ~ ADLER (NORMAL) ADLER
AUFBAU: BEZAHLTER
NEKTAR PRO LEBENS- 3 Nektar- 4 Nektar 5 Nektar-
marker marker marker
RAUM BEI SPIELBEGINN
SPIELENDE: AUTOMAS I B/ 1 B/ 1 Ei/
v 5 Vorrats- 4 Vorrats- 3 Vorrats-
ORRATSMARKER marker marker marker
SPIELENDE: VERDECKTE
VOGELKARTEN 3 Punkte 4 Punkte 5 Punkte
(WIE 1M GRUNDSPIEL)

1 Ubersichtskarte
Automas Futterspeicher

1 Ubersichtskarte
Automarazzi

AUFBAU

Fige die RAOUtoma Karte dem Automa-Stapel hinzu. Du kannst

die Karte ,Automubon Society” verwenden, wenn du méchtest.

lege die Sammelkarte fir bezahlten Nekiar (Nektarsammelkarte) in
Automas Spielbereich und lege, je nach gewdhltem Schwierigkeits-
grad, 3/4/5 {::’ in den Bereich jedes Lebensraums auf der Karte.

VOGEL MIT FAHIGKEIT ..AM SPIELENDE"

Der Automa behandelt Vogelkarten mit dieser neuen Fahigkeit
wie jede andere Vogelkarte. Nimmt der Automa eine Karfe mit
der Fahigkeit ,Am Spielende”, erhdlt er dafir am Spielende nichts
zuséizlich.

AUTOMA-REGELN FUR OZEANIEN-FAHIGKEITEN

® Wenn du priffen musst, ob ein Mitspieler etwas in seinem
Vorrat hat, dann priife, ob Automa min. 1 Aktionswirfel auf
dem aktuellen Rundenzielplatichen hat. Ist das der Fall, hat
er das notwendige Objekt. (Die Wiirfel bleiben liegen.)

* Darfst du die braune Féhigkeit eines anderen Spielers
kopieren, dann kopiere die Fahigkeit eines Vogels in der
Vogeltranke (falls méglich).

¢ Bei Vogelfchigkeiten Wirf etwas ab, um etwas zu erhalten
wirft der Automa nichts ab und erhélt auch nichts.

AUTOMA-REGELN FUR OZEANIEN-RUNDENZIELE
KEIN ZIEL: Am Ende der Runde mit dem Rundenziel ,Kein Ziel” legt

fy . i .
der Automa 1 t:.:’ in den Bereich jedes lebensraums auf seiner
Nektarsammelkarte.



NEKTAR UND DIE NEUEN FUTTERWURFEL

Der Automa erhélt oder nutzt keinen Nektar. Nektarmarker werden im Lauf des Spiels nur auf die
Nekiarsammelkarte gelegt. Diese zéhlen nur am Spielende fir die Nektarwertung.

SAMMELKARTE FUR BEZAHLTEN NEKTAR (NEKTARSAMMELKARTE)

Die Nekiarsammelkarte hat 3 Bereiche ,bezahlt”, um Nekiar fur jeden Lebensraum zu sammeln.

AuSWAHL DER FUTTERWURFEL

Die Auswahl der Futterwiirfel erfolgt wie im Grundspiel mit folgenden Anpassungen der Tabelle:

* Zeigt die Tabelle %9, nimmt der Automa &

* Zeigt die Tabelle &, nimmt der Automa EY5:3

RUNDENENDE

PASSE DEN BEZAHLTEN NEKTAR DES AUTOMA AN: Passe am Ende jeder Runde auf der £ 6| &
Nektarsammelkarte die Anzahl an bezahliem Nekiar an. Fihre dafir Folgendes zweimal aus: @ %
1. Ziehe eine Automakarte und lege sie iberlappend auf die Anpassungskarte fir bezahlten | e ven o e eoen e e
Nektar, so dass die Symbole der blauen Aktionswiirfel (sofern vorhanden) auf einer Linie mit ] | (]
den lebensraumsymbolen liegen (siehe Abbildung rechts). RS S
2. Passe die Nektarmarker auf der Nekfarsammelkarte wie folgt fur jeden Lebensraum an: e s
Kein Akfionswiirfelsymbol — Die Nektarmarker des zugeordneten Lebensraums bleiben gleich. £
@ — Nimm 1 {:& aus dem Vorrat und lege ihn in den Bereich des Lebensraums auf der

Nektarsammelkarte, unter dem das Aktionswiirfelsymbol abgebildet ist.

‘ — Enfferne 1 {:} sofern vorhanden, aus dem Bereich des Llebensraums auf der
Nekiarsammelkarte, unter dem das durchgestrichene Akfionssymbol abgebildet ist.

VARIANTE: AUTOMAS FUTTERSPEICHER

Automas Futterspeicher kannst du mit einer beliebigen Kombination

an Erweiterungen spielen. Allerdings hat diese Variante weniger
Einfluss, wenn es weniger Vogel gibt, die deinen Mitspielern etwas
geben. Daher empfehlen wir nicht, Automas Futterspeicher nur mit dem
Grundspiel zu spielen.

Der Automa hortet wéthrend des Spiels Marker, wenn er durch eine
braune Féhigkeit etwas erhalien wiirde. Dafir werden Futiermarker aus
dem Vorrat verwendet, wobei die Art des Futters keine Rolle spielt.

DEIN ZUG
BRAUNE FAHIGKEITEN: Im Gegensatz zum Grundspiel nimmt der

Automa an braunen Féhigkeiten teil wie hier beschrieben:

Marker.
1 Marker.
® Pro <%, den der Automa erhalten wiirde, hortet er 2 Marker.

o Pro @, den der Automa erhalten wiirde, hortet er 1

® Pro i, den der Automa erhalten wiirde, hortet er

® Pro [}, die der Automa erhalten wiirde, hortet er 2 Marker.

e Pro (), das der Automa erhalten wiirde, hortet er 3 Marker.

Wenn du dem Automa etwas geben wiirdest, lege es statidessen
in den Vorrat und lasse ihn entsprechend viele Marker horfen.

SAMMELKARTE BEZAHLTER NEKTAR
1 lege zv Spielbeginn 3/4/5 Nekiar in jeden Bereich
H

wahrnehmbar, Du wirst den Effekt nur in Parflen merken in
denen du mehrere dieser Vigel nutzt.

SCHLUSSWERTUNG

Bevor du das Endergebnis des Automa berechnest, erhdlt er, je
1 Eifir je 5/4/3 gehortete Marker, die
er aus seinem Futferspeicher in den allgemeinen Vorrat zuriick legt.

nach Schwierigkeitsgrad,

Bei Gleichstand gewinnt der Automa, wenn er mehr ibrige Marker
in seinem Futterspeicher hat als du Futtermarker in deinem Vorrat.

BERCHTE: Filr jeden Wiirfel aus
dem Vogelhduschen horfet der .

Automa 1 Marker, auch WeRReE=
Nektar hitte bekommen konnen.




VARIANTE: AUTOMARAZLI
(2-% SPIELER GEGEN DEN AUTOMA)

Automarazzi kann mit dem Grundspiel und / oder jeder
Kombination an Erweiterungen gespielt werden. Ihr kénnt auch
mit der Variante Automas Futterspeicher spielen. Automarazzi
wird mit offenen Karten gespielt.

AUFBAU

Es gibt keine Anderungen beim Aufbau.

e Folgt den normalen Regeln fir euren Aufbau.

¢ Folgt den normalen Automa-Regeln fir den Automarazzi.
Ihr kénnt fir ein anspruchsvolleres Spiel die Karte ,Automubon
Society” nutzen.

SPIELREIHENFOLGE: Andert eure Spielreihenfolge wie gewohnt jede

Runde. Der Automarazzi ist immer als letztes an der Reihe.

AUTOMARAZZIS POSITION AM TISCH: Manche Vogelfahigkeiten
beziehen sich auf euren rechten oder linken Mitspieler. Legt vor
Spielbeginn fir den Automarazzi eine Position fest, so dass ihr
diese Fahigkeiten einfach auslésen kannt.

REGELANDERUNGEN

R0SA FAHIGKEITEN AKTIVIEREN: Rosa Féhigkeiten kdnnen nur einmal
zwischen euren Zigen ausgeldst werden. Zeigt die Automakarte
,Rosa Féhigkeiten aktivieren”, akfiviert der Automarazzi keine
Fahigkeiten, die nach eurem letzten Zug bereits ausgeldst wurden.

EUER ZUG

GEBT VOGELKARTEN AN EINEN MITSPIELER: Zu einem beliebigen
Zeitpunkt wéhrend eures Zuges kannt ihr Vogelkarten aus
eurer Hand an eure Mitspieler geben. Ihr kénnt beliebig viele
Vogelkarten an eine beliebige Kombination aus Mitspielern
geben. Allerdings misst ihr fir jede Karte, die ihr so abgebt,
1 @, () oder [} bezahlen.

K&nnt ihr nichts bezahlen, dann kénnt ihr auch keine Vogelkarte

zuerst

weitergeben.

Bezahlt ihr £%, dann legt ihr ihn in den allgemeinen Vorrat zuriick.

Legt ihn nicht auf ever Spielertableau.

EIER VON MITSPIELERN NEHMEN: Zu einem beliebigen Zeitpunkt
wéhrend eures Zuges kénnt ihr, sofern ever Mitspieler zustimmt,
2 Eier von seinem Spielertableau nehmen. Gebt 1 davon an
den Automarazzi und legt das andere auf einen Vogel auf eurem
Spielertableau. Beachtet dabei das E-limit. |hr dirft dies beliebig

oft tun.

FUTTERMARKER AN MITSPIELER GEBEN (NUR MIT AUTOMAS
FUTTERSPEICHER): Zu einem beliebigen Zeitpunkt wahrend eures

Zuges konnt ihr euren Mitspielern @ geben. |hr diirft diese beliebig

oft an eine beliebige Kombination aus Mitspielern geben. Der
Automarazzi hortet fir jeden gegebenen €5 3 Marker und fiir
jeden gegebenen @ 2 Marker.

ANMERKUNG DES AUTORS: Diese Variante hat einfache
Regeln, damit ihr ganz entspannt miteinander gegefrémem o
gemeinsamen Gegner anstatt gegene/nander ] i

Der Automarazzi macht mit dem Verkauf von Fofos nfer

und seltener Vagel an TV-Shows und Zeitschriffen ein Vermogen

Er kimmert sich nicht darum, ob er beim Forografleren ey
 die Vogel aufscheucht oder stért! Er méchte einfach nur Fo 05,

an den Hachstbietenden verkaufen und Geld scheﬁ‘elqm-# i

Aber ifr als Vogelliebhaber hab einen Pla

Viigeln solche Findringlinge in iren Lebe (

Wenn ihr es schafft, gute Fotos der Viigel zv machen une ;
Internet zur Verfiigung stellt, dann will niemand mehr die Foros 8
des Automarazzi kaufen und er wird zum Pleitegeier!

RUNDENENDE

Prisft direkt nach der Wertung des Rundenziels, ob ihr ALLE bei der
Wertung des Rundenziels gleich oder besser abgeschnitten habt
als der Automarazzi. Ist das der Fall, erhdlt jeder von euch 1 ()
aus dem Vorrat. legt es auf einen Vogel auf eurem Spielertableau.
Beachtet dabei das Ei-limit.

SCHLUSSWERTUNG

lhr errechnet eure Punkie wie gewohnt. Vergleicht den Durchschnitt
eurer Ergebnisse mit dem Ergebnis des Automarazzi

-l -.‘- ¥

keiner von euch abgehangr wird.

Ist ever Durchschnitt héher als das Ergebnis des Automarazzi, habt
ihr gewonnen! Eure Fofos breiten sich im ganzen Internet aus.

Ansonsten verkauft der Automarazzi seine Fotos an den Hochst
bietenden, kommt morgen wieder, und alles beginnt von vorn.




CREDITS

Der Name der Automakarte RAOUfoma ist ein Zeichen der Anerkennung an alle
Naturschutzorganisationen Ozeaniens. Die Royal Australasian Omithologists Union wurde 1901
gegrindet und ist nun ein Teil der Organisation Birdlife Australia.

(birdlife.org.au/whowe-are/ourorganisation/history)
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