UITBREIDING: OCEANIE

in deze Wonde ibreing op Wingspon resenieren wo do bor on —— \OORBEREIDING

inspirerende vogels uit Oceanié. De vogelkaarien in deze vitbreiding zijn
20 onworpen dot ze door de vogelkooren van het basisspel en evenivele 1. Schud de stapels vogelkoanen die je wilt gebruiken door elkaar

-~ andere vitbreidingen kunnen worden geschud Heb jo meerdere Wingsponuitbreidingen,dan bevat de siapel
enomm veel kaarten! Elke stapel is 20 ontworpen dat hij met de
Deze vilbreiding bevat nieuwe spelertablecus en een nievwe voed- bonuskoarten van het basisspel lunctioneert en in verhouding
selsoort, woardoor spelers in deze nieuwe omgeving verschillende hetzelide contol vogels uil elke leefomgeving en met olke nestsoor!
siralegiedn kunnen verkennen Verder zijn et nieuwe bonuskaarten, bevat. Je kunt alle uitbreidingen door het basisspel schudden
" meer “einde ronde”-doelen en een nieuwe kleur eieren of elke combinatie van 2 producien combineren. Gebruik de

symbobnr-chtwmdovcpdakoomnombbapolonmt-mhe

vitbreiding de koarten komen
SPEELMATERIAAL 2. Schud de bonuskoarien en “einde ronde”doslen door de ondere
De Lo tny 3Vo|gdoslor\domdvoabamdlngvonho'bousspd Pas de
) spelregels 15 eirminiaturen wgads WG I0o:
WmngdoSvoodnldcbbdﬂomunhdbomspddoado
W 5 nieuwe uit deze uitbreiding
b. Vervang de speleriableous vt het basisspel door die uit deze
5 voedseldobbelstenen uitbreiding.

. De spelers kunnen er zelfs voor kiezen om de nieuwe
m tableaus te gebruiken als ze verder geen elementen uit deze
vitbreiding gebruiken
c. leg de overzichtsiegel nacst het doelentablecu
d. Voeg de nectorfiches oan de voedselvoorrood toe. ledere
speler kiest zoals gebruikelijfk 5 startkoorten/voedsel uit zijn
5 eerste hondkaarten en 5 standaard voedsel [geen necior)

Daarna krijgt iedere speler 1 nectar.

69 nectarfiches

Ter herinnering: hou alle octiestenen in de gebrikle rij tol en met de
puntentelling aan het einde van de ronde. Ze spelen een rol in &én
van de “einde ronde™doelen uit deze uitbreiding




In een spel met de vitbreiding “Oceanié” zijn alle spelregels van het basisspel von kracht, met uitzon-
dering von de hiermo gencemde aanpassingen

Aan het einde van elke ronde
1 Gebruik “einde ronde” vogeleigenschappen ols de vitbreiding “Europa” word! gebruik!
2. Leg ongebruikte nectar of (zie verderop).

Tel “einde ronde” doel

Verwijder alle ocliestenen

leg alle kaarten in de vogelhouder af en vervang die

Geel het starffiche met de klok mee door

o bW

Handel can het einde von het spel alle stappen voor het einde von een ronde of en activeer
daarna alle “einde spel”-vogelei h 1 {zie verderop)

9 Lol o

Plantaardige suikers vormen een belangrijke voedselbron voor veel vogels in Oceanié

b ;- v ! 0  PRACHTROSELLA
In zijn boek “Where Song Began® beargumenteert bioloog Tim Low dat er in Ausiralié meer nectar voor Pratycesous seiri
vogels beschikbaar is dan in andere delen van de wereld omdat bomen als gevolg van de malige onder 400
grond te weinig voedingssioffen hebben om suikers in nieuw weefsel om te zetten. Doarom geven ze die
weg aan bestuivers zoals honingelers en vele soorten parkieten 4);
Overtollige suikers zijn ook in andere vormen beschikbaar. Als eucalyptussen door insecten worden )
cangevollen, scheiden ze een zoele subsiantie of, die manna wordt genoemd. Andere insecten ontirekken L
overtollig suiker uit boomvocht zoals honingdauw. Een grole verscheidenheid aan vogels in de regio eet ten
minste één van deze soorten suiker '
Om deze overvioed aan suiker in al diens vormen in het spel te infegreren, presenteert deze uitbreiding ‘ e
nectar als nieuwe voedselsoort en worden de dobbelstenen in het vogelhuisie door nieuwe dobbelstenen :
{me! nectar] vervangen .

ALS EEN SPELER VOEDSEL BETRALT OM EEN VOGEL TE SPELEN, EEN VOGELEIGENSCHAP GEBRUIKT WRAR HIJ “VOEDSEL
NRAR KEUZE" VOOR MOET AFGEVEN OF EEN ACTIE OPWARRDEERT, GELDT NECTAR ALS EEN VOEDSEL NAAR KEUZE. For
speler kan nector legen één van de andere 5 voedselsoorten ruilen als hij een vogel speel, . algeeft
voor de eigenschap van een vogel of het opwoarderen van een aclie (bijvoorbeeld het algeven van een
voedsel om een extro kaart fe pokken).

® Sommige vogels hebben nectar als voedselkosten. De gebruikelijke spelregels dat een speler 2 voed-

seffiches tegen 1 ander voedselfiche mag ruilen, geldt ook voor nectar
* Hat .—symbool omvat altijd nector. Vinden de spelers dat daardoor de Woestijnraat en de Raaf uit

het basisspel te kiachtig worden, verwiider die 2 vogels dan uit de Irekstapel als met de uitbreiding
Oceanié word! gespeeld.

ALS VOGELEIGENSCHAPPEN NARR EEN BEPARALDE VOEDSELSOORT VERWIJZEN, 1§
NECTAR GEEN VOEDSEL NARR KEVZE. Zocki cen vogeleigenschap bijvoorbeeld i ao's
naar muizen in het vogelhuisie, dan geld! nectar daar niet ols muis. OPMERKING VAN DE RUTEUR: de overviedige hoevee

NECTAR DIE ZICH ARN HET EINDE VAN OE RONDE IN DE PERSODNLLJKE VOORRARD VAN plantaardige suikers helpt niet alleen vogels. De ;1168
EEN SPELER BEVINDT, WORDT AFGELEGD. He! is niel mogelijk om necior e vele insecten en zoogdieren aon. Fn iteindelijk veraRGSE

volgende ronde mee te nemen de bestoven bloemen in vruchten en zodany e
* Aan het einde von de ronde cfgelegde nector gaat terug naar de ecosysteem zorgde ervoor dat ik van neclor 8y
voorrood, niet noar één van de velden voor “bestede nectar” (zie Niet alleen omdat sommige vogels nectar efe, 1 e
~ verderop]. andere vogels als gevolg van de suikers het voedsel vindell date®
+ ® Daze spelregel geldh uitshitend voor ongebruikie nectar in een persaon zochten. Voer je nectar aan een arend, stel je dan voor dat 0éze

: m‘m.wmrdummosmw
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een suikereekhoorn in een bloeiende eucalyptus heeft gevonden!




MMWNWTEMMWWUMMWWM
 KEUZE" MOET AFGEVEN OF EEN ACTIE OPWRRROEERT, LEGT HIJ DE NECTAR OP HET VELD "BESTEDE NECTAR" VOOR j
FENDE LEEFOMBEVING. 1 kon nocior op i tablecu leggen als P ‘TINOK SPE S
hs omhdedvandovoodldkocbnvonmvogdbnmdllmdmlwmnbumdml B_,ESTE[D 5/2 PNT
~een. - worden niel op hel ‘bestade nectar”veld geploats!. De nectar komt noolt in je VP VO0R MEERDERHCI

. Ww'mnmvogdognmhopdhm.mbodhnﬁﬂdwd'mw

~ schap een specifiek voedsel vermeldi, moet je dat voedsel gebiuiken. Nectar is geen joker voor vogeleigenschappen), of

| nector besteed! om le betalen voor één van de op zijn spelertableau congegeven opwaarderingen [zoals het opnieuw in het
vogelhuisie gooien van de dobbelstenan, het opnieuw samenstellen van de vogelhouder of het verkijgen van meer eleren of kaorten)

e speler moet de nectar in dezelfde rij leggen ols waar hij die heelt besteed: speel hij een vogel, dan legt hij de nector in de rij woor
hi| de vogel heel gespeeld. Anders legt hij de nectar in de rij die hij die beurt heeft geactiveerd
[;‘ulpnldbogubonomnmnegobfulkeninde..l .-omzeﬂing. Neclor is al een joker

,wmmvmmmmmmmmmﬂxmﬁm.'mmﬂummﬂwmﬂ“ﬂmmm
OP HET SPELERTRBLERU IS ARNGEGEVEN. PER LEEFOMGEVING KRIJGT:

o de speler met de meeste nectarfiches 5 punten, en

~ ® de speler met de op één na meeste nectarfiches 2 punten

Nduls bij de “einde ronde”-doelen moe! een speler ten minste 1 nectarfiche in een leefomgeving hebben om er voor neclarpurniten in
‘aanmerking te komen. Bij een gelijke stand worden de betreffende punten opgeteld en gelijkelijk verdeeld {naar beneden afgerond)
Voorbeeld: 2 spelers die beiden de meeste necior hebben, zouden elk 3 punten krijgen. 2 spelers die beiden de op één na meeste
~ nector hebben, zouden elk | punt krijgen.

T

- NIEUWE ACTIE 0P EEN SPELERTABLEAU: VOGELHUISJE EN VOGELHOUDER
 OPNIEUW SAMENSTELLEN

"in kolommen 2 en 4 van het nieuwe spelertableau bevinden zich nieuwe opties in de bos- en moerasijen.

' :> ‘ B0S: de speler mag 1 voedsel naar keuze ofleggen om alle dobbelstenen in het vogelhuisie te gooien

:> MOERAS: de speler mag 1 voedsel naar keuze afleggen om alle kaarten in de vogelhouder of te leggen en deze

de acfies op een veld in de cangegeven volgorde uit: stel eerst het vogelhuisie of de vogelhouder opnieuw samen en neem don
voedsel of kaarten.

INDE SPEL"-EIGENSCHRPPEN

ige vogels hebben gele eigenschappen die aon het einde van het spel eenmaal worden geactiveerd. Activeer deze eiger

ppen no afhandeling van het “einde ronde"doel voor de vierde ronde, moar vidr het verwijderen van actiestenen. Heelt een
 meer vogels met een “einde ronde™

ap, dan kiest hij zelf in welke volgorde hij deze activeert. Deze vogels activeren geen vogels me! roze “eenmalig tussen




BONUSKRARTEN o Ey

WERKTUIGBOUMKUNDIGE: deze koort zoek naor sets van de 4 nestsoorten op al je vogels. De volgorde en S o o

locatie van de nesten zijn niet van belang. Het gaal er itsluilend om dat elke set alle 4 nestsoorten bevat. "g_mgé
1w -0

Elk @nest mag 1 nest van een soort naar keuze in 1 set vervangen. Voorbeelden: '3'; ":’im

¢ Een hollenest, een platformnest en 2 Qnesten vormen een set. AR

® Twee hollenesten, twee platformnesten, een bolnest, een grondnest en twee Q-nesten vormen twee e | e

“. It > ———

. Twaebolnaaen,mm,mwmmméﬁbﬂw?ldmabéénselennielals : o
twee, omdat het @-nest zich in niet meer dan | set kan bevinden.

LOCRTIEONDERZOEKSEXPERT: cieze bonuskaart gesht punten voor elke kolom die meer dan 1 nest van een jl
bepaalde soort bevat. Een kolom is O, 1 of 3 punten waard, afhankelijk von of er respectievelijk 0, 2 of

3 gelijke nesten in de kolom liggen. Verschillende kolommen mogen (macr dat hoeft niet] verschillende e
nestsoorten tellen.

Onesten gelden als nesten noor keuze. Elk @mnest telt maar één keer mee en kan dus niet gebruikt worden et e
om 2 verschillende nesten in dezelfde kolom voor te stellen. 1) 3
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B0s-, MOERAS- EN WEIDEDATA-ANALIST: deze bonuskaarien geven elk punten voor een voldoende
lange serie van opeenvolgende vogels met oplopende of aflopende vieugelwiidien binnen een
bepoolde leefomgeving. De serie hoelt niet uit alle vogels in die leefomgeving te bestaan en
hoeft niet per se bij de eersle vogel te beginnen of bij de laatste te eindigen. Een serie mag 2 of
meer vogels met dezelfde vieugelwiidte bevatten.

d\t‘,::i aflopende vy
Zools eerder aangegeven, gelden vogels die niet kunnen vigen als jokers met betrekking o1 L T T
vieugelwiidie: voor deze bonuskaarten mag een speler een ieugelwijdte noar keuze oan zo'n s 3 by
vogel toekennen. X | 4 weomcong "f'lz:;,,_\, 4

5)
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maar die van de vierde Kleiner is, dan is de lengte von de serie 3. De moerasdatoanalist geelt
in dat geval 3 punten. :

%)
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SCHAPPEN MET BETREKKING TOT VOEDSEL

Tl
X

EENMALIG TUSSEN BEURTEN: cls een andere speler
e’pokt, pak jij lfaundevoamod.

ALS GERCTIVEERD: olle spelers magen | ()von
een’vogelolbggm.ledemspebvdieeeno
oflegt, paks 1 (@) uit de voorrand

ALS GEACTIVEERD: alle spelers pakken | $o ui
de voorrood.

ALS GERCTIVEERD: olle spelers pakken | 08 uit de
voorraad. Jij pakt ook 1 ‘iildevoonood.

ALS GEACTIVEERD: alle spelers pokken 1 f vit de
voorraad. Jij pakl | extra ﬁt de voorraad.

ALS GEACTIVEERD. kies | andere speler. Jullie
pakken beiden 1 [VOEDSELSOORT] uit de
voorroad.

ALS GEACTIVEERD: leg 1 \ay. f. Doe je dat, dan
pokie\ﬁ}uildevoonood.

ALS GERCTIVEERD: leg zoveel 4@ als je wilt of om
hetze(fdeoonlul{:}uiidevoonood te pakken.

ALS GEACTIVEERD: pok | fuildevoonoodd
leg 1 fofmlﬁundevoonoodiepckken,

ALS GEACTIVEERD: pok | ﬁ uit het vogelhuisie,

indien aonwezig.

Voordat je dit voedsel neemt, mag je de dobbelstenen

in het vogelhuisie opnieuw werpen als ze allemaal
hetzelfde resulioat tonen

ALS GEACTIVEERD: cls de speler links/rechts van
ie een [VOEDSELSOORT] in zijn persoonlijke
voorraad heef, pok je 1 [DIE SOORT VOEDSEL]
uit de algemene vooroad

ALS GEACTIVEERD: pok alle Ry die zich in he!
vogelhvisie bevinden. Hou de helft (naar boven
algerond) en kies dan hoe [ de rest onder de
andere spelars verdeel!

Het is niet loegestoon om resterende fiches of te
leggen. Je moet ze onder de andere spelers verdelen

ALS GEACTIVEERD: logy | £5% op het “bestecie
necior"veld voor je ¢ . Doe je dat, pok dan
2 @ uit het vogelhuisie.

mmpoklamdemuadm
elke vogel in je Q) me! sen vieugelwildle keiner
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MASKERKIEVIT

AUSTRALISCHE DWERGNACHTZWALUW

BROLGAKRAANVOGEL

Hl_s GESPEELD: werp alle dobbelstenen in he!
vogelhuisie. Pak er daama voor alk soort voadsel

in hel vogelhuisie 1 van die soof!
!
|

EENMALIG TUSSEN BEURTEN: ols een ondere speler
de actie “pok voedsel® vitvoert, pak fij oan het
einde van zijn beurt | k it het voqu’hlnsw

indien mogelijk

ALS GEACTIVEERD: kies 1 andere speler. Die leg!
10 jij ekt 2

Voor dobbelstenen die 2

soorten voedsel tor

e beide sooner p(_]ur;', De ei enschor

vogel stool je echier loe om ten hooqste | fiche per
voedselsoort te pakken Verwiider steeds de betrallar
dobbelsteen uit het vogelhuisie als e o

S pal

Werp aan het begin van de afhandeling van dex:

eigenschap eenmaal alle dobbelsten
|
| overgebleven dobbelstenen in het v xqelh
‘ r;n-,(,\:‘x van de e genschap van deze v

dezellde afbeelding tonen mao

werpen als onderdesl van de eigenschap var

i vogel

|

EIGENSCHRPPEN MET BETREKKING TOT HET TREKKEN VAN KARRTEN

Ook als de andete speler geen () kan leager

2 koarten trekken

AUSTRALISCHE SLOBEEND

ALS GEACTIVEERD: kies 1 andere speler. Jullie
trekken beiden 1 B van de trekstapel

LEPELBEKEEND
GROENE DWERGEEND

ALS GEACTIVEERD: 1rek 2 £ van de trekstape!. Hou

er | en geef de andere aan een andere speler

KELPMEEUW

AUSTRALISCHE BERGEEND
AUSTRALISCHE MUSKUSEEND
KONINGSLEPELRAR
TUINWARIERSTAART

ALS GERCTIVEERD: leg zovee! @) ols je wit of om

hetzelfde aantal [ te trekken

| ALS GEACTIVEERD: trek 1 open £ met sen

| INESTSOORT} of € nest uit de vogelhouder
| Je mag de vogelhouder daarvoor opnieuw

| somenstellen of canvullen

[

Voordat je een open kaart met de betref

frekt, mag je




de actie leg eieren” uilvoer, h&nlOcp-n

vogel mef sen vieugelwiidie kleiner dan 30 cm.
EENMALIG TUSSEN BEURTEN: cls san anders speler
de octie ‘leg eieren” uioen, leg je | ()op deze
vogel
ALS GERCTIVEERD: kiex | andere speler julle
leggen beiden 1 ().
ALS GEACTIVEERD: ko 1 % of Doe je dat, leg
e dan ten hoogste 2 () op deze vogel.
g ALS GERCTIVEERD: log zoveel % of ol fo wit
3 leg 1 ) op deze vogel voor ek ofgelegd N
LnoTE ALS GESPEELD: leg ten hoogste 6 @ of. leg 1 O
2e op deze vogel voor elk afgelegd voedsel,
" ALS GERCTIVEERD: leg 1 () op een aangrenzende | Vogels grenzen oan elkaor als ze direct links of rechts
vogel. van elkaay, of direct boven of onder elkaor liggen
RLS GESPEELD: leg 1 () op elke vogel in je %,
B 1 met inbegrip van deze.
Ve De etlimiet is van kracht. Voorbeeld: heb je 6 eieren
3 Gk in je moeras, moar slechts 1 plek voor een ei op deze
L /, don 1 ei.
0 EINDE SPEL: leg voor elke 2 Dinje €@ 1 Qop :;gs‘m‘hglel :Hhebiebi' bkl 5 ol i
L o je moeras, dan leg je 2 eieren).
‘1'.‘5. leg de eieren na athandeling von het “einde ronde™
e doel voor ronde 4.
TR Elmaﬂ:bglOopdkevogelln[e.,w leg de eieren na afhandeling von het “einde ronde"-
~ | inbegripvondeze. SNsrocmied,
3 ww&w.kmdbb6|wbggen
‘1;;:‘ EINDE SPEL: leg 1 () op ek von je vogels met sen van eieren meelellen.
e [NESTSOORT}nest, met inbegrip van deze.

leg de eieren na afhandeling van het “einde ronde™-
doel voor ronde 4.

EINDE $PEL: leg 1 () op elk van e vogels met een
O nest, met inbegrip van deze,

Deze vogel leg! vitsluitend eieren op vogels met het

% de Sitin s cllpalog von hel “sinde onde
doel voor ronde 4.

' ";w L g | Owcﬁg_hmﬂm

Vogels die niet viiegen, gelden als jokers voor de
voorwaarden met betrekking lot vieugelwijdten, dus een

 speler mag er voor elk van deze vogeleigenschappen

eieren op leggen, ook al spreken de afmetingen elkaar

. m
 leg de eieren no afhandeling von het “einde ronde ™

doel voor ronde 4.




EIGENSCHRPPEN MET BETREKKING TOT HET VORMEN VAN ZWERMEN

ROZE KAKETOE

ALS GEACTIVEERD: ies | andere speler Die
gooit alle dobsbelstenen in het vogelhvisie en pakt
een Ry .ndienaonwmg.jiimpt’zvundn

trekstapel onder deze vogel weg.

SCHARLAKEN SCHIJNPARPJE

ALS GERCTIVEERD: leg | @ o om | { van de
rrekstapel onder deze vogel weg fe stoppen.

VALKPARKIET

ALS GEACTIVEERD: leg | & of om een B it de
vogelhouder te kiezen en ander deze vogel weg
e stoppen

Het met deze eigenschap kiezen en wegstoppen van
een koart vormt | actie. Je mag deze eigenschap niet
gebruiken om een kaaort vit de vogethouder in je hand
le nemen.

AUSTRALISCHE ZEBRAVINK

ALS GERCTIVEERD: als de speler rachts van je
in zijn persoonlifke voorraad heeft, stop dan
een B van de treksiopel onder deze vogel weg.

GROTE GEELKUFKAKETOE
INKR-KRKETOE

ALS GEACTIVEERD: siop 1 1 it je hand
onder deze vogel weg. Doe je dat, dan
pakken alle spelers (met inbegrip von jezelf}
1 [VOEDSELSOORT] vit de voorraod.

TUINHONINGETER

AL GERCTIVEERD: siop 1 & uit je hand onder
deze vogel weg. Doe je dat, leg dan ten hoogste
2 () op deze vogel. Alle andere spelers mogen

1 O leggen.

GRASPARKIET

ALS GESPEELD: siop de Kleinste vogel uit de
vogelhouder onder deze vogel weg.

De afmeting van de vogel verwijst naar diens
vieugelwijdte. Bij een gelijke stand mog je kiezen

MANENGANS

ALS GERCTIVEERD: siop ten hoogste 3 B uitje
hand onder deze vogel weg. Stop je ten minste
| aweg pok don 1 Ry it de voorraod.

Deze vogel kan nooit meer dan 1 zood per beurt
verdienen, ongeacht het aantal kaorten dat je

wegstopt.

MIEUW-ZEELANDSE PIEPER

EINDE SPEL: stop 1 & uit de reksiope! onder elke
vogel in je ©» weg, me! inbegrip von deze.

PAPOER-JARRVOGEL

ALS GESPEELD: leg afle () van 1 von | met
em('}nutd.S'op?lw«melgvonde
Irekstapel onder deze vogel weg.

WELKOMZWALUW

ALS GESPEELD: siop onder elke vogel in deze
leefomgeving 1 Fd von de irekstopel weg, met
inbegrip van deze.

WITKAPNODDY

ALS GEACTIVEERD: werp alle dobbelsienen in het

vogelhuisie en pak alle =@, indien canwezig. Je
mag zoveel von deze =@ alleggen als je wilt om
hetzelfde oanial [ van de reksiopel onder deze
vogel weg ‘e stoppen.

Verwilder zoals gebruikelijk de betreffende
dobbelstenen uit het vogelhuisie bij het pakken var
voedsel.

ALS GEACTIVEERD: bekijk 3 £ van de reksiope!
Hou 1 ’wgol indien conwezig. Je mag deze
oon je hand toevoegen of onder deze vogel
wegstoppen. leg de andere kaarten of.

ALS GERCTIVEERD: schud de aflegsiopel en trek er
don 2 B van. Kies er 1 en stop deze onder deze

‘vcgdyyagdneundeknnlhphud_.kgde
‘ondere of.

leg de aflegstopel na het schudden en trekken ervor
weer lerug naost de trekstapel.
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ALS GEACTIVEERD: ek 5 1 van de neksiopel
en leg die al. Bewaar voor elke »@ in de
voedselkosten ervan | =@ vit de voorraad op

deze vogel.

ALS GERCTIVEERD: ek | cpen I met cen
vieugelwijdie Kleiner dan 75 cm ult de
vogelhouder en stop die onder deze vogel weg

ALS GERCTIVEERD: bekik sen B von de roksiopel
Kmdbln’bnn_siopdekoundonmdev
deze vogel weg. Zo niel, leg de koart dan of

ALS GEACTIVEERD: bekik cen B von de reksiapel
Bevatien de voedselkosten een ey, of cen 4,
stop deze koart dan onder deze vogel weg. Zo
nie',losdekoondcnd.

ALS GERCTIVEERD: bekijk een B van de eksiapel
Is de vleugelwijdle groter dan 65 cm, siop deze
dan onder deze vogel weg en bewaar er | 4
uit de voorrood op. Zo niet, leg de kaarl dan of

Let op: in tegenstelling to1 andere roclvogels zoek!
deze vogel noar vogels met een vieugelwijdte van
MEER dan 65 em

ALS GERCTIVEERD: bekiik een  van de reksiopel
Is de vieugelwijdte kleiner dan 40 cm, siop de
kaart dan onder deze vogel weg en bewoar

| 4 uit de voorraad op deze vogel. Zo niet, leg
de kaart dan af.

ﬂummgooioﬂedobbelsminhet
vogelhuisie en pok | 4, indien aanwezig. Je
mag die oan een andere speler geven. Doe je
dat, leg dan ten hoogste 3 (Jop deze vogel

Verwijder zools gebruikelijk de betreffende dobbelsteen

uit het vogelhuisie bij het pakken van voedsel

ALS GEACTIVEERD: gooi alle dobbelsienen in het
vogelhuisie en pak alle 4@, indien aanwezig. Je
mag er doarvan zoveel op deze vogel bewaren
als je wilt.

Verwijder zools gebruikelijk de befreffende
dobbelstenen uit het vogelhuisje bij het pakken van
voedsel.

ALS GERCTIVEERD: gooi olle dobbelstenen in het
vogelhuisie. Pak 1 ey, of 48 uit het vogelhuisie
lindien aanwezig) en bewaar die op deze vogel.

Je kiijgt in totaal 1 voedsel. Verwiider zoals gebruikelijk
de betreffende dobbelsteen it het vogelhuisie bij het

pakken van voedsel.

ALS GEACTIVEERD: gooi alle dobbelstenen in

het vogelhuisie. Pak 1 »@ of | 4 uit het
vogelhuisie, indien aanwezig, en bewoor die op
deze vogel.

Je kiijghin okl 1 voedsel. Verwiider zoals gebruikelik
de betreffende dobbelsteen uit het vogelhuisie bij het

pakken van voedsel.

& ' of 4, indien canwezig.

ALS GEACTIVEERD: gooi clle dobbelstenen in het
vogelhuisje. Doe fe dal, pok dan | &y =@

Je kﬂ‘gl in tolaal 1 voedsel. Verwijder zoals gebrwkelnlk
de betreffende dobbelsteen uit het vogelhuisie bij het

pakken van voedsel.

Verwiider zoals gebruikelijk de betreffende
dobbelstenen uit het vogelhuisje bij het pakken von

voedsel. Je mog de vis op je vogel bewaren of aan je

voedselvoorraod tosvoegen.

Voordat je voedsel pakt, mag je de dobbelsienen in het
vogelhuisie werpen ols ze ollemaal hetzelfde resulioat

tonen.




ALS GESPEELD: leg een bonuskoart of. Doe je

EIGENSCHAPPEN MET BETREKKING TOT BONUSKAARTEN

de andere 3 of.

ANDERE EIGENSCHAPPEN

NOORDEREILANDKIWI do, ek dan 4 bonuskaarien, hou ef 2 en leg de
andee 2 of
TRAPVI ALS BESPEELD: ek 1 bonuskaart voor elke vogel in
ECHTKWARTEL je % Hou er 1 en leg de res of ¥t
ALS GESPEELD: rek | bonuskaart Je mag zoveel Je trekt eers! l. bonluskuon Daarna beslis je hoeveel
i extra koarten je wilt frekken en leg je het betreffende
. afleggen als je wilt om hetzelfde cantal extra .
KeR bonuskaarten fe trekken. Hou 1 van de gefrokken aantal voedselfiches of. Dit is een eenmalige keuze
kaarlen en leg de rest af
ALS BESPEELD: rek 3 bonuskaarten en leg er Je krijgt tijdelifk 3 extra bonuskaarten in je hand
FABBOTTS GENT dooma 2 of. Je mag bonuskaarten afleggen die je | Dooma leg je er 2 noar keuze of
niet deze beurt hebt getrokken. y
SCHEEFSNAVELPLEVIER ALS GESPEELD bekilk alle afgelegde bonuskaarten. leg de aflegstapel na gebruik weer noast de trekstopel
Hou er 1 van. terug
KAKAPO EINDE SPEL: trek 4 bonuskaarten. Hou er 1 en leg

[VOEDSELSOORT] uit je voomaad op deze vogel.

LIERVOGEL ALs GEHI:TIVEIERD: kopieer een bruine Tgenscb h:p De gekopieetde eigenschap moet éen bruine
ToE op een vogel in de €Y von de speler links/rechis “ols geacliveerd"eigenschap zin
van je
ALS GEACTIVEERD: gesf | {:} uit je voorroad oan
een andere . Doe je dal, n op
ROODVLEUGELPARKIET speler dol, leg don 2 ()
deze vogel of pak 2 @ uit het vogelhuisje.
ALS GESPEELD: log een vogel uit e Q fan Je moet wel de voedselkosten von deze voge! beialen
H leg deze vogel ervoor in de plaats (beloal geen maar niet de eikosten. Je mag deze voge! op een lege
ELMKASUARIS eikosten. Doe je dat, leg dan 4 () op deze vogel plek spelen, moor dan moet je de eikosten betaler
en pok 2 f R S legt geen eieren en je krijgt geen fruit
AUSTRALISCHE KAREKIET ALS BESPEELD: speel nog een vogel in je
(GOUDKOPGRASZANGER [LEEFOMGEVING). Betaal de nomale pris met
MAORIMANCROVEZANGER 1 0 boring :
EINDE SPEL: leg 2 Ovonxo of. Doe je dat, Zoals gebruikelijk kun je geen andere soorten
speel don 1 vogel in je €% tegen de normale eigenschoppen activeren (zoals “einde ronde™
FAUSTRALISCHE SLIJKEKSTER voedselkosten [negeer de eikoslen). Heell de vogel | eigenschappen) als je een vogel met deze aclie 5
een “ols gespeeld™ of “einde spel”eigenschap,
don mag je die gebruiken. Je hebt al je nector al ofgelegd als deze voge!
EINDE SPEL: speel een voge!. Betaal de normole word! geactiveerd, dus als je hem wilt gebruiken om
voedselkosten, moar negeer 1 () in de eikosten. een vogel me neclarkosten fe spelen, moet (e de
GRIJSKOPNON Heef de vogel een “als gespeeld”- of “einde spel"- 2! 1voedselomzelting gebruiken om aan nector te
eigenschop, dan mag je die gebruiken. komen.
De normole kosten van deze voge! bevatien de
HWMWeenvogdBdOOldenomnb eikosten van de kolom woar je de vogel speel!
GOULDAMADINE voedsel en eikosten. Heeft de vogel een “als
' gespeeld™- of “einde spel“eigenschap, dan mag Zoals gebruikelijk kun je geen andere soorten
‘ ie die gebruiken. eigenschoppen octiveren (zoals “einde ronde”™
. eigenschappen) als je een vogel met deze ocheip(v“ !
EINDE SPEL: bewoor ten hoogste X




ElmﬁmzleglOdvmeﬂevogelindeze:ﬁ

et en kolom die een () heeft, met uitzondering van
: denvogd.\bmdkofgdengbwmovie?\
> uit de vooiraad op deze vogel.
- ALS GERCTIVEERD: s de speler rechts van je

een Yy in zijn persconlijke vooraad heel,
bewaar je 1 \ay uil de olgemene voorraad op
deze vogel.

o )
et
» 1

B
X

: ; "_
 “EINDE RONDE"~DOELEN
. wm VOEDSELKOSTEN VAN JE VpﬂElS‘- tel het aantal op deze doellegel aangegeven symbolen in de voedselkosten van je vogelkaarten
Voorbeeld: voor het doel ?*\ in voedselkosten von je vogels” kifk je naor de voedselkosten linksboven op de vogels die je op je speleria-
leau hebt gespeeld en el je alle Y plus alle Ry Heeht een vogel *% /R “kosten (je betaclt % OF Ry om de vogel te spelen, dan geld:
dit symbool moar als 1 voedsel voor dit “einde ronde"doel. Teloa en 4% niet

{ DOEL: ex is deze ronde geen telling van een "einde ronde"doel. De spelers houden hun actiesteen en hebben er zo in de volgende ronde(n)
eer dan gebruikelijk.

».. 1 ‘m NRAR LINKS/RECHTS: deze doelen tellen kaarten die een vogel laten zien die in de aangegeven richting staat. Vogels waarvan de
snavel recht naar voren of naar boven staat, gelden voor geen van beide doelen.

v T
eze doelen zijn loegevoegd om de spelers nog een reden te geven om rekening met het artwork le houden. Bij het bestuderen van de koarten
aden wij het bepalen von de richtingen van de snavels niet al te lasfig, maar als jouw spelersgroep moeite heeft om het erover eens le
den, laat deze legels dan uit het spel. Er zijn een paar kaarten die extra verduidelijking nodig hebben:

: :sdnaefsnove‘p'ewef hoewel de vogel recht naar voren kijkt, wijst zijn snavel naar links.
Dx iker (uit het basisspel): heeft vogels die in beide richtingen kijken en telt voor beide doelen mee.
[uit de uitbreiding “Europa’”) heeft 2 vogels die in dezelide richting kijken. De koart geldt als 1 vogel met een snavel die naar links

s

(‘{_2
x een lijst met vogels met snovels die niet naor links of rechts wijzen.
158 EuRoPA OCERNIE
erkuil Steenuil Australische dwergnachtzwaluw
. ‘, reeple bosuil Sneeuwuil Kakapo
olenuil Boomksuiper Rosse valkuil
ifornische condor
erikaanse oehoe
I k
il bosuil

: ’éﬁﬂ. EEN VOGEL™ tel het aanial actiestenen dat je deze ronde op “Speel een vogel” hebt gelegd. Het is voor dit doel erg belangrijk
P oPEE
estenen in de rijen fe houden waar je ze hebt gespeeld.

$

o
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L1
UITBREIDING: OCEANIE
; AUTOMA-SPELREGELS

SPEELMATERIAAL
1 kaart “Bestede nectarverzomeling” | nieuwe Auvtomarkaart: | Sy 1 Automa'’s verzameling: | e
—— RAOUtoma o e overzichtskoart C
Bes o
l. l.«mrt 'g;;ede nectar aanpassen” e T

2 “einde ronde"-
doelenkaarten

1 Automarazzi- ——
overzichtskaart A

WIJZIGINGEN AUTOMA-SPELREGELS

\
|
i Alle Automa-spelregels uit het basisspel zijn van krach! met VOORBERHD'NG
|
i

Voeg de RAOUtomakaart can de Automa-stapel toe. Je kunt
indien gewenst ook de Automubon-kaart toevoegen

uitzondering van de hierna genoemde.

MOEILIJKHEIDSGRADATIES

De volgens de spelregels von het baosisspel gekozen
& moeilijkheidsgraad verandert ook de impact van sommige nieuwe
elementen in deze vitbreiding:

: " "
; s woux VOGELS MET "EINDE SPEL"-EIGENSCHAPPEN

leg de kaart “Bestede nectarverzameling” in het voor
Automa bedoelde gebied en leg ofhankelijk van de gekozen
moeilijkheidsgraad 3/4/5 {:} op elk leefomgevingsveld ervor

EENVOUDIG

. Automa behandelt deze nieuwe kaartsoort als elke andere

:::::::E:lué';‘:‘::gm : vogelkaart. Neem! hij een kaart met een “einde spel -eigenschap
3 ' dan krijgt hij hel einde van | | niets extra van
e i [ acarihes 4 nectarfiches | 5 neclarfiches lan krijgt hij er aan hel einde van het spel niets extra
BEGIN VAN HET SPEL .
——————— AUTOMA-SPELREGELS VOOR OCEANIE-
N 0 {
' EINDE SPEL: AUTOMA'S 5 voorraad-| 4 voorraod- | 3 voorraad: ElGENSCHHPPEN

VERZAMELFICHES fiches fiches fiches * Moe! je “controleren of een andere speler iefs in zijn
EINDE SPEL: GEDEKTE voorraad heeft”, dan heeft Automa dc‘;.? als hij stenen op ,1
VOGELKARRTEN (GELIUK 30P 4 OP 50P doellggel van deze rgnde heelt (verwijder de stenen niet)
QAN BRSISSPEL) * Mag je een "bruine eigenschap van een andere speler

kopiéren®, dan mag je een bruine eigenschap van een
kaart in de vogelhouder kopiéren, indien mogelijk

» Mogen spelers “iets afleggen om iets te nemen”, dan legt
Automa niets af en hij krijgt ook niets.

AUTOMA-SPELREGELS VOOR OCEANIE-
“EINDE RONDE"-DOELEN

GEEN DOEL: oan het einde van een ronde met het “einde ronde™
doel “Geen doel” krijgt Automa .3 op elk leefomgevingsveld van
zijn kaart *Bestede nectorverzomeling”




———————————

NECTAR EN DE NIEUWE DOBBELSTENEN

Automa keljat en gebrutk! geen neclor. Tijdens het spal worden nectatliches ap zijn kaort Bosle(;_ie
nectarverzameling” gelegd en ervan verwijderd, moor die dienen uitshitend voor de strijd om de
neciarpunten aan het einde von het spel

KAART "BESTEDE NECTARVERZAMELING"
De kaart “Bestede nectarverzameling” heeft 3 “besteed”velden om nectarfiches voor elk van de
leatomgevingen te verzamelen

DOBBELSTENEN KIEZEN

Het kiezen van dobbelstenen uit het vogelhuisie werki op dezelfde manier als in het basisspel met de
volgende aanpassingen op de opbrengsten van 2 afbeeldingen

¢ Toont de dobbelsteen f dan neem! Automa W&

* Toont de dobbelsteen Ry, dan neem Automo W&

EINDE VAN DE RONDE
RUTOMA'S BESTEDE NECTAR RANPASSEN: oon het einde van elke ronde word! de bestede nectar von
Automa aangepast. Doe het volgende tweemaal
1. Trek een Automakaart en leg die op de kaart “Beslede neclar aanpassen”, zodat de blouwe
steensymbolen op de Automakaart (Indien aanwezig) in dezelfde kolommen liggen als de
leetomgevingssymbolen
2. Pas Automa’s bestede nectarverzameling oan door één voor één de steensymbolen af te
handelen:
@ reenm {:‘ vit de voorraad en leg het op de kaart *Bestede nectarverzameling” op het veld voor
de leefomgeving die boven het blouwe steensymbool is aangegeven
- neem, indien mogelijk {:} van de kaart *Bestede nectarverzameling” uit het veld voor de
leetomgeving die boven het blauwe steensymbool met de rode X is aangegeven en leg het in
de voorraod letug

VARIANT "AUTOMA'S VERZAMELING"

"Automa’s verzomeling” kan gespeeld worden met elke combi-
natie van uitbreidingen. De impact ervan is echter kleiner als je
minder koarten gebruikt die ervoor zorgen dat andere spelers
iets in jouw beurt krijgen. Daarom raden we af om deze variant
vitsluitend met het basisspel te gebruiken.

Automa krijgt tijdens het spel verzamelfiches als een bruine
eigenschap word! geacliveerd die hem iets geeft. Gebruik
voedselfiches als verzamelfiches voor Automa. Het soort voed:
sel erop is dan niet van belang

JOUW BEURT EINDE VAN HET SPEL

821104 LTI

Doe dit 0o

onde

- — =

AUTOMOX0aIT 0p Ge xoore

eCiar od

JIgeDeeld

DASSeN  en nang

P Sipen o

ie andere spelers helpen, wilden we een manier vindely
ma-spel fe verwerken voor diegenen die een.axiro siig

BRUNE EIGENSCHAPPEN: Automa kgt ondersioande uislutend bij <" 1 Cxbalen Yan de eindscore von Auoma k|

bruine eigenschappen: voor elke 5/4/3 verzamelfiches die hij in de vooraad
* Voor elke @ die Automa zou kiijgen, geef je hem Oznom:;/\'on d‘e Eekozen moeilijkheidsgroad (eenv
| verzamelfiche it de voorroad. gemi moeilijk)
® Voor elke § die Automa zou kriigen, geef je he
| verzamelfiche uit de VOO"Olelgen ol oy Bil een 99'l|ke stand wint Automa als hx; meer verzamettiches
* Voor elke £} die Automa zou krijgen, gesf je hem overheeft don |ij voadselfiches overhebt
2 verzomelfiches uit de voorraad.
2 verzomelfiches uit de voortrand.

* Voor elke () die Aloma zou krijgen
3“"9&” uit de V:l“md : w b o OPMERKING: voor elke dobbelsteen
Als [e tets aan Automa geelt, goat dal naar de e die Automo uit het vogelhuisie 20u

Automa kilgh doarvoor in de plaats verzamelfiches.

rigt hi | verromelfiches ok '




VARIANT “AUTOMARAZZI"
(2-% SPELERS GEZAMENLIJK TEGEN AUTOMA)

Automarazzi kan met het basisspel of welke combinatie van
vitbreidingen dan ook worden gespeeld. Je kunt deze ook mel
de varian! “Automa’s verzameling” combineren. Als de spelers
mel deze variant spelen, houden ze hun kaarten niet gedekt in
hun hand, maar leggen ze deze open voor zich op fafel, zodat
ze gezamenlijk hun tactiek kunnen bespreken

VOORBEREIDING

Er zijn geen aanpassingen op de voorbereiding
* Volg de gebrikelijke voorbereiding voor de
menselijke spelers
¢ Volg de gebruikelijke Automavoorbereiding
voor Aulomarazzi,
Je kunt de Automubonkaar! loevoegen voor een nog
vitdagender spel.

BEURTVOLGORDE: menselijke spelers passen de beurtvolgorde
onderling zoals gebruikelijk elke ronde aan. Automarazzi is altijd
als loatste aon de beurt

AUTOMARAZLI'S POSITIE AAN TAFEL: sommige vogeleigenschappen
verwijzen naar een speler links of rechts van je. Bepaal voor het

spel begint waar Automarazzi zit, zodat deze eigenschappen
correct kunnen worden afgehandeld.

SPELREGELWIJZIGINGEN
ROZE EIGENSCHAPPEN ACTIVEREN: roze eigenschappen mogen

fussen 2 van je opeenvolgende beurten niet meer dan één keer
worden geactiveerd. Toont de Automarkaart “Activeer alle roze

eigenschappen”, dan worden eigenschoppen die je sinds je laatste

beurt hebt geactiveerd niet nogmaals geactiveerd

JOUW BEURT

GEEF VOGELKAARTEN AAN ANDERE SPELERS: je mag op elk moment
tiidens je beurt vogelkaarten can andere spelers geven. Er is geen
limiet aan het aantal kaarten dat je mog weggeven en je mag ze
in combinaties naar keuze aan verschillende spelers geven. Voor
elke kaart die je geeft, moet je eerst 1 @, O of i afleggen.

Kun je niets ofleggen, dan mag je geen kaarten weggeven.

leg je £ of, dan gaat hef naar de voorraad

NEEM EIEREN VAN ANDERE SPELERS: j mag op elk moment fiidens
je beurt, vooropgesteld dot de andere speler het ermee eens is,

2 eieren van zijn spelertableau nemen. Geef er | aan Automarazzi

enleger | op een vogel naar keuze op je spelerfableau (eilimiet
blijft van kracht). Er is geen limiet aan het aontal keren dat je dit
mag doen.

3 EE.E{ VOEDSEL AAN DE ANDERE SPELERS (UITSLUITEND MET "AUTOMA'S

AMELING"): e mag op elk moment tijdens je beurt @

-9an andere spelers geven. Er is geen limiet aan het aantal
- voedselfiches dot je mag weggeven en je mag ze in combinaties

Hog kouu oan verschillende spelers geven. Geet Automarozzi
iches voor elk weggegeven 4% en 2 verzamelfiches

ok ander weggegeven @.

OPMERKING VAN DE RUTEUR: deze voriont bied een eenvoudige set .
spelregels om het gezamenlijk fegen | tegenstander opnamenda: .
f 0.

ploats van tegen elkaar. LN o

gl 8

Thematisch verdient de Automarazzi goud geld met het vér}open o
foto’s van zeldzome en interessante vogels. Hij makt zich doarbij geen
zorgen over het welzijn von de vogels. Hif struint zonder enig gevoe! ese

voor de notuur door de.Jeefomgevingen von de Vol uils

Zijn eigen gewin.

De spelers ziin vogelliofhebbers die een plaahelie !

een loer fe draaien. Als jullie als eerste fofo’s op hef infemer zetten, %
betoalt niemand meer voor Automorazzi’s werk en keert de fust voor g
vogels terug!

EINDE VAN DE RONDE

Direct na de afhandeling van het “einde ronde"-doel: als ALLE
spelers een gelijke of hogere score voor het “einde rondedoel
hebben dan Automarazzi, krijgt iedere speler () vit de voorroad
om op een vogel naar keuze op zijn spelertableau fe leggen [ei
limiet is van kracht)

EINDE VAN HET SPEL

De spelers bepalen hun score zoals gebruikelijk Vergelijk de
gemiddelde score van alle spelers met de score van Aut

omarazz

Is jullie gemiddelde score hoger, dan winnen jullie gezamenlijk Z¢
niet, dan verliezen jullie gezamenlijk

OPMERKING VAN DE AUTEUR: vergeljik voor een
variant de laagste score van alle spelers Bt

De spelers moefen er in dat geval voor Zot

goede score behaalt




CREDITS

] nithologists Union genocemd
De RAOUtomakaart is naar de in 1901 gevormde Royal Australasian O’f"m"'Og e '3-
die nu onderdeel is van Birdlife Australio (birdlife.org.au/whowe-are/ourorganisation/ history
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