MITTEL- UND SUDAMERIKA-ERWEITERUNG

AUTOMA REGELN
oloregeln von David Suudley

Dieses Regelbuch ergdnzt das Automa-Regelbuch des Grundspiels um die

benstigten Regeln fir das Spiel mit dieser Erweiterung.

MATERIAL

12 kleine Automa-Kolibrikarten

1 Bonuskarte fir Automa

(Kolibri-Champion)

2 Automa-Ubersichiskarten

1 kleine Automa Rundenanzeiger-Karte

fur Kolibris

AUTOMA REGELANDERUNGEN

Alle Regeln aus dem Automa-Regelbuch des Grundspiels oder von

Fligelschlag Asien gelten weiterhin, es sei denn sie werden hier

ausdricklich gedndert.




ANDERUNGEN IM AUFBAU

AUTOMA-KOLIBRIKARTEN: Diese Erweiterung enthdlt ein Set Kleiner Kolibri-
Automakarten. Diese nutzt du immer, wenn du mit Kolibris spielst zusatzlich zu den
normalen Automakarten. Dieses Set Kolibri-Automakarten besteht aus 10 normalen

Karten und 2 zuscitzlichen Karten, um den Schwierigkeitsgrad anzupassen.

DEN SCHWIERIGKEITSGRAD ANPASSEN: Nimm die 10 normalen Automa-Kolibrikarten

und fohre je nach gewdahltem Schwierigkeitsgrad folgende Anderungen durch:

ADLERKUKEN Ersetze Karte @ durch Karte @ Adlerkiken.

ADLER Keine Anderungen

SCHARFAUGIGER ADLER | Ersetze Karte 10 durch Karte 10 scharféugiger Adler.

lege die 2 ungenutzten Karten in die Schachtel zuriick.

lege die Automa-Rundenanzeiger-Karte fur Kolibris neben den Standard-Automao-
Stapel. lege sie so ab, dass ,Runde 1" oben ist. Mische dann die 10 Automa-
Kolibrikarten und lege sie verdeckt rechts neben die Kolibri-Rundenanzeigerkarte.

KOLIBRI-PUNKTETABLEAU: Gib dem Automa ein zufélliges Kolibri-Punktetableau und
lege die 5 Kolibrimarker auf die Felder S-T-A-R-T.

AUTOMA-BONUSKARTE: Gib dem Automa die Bonuskarte ,XY" oder gib ihm eine

zuféllige Automa-Bonuskarte aus allen Erweiterungen.

Alternativ kann der Automa auch jede der normalen Bonuskarten nutzen, auf denen
unten , (X% der Karten)” steht. (Keine der Bonuskarten in dieser Erweiterung hat diese
Aussage. Daher kann der Automa keine davon nutzen.)

RUNDENZIELE: Du musst mit der griinen Seite der Zieltafel spielen, wenn du eines der
folgenden Rundenziele nutzt: Kolibripunkte, Summe der Ei-Limits oder ein beliebiges
Kolibri-Gruppen-Ziel. Sie passen im Automa-Spiel nicht zu dessen Wertungsregeln

fur die blave Seite.
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ERGANZUNGEN ZUM ZUG DES AUTOMA
KOLIBRI-AKTION DES AUTOMA: Jedes Mal, wenn du am Ende eines normalen

Automa-Zugs bist (also die Automa-Karte wie iblich komplett abgehandelt
hast), ziehe 1 Automa-Kolibrikarte vom Stapel. Lege sie offen neben die Kolibri-
Rundenanzeigerkarte und richte sie gegen den Pfeil des aktuellen Rundenanzeigers

aus.

Wie die normalen Automa-Karten sind die Automa-Kolibrikarten in 4 Bereiche
unterteilt, einer fur jede Runde. Nur der Bereich fir die aktuelle Runde wird genutzt.

Ignoriere die anderen Bereiche.
Wenn der Bereich der akiuellen Runde einen Regentag zeigt, passiert nichts.
Ansonsten fihrt der Automa eine Kolibri-Aktion wie folgt aus:

1. Bewege im Kolibrigarten 1 Kolibri von einem Feld auf ein anderes, wie vom

Pfeil angezeigt.

2. Bewege auf dem Kolibri-Punktetableau den

Kolibrimarker 1 Feld nach oben, der dem im
Garten bewegten Kolibri entspricht.

a. Landet der Kolibrimarker auf einem Feld mit JF, bewege denselben
Kolibrimarker 1 weiteres Feld nach oben.

b. Hat der Kolibrimarker bereits das Ende der Spalte erreicht und wiirde
dariber hinausricken, dann bewege sfattdessen den Kolibrimarker in
der Spalte rechts daneben. Wiirde der Kolibrimarker in der ganz rechten
Spalte tber das Ende hinausricken, dann bewege stattdessen den

Kolibrimarker in der ganz linken Spalte.

BEACHTE: Dies passiert nur im Automa-Zug. Wenn de
Automa durch eine Vogelféhigkeit in deinem Zug

eine Kolibriaktion ausfiihren darf, bekommt er einfacl
einen Rohstoff und folgt den Regeln fiir Automas .
Futterlager oder Automas Futterspeicher.

ANMERKUNG DES AUTORS: Mach dir keine S
der Automa auf dem Kolibri-Punktetable
aufsteigt als du. Er braucht diese Pur
anderen Belohnungen auszugleich
Kolibri- Aktionen erhdltst.




INTERAKTIVE VOGELFAHIGKEITEN IN DEINEM ZUG

Die folgenden Regeln geben vor, wie du reagierst bzw. der Automa reagiert, wenn
du eine Fahigkeit ,Beim Ausspielen” (weil3) oder ,Bei Akiivierung” (braun) auslost,

die sich auf einen Mitspieler bezieht:

1. PRUFE, 08 EIN MITSPIELER ETWAS HAT ODER
PRUFE WIEVIEL VON ETWAS EIN MITSPIELER HAT:
Zahle die Anzahl der Aktionssteine auf dem
aktuellen Rundenziel. Dies ist die Anzahl, die der

Automa von dem Gesuchten hat.

DUELLKARTE: Spielst du mit der Duellkarte
aus Fligelschlag Asien, dann zshle die

Anzahl der fll-Symbole auf der aktuellen
Automa-Karte. Dies ist die Anzahl, die der

Automa von dem Gesuchten hat.

2. EIN MITSPIELER ERHALT ODER DARF ERHALTEN:
Wenn ein Mitspieler etwas erhdlt oder erhalten dirfte, dann lagert der Automa
statidessen Futter wie in ,Das Futterlager des Automa” (rechts) beschrieben (bzw.
hortet, wenn du mit der Variante ,Automas Futterspeicher”spielst; siehe S.6).

Er bekommt immer so viel wie maglich.

> STEHLEN ODER AUF ANDERE ART ETWAS VON EINEM MITSPIELER ERHALTEN:
Alles was du vom Automa stehlen oder anderweitig erhalten wirdest,

erhaltst du stattdessen aus dem Vorrat.

3. NUTZE DIE FAHIGKEIT EINES VOGELS EINES MITSPIELERS: Darfst du die Fahigkeit
eines Vogels eines Mitspielers nutzen, dann nutze die Féhigkeit eines der
3 offenen Vogel in der Vogeliréinke, die der entsprechenden Farbe entspricht, falls

vorhanden.

4. NUTZE DIE BONUSKRARTE EINES MITSPIELERS: Spielst du einen Vogel, der es dir
erlaubt, die Bonuskarte eines Mitspielers zu nutzen, ziehe 2 Bonuskarten und
lege sie offen in den allgemeinen Vorrat. Wenn die Vogelféhigkeit ausgelst

wird, gelten diese Bonuskarten im Vorrat als die Bonuskarten des Automa.

5. EIN MITSPIELER WAHLT EINE KARTE: Wenn du einem Mitspieler die Wahl gibst,
aus einer Auswahl Karten zu behalten,

behalt der Automa zuféllige.

6. PRUFE DIE FUTTERARTEN, DIE EIN
MITSPIELER HAT: Die Futterwirfel im
Vogelhguschen gelten als die Futterarten,
die der Automa hat. Zeigt ein Warfel
2 Futterarten, hat der Automa auch beide.
Zeigen alle Wirfel im Vogelhduschen die
gleiche Seite, dirfen sie fur diese Prifung nicht neu geworfen werden.

INTERAKTION BEI ROSA FAHIGKEITEN: Die Regeln dieses Abschnitts gelten nicht firr
rosa Fehigkeiten (, 1x zwischen deinen Zigen”). Wenn der Automa in seinem Zug
eine rosa Fahigkeit aktiviert, nimmt er an dieser Aktion in keiner Art teil. Erhalt ein

Mitspieler etwas von einer rosa Féhigkeit, dann erhalt der Automa nichts.

4



DAS FUTTERLAGER DES AUTOMA

Der Automa wird Futter lagern, wenn du eine weide, braune oder petrolfarbene
Fahigkeit auslst, die ihm etwas geben wirde. Das Futter reprasentiert die erhaltenen
Rohstoffe (Eier, Futter, Karten). Dabei spielt die Art der Futtermarker keine Rolle.

Wenn du in deinem Zug eine weife, braune oder petrolfarbene Fahigkeit auslost,
die dem Automa efwas geben wiirde, passiert Folgendes:

Misste der Automa etwas bezahlen, um teilzunehmen, lagert er 1 Futtermarker fur
jeden Rohstoff, den er erhalten wiirde. Ansonsten lagert er 2 Futtermarker je Rohsfoff,
den er erhalten wiirde.

« BEISPIEL 1: BEI AKTIVIERUNG: ==

Alle Spieler durfen 1 O aus ihrem @ abwerfen, um 1 . ; !

(aber kein {3%) aus dem Vorrat zu erhalten. 2

Der Automa lagert 1 Futter.

« BEISPIEL 2: BEIM AUSSPIELEN: o

Alle Spieler legen 2 O Du legst 2 zusatzliche O 5‘ A-
Der Automa lagert 4 Futtermarker. b |

Beachte: Der Goldfasan ist aus Fligelschlag Asien.

BB AUSSPELEN: e S 20
Dt 2 O

In den meisten Féllen ist das alles, was du wissen musst. Hier sind =~ e

noch ein paar Regeln fir Sonderfdlle:

Alles, was du dem Automa als Teil dieser Féhigkeiten gibst, wird abgeworfen.

Er erhalt nur die Futtermarker wie oben beschrieben. m‘%
o BEISPIEL 3: BEI AKTIVIERUNG: Gib 1 H. aus deinem Vorrat

an einen Mitspieler, um 2 H aus dem Vorrat zu erhalten.
Wirf den H. ab. Der Automa lagert 2 Futter.

Der Automa erfillt automatisch alle Bedingungen, um die Belohnung

deiner Fahigkeit zu erhalten.

« BEISPIEL 4: BEI AKTIVIERUNG: Wahle eine Futterart. Alle

Spieler, die kein Futter dieser Art in ihrem Vorrat haben, dirfen

Lo

Ta

o1

1 Futter dieser Art aus dem Vorrat erhalten.

Der Automa lagert 2 Futtermarker.

Die oben genannten Regeln gelten auch fur Kolibri-Aktionen y in deinem Zug.
» BEISPIEL 5: BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler dirfen reihum @l@

1 Kolibri-Akfion ausfihren. Du weéhlst, wer beginnt.
Der Automa lagert 2 Futtermarker.

bei der Einschétzung helfen welche Vogelfoh:gk_ i
ersplelern wie sehr helfen Die VorlanteA glet

Der Einfluss beider Systeme ist nur dezent. Dies ist beabsichtigt.
Den Effekt wirst du nur spiiren, wenn du Vogelféhigkeiten nutzt,




RUNDENENDE

Nachdem du den Automastapel fir die néchste Runde angepasst hast, entferne die
Automa-Kolibrikarte, die ,Nach Runde X entfernen” fir die gerade abgeschlossene
Runde anzeigt. lege sie zuriick in die Schachtel. Mische den Automa-Kolibristapel

neu und lege ihn verdecki neben die Anzeigekarte.

Wenn du die normale Rundenanzeigekarte drehst, drehe auch die Kolibri-

Rundenanzeigekarte.

SCHLUSSWERTUNG AM SPIELENDE

Fihre bei der Schlusswertung zusatzlich folgendes aus:

AUTOMAS FUTTERLAGER/FUTTERSPEICHER: Revor du die Schlusswertung durchfihrst,

erhdlt der Automa 1 Eifir je 5, 4 oder 3 gelagerte Futtermarker (je nach
Schwierigkeitsstufe (Adlerkiken / Adler / scharfaugiger Adler)), die er jetzt in den
Vorrat zuricklegt.

KOLIBRIS: Werte das Kolibri-Punkfetableau des Automa wie fir einen menschlichen

Spieler und addiere die Punkte zu seinen restlichen Punkten.

AUTOMAS FUTTERSPEICHER

In dieser Variante hortet der Automa wéhrend des Spiels Marker, wenn er durch
eine braune, weibe oder petrolfarbene Fshigkeit etwas erhalten wiirde. Dafir
werden Futtermarker aus dem Vorrat verwendet, wobei die Art des Futters keine Rolle

spielt.

Wenn du mit ,Automas Futterspeicher” spielst, nutze nicht ,Das Futterlager des
Automa”. Diese Variante erweitert ,Das Futterlager des Automa”, indem sie
unterschiedlichen Rohstoffen eine Wertigkeit zuweist. Ansonsten funkfioniert diese

Variante genauso wie ,Das Futterlager des Automa”.

Wenn du eine braune, weife oder petrolfarbene Fehigkeit akfivierst:
Fur jeden Rohstoff, den Automa erhalten wiirde und jeden Rohstoff, den er dafur

abgeben misste, tue Folgendes:

s Pro O oder \7, den der Automa erhalten wiirde, hortet er 1 Marker.

Fur jeden, den er abgeben misste, legt er 1 Marker in den Vorrat zuriick.

)
* Pro ‘:;}, den der Automa erhalten wiirde, hortet er 2 Marker. Firr jeden,

den er abgeben misste, legt er 1 Marker in den Vorrat zuriick.

* Pro §-4, die der Automa erhalten wiirde, hortet er 2 Marker. Fir jede,
die er abgeben misste, legt er 1 Marker in den Vorrat zurick.

N\ 9 o e
* Pro (/\ das der Automa erhalten wiirde, hortet er 3 Marker. Fir jedes,

das er abgeben misste, legt er 2 Marker in den Vorrat zuriick.

* Pro 8, die der Automa erhalten wiirde, hortet er 6 Marker. Fir jede,
die er abgeben misste, legt er 3 Marker in den Vorrat zuriick.

e Pro y (Kolibri-Aktion), die der Automa erhalten wiirde, hortet er 3 Marker.



In den meisten Féllen ist das alles, was du wissen musst. Hier sind noch ein paar
Regeln fir Sonderfdille:

Wenn der Automa Futter lagern oder eine Karte schieben wiirde, hortet er
staftdessen 3 Marker.

« BEISPIEL 6: BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler dirfen 1 ‘5’ aus M@
ihrer Hand unter eine Karte in ihrem schieben und/oder ™
] %‘ aus ihrem Vorrat auf einer Karte in ihrem lagern.

Der Automa erhdlt & Marker (3 fior das Schieben und 3 fir das
Lagern) und gibt 2 Marker ab (1 fur die ‘5’ und 1 fir den %‘)
Er hortet also 4 Marker.

Beachte: Der Doppelhormvogel ist aus Fligelschlag Asien.

Darf der Automa die Rohstoffart wahlen, wahlt er immer ‘:’

« BEISPIEL 7: BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 2 neve O und behalte
1 davon. Deine Mitspieler dirfen 2 beliebige Rohstoffe (0

O 5 ’) abgeben, um dies auch zu tun.

Der Automa erhdlt 6 Marker (fir die 1 ‘) und gibt 2 Marker

ab (fur die 2 ‘ ’) Er hortet also 4 Marker.

Beachte: Der L&ffelstrandléufer ist aus Fligelschlag Asien.

Wenn du dem Automa etwas geben wiirdest, lege es stattdessen in den Vorrat und

lass ihn entsprechend viele Marker horten.

Der Automa wird nie an einer Fahigkeit teilhaben, bei der er im Ergebnis mehr
Marker verlieren als erhalten wiirde.

« BEISPIEL §: BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler durfen 1 O aus
ihrem @ abwerfen, um 1 a (aber kein {:}) aus dem
Vorrat zu erhalten. Der Automa tut dies nicht, da er 1 Marker fur

das Q horten wiirde, aber 2 fir das O abgeben misste.




HAUPTTESTPERSONEN AUTOMA

Stuart Bettiss, Alexander Burdiss, Paul Burwell, Bill Collins, Scott Gleason, Jamie Specht

WEITERE AUTOMA-TESTPERSONEN

Amy Bills, Daniele Borghesi, Kevin Brown, Damian Fleming, Jason Marfin,
Grant Mason, Jeff McNaughton, Chad Olenick, Mhthesvaran Saravanan,
Jacob Sicinski, Nicola Smith, Darren Wolford

REDAKTION AUTOMA

Karel Titeca

©2019 Stonemaier LLC. Wingspan ist eine Marke der Stonemaier LLC. Alle Rechte vorbehalten.



