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 In deze Weede vitbreiding op Wingspan presenteren we de bonte en

_ inspirerende vogels uit Oceanié. De vogelkaarien in deze uitbreiding zijn
20 ontworpen dot ze door de vogelkoarien van het basisspel en eventuele
andere uitbreidingen kunnen worden geschud

Deze uitbreiding bevat nieuwe spelertableaus en een nieuwe voed-
. selsoort, waardoor spelers in deze nieuwe omgeving verschillende

~ sirategieén kunnen verkennen. Verder zijn er nieuwe bonuskaarten,

“meer “einde ronde”doelen en een nieuwe kleur eieren

SPEELMATERIAAL

~ De spelregels
- 95 vogelkaarten

15 eirminiaturen

5 voedseldobbelstenen

EIDING: OCEANIE

TN A e+

VOORBEREIDING

1. Schud de stapels vogelkaarten die je wilt gebruiken door efkaar
Heb e meerdere Wingsponitbreidingen,dan bevat de stapel
enorm veel kaarten! Elke siapel is 2o oniworpen dat hij met de
bonuskaarten van het basisspel funclioneert en in verhouding
hetzelide aontol vogels uil elke leefomgeving en met elke nestsoort
bevat. Je kunt alle uitbreidingen door het basisspel schudden
of elke combinatie van 2 producten combineren. Gebruik de
symbolen rechisonder op de kaarten om te bepalen uit welke
uitbreiding de koarten komen

2. Schud de bonuskaarien en “einde ronde”doelen door de ondere

3. Volg de standaard voorbereiding van het basisspel. Pas de
valgende wijzigingen toe:
a. Vervang de 5 voedseldobbelstenen uit het basisspel door de

5 nieuwe uil deze uitbreiding

b. Vervang de speleriableaus vit het basisspel door die uit deze
vitbreiding.

i. De spelers kunnen er zelfs voor kiezen om de nisuwe
jableaus te gebruiken als ze verder geen elementen uit deze
uitbreiding gebruiken

c. leg de overzichistegel naast het doslentableou
d. Voeg de neclarfiches aan de voedselvoorrood toe. ledere
speler kiest zoals gebruikelijfk 5 startkoarten/-voedsel uit ziin

5 eerste hondkaarten en 5 standoard voedsel [geen necior

Daarna krijgt iedere speler 1 nectar.

Ter herinnering: hou dlle octiestenen in de gebruikle rij ot en met de
puntentelling aan het einde van de ronde. Ze spelen een rol in één
van de “einde ronde"doelen uit deze vitbreiding.




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

Aan het einde van elke ronde
1 Gebruik “einde ronde” vogeleigenschappen ols de uitbreiding *Evropa” word! gebruikt
2. Leg ongebruikte nectar of (zie verderop).
3. Tel “einde ronde” doel

4 Verwijder alle acliestenen.

5. leg alle kaarten in de vogelhouder af en vervang die

6 Geef het starffiche met de klok mee door

Handel can het einde van het spel alle stappen voor het einde van een ronde af en activeer
daarna alle “einde spel”-vogeleigenschappen (zie verderop)

NECTAR

Plantaardige suikers vormen een belangrijke voedselbron voor veel vogels in Oceanié.

In zijn boek “Where Song Began” beargumenteert bioloog Tim Low dat er in Australié meer nectar voor E Q lgjgwlmmg
vogels beschikbaar is dan in andere delen van de wereld omdat bomen als gevolg van de matige onder .
grond te weinig voedingsstoffen hebben om suikers in nieuw weefsel om te zetten. Daarom geven ze die
weg aan bestuivers zoals honingeters en vele soorten parkieten.

Overtollige suikers zijn ook in andere vormen beschikbaar. Als eucalyptussen door insecten worden
aangevallen, scheiden ze een zoele substantie of, die manna wordt genoemd. Andere insecten ontirekken
overbollig suiker uit boomvocht zoals honingdauw. Een grote verscheidenheid aan vogels in de regio eet ten

minste één van deze sooren suiker

Om deze overvioed aan suiker in al diens vormen in het spel te integreren, presenteert deze vitbreiding

nectar als nieuwe voedselsoort en worden de dobbelstenen in het vogelhuisie door nieuwe dobbelstenen
{met nectar] vervangen -

ALS EEN SPELER VOEDSEL BETRALT OM EEN VOGEL TE SPELEN, EEN VOGELEIGENSCHAP GEBRUIKT WAAR HIJ “VOEDSEL
NAAR KEUZE" VOOR MOET AFGEVEN OF EEN ACTIE 0PWAARDEERT, GELDT NECTAR ALS EEN VOEDSEL NAAR KEUZE. Een
speler kan nectar tegen één van de andere 5 voedselsoorten rwilen als hij een vogel speell, ‘ afgeeft
voor de eigenschap van een vogel of het opwoarderen van een actie [bijvoorbeeld het algeven van een
voedsel om een extra kaart te pakken).

* 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,
o Het .-symbool omvat altijd nectar. Vinden de spelers dat daardoor de Waoeslijnraaf en de Raaf uit

het basisspel fe kiachtig worden, verwider die 2 vogels dan uit de trekslapel als met de uitbreiding
Oceanié wordt gespeeld.

ALS VOGELEIGENSCHAPPEN NAAR EEN BEPARALDE VOEDSELSOORT VERWIJZEN, 1§ »
NECTAR GEEN VOEDSEL NARR KEUZE. Zoeki een vogeleigenschap bijvoorbeeld Y i
naar muizen in het vogelhuisie, dan geldt neciar daar niet als muis. ' OPMERKING VAN DE RUTEUR: de overvioedige’

NECTRR DIE ZIcH ARN HET EINDE VAN DE RONDE IN DE PERSOONLIIKE VOORRAFD VAN SRS il AT L
EEN SPELER BEVINDT, WORDT AFGELEGD. Het is niet mogelijk om neclar naar de vele insecten en 2oogdieren aon. En uiteindelik V&

Gokorcln rcvide i ¥ romen de bestoven bloemen in vruchten en zodem D
¢ Aan het einde von de ronde afgelegde neciar gaat ferug naar de ecosysteem zorgde ervoor dat ik van nector s kef
vooaad, nief naar één van de velden voor "bestede nectar” [zie Niet alleen omdat sommige vogels nectur efen,
verderop. andere vogels als gevolg van de suikers het voedsel vind

< M spelregel geldt uitsluitend voor angebruikle nectar in een persoon- zochten. Voer e nectar aon een arend, stel je dan voor dot deze
bﬁ.mdnlvoorrood leg nectar die op vogels is bewaard of op
velden voor “bestede nectar” ligt niet af

een suikeregkhoorn in een bloeiende eucalyptus heeft geW"d"""



ﬂlji-*iiﬂ Wﬁ!ﬂ NECTAR mﬂT OM VOGELS TE SPELEN, EEN VOGELEIGENSCHAP GEBRUIKT WRARVOOR H1J “VOEDSEL
KEUIE MOET AFGEVEN OF EEN ACTIE OPWAARDEERT, LEGT HIJ DE NECTAR OP HET VELD "BESTEDE NECTAR" VOOR

BETREFFENDE LEEFOMGEVING. Hij kan nectar op zijn tableau leggen als:

 hij nectar als onderdeel van de voedselkosten van een vogel besteed! [nectarkosten besteed met BESTEED 5/ 2 PNT ;

5 ebne(‘m = worden niet op het “bestede nectar”veld geplaatst. De nectar komt nooit in je SADF VO0R HECROERHER

voorraod), of

» hij nectar besteed! aan een vogeleigenschap die een .—symbool heeft (let op, als een vogeleigen:

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

o hij neclar besteed! om te betalen voor 6én van de op zijn spelettableau aangegeven opwaarderingen (zools het opnieuw in het

vogelhuisie goolen van de dobbelstenen, het opnisuw samenstellen von de vogelhouder of het verkrijgen van meer eieren of kaorten)

4% EINDE SPEL:

- De spelet moet de nectar in dezelfde rij leggen als waar hij die heeft besteed: speelt hij een vogel, dan legt hij de necor in de rij waor
hij de vogel heeft gespeeld. Anders legt hij de nectar in de rij die hij die beurt heeft geactiveerd.

- Het s niet toegestaan om nectar le gebruiken in de . . = .omzemng. Nector is al een joker.

TEL ARN HET EINDE VAN HET SPEL PER LEEFOMGEVING BIJ ELK "BESTEDE NECTAR™-VELD WIE ER DE MEESTE NECTARFICHES HEEFT. KEN PUNTEN TOE
Z0ALS OP HET SPELERTRBLEAU 1S AANGEGEVEN. PER LEEFOMGEVING KRIJGT:

o de speler met de meeste necfarfiches 5 punten, en

* de speler met de op één na meeste nectarfiches 2 punten.

- Nel als bij de “einde ronde"doelen moe! een speler ten minste 1 nectarfiche in een leefomgeving hebben om er voor nectarpurniten 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 neciar hebben, zouden elk 3 punten krijgen. 2 spelers die beiden de op één na meeste
nectar hebben, zouden elk 1 punt krijgen.

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 moerastijen.

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

:> E MOERAS: de speler mag 1 voedsel naar keuze afleggen om alle kaarten in de vogelhouder af te leggen en deze
opnieuw te vullen.

Voer de acfies op een veld in de aangegeven volgorde uit: stel eerst het vogelhuisie of de vogelhouder opnieuw samen en neem don

- voedsel of kaarten.

“EINDE SPEL"-EIGENSCHAPPEN

mmige vogels hebben gele eigenschappen die aan het einde van het spel eenmaal worden geactiveerd. Activeer deze eigen-
schappen na afhandeling van het “einde ronde"doel voor de vierde ronde, maar voér het verwijderen van actiestenen. Heeft een

ler meer vogels met een “einde ronde™
eigenschap, dan kiest hi] zelf in welke volgorde hij deze activeert. Deze vogels activeren geen vogels met roze “eenmalig tussen

beurten”eigenschappen.

0GELS DIE NIET KUNNEN VLIEGEN

paar vogels in de frekstapel hebben een *_symbool dls vleugelwiidte. Dit zijn vogels die niet kunnen vliegen. Voor elke vogeleigen-
hap of bonuskaort met een voorwaarde die betrekking heeft op vieugelwijdie (=) gelden vogels die niet kunnen viiegen als jokers.

niet kunnen viiegen voldoen altiid aan de voorwaarden met betrekking fot de vieugelwijdle in de eigenschap van een




BONUSKAARTEN

WERKTUIGBOUWKUNDIGE: deze kaart zoekt naar sets van de 4 nestsoorten op al je vogels. De volgorde en
locatie van de nesten zijn niet van belang. Het gaat er uitsluilend om dat elke set alle 4 nestsoorten bevat.

H-OHO®

13T 2 OF MEER 3ETS
Elk ©nest mag 1 nest van een soort naar keuze in 1 set vervangen. Voorbeelden: 1) 1)
® Een holtenest, een platformnest en 2 Q-nesten vormen een set. = SR
® Twee holtenesten, twee platformnesten, een bolnest, een grondnest en twee @-nesten vormen twee G- 98 |
sets ! orclerdee! von mesre ses
* Twee bolnesten, twee holtenesten, twee platformnesten en één @-nest gelden als één set en nietals | .

twee, omdat het @nest zich in niet meer dan | set kan bevinden.

LOCATIEONDERZOEKSEXPERT: deze bonuskaart geeft punten voor elke kolom die meer dan 1 nest van een
bepaalde soort bevat. Een kolom is 0, 1 of 3 punten waard, afhankelijk van of er respectievelik O, 2 of
3 gelijke nesten in de kolom liggen. Verschillende kolommen mogen (macr dat hoeft niet] verschillende
nestsoorten tellen.

Ornesten gelden als nesten noar keuze. Elk ©nest telt maar één keer mee en kan dus niet gebruiki worden
om 2 verschillende nesten in dezelfde kolom voor te stellen.

Bos-, MOERAS- EN WEIDEDATA-ANALIST: deze bonuskaarien geven elk punten voor een voldoende
lange serie van opeenvolgende vogels met oplopende of aflopende vieugelwijdien binnen een
bepaolde leefomgeving. De serie hoeft niet uit alle vogels in die leefomgeving te bestaan en

hoeft niet per se bij de eerste vogel te beginnen of bij de laatste te eindigen. Een serie mag 2 of
meer vogels met dezelfde vleugelwijdte bevatten.

Zoals eerder aangegeven, gelden vogels die niet kunnen viiegen als jokers met betrekking tof
vleugelwiidte: voor deze bonuskaarten mag een speler een vieugelwiidte naar keuze aan zo'n
vogel toekennen.

J
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Voorbeeld: als de vieugelwijdten van de eerste 3 vogels in het moeras van een speler oplopen, 5)
maar die van de vierde kleiner is, dan is de lengte van de serie 3. De moerasdata-analist geeft

in dat geval 3 punten.

NIEUWE TERMEN VOOR BONUSKRARTEN

Voeg aan sommige van de bonuskaarten uit het basisspel de volgende fermen foe. De
: ; : - De percentages
b?nuskoan kunnen door de nieuwe vogels iefs afwijken (deze staan in het overzicht hieronder). gz ::ien
: die de kaarten geven, blijven gelijk. Gebruik in combinatie met de vitbreiding “Europa” de in de spelregels
van die uitbreiding aangegeven puntenwaarden van de betreffende kaarten. by

scharlaken (35%: met basis + “Europa”
: : opa’ 33%)
 Abbotts, Gould, Goulds, Horsfields, Raggi's,




EENMALIG TUSSEN BEURTEN: ols een andere speler
423 pokt, pak jij 1 §2% uit de voorroad.

ALS GEACTIVEERD: alle spelers mogen 1 () van
een ’vogel afleggen. ledere speler die een @)
aflegt, pakt 1 . uit de voorraad.

ALS GEACTIVEERD: alle spelers pakken 1§58 ui

de voorraad.

ALS GERCTIVEERD: alle spelers pakken 1 {3} uit de
voorraad. Jij pakt ook 1 Ry uit de voorroad.

ALS GEACTIVEERD: alle spelers pakken 1 %® uit de
voorraad. Jij pakt 1 extra ﬁ uil de voorraad.

ALS GEACTIVEERD: kies 1 andere speler. Jullie
pakken beiden 1 [VOEDSELSOORT] uit de
voorraad.

ALS GEACTIVEERD: leg 1 & of. Doe je dat, dan

pak je 1 {:} uit de voorraad.

ALS GERCTIVEERD: leg zovee! 4@ dls je wil of om
hetzelfde cantal {3} uit de voorraad te pakken.

ALS GEACTIVEERD: pak 1 %8 uit de voorraad of

leg 1 fofom 1 {}uil de voorraad te pakken.

ALS GEACTIVEERD: pak 1 {e} uit het vogelhuisie,

indien aanwezig.

Voordat je dit voedsel neemt, mag je de dobbelstenen
in het vogelhuisje opnieuw werpen als ze allemaal
hetzelfde resultaat tonen.

ALS GEACTIVEERD: cls de speler links/rechts van
ie een [VOEDSELSOORT] in zijn persoonlijke
voorraad heeft, pak je 1 [DIE SOORT VOEDSEL]
uil de algemene voorraad.

ALS GERCTIVEERD: pok olle Ry die zich in hel
vogelhuisie bevinden. Hou de helft (naor boven
algerond) en kies dan hoe [e de rest onder de
andere spelars verdeell.

Het is niel toegestaan om resterende fiches af te
leggen. Je moet ze onder de andere spelers verdelen

ALS GEACTIVEERD: log | 5% op het “bestede
nectar“veld voor je 4P Doe je dat, pok dan
2 @ uit het vogelhuisie.

ALS GESPEELD: pok | a2 uit de voorraad voor
eﬂravogel&n}eémdoenviwgehvi}dhklelner
dan 49 cm.
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MASKERKIEVIT

AUSTRALISCHE DWERGNACHTZWALUW

EIGENSCHRPPEN MET

EE_NﬁHIjé ﬁ§SEN éEU-RTEN als een andere speler

ALS GESPEELD: werp alle dobbelstenen in het
vogelhuisje. Pak er daarna voor elk soort voedsel

in het vogelhuisie 1 van die sooft

de actie “pok voedsel” uitvoert, pak jij aan het
einde van zijn beurt | Yy uit het vogelhuisie,

T T T

indien mogelijk

Voor dobbelstenen die 2 soorten voedse

je beide soorten pakken. De eigenschop van deze

vogel staot je echter toe om ten hoogste

: | fiche per
voedselsoort te pokken. Verwiider sleeds de betreffende

dobbelsieen vil het vogelhuisie als je voedsel pakt

Werp aan het begin van de afhandelir g van deze

eigenschap eenmaal alle dobbels

overgebleven dobbelstenen in het vog

gevolg van de eigenschap van deze voc
dezellde afbeelding tonen, mag je deze niet oon

werpen als onderdeel van de eigenschap van deze

BETREKKING TOT HET TREKKEN VAN KAARTEN

ALS GEACTIVEERD: kies 1 andere speler. Die legt

Qok als de andere speler geen () kan leggen, maq ie

BROLGHKRHHNVOGEL 1 O i rekt 2 “'] 2 kaarten trekken
ALS GEACTIVEERD: kies 1 andere speler. Jullie
RUSTRALISCHE SLOBEEND irekken beiden 1 £ van de trekstapel.
LEPELBEKEEND ALS GERCTIVEERD: ek 2 £ van de reksiapel. Hou
GROENE DWERGEEND er 1 en geef de andere aan een andere speler.
KELPMEEUW ALS GEACTIVEERD: leg zoveel ‘ als je wilt of om
hetzelfde aantal 3 te trekken.
—H Voordat je een open kaart met de betreffende r
USTRALISCHE BERGEEND : treki, mag je:
ALS GEACTIVEERD: rrek 1 open [ met een ity ot WA L A T
AUSTRALISCHE MUSKUSEEND [NESTSOORTE of @nest uit de vogelhouder e ol
KONINGSLEPELAAR Je mag de vogelhouder daarvoor opnieuw 5 dfvcgzlho'ua;r s‘cm\
TUINWRRIERSTRART samenstellen of aanvullen. von de rekstapel op de

® de vogelhouder ongewijzigd late




samnuemummmmmw
de actie "leg eieren” uitwer, leg dan 1 (Jop een
vogel met een vieugelwijdte Kleiner dan 30 cm.

ET BETREKKING TOT HET LEGGEN VAN EIEREN

EENMALIG TUSSEN BEURTEN: ol een andere speler
de actie “leg eieren” vitvoert, leg je | (op deze
vogel.

ALS GERCTIVEERD: kies 1 andere speler. Jullie
leggen beiden 1 ().

ALS GERCTIVEERD: leg 1 & of. Doe e dat, leg
dan ten hoogste 2 () op deze vogel.

LS GERCTIVEERD: log zoveel % of o e wit
leg 1 Qop deze vogel voor ek algelegd Wy

ALS GESPEELD: leg ten hoogste & @) of. leg 1 )
op deze vogel voor elk afgelegd voedsel.

ALS GERCTIVEERD: leg 1 () op een aangrenzende
vogel.

Vogels grenzen aan elkaar ols ze direct links of rechts
van elkaar, of direct boven of onder elkaor liggen

ALS GESPEELD: leg 1 ) op elke vogel in je <%,
met inbegrip van deze.

EINDESPﬂ:IegvoorelkeZOinie’ 100p
deze vogel.

De eilimiet is van kracht. Voorbeeld: heb je 6 eieren
in je moeras, maar slechis 1 plek voor een ei op deze
vogel, don leg je 1 ei.

Rond naar beneden of [heb je bijvoorbesld 5 eieren in
je moeras, dan leg je 2 eieren).

Leg de eieren na afhandeling van het “einde ronde "
doel voor ronde 4.

EINDE SPEL: leg 1 () op elke vogel in je 0, met
inbegrip van deze.

leg de eieren na athandeling van het “einde ronde’
doel voor ronde 4.

EINDE SPEL: leg 1 () op elk van je vogels met een
[NESTSOORT}nest, met inbegrip van deze.

Ovesiangelden als jokers. Je mag die bij het leggen
van eieren meetellen.

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

EINDE SPEL: leg 1 () op elk van je vogels met een
) rest, met inbegrip van deze,

Deze vogel legt uitsluitend eieren op vogels met het

: bool.
leg de eleren na athandeling van het “einde ronde™-
doel voor ronde 4.

¥ W%W\Am.gﬂdﬁnok jokers voor de

| voorwaarden met betrekking fof vieugelwijdten, dus een

:‘ rspdurmgewoorelkvundezavogeieigenschoppen

eieren op leggen, ook ol spreken de afmefingen elkaar

leg de eieren na athandeling van het “einde ronde™

| doel voor ronde 4.




EIGENSCHAPPEN MET BETREKKING TOT HET VORMEN VAN ZWERMEN

ROZE KAKETOE

ALS GEACTIVEERD: kies | andere speler Die
gooit alle dobbelstenen in het vogelhuisie en paki
een Ry, indien aanwezig. Jij siopt 2 2 von de
Irekstapel onder deze vogel weg.

SCHARLAKEN SCHIJNPARRJE

ALS GEACTIVEERD: leg | @) of om 1 B van de
trekstapel onder deze vogel weg te stoppen.

VALKPARKIET

ALS GEACTIVEERD: leg | %y of om een 4 uit de
vogelhouder fe kiezen en onder deze vogel weg
fe stoppen

Het met deze eigenschap kiezen en wegstoppen van
een kaort vormt 1 actie. Je mag deze eigenschap niet
gebruiken om een kaart vit de vogelhouder in je hand

te nemen.

AUSTRALISCHE ZEBRAVINK

ALS GERCTIVEERD: als de speler rechis van je &

in zijn persoonlijke voorraad heeft, stop dan
een B van de trekstapel onder deze vogel weg.

GROTE GEELKWIFKAKETOE
INKR-KRKETOE

ALS GERCTIVEERD: siop 1 F4 uit je hand
onder deze vogel weg. Doe je dat, dan
pakken alle spelers (met inbegrip van jezelf}
1 [VOEDSELSOORT] uit de voorraad.

TUINHONINGETER

ALS 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 () leggen.

GRASPARKIET

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

De afmeting van de vogel verwijst naar diens
vleugelwijdte. Bij een gelijke stand mag je kiezen

MANENGANS

ALS GEACTIVEERD: siop ten hoogste 3 & uit je
hand onder deze vogel weg. Stop je ten minste

%] weg, pak dan 1 R uit de voorraad.

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

wegstopt.

NIEUW-ZEELANDSE PIEPER

EINDE SPEL: stop 1 # uit de trekstapel onder elke
vogel in je & weg, met inbegrip van deze.

PRPOEA-JARRVOGEL

ALS GESPEELD: leg alle O van | van je vogels met
een (')ﬂesi af. Stop 2 keer zoveel & von de
trekstapel onder deze vogel weg.

WELKOMZWALUW

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

WITKAPNODDY

ALS GEACTIVEERD: werp alle dobbelstenen in het
vogelhuisie en pak alle »@, indien aanwezig. Je
mag zoveel van deze »@ afleggen als je will om
hetzelfde aantal 8 van de treksiapel onder deze

vogel weg fe stoppen.

Verwijder zoals gebruikelijk de betreffende
dobbelstenen uit het vogelhuisje bij het pakken van
voedsel.

AUSTRALISCHE TALING

ALS GEACTIVEERD: bekijk 3 & van de trekstopel.
Hou 1 .-voge‘ indien canwezig. Je mag deze
aan je hand toevoegen of onder deze vogel
wegsloppen. leg de andere kaarten of.

ALS GERCTIVEERD: schud de aflegstapel en trek er
don 2 B van. Kies er 1 en stop deze onder deze
vogel weg of neem de kaart in je hand. leg de
andere af.

leg de aflegstapel na het schudden en trekken ervan
weer lerug naast de frekstapel.




GENSCHRPPEN

ALS GERCTIVEERD: rrek 5 1 van de rekstope!
en leg die af. Bewaar voor elke =@ in de
voedselkosten ervan | =@ vit de voorraod op
deze vogel.

ALS GERCTIVEERD: ek 1 open I mer cen
vieugelwijdte kleiner dan 75 cm uit de
vogelhouder en stop die onder deze vogel weg

ALS GERCTIVEERD: bekijk cen B van de reksiapel.
Kan die in ‘ leven, stop de kaart dan onder
deze vogel weg. Zo niel, leg de kaart dan af.

ALS GERCTIVEERD: bekijk een B van de wekstapel.
Bevatien de voedselkosten een \my. of een 4,
stop deze kaart dan onder deze vogel weg. Zo
niet, leg de kaart dan af.

ALS GEACTIVEERD: bekijk een B von de irekstapel.
Is de vieugelwijdte groter dan 65 cm, stop deze
dan onder deze vogel weg en bewaar er | 4®
vit de voorraad op. Zo niet, leg de kaart dan af.

Let op: in fegenstelling tot andere roofvogels zoekt
deze vogel naar vogels met een vieugelwijdte van
MEER dan 65 cm.

ALS GERCTIVEERD: bekijk een B van de trekstapel.
Is de vieugelwildte kleiner dan 40 cm, stop de
kaart dan onder deze vogel weg en bewaar

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

ALS GEACTIVEERD: gooi alle dobbelstenen in het
vogelhuisie en pak | 4@, indien aanwezig. Je
mag die aan een andere speler geven. Doe je

dat, leg dan ten hoogste 3 () op deze vogel.

Verwijder zoals gebruikelijk de betreffende dobbelsteen
uit het vogelhuisie bij het pakken van voedsel.

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

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

ALS GEACTIVEERD: gooi alle dobbelstenen in het
vogelhuisie. Pak 1 by of 48 uit het vogelhuisie
(indien aanwezig) en bewaar die op deze vogel.

Je krijgt in totaal 1 voedsel. Verwijder zoals gebruikelijk
de betreffende dobbelsteen uit het vogelhuisje bij het
pakken van voedsel.

ALS GEACTIVEERD: gooi alle dobbelstenen in
het vogelhuisie. Pak 1 »@ of 1 48 uit het
vogelhuisie, indien aanwezig, en bewaar die op

deze vogel.

Je kiijgt in lotaal 1 voedsel. Verwijder zoals gebruikelijk
de betreffende dobbelsteen uit het vogelhuisie bij het
pakken van voedsel.

ALS GEACTIVEERD: gooi alle dobbelstenen in het

| vogehuisie. Doe e dat, pok dan | . =@
- | of 4@, indien aanwezig.

Je kiigt in totaal 1 voedsel. Verwijder zoals gebruikelijk
de betreffende dobbelsteen uit het vogelhuisie bij het
pakken van voedsel.

| ALS GERCTIVEERD: goo alle dobbelsienen in hel

Vogeihmqeen pak alle =@, indien aanwezig. Je
- _dearvan zoveel op deze vegel bewaren

Verwijder zoals gebruikelijk de betreffende
dobbelstenen uit het vogelhuisie bij het pakken van
voedsel. Je mag de vis op je vogel bewaren of aan je
voedselvoorraad toevoegen.

Voordat je voedsel pakt, mag je de dobbelstenen in het
vogelhuisie werpen als ze allemaal hetzelfde resulicat




EIGENSCHAPPEN MET BETREKKING TOT BONUSKAARTEN

ALS GESPEELD: leg een bonuskaart af. Doe je

NOORDEREILANDKIWI dal, rek dan 4 bonuskaarten, hou er 2 en leg de
andere 2 af
ALS GESPEELD: ek 1 bonuskaart voor elke vogel in
TRAPVECHTKWARTEL je €% Hou er 1 en leg de rest af e
kaart. Do beslis je hoeveel
ALS GESPEELD: ek 1 bonuskaart. Je mag zoveel | Jo ekt eenst 1 bo“_,”“' e
i 1510 will e hrzalids bantal exta extra koarten je wilt trekken en leg je het betreffende
KeR R e | voedselfiches af. Dit is een eenmalige keuze
bonuskaarten te trekken. Hou 1 van de gelrokken aantal v : %
kaarten en leg de rest af.
ALS GESPEELD: irek 3 bonuskaarten en leg er Je krijgt tiide!iik 3 extra bonuskoofrlen in je hand
ABBOTTS GENT daoma 2 af. Je mag bonuskaarten afleggen die je Daama leg je er 2 naar keuze a
niet deze beurt hebt getrokken. - e
ALS GESPEELD bekijk alle afgelegde bonuskaarten. leg de aflegstapel na gebruik weer nacst de frekstapel
SCHEEFSNAVELPLEVIER e o Ierug: -
KAKAPD EINDE SPEL: trek 4 bonuskaarten. Hou er 1 en leg

de andere 3 df.

ANDERE EIGENSCHAPPEN

LIERVOGEL ALs GEHCTIVE_ERDﬁ kopieer een bruine gigenschop De gekopieerde eigenschap moet een bruine
Toel jsneie;n vogel in de €Y von de speler links/rechts *ols geaciveard"sigenschap zijn
ALS GEACTIVEERD: gesf 1 {3} uit je voorraad aan
ROODVLEUGELPARKIET een andere speler. Doe je dat, leg dan 2 () op
deze vogel of pak 2 @ uit het vogelhuisie.
ALS GESPEELD: leg een vogel uit je Q af en Je moet we;l deA ;/oedselkosten \:n deze v;)gel be'a“e*
leg deze vogel ervoor in de plaats [belaal geen maar niet de eikosten. Je mag deze vogel op een lege
HELMKASURRIS eikosten]. Doe je dat, leg dan 4 () op deze vogel plek spelen, moar dan moet je de eikosten betalen, je
en pak 2 % uit de voorraad. legt geen eieren en je kiijgt geen fruit.
AUSTRALISCHE KAREKIET ALS GESPEELD: spee! nog een vogel in je
(GOUDKOPGRASZANGER [LEEFOMGEVING)]. Betaal de normale prijs met
MAORIMANCROVEZANGER 10 kotting
EINDE SPEL: leg 2 ()van ie Q@ of Doe je dat, Zoals gebruikelijk kun je geen andere soorien
speel don 1 vogel in je €' tegen de normale eigenschoppen activeren (zoals “einde ronde™
AUSTRALISCHE SLIJKEKSTER voedselkosten [negeer de eikosten). Heelt de vogel | eigenschappen) als je een vogel met deze actie :px
een “als gespeeld”™ of “einde spel”eigenschap,
dan mag je die gebruiken. Je hebt al je nectar al afgelegd als deze vogel
EINDE SPEL: speel een vogel. Betaal de normale wordt geriveerd, dus als je hem wilt gebruiken om
voedselkosten, maar negeer 1 () in de eikosten. een vogel met nectarkoslen fe spelen, moet je de
GRIJSKOPON Heeft de vogel een “als gespeeld”- of “einde spel”- 2:1-voedselomzelfing gebruiken om aan nectar te
eigenschap, dan mag je die gebruiken. komen.
De normale kosten van deze vogel bevatien de
EINDE SPEL: speel een vogel. Betaal de normale eikosten van de kolom waor je de vogel speell
GOULDAMADINE voedsel- en eikosten. Heeft de vogel een “als

gespeeld™ of "einde spel™eigenschap, dan mag
ie die gebruiken.

Zoals gebruikelijk kun je geen andere soorfen
eigenschoppen activeren (zoals “einde ronde’
eigenschappen) als je een vogel met deze actie speell.

~ RUSTRALISCHE RARF

EINDE SPEL: bewoar ten hoogste X
[VOEDSELSOORT] uit je voorraad op deze vogel.




EINDE SPEL: leg 1 Ol von elke vogel in deze 1ij
en kolom die een () heeft, met uilzondering van

deze vogel. Voo elk afgelegd () bewaar je2 %
vit de voorraad op deze vogel.

ALS GEACTIVEERD: cls de speler rechts van je
ANOVLIEGENVANGER een . in zjn persoonlike vooraad heet

bewoar je 1 Sy it de algemene voorraad op
deze vogel.

~ "EINDE RONDE"-DOELEN

, (VOEDSEL) IN VOEDSELKOSTEN VAN JE YOGE[SZ tel het aantal op deze doeltegel aangegeven symbolen in de voedselkosten van je vogelkaarten.
~ Voorbeeld: voor het doel ®® + X in voedselkosten van je vogels” kijk je naar de voedselkosten linksboven op de vogels die je op je spelerta-

bleau hebt gespeeld en tel je alle B plus olle ¥y . Heeft een vogel "%/ "kosten [je betaalt %® OF Ry om de vogel te spelen|, dan geldt
 dit symbool maar als 1 voedsel voor dit “einde ronde“-doel. Tel a en {3§ niet.

BEEN DOEL: er is deze ronde geen telling van een “einde ronde’-doel. De spelers houden hun acliesteen en hebben er zo in de volgende ondeln)
1 meer dan gebuikelijk.

SNAVEL WIJST NRRR 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 siaat, gelden voor geen van beide doelen.

- Deze doelen zijn toegevoegd om de spelers nog een reden te geven om rekening met het artwork te houden. Bij het bestuderen van de kaarten
vonden wij het bepalen van de richtingen van de snavels niet al te lastig, maar als jouw spelersgroep moeite heeft om het erover eens fe
worden, laal deze tegels dan vit het spel. Er zijn een paar kaarten die exira verduidelijking nodig hebben:

o De scheefsnavelplevier: hoewel de vogel recht naar voren kijkt, wijst zijn snavel naar links.
 De ijsduiker (uit het basisspel]: heeft vogels die in beide richtingen kijken en telt voor beide doelen mee.
 De fuut (uit de vitbreiding “Europa’) heeft 2 vogels die in dezelfde richting kijken. De kaart geldt als 1 vogel met een snavel die naar links

vijst.
der volgt een lijst met vogels met snavels die niet naor links of rechts wijzen.

BasissEL EuRoPA OceRNIE

Kerkuil Steenuil Australische dwergnachtzwaluw
| Gestreepte bosuil Sneeuwuil Kakapo

Boomkruiper Rosse valkuil

| ornische condor

lijke schreeuwuil

kaanse oehoe

“SPEEL EEN VOREL": tel het aanial actiestenen dat je deze ronde op “Speel een vogel” hebt gelegd. Het is voor dit doel erg belangrilk
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UITBREIDING: OCEANIE
AUTOMA-SPELREGELS

SPEELMATERIAAL

1 kaart “Bestede nectarverzameling”

fgﬁ ®
1 kaart “Bestede nectar aanpassen”

o- ol

RAOUtoma

2 "einde ronde"-
doelenkaarten

WIJZIGINGEN AUTOMA-SPELREGELS

Alle Automa-spelregels uit het basisspel zijn van kracht met
vitzondering van de hierna genoemde.

MOEILIJKHEIDSGRADATIES

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

1 nieuwe Automa-kaart: B

EENVOUDIG GEMIDDELD MOEILIJK

VOORBEREIDING: AANTAL
BESTEDE NECTAR PER 3 ‘ ;
N TEo R T, | Pociiichas 4 nectarfiches | 5 nectarfiches
BEGIN VAN HET SPEL
EINDE SPEL: AUTOMA'S 1 i/ 1 e/ | ei/

5 voorraad- | 4 voorraad- | 3 voorraad-
VERZRMELFICHES fiches fiches fiches
EINDE SPEL: GEDEKTE
VOGELKRARTEN (GELIJK 3 OP 4 OP 5OP
RAN BASISSPEL)

. 1 Automa’s verzameling: | i
i overzichtskaart 2
B ie
« im

1 Automarazzi-
overzichiskaart e

VOORBEREIDING

Voeg de RAOUtoma-kaart aan de Automa-stapel toe. Je kunt
indien gewenst ook de Automubon-kaart toevoegen.

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

VOGELS MET "EINDE SPEL"-EIGENSCHAPPEN

Automa behandelt deze nieuwe kaartsoort als elke andere
vogelkaart. Neemt hij een kaart met een “einde spel”eigenschap
dan kiijgt hij er aan het einde van het spel niets extra van

AUTOMA-SPELREGELS VOOR OCEANIE-
EIGENSCHAPPEN

* Moel je “contioleren of een andere speler iets in zijn
voorraad heeft”, dan heeft Automa dat als hij stenen op de
doeltegel van deze ronde heelt {verwijder de stenen nief}.

* 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: aan het einde van een ronde met het “einde ronde
doel “Geen doel” kijgt Automa {:} op elk leefomgevingsveld van
zijn kaart “Bestede nectarverzameling”.




NECTAR EN DE NIEUWE DOBBELSTENEN

! z ‘Bestede
Automa krijgt en gebruiki geen nectar. Tijdens het spel worden neclarliches op L'I“dk(’o”d %
“ 2% = : i om
nectarverzomeling” gelegd en ervan verwijderd, moar die dienen ditsluitend voor de siri]
neclarpunten aan het einde van het spel

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

DOBBELSTENEN KIEZEN

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

* Toont de dobbelsteen §®, dan neemt Automa ¥/

* Toont de dobbelsteen ¥, dan neemt Automa W/&

EINDE VAN DE RONDE
RUTOMA'S BESTEDE NECTAR ARANPASSEN: oan het einde van elke ronde word! de bestede nectar van
Automa aangepast. Doe het volgende tweemaal:

1. Trek een Automarkaart en leg die op de kaart “Bestede nectar aanpassen”, zodat de blauwe
steensymbolen op de Automakaart [indien aanwezig) in dezelfde kolommen liggen als de
leelomgevingssymbolen.

2. Pas Automa's bestede nectarverzameling aan door één voor één de steensymbolen af te
handelen:

@ reem {::- uit de voorraad en leg het op de kaart “Bestede nectarverzameling” op het veld voor
de leefomgeving die boven het blauwe steensymbool is aangegeven.

. neem, indien mogelijk {:} van de kaart “Bestede nectarverzameling” uit het veld voor de
leefomgeving die boven het blauwe steensymbool met de rode X is aangegeven en leg het in
de voorraad terug.

VARIANT “AUTOMA’S VERZAMELING"

"Automa’s verzameling” 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
uitsluitend met het basisspel te gebruiken.

BESTINE MCTARERI NG

L H 8
080 ]

Doe dit oo het e v ok

OPMERKING VAN DE RUTEUR: mef meer vogelkaarten dié @
hebben die andere spelers helpen, wilden we een manier
Automa:spel fe verwerken voor diegenen die een gl
zoeken. De impact op het spelverloop s subtiel: Dlat

wordt pas echt gevoeld in spellen waarin je een paar von deze Vog

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

JOUW BEURT
BRUINE EIGENSCHRPPEN: Automa krijat onderstaande uitsluitend bij
bruine eigenschappen:
* Voor elke @ die Automa zou krijgen, geef je hem
1 verzamelfiche uit de voorraad.
* Voor elke § die Automa zou kiijgen, geef je hem
1 verzamelfiche uit de voorraad.
* Voor elke £} die Automa zou kiijgen, geet je hem
2 verzamelfiches uit de voorraad.
* Voor elke { die Automa zou kiijgen, geef je hem
2 vumclf;ches uit de voortraad.
* Voot elke () die Automa zou kil ; ie hem
3 verzameltiches uit de WIQO" el

Als o iets aan Automa geelt, goat dat naar de voorraad
W'ﬂbdoom&deﬁw:mm 2k

probleem is

EINDE VAN HET SPEL

gemiddeld/moeilijk)

OPMERKING: voor elke dobbelsteen
die Automa uit het vogelhuisie 2o

kriggen, krigt hij 1

of hot

nectar kunnen onfvangen.

Maor we hopen dat we het eenvoudig genoeg gemaak hebben

V&1 het bepalen van de eindscore van Automa krijgi h
voor elke 5/4/3 verzamelfiches die hij in de voorraad i
athankelijk van de gekozen moeilijkheidsgraad [eenvc

Bij een gelijke stand wint Automa als hij meer verzameltiches

overheeft dan jij voedseffiches overhebt




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 variant "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 gebruikelijke voorbereiding voor de
menselijke spelers.
¢ \Volg de gebikelijke Automa-voorbereiding
voor Aulomarazzi.
Je kunt de Automubonkaart toevoegen voor een nog
vitdagender spel.

BEURTVOLGORDE: menselijke spelers passen de beurtvolgorde
ondeling zoals gebruikelijk elke ronde aan. Automarazzi is aliijd
als laatste aan 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

tussen 2 van je opeenvolgende beurfen niel meer dan één keer
worden geactiveerd. Toont de Aufomarkaart “Activeer alle roze

eigenschappen”, dan worden eigenschappen 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 aan andere spelers geven. Er is geen

limiet aan het aantal kaarten dat je mag 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 afleggen, dan mag je geen kaarfen weggeven.

leg je €32 of, dan gaat het naar de voorraad.

NEEM EIEREN VAN ANDERE SPELERS: je mag op elk moment fijdens

e beurt, vooropgesteld dat de andere speler het ermee eens s,

2 eieren van zijn spelertableau nemen. Geef er 1 aan Automarazzi
en leg er 1 op een vogel naar keuze op je spelertableau (eiimiet

blifft van krachi]. Er is geen limiet aan het cantal keren dat je dit
“mag doen.

- GEEF VOEDSEL ARN DE ANDERE SPELERS (UITSLUITEND MET "AUTOMA'S

VERZAMELING"): je mag op elk moment fijdens je beurt @

‘andere spelers geven. Er is geen limiet aan het aantal
ffiches dat je mag weggeven en je mag ze in combinaties
' huze aan verschillende spelers geven. Geef Automarazzi
iches voor elk weggegeven 4.t en 2 verzamelfiches

ander weggegeven @.

OPMERKING VAN DE RUTEUR: deze variont bied een wmdgo ot
spelregels om het gezamenlik tegen 1 regensrander 0
plaats van tegen elkaor. ik

Thematisch verdient de Automarazzi goud geld met et verkapen von
foto’s van zeldzame en interessante vogels Hij maokt zich doarbi geen
zorgen over het welziin von de vogels. Hj stint zonder enig gevoe! :
voor de natuur door de.Jeeformgevingen von de vogelk Uifsluitend

Zijn eigen gewin.

De spelers zijn vogelliethebbers die een plas

een loer te draaien. Als jullie als eerste foto’s op hé

betaalt niemand meer voor Automarazzi's werk en keert de rusf voor de
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 ronde"-doel
hebben dan Automarazzi, krijgt iedere speler () vit de voorraad
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 Automarazzi.

Is jullie gemiddelde score hoger, dan winnen jullie gezamenlijk. Zo
niet, dan verliezen jullie gezamenlijk.

OPMERKING VAN DE AUTEUR: vergell/k voor 66
variant de laagste score van alle spelers mg

De spelers moeten er in dat geval voor zorgen
goede score behaalt
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