eine Lésung. Die folgenden Regeln erlouben es o||r, ,,Flugelschlog
gegen einen kinstlichen Gegner, genannt ,Automa”, zu spielen.

ANMERKUNG DES AUTORS: Unser kiinstlicher Gegner hat seinen
Namen vom ira/ienischen Wort fiir ,,Auromaf” und kam das eiste.

e

MATERIAL

e |1 Automa-Karten I
(inkl. T Karte ,Automubon Society”
fur das Spiel auf Expertenstufe)

o 2 Aktionsibersichtskarten

~ AUTOMA

on§. Hutter, Jan Sehrider & Tick Shauw

DER AUTOMA

Du solltest dich zundchst mit den MehrspielerRegeln vertraut
machen, bevor du die Automa-Regeln liest. VWenn du gegen
den Automa spielst, folgst du immer den MehrspielerRegeln.
Der Automa spielt nach seinen eigenen Regeln.

e Der Automa erhdlt kein Spielertableau.

® Der Automa sammelt keine Futtermarker.

Der Automa sammelt Vogel und Eier, diese werden
aber nur fir Wertungen am Spielende verwendet.
Der Automa muss fir nichts ,bezahlen”.

Der Automa profitiert nicht von Vogelféhigkeiten.

e 2 Rundenzie\Wertungskarten | oo

¢ 1 RundenanzeigerKarte




SPIELAUFBAU

Wir empfehlen im Spiel gegen den Automa die griine Seite der ||' T "
Zieltafel zu verwenden. | R f

@ fressende Vogel

ANMERKUNG DES AUTORS: Wir bevorzugen die griine Seite

2

PRO VOGEL

Jeder Vogel mit @ Symbol als Teil

seiner Futterkosten.

genutzt werden.

(10% der Karten)

Der Automa erhdlt 8 Akfionswiirfel einer Farbe. VWenn du die
Expertenkarte , Automubon Society” nicht verwenden mochtest, - m—Erm

lege diese zuriick in die Box. Mische die Automa-Karten zu einem T .
Stapel zusammen und lege ihn verdeckt auf den Tisch. lege die e — F
RundenanzeigerKarte links neben dem Automa-Stapel ab und
richte sie so aus, dass ,Runde 1" lesbar ist und der Pfeil nach

rechts zeigt.
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ANMERKUNG DES AUTORS: Die RundenanzeigerKarte
dabei den richtigen Abschnitt der AutomacKartesauisz

¥IDAZNENIONNY - 2 J0NNY

Die Verwendung ist optional.

AUTOMA-KARTEN

Bevor du dir Bonuskarten nimmst, ziehe zundchst eine Bonuskarte  Jede Automa-Karte ist in 4 Abschnitte (1 fir jede Runde) unterteilt.

fir den Automa. Wenn die Bonuskarte ,Brutverwalter” oder Nur der Abschnitt der akiuellen Runde wird verwendet. Ignoriere
,Laienormnithologe” gezogen wird oder sie unten nicht X% der dabei die Abschnitte der anderen Runden.

Karten" anzeigt, lege diese Bonuskarte zuriick und ziehe eine

andere. (Wiederhole dies bei Bedarf.) Mische anschliefend Jeder Rundenabschnitt enthdlt eine oder mehrere Symbole (auf der
alle Bonuskarten zusammen in einen Stapel, bevor du mit dem ndchsten Seite beschrieben). Sie zeigen die Aktionen,
Spielaufbau fortfGhrst. die der Automa in seinem Zug ausfihrt.

lege die Rundenziel\Vertungskarte fir Runde 1 neben
das 1. Rundenzielplatichen auf der Zieltofel.

Wahle den Schwierigkeitsgrad, wie im Abschnitt
Schwierigkeitsgrad (Seite 4) beschrieben.

Du bist immer der Startspieler.




SPIELZUG DES AUTOMA

Wenn der Automa an der Reihe ist, ziehe 1 Karte aus dem
Automa-Stapel und lege sie offen auf alle zuvor aufgedeckien
AutomaKarten. Richte sie gegen den Pleil auf der Karte

des akiuellen Rundenanzeigers aus. Der Pfeil zeigt auf den
Abschnitt der akiuelle Runde. Fihre nun fir jedes Symbol in
diesem Abschnitt die entsprechende Aktion aus. Die anderen

3 Abschnitte werden ignoriert.

>

RUNDE 1

RUNDE 2
|_§

Voge/kan‘e 20 nehmen und andere abzu :
_ verwendet jede Aktion andere Auswahlkiiterier

.
‘;1 KARTEN ZIEHEN: Lege ALLE 3 Karten aus der Vogelréinke ab.
Ziehe 1 Karte vom Nachziehstapel und lege sie verdeckt in den
Vorrat des Automa. Der Punktewert der verdeckten Vogel betragt 3,
4 oder 5 Punkte am Spielende, je nach gewdhltem
Schwierigkeitsgrad (4 Punkte fir den normalen Schwierigkeitsgrad).

d

EINEN VOGEL SPIELEN: Nimm von den 3 Karfen der Vogeltrénke
ALLE auf, die den Anforderungen der Automa-Bonuskarte
enfsprechen.

Von diesen Karfen behélt der Automa NUR die Karte mit dem
hochsten Punkfewert. Haben mehrere Karten den gleichen
Punktewert, nimm eine beliebige und lege sie offen in den
Vorrat des Automa. Die restlichen Karten kommen auf den
Ablagestapel. Offen liegende Végel haben am Spielende den
auf der Karte angegebenen Punkfewert.

Beispiel: Hat der Automa die Bonuskarte ,Geograf”, die Punkte
fir Végel mit geographischen Begriffen in ihren Namen vergibt,
nimm alle enfsprechenden Vogelkarten auf. lege die Karfe mit
dem héchsten Punktewert offen in den Vorrat des Automa.

Die restlichen Karten werden abgeworfen.

Wenn KEIN Vogel die Anforderungen erfilli, ziehe 1 verdeckie
Vogelkarte und lege sie verdeckt in den Vorrat des Automa.
Verdeckte Vogel sind am Spielende 3, 4 oder 5 Punkte wert, je
nach gewdhliem Schwierigkeitsgrad (4 Punkte fir den normalen
Schwierigkeitsgrad).

ANMERKUNG DES AUTORS: Der Aufoma sammelt Vogel und
Fier scheller; als du es kannst. Sei jedoch nicht besor  denn d/ b

E/er und Voge/ des Auroma konkurrieren Tt deiner

EIER LEGEN: Fir jedes Ei-Symbol im akiuellen Abschnitt auf der
AutomaKarte erhélt der Automa 1 Ei aus dem Vorrat.

\7 FUTTER ERHALTEN: Wenn alle Wirfel im Vogelhduschen
dasselbe Symbol zeigen, wirf alle 5 Wiirfel ins
Vogelhduschen, um dieses neu aufzufillen.

Benutze diese Tabelle (von links nach rechts) [«wbe s x

zu entscheiden, welches Futter der Automa in der aktuellen Runde

, um

nimmt. Wahle das erste Wirfelsymbol, das im Vogelhduschen
verfigbar ist, und entferne ALLE Wiirfel mit diesem Symbol. (Der
Automa erhdlt dafir keine Futtermarker.)

RUNDENZIEL-AKTIONSWURFEL LEGEN: Lege 1 Akfionswiirfel des

Automa auf das akiuelle Rundenzielplatichen.

RUNDENZIEL-AKTIONSWURFEL ENTFERNEN: Entferne 1 der

Aktionswiirfel des Automa vom Zielplatichen der akiuellen

Runde und lege es zuriick in seinen Vorrat. Wenn sich auf dem
Platichen keine Wiirfel befinden, ignoriere diese Aktion.

R ROSA FAHIGKEITEN AKTIVIEREN: Akiiviere ALLE rosa
FAHGKETEN Fchigkeiten der Vogelkarten auf eurem Spielertableau
(der Automa tut nichts).




DEIN ZUG
\BRAUNE FAHIGKEITEN:

Lost du wahrend deines Zuges eine braune Fahigkeit aus, nimmt
der Automa nicht daran teil. Daher gilt: Bei allen braunen

Fahigkeiten, die dazu dienen sich mit dem Automa zu vergleichen,

verliert der Automa. Sollte durch eine Karte ein anderer Spieler
etwas erhalten, so erhdlt der Automa nichts.

RUNDENENDE
AUSWERTUNG DER RUNDENZIELE

Die Anzahl der Zielobjekte des Automa fir die Wertung des
Rundenziels berechnet sich aus dem Basiswert auf der
Rundenziel\WVertungskarte und allen Akionswiirfeln auf dem Ziel-
platichen der akiuellen Runde. Der Basiswert stellt die niedrigste
Menge der Zielobjekte dar, die der Automa haben kann.

Um den Basiswert des Automa zu bestimmen, vergleiche die
Symbole auf dem Zielplatichen mit der Rundenziel\VVertungskarte
der akiuellen Runde. Fige diesem Wert die Anzahl der
Akfionswiirfel hinzu, die der Automa auf diesem Zielplatichen hat
(falls vorhanden). Wie ein echter Spieler muss der Automa einen
Wert gréber O haben, um Punkte fir ein Ziel zu erhalten.

Hinweis: Der Automa kann 5 Végel fir das Ziel ,Végel in einem
bestimmten lebensraum” nicht iberschreiten.

ZIELTYp  BASISWERT
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AUTOMA WURFEL | *» @ «

Nutze 1 Aktionswirfel des Aufoma, um seinen Rang auf der
Zieltafel zu markieren (oder um seinen Punktestand zu markieren,
wenn du die alternative blaue Seite nutzt). lege alle Aktionswiirfel
auf dem Zielplatichen in den Vorrat des Automa zuriick.

Hast du die 4. Runde beendet, fahre mit der Schlusswertung fort.

AUTOMA-STAPEL ANPASSEN

Drehe die RundenanzeigerKarte so um, dass die nachste Runde
lesbar ist und der Pfeil nach rechts zeigt.

Entferne die Automa-Karte, die ,Nach Runde X entfernen” fir
die gerade abgeschlossene Runde anzeigt. lege sie zuriick in
die Spielschachtel. Mische den Automa-Stapel neu und lege ihn
neben die RundenanzeigerKarte.

RUNDENZIEL-WERTUNGSKARTE AUSLEGEN

lege die Rundenziel\Vertungskarte fir die néichste Runde neben

die Zieltafel.

SCHLUSSWERTUNG

Am Spielende erhalt der Automa Punkte fir folgende Dinge:
e Punkfe fir die Rundenziele, wie auf der Zieltafel angezeigt.
e Punkfe fir jede offen liegende Vogelkarte (wie auf den
Karten abgebildet).
® 3, 4 oder 5 Punkte fir jede verdeckte Vogelkarte, abhéngig
vom gewdhlten Schwierigkeitsgrad.
® 1 Punkf fur jedes gesammelte Ei.

Hinweis: Der Automa erhélt keine Punkte fir seine Bonuskarte.

Bei einem Unentschieden ist die Anzahl der ungenutzten
Futtermarker des Automa 2.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Der Schwierigkeitgrad des Automas kann an den eigenen Spielstil
angepasst werden. Verdndere dafir die Punkte, die der Automa
pro verdeckter Vogelkarte erhalt.

Adlerkiken: 3 Punkte
Adler: 4 Punkte (Normal)
scharfaugiger Adler: 5 Punkte

Zuséitzlich kann die Expertenkarte ,Automubon Society” dem
Automa-Stapel hinzufigt werden, um dessen Kokurrenzdenken
bzgl. der Rundenziele zu erhdhen.

Automa
Factory
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