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Einleitung

Inhalt

Mutige Mdiuse, sattelt eure Vogel
und erhebt euch in den Himmel!

Hoch in den Liiften tobt der Kampfum den Wald:
Willkommen zu SCHWUNGFEDERN!

Auf den Schwingen ihrer gefiederten Freunde liefern sich
Mause und Ratten erbitterte Luftkampfe. Untersttitzt
werden sie dabei von Bodentruppen, die geschickt
von Ast zu Ast huschen. Jede Seite versuchtihren
Heimatbaum zu verteidigen und das gegnerische Nest
zu zerstoren.

Ziel des Spiels

SCHWUNGFEDERN ist ein Miniaturenspiel bei dem
die Spieler Boden- und Lufttruppen im Kampf um die
Herrschaft tiber die Baume des Waldes kontrollieren.

Der erste Spieler, dem es gelingt, das Nest des Gegners
zu zerstoren, gewinnt das Spiel.

1 Regelbuch
1Szenarioheft
10 Aktionswiirfel
10 Vogel-Einheitenkarten
2 Trupp-Einheitenkarten
2 Ballisten-Einheitenkarten
1 Helden-Einheitenkarte
10 Piloten-Einheitenkarten

v 10 Emheltenkarten mit denen die Figuren von Maus
und Mystik zum Einsatz kommen kénnen

21 Vogel-Aktionskarten
39 Helden- oder Piloten-Aktionskarten
12 Zielkarten
2 Vogelfiguren der Rattenallianz
3 Vogelfiguren der Mduseallianz
5 Basen fiir Vogel
2 Pilotenfiguren der Ratten
3 Pilotenfiguren der Mause
1 Heldenfigur der Ratten
6 Figuren der Bodentruppe der Ratten
6 Figuren der Bodentruppe der Mause
1 Entfernungsmesser aus Plastik
4 Baumschablonen
1Setzlingschablone
8 Blatter
2 Nester
2 Nest-Einstellrader
2 Spielertableaus
3 kurze Flugschablonen
1 kurze Flugendschablone
3 lange Flugschablonen
1lange Flugendschablone
2 Todesspiralmarker
10 Schwungfedermarker
1 Schlachtfeldachsen-Marker
24 Wundenarker
6 Identifikationsringe
6 Identifikationsmarker
6 Grollmarker
6 Brennend-Marker
4 Durchgeschittelt-Marker
8 Energie-/Zielmarker
2 Veteranenmarker
6 Missionskarten der Dunkelwaldmiliz
6 Missionskarten des Rauberpacks
2 Ballistenmarker
12 Kasestiicke
1 Startspieler-Nuss



Einﬁeitenkarten

In SCHWUNGFEDERN kann eine Einheit ein Vogel, ein
Vogel mit Pilot, ein Held, eine Kreatur, ein Trupp oder ein
Objekt sein. Die unterschiedlichen Einheiten sind im Detail:

Starke Fliigel: Wenn Aerijiz
eine Figur transportiert,
bekommt er +1 auf seinen

Pfeilhagel:Wenn eine
Patrouillienmission, die nur
aus Eichenwachen besteht,
en Vogel oder ein segelndes 4
Blatt angreift, kann sie einen ¥
peliebigen oder alle Wiirfel
dieses Angrifts ein Mal

Vogeleinheit

1. Name

2. Typ

3. Fraktion

4. Vogel-Kampfwert

5. Verteidigungswert

6. Bewegungswert

7. Fahigkeiten

8. Lebenspunkte

9. Rekrutierungspunkte

10. GrofZe
(K= klein, G= grof})

Piloteneinheit
1.Name

2. Typ

3.Rang

4. Fraktion
5.Nahkampfwert

6. Fernkampfwert

7. Pilotenwert

8. Fahigkeiten

9. Fertigkeiten

10. Bonuslebenspunkte
11. Rekrutierungspunkte
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Aufbau d

Spielertableans

IeS

Jeder Spieler nutzt sein Tableau, um die Figuren und

Schlachteninformationen zu ordnen.

1. Missionsphase
2. Ausrichtungsphase
3. Aktivierungsphase
4. Endphase

— S .

Beserwe

12. Grofze 1. Kdserad 2.Reserve 3. Missionsfeld
(K= klein, G= grof3)
Bodeneinheit P \
N Kartenriickseite:
.Name s ,
Einheiten
2. Typ = Ny
S Erakion Ayf dgr RuckselFe einer
AT x Einheitenkarte ist ab-
+ TUEHES gebildet, welche Figur
5.Nahkampfwert oder welcher Marker
6. Fernkampfwert genutzt wird, um diese
7. Verteidigungswert Einheit auf dem Spiel-
8. Bewegungswert plan darzustellen (1),
9. Fahigkeiten und zu welchem Spiel
10' Grége Oder W’e[Cher Er‘)\'/elte_ igur istim Schwungfedern-
(K: k[ein’ G: g)’o];) ruggdlese Elnhelt / an?mdsp\ieIer}.thAa[tén,
11. Rekrutierungspunkte gehort 2). e
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Weiteres Spielmaterial
Figuren Todesspiralmarker Ressourcen-/Zielmarker

[~ Schwungfedermarker
P Schlachtfeldachsen-
: @ % Marker
e __a
= Vorderseite eingekerbte
Riickseite
Statuseffektmarker

Identifikationsring
und -marker

Ballistenmarker

- Brennend

Baumschablonen  Setzlingschablone

Blitter

Griine Seite Orangefarbene

Seite
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Quar deny ersten Spiel:

Vogelfigur

Steckt die Figur, wie in der
Darstellung rechts gezeigt,
zusammen.

Der Schnabel des Vogels
sollte immer in Richtung
der erhabenen Linie auf
der Basis des Vogels ausge-
richtet sein. Macht der
Vogel eine Wende, wird

die Figur hierftir mitsamt
der Basis gedreht. Das
Kugelgelenk an der Basis
kann genutzt werden, um
dem Vogel eine bestimmte
Neigung zu geben. Dies
wird spater genauer erklart.
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Aufbau einer Vogelfigur

Dartiber hinaus wird jeder Vogel mit einem farbigen
Identifikationsring ausgestattet (sieche unten). Mit
dem Identifikationsmarker werden die Figuren den

Einheitenkarten zugeordnet.

Todesmuti

nie durch,

Identifikationsring auf
einer Vogelbasis

Nest-Einstellrad

Aufbau des Nest-Einstellrads

Identifikationsnummer auf der

Einheitenkarte

Fuigt die beiden Nest-
Einstellrdder zusammen
(siehelinks).

Die Nest-Einstellrader
werden genutzt, um
anzuzeigen, wieviele
Lebenspunkte das Nest
bereits verloren hat.

Zu Beginn des Spiels wird
das Rad auf die Lebens-
punkte eingestellt, die in
den Vorgaben des Sze-
narios angegeben sind.

Wichtige Definitioger

Einheiten und Figuren

Ein Trupp in SCHWUNGFEDERN setzt sich aus mehreren
Einheiten (durch Einheitenkarten dargestellt) zusammen.
Eine Einheit wird durch Plastikfiguren (1 oder mehr)
dargestellt. Ein Vogel und sein Pilot gelten fiir alle spiel-
technischen Belange als eine Einheit.

Verfiigbar und nicht verfiigbar

Eine verftigbare Figur befindet sich auf dem Schlachtfeld.
Eine verfiigbare Einheit verftigt wiederum tiber mindes-
tens eine verftigbare Figur.

Wichtig: Figuren, die sich auf einem Missionsfeld, einem
Reservefeld, einem Opferstapel oder einer Einheitenkarte
befinden, sind nicht auf dem Schlachtfeld und daher nicht
verftigbar.

Wenn etwas als ,nicht verfiigbar” bezeichnet wird, ist es
derzeit nicht méglich, mit diesem Objekt zu interagieren.

Sitzen oder Fliegen

Die Vogel in SCHWUNGFEDERN nehmen an einem Kampf '
sowohl in der Luft (fliegend) oder am Boden (sitzend) teil.
Sitzt ein Vogel, gilt er als grofse Bodeneinheit, kann jedoch
nichtin einer Mission eingesetzt werden.

Treffer und Wunden

Wird eine Figur getroffen, hat sie die Moglichkeit, sich zu
verteidigen. Jeder nicht verhinderte Treffer verursacht & "S¥
1 Wunde. Gegen eine Wunde kann man sich nicht
verteidigen.



Seite der
Dunkelwaldmiliz

~ 1. Wihlt ein Szenario: Sollte dies eure erste Partie
5 SCHWUNGEEDERN sein, empfehlen wir Szenario 1:
Machtdemonstration aus dem Szenarioheft.

. Wahlt eine Fraktion: In der Auflistung zu Beginn
eines jeden Szenarios stehen die Fraktionen, die am
Kampfteilnehmen. Jeder Spieler wahlt eine davon aus,
die er spielen mochte. Dann werden die aufgefiihrten
Schnellspieleinheiten und die passenden Figuren
herausgesucht.

* Truppeinheiten haben nur 1 Einheitenkarte, konnen
aber tiber mehrere Figuren verfiigen.

» Piloteneinheiten konnen tiber mehrere Karten ver-
fiigen, aber nur tiber eine Figur; wahlt die passenden
- Karten anhand des Rangs (Eicheln) aus: I = Anfiinger,
2 = Standard, 3 = Ass.

Alternativ konnt ihr euch auch eure ganz eigenen
Trupps zusammenstellen. Regeln dazu findet ihrim
Szenarioheft auf Seite 12.

Seite des
Rduberpacks

i : -
" Um SCHWUNGFEDERN aufzubauen, miissen die folgenden Schritte durchgefiihrt werden:

3. Baut das Schlachtfeld auf: In jedem Szenario wird
beschrieben, wie ihr den Spielplan gestalten miisst. Legt
die Baume, Nester, den Schlachtfeldachsen-Marker
(wenn vorgesehen) und alle weiteren Elemente wie
abgebildet aus.

Danach stellt die Nest-Einstellrdder auf die im Szenario
angegebenen Startwerte ein. Aufserdem benétigt jeder
Spieler Platz fiir einen Opferstapel besiegter Figuren
und einen Ablagestapel fiir gespielte Aktionskarten.

4. Einheiten aufbauen: Platziert alle Figuren auf euren
Heimatbaumen. Auf einem Baum konnen 4 kleine oder
1 grofe Einheit platziert werden, das Nest fasst eine
unbegrenzte Menge Figuren. Alle Vogeleinheiten miissen
auf Baumfeldern stationiert und die Neigung auf
mittig eingestellt werden (siehe rechte Seite).
Legt die Einheitenkarten vor euch aus.

5. Startspieler festlegen: Gebt dem
jingsten Spieler die Startspieler-Nuss.
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Rundenablanf
SCHWUNGFEDERN wird in Spielrunden gespielt, die

jeweils aus 4 Phasen bestehen. Diese werden in folgender
Reihenfolge durchgefiihrt:

Missionsphase

In dieser Phase schicken die Spieler ihre Bodentruppen auf
verschiedene Missionen.

Ausrichtungsphase

In dieser Phase stellen die Spieler die Ausrichtungihrer
Vogelfiguren ein. Die Ausrichtung zeigt an, in welche
Richtung sich der Vogel in dieser Runde bewegen kann.

Aktivierungsphase
In dieser Phase bieten die Spieler auf die Initiative, bevor sie
sich mit ihren Figuren bewegen und angreifen.

Endphase

In dieser Phase bringen die Spieler ihre Verstarkung
aufs Schlachtfeld, handeln die Missionen ab, auf die sie
ihre Einheiten in der ersten Phase geschickt haben, und
bekommen einen Teil ihrer benutzten Aktionskarten
zuriick.

Missionsphase

Die Spieler wihlen gleichzeitig die
Missionskarte aus, die sie in dieser
Runde spielen mochten. Sie platzieren
diese verdeckt nahe des Schlacht-
feldachsen-Markers, sodass sie keine
Objekte bertihren.

Nachdem alle Spieler ihre Karten
ausgewdhlt und gelegt haben,
weisen sie dieser Missionskarte

im Uhrzeigersinn, beginnend mit
dem Spieler links vom Startspieler,
Bodentruppen zu. Dazu nehmen sie
Figuren von ihrem Heimatbaum und
platzieren sie auf dem Missionsfeld
des Spielertableaus. Auf dem Missionsfeld konnen 4 kleine
oder 1 grof3e Figur platziert werden. Die Missionskarten
bleiben weiterhin verdeckt. Die Missionen werden in der
letzten Phase einer Runde durchgefiihrt (Details zum
Durchfiihren von Missionen siehe Seite 11).

Missionskarten

Wichtig: Spieler konnen auf das Ausspielen einer Mission
verzichten!

Aunsricht

Die Spieler stellen im
Uhrzeigersinn, begin-
nend mit dem Spieler
links vom Startspieler, die
Ausrichtungihrer Vogel-
figuren ein. Dadurch
entscheiden sie, in welche
Richtung fliegende Vogel
in dieser Runde fliegen und
ob sitzende Vogel sitzen
bleiben oder abheben.

Es gibt drei unterschied-
liche Ausrichtungen ftir
fliegende Vogel: links,
gerade und rechts.

Die Ausrichtung der
vorherigen Runde darf
beibehalten, oder um eine
Position verdandert werden.

Beispiel: Der Vogel eines
Spielers ist nach rechts ge-
neigt. Erkann in dieser
Runde nicht nach links
ausgerichtet werden, da
dies bedeuten wiirden, die
Ausrichtung um zwei
Stufen zu verandern. Der
Vogel kann gerade aus-
gerichtet werden oder
nach rechts ausgerichtet
bleiben.
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Abheben

eine gerade Ausrichtung und muss eine Flugbewegung

durchfiihren.

Ausrichtung: rechts

Wenn du einen sitzenden
Vogel abheben lassen b
willst, musst du ihn so ein- %
stellen, dass sein Schnabel
nach oben zeigt. Spater
darfst du die Figur in eine 5
beliebige Richtungdrehen = =
und an eine beliebige v
Stelle ihres Feldes setzen. g A
ZuBeginn der Bewegung
ist ein Vogel fliegend, hat
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Altioterungsphase

. Initiative bestimmen

Sl

~ 1Kase 1 Wiirfel hinzunehmen (maximal 3 Wiirfel). Die
~Gesamtzahl der Wiirfel ist zunadchst geheim. Haben alle

_ Spieler die Anzahl ihrer Wiirfel festgelegt, werden diese

~ simultan prasentiert und die entsprechende Menge Kase
muss gezahlt werden. Danach werfen die Spieler ihre
Wiirfel und addieren deren Punktzahlen. Der Spieler mit
dem groften Ergebnis wird Startspieler und erhélt die
Startspieler-Nuss. Haben mehrere Spieler das hochste
Ergebnis, werfen diese Spieler erneut ihre Wiirfel, bis es ein
eindeutig hochstes Ergebnis gibt.

Einheiten aktivieren

Die Spieler aktivieren nacheinander je eine ihrer Einheiten.
Der Startspieler sucht sich eine Einheit aus, die er aktiviert,
bewegt die entsprechenden Figuren und greift mit ihnen
gegnerische Einheiten an. Dann aktivieren die anderen
Spieler nacheinander im Uhrzeigersinn je eine ihrer
Einheiten. Dies wird fortgesetzt, bis alle Spieler alle ihre
Einheiten aktiviert haben. Im Anschluss daran beginnt die
Endphase dieser Runde.

. Stehendirin dieser Phase keine weiteren Einheiten zur
Verftigung, musst du passen und deine Késeplatte, wenn
moglich, um einen Kase aufstocken.

Um anzuzeigen, dass eine Einheit aktiviert worden ist, wird
die entsprechende Einheitenkarte um 90° gedreht. Eine
aktivierte Einheit kann in der Runde nicht erneut aktiviert
werden.

Individuelle Einheiten

*  (Helden, Vogel/Piloten
etc.) werden durch eine
Figur dargestellt. Im Ge-
gensatz dazu setzen sich
_ Trupps oft aus mehreren
~ Figuren zusammen. Wird
-ein Trupp aktiviert, wahlt der Spieler eine dem Truppwert
entsprechende Menge Figuren aus, die nun aktiviert wird.
Die tibrigen Figuren dieses Trupps werden nicht aktiviert.

",'

Position des Truppwerts

Ftir die aktivierten Einheiten ftihrt der Spieler folgende

Aktionen durch:

1) Die aktivierten Einheiten bewegen.

@ 2)Mitden aktivierten Einheiten wuseln oder angreifen.
"S5 3) Besiegte Einheiten konnen wiederbelebt werden.

Bewegung

= [n SCHWUNGFEDERN gibt es zwei verschiedene Arten der
~ Bewegung: Baumbewegung und Flugbewegung.

aumbewegung

. Wenn du eine Einheit aktivierst, darfst du sie um so viele
Felder bewegen, wie es ihr Bewegungswert angibt. Ist die

~ Einheit ein Trupp, darfst du jede aktivierte Figur dieses

- Trupps um diese Anzahl Felder bewegen. Die Bewegung

A

. 1

;'-. c! PR ALy W AN poe L N

Wal)
Beispiel: Dies sind Beispiele fiir Felder (1) auf einem Baum.
In diesem Beispiel ist das Nest (2) ebenfalls ein Feld.

einer Figur muss abgeschlossen sein, bevor die nachste
bewegtwerden darf. Einzelne Felder werden durch einen
merklichen Unterschied in Farbe und Textur (wie im Bei-
spiel oben) dargestellt. Auf jedem Feld dtirfen sich 4 kleine
Figuren oder 1 grof3e Figur befinden. Figuren diirfen nicht
auf oder durch Felder ziehen, auf denen sich bereits die
maximal moglichen Anzahl an Figuren befindet. Eine
kleine Figur, die sich aufein Feld bewegt, auf dem sich
bereits eine gegnerische Figur befindet, muss sofortihre
Bewegung auf diesem Feld beenden. Eine kleine Figur darf
ein Feld nicht verlassen, wenn die Anzahl der gegnerischen
Figuren grofZer ist, als die des eigenen Trupps. Figuren
kénnen sich nicht auf den Bereich des Stamms bewegen,
da es sich bei diesem um solides Holz handelt.

Nester sind besondere Felder. Ein Nest gilt als 1 Feld. Hier
gelten jedoch nicht die gewohnlichen Beschrankungen:
Auf einem Nest diirfen so vielen Figuren stehen, wie hinein-
passen.

Flugbewegung

Wenn du eine fliegende Einheit aktivierst, musst du

diese Figur bewegen. Falls dir ein Pilotenwurf gelingt,
darfst du zuvor die Ausrichtung der Figur entsprechend
der Regeln dndern (siehe Ausrichtungsphase, Seite 7).
Misslingt der Wurf, kannst du die Ausrichtung nicht
verdndern. Um einen Pilotenwurfzu machen, wirfst du
Aktionswiirfel, entsprechend des Pilotenwerts der Einheit.
Wiirfelst du mindestens 1 )€, ist der Wurferfolgreich.

Danach legst du eine Flugroute fest, indem du Flugscha-
blonen (mindestens 2 - maximal entsprechend dem
Bewegungswert der Einheit) aneinander legst. Du darfst
freizwischen den langen und kurzen Schablonen wéhlen,
musst jedoch anktindigen, in welcher Reihenfolge du

sie einsetzt, bevor du die Flugroute auslegst. Ein Spieler
konnte beispielsweise sagen: , Kurz, lang, lang”. Die erste
Flugschablone wird immer an der erhabenen Linie auf der
Basis des Vogels ausgerichtet. Die folgenden Schablonen
werden entsprechend der Neigung des Vogels angelegt.
Die letzte Schablone, die ausgelegt wird, muss immer eine
Flugendschablone sein.




Die Flugschablonen werden tiber Pappelemente wie
Schwungfedern oder Biume und unter Plastikelemente,
wie beispielsweise die Figuren, gelegt.

Die runden Punkte auf einer Flugschablone sind ,,Mano-
verpunkte” und zeigen an, wo Schablonen angelegt werden
konnen. Die runde Aussparung an der Flugendschablone
markiert den Endpunkt der Flugroute.

Wichtig: Der Endpunktist kein Manoverpunkt.

Nachdem du die Flugroute ausgelegt hast, bewegst

du deine Figur entlang der Schablonen und handelst
dabei die Kreuzungseffekte ab, die sich ereignen konnen
(siehe unten). Der Flug endet, sobald du den Endpunkt

der Flugroute erreichst, oder wenn ein Kreuzungseffekt
bewirkt, dass deine Bewegung zuvor gestoppt wird. Die
blaue Kerbe auf der Ruickseite des Identifikationsrings
muss an der Flugroute ausgerichtet sein. Danach entferne
du die Flugschablonen vorsichtig vom Spielplan (sieche
Beispiel auf der rechten Seite).

Endet die Bewegung deiner Figur auerhalb des
Schlachtfelds, lege sie auf den Opferstapel. Endet deine
Bewegung tiber Bodenfiguren, ohne dass du landen
wolltest, bewege die Bodenfiguren innerhalb ihres Feldes
etwas beiseite, sodass die fliegende Figur platziert werden
kann.

Kreuzen

Bertihrt eine Flugschablone einen Teil eines Feldes, Mar-
kers oder einer Basis, kreuzt die Route die vorgenannten
Spielelemente.

Kreuzt die Flugroute ...

 einen Baumstamm, beende die Bewegung der Figur. Die
Basis bertihrt den Stamm und die Figur wird um 180° vom
Stamm weggedreht. Die Figur erleidet 2 Wunden und der
Pilotist ,,durchgeschuittelt”.

« ein Feld, darfst du entweder deine Bewegung auf
diesem Feld beenden und landen oder deine Bewegung
fortsetzen. Landet die Figur, wird sie gerade ausgerichtet.
Eine Figur kann nicht [anden, wenn sie sitzend gestartet
ist.

« ein Feld, auf welchem sich 1 oder mehr Boden-
figuren befinden, eine Mission oder ein Nest, darf
die Figur einen Sturzangrift auf dieses Feld, diese Mission
oder dieses Nest durchftihren (siehe Sturzangriff, Seite 11).

* eine fliegende Figur, setze deine Bewegung fort. War
dies eine feindliche Figur; erleidet deine Figur 1 Wunde.
Wiirde dein Flug auf einem Feld mit einer anderen
fliegenden Figur enden, musst du deinen Flug an dem
letzten Manoverpunkt auf der Flugroute beenden, der
nicht bereits von einer fliegenden Figur besetzt ist.
Hattest du deinen Flug urspriinglich auf einer gegne-
rischen Figur beendet, erleiden beide Figuren 1 Wunde.

b
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Beispiel: Jasmin sagt fiir Aerijin (Bewegungswert 3) die
Flugroute an: ,,Lang, kurz, lang". Sie nimmt eine lange
Flugschablone (1), eine kurze (2) und eine lange Flugend-

schablone (3).

Sie nutzt die erhabene Linie auf der Vogelbasis als Start-
punkt (4) und legt dort die erste l[ange Schablone (5) an.

Da die Figur von Aerijin nach rechts ausgerichtet ist, muss
sie mit der ncichsten, kurzen Schablone dem rechten Weg
folgen (6). Die letzte, [ange Endschablone muss erneut in die
rechte Richtung angelegt werden (7).

Nun bewegt Jasmin ihren Vogel bis zum Ende der Flugroute

und platziert zum Abschluss die Basis des Vogels in der

halbrunden Aussparung der Endschablone (8). Die blaue

Kerbe auf dem Identifikationsring des Vogels richtet sie an der

Flugendschablone aus (9). Die Bewegung der Figur ist
damit beendet.
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Bodenfiguren transportieren

Ist zu Beginn eines Fluges eine kleine Bodenfigur in der
Nihe eines grofZen Vogels oder an einem Manéverpunkt
der Flugroute dieses Vogels, darf dieser die Bodenfigur
transportieren. Um dies anzuzeigen, wird die Figur auf die
Einheitenkarte des Vogels gestellt. Landet dieser Vogel,
musst du die Bodenfigur auf einem angrenzenden Feld
abstellen oder in deinen Opferstapel legen. Kreuzt der
Vogel ein Feld, darf die Bodenfigur, wenn es méglich ist,
dort abgeworfen werden.

Wichtig: Ein Vogel kann immer nur 1 Figur transportie- S
ren. Kommt ein Vogel auf den Opferstapel, wird auch™ ‘_ Y
die transportierte Figur dort abgelegt. Wirtt der Vogelin® =
seiner Aktivierung eine Figur ab, darf er keine neue auf-
nehmen.
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~ Wuseln ODER angreifen

®  Nachdem du alle aktivierten Figuren bewegt hast, darfst
¢ dudirtiberlegen, ob du mitihnen angreifen oder wuseln

Um mit einer Figur zu wuseln, bewegst du sie erneut nach
" dennormalen Bewegungsregeln. Im Bezug auf Aktions-
karten, Fahigkeiten und Effekte gilt Wuseln nicht als
Bewegung.

Wichtig: Fliegende Figuren konnen nicht wuseln!

Angriff

Es gibt zwei verschiedene Angriffsarten: Fernkampfund
Nahkampf. Auzerdem gibt es eine spezielle Angriffsmog-
lichkeit wahrend der Bewegung eines Vogels: den
Sturzangrift.

Fernkampf
~ Eine Figur mit einem Fernkampfwert darf eine Figur *
(oder ein Nest) in Schussreichweite angreifen, wenn
freie Sicht vorhanden ist. Erfolgt der Angriff durch
oder gegen eine fliegende Figur, nimmst du den
. Entfernungsmesser und legstihnso an, dass er an

~einer beliebigen Stelle die Basis der Figur beriihrt.
Wird der Angriff gegen eine oder von einer Bodenfigur
durchgefiihrt (einschlieBlich Nester oder Aste), wird der
Entfernungsmesser so angelegt, dass er eine Seite des
Feldes bertihrt, auf dem sich die Bodenfigur befindet.
Bertihrt der Entfernungsmesser beide Punkte, ist die
gegnerische Figur in Reichweite und der Angriff
kann durchgefiihrt werden. Bertihrt der mit Rinde
versehene Bereich die beiden Punkte, befindet
- sich die Figur in kurzer Reichweite.

-
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Beispiel 1: Jasmin kiindigt einen Angriff von Zure gegen die

Einheiten Grizzard und Raffzahn an. Der Rindenbereich

* beriihrt die Basis ihrer Figur und die Basis der Zielfigur. Das

- Ziel befindet sich daher in kurzer Reichweite und Zure darf
‘einen Nahampfangriff durchfiihren.

“Beispiel 2: Tom kiindigt einen Angriff von Grizzard gegen
eine Figur der Eichenwache auf einem Baumfeld an. Der
. Entfernungsmesser beriihrt die Basen beider Figuren. Das
& Ziel ist somit innerhalb der Fernkampfreichweite und darf
qd’\’ angegﬁﬁen werden.

o

Entfernungs-

Kreuzt der Entfernungsmesser mindestens eines der
Folgenden, ergibt sich keine freie Sicht:

* Schwungfedern (erw. Regeln)
e treibende Blétter (erw. Regeln)

« eine fliegende Figur
¢ ein Baumstamm

Einheiten mit erweiterter Reichweite mtissen weder die
Entfernung noch die Sichtlinie mit dem Entfernungsmesser
tiberpriifen. Wenn Effekte oder Szenarienvorgaben nichts
Abweichendes vorschreiben, kénnen diese Einheiten
Gegner auf dem gesamten Schlachtfeld angreifen.

Um einen Fernkampfangrift durchzufiihren, sagst du an,
welche Figur angreift und welche Figur (oder welches Nest)
das Ziel des Angriffs ist. Danach wiirfelst du dem Fern-
kampfwert entsprechend Aktionswiirfel.

Jedes @-Symbo[ verursacht einen
Treffer. Erzielst du mindestens
1 Treffer, muss dein Gegner dem

=)0 ¥

Verteidigungswert entsprechend
Aktionswiirfel werfen. Jedes
&/-Symbol verhindert einen Treffer.

=)@ L

Jeder nicht verteidigte Treffer verur-
sacht1 Wunde. Nester haben einen
Verteidigungswert von 0.

Beispiel: (1) Jasmin
erzielt einen Fern-

kampftreffer, den Tom
Wichtig: Fithrst du einen Fernkampf- ~ mit einem &/-Symbol
angriff mit einer Figur durch, die sich verhindert.
mit gegnerischen Figuren aufeinem ~ (2)Jasmin erzielt einen
Feld befindet, darfst du nur diese Fernkampftreffer, doch
Figuren angreifen. Tom wiirfelt kein &/
-Symbol und muss

Erleidet eine Truppfigur eine Wunde, daher ! W“f’derfm“r ker
ist sie besiegt. Lege diese Figur auf auf seine Einheit legen.
deinen Opferstapel.

Wird ein Held, ein Vogel oder eine Kreatur verwundet,
legst du fiir jede erlittene Wunde einen Wundenmarker
auf die Einheitenkarte dieser Figur. Entspricht die Anzahl
der erhaltenen Wunden den Lebenspunkten der Einheit
oder tibersteigt sie, so ist die Einheit besiegt. Die Figur wird
auf dem Opferstapel platziert und die Wunden werden
von ihrer Einheitenkarte entfernt.

Werden an einem Nest Wunden verursacht, verstellst
du das Nest-Einstellrad entsprechend der verlorenen
Wunden. Erreicht der Wert auf dem Einstellrad die 0,
wurde es zerstort und kommt aus dem Spiel.

Nahkampf

Eine Bodenfigur darf einen Nahkampfangriff gegen eine
angrenzende gegnerische Bodenfigur (oder ein gegneri-
sches Nest) durchfiihren.

Die Regeln fiir den Nahkampfangriff entsprechen denen
des Fernkampfs, mit dem Unterschied, dass die Menge

der zu werfenden Aktionswiirfel dem Nahkampfwert
entspricht und sowohl { als auch %,’ anstattvon /5 einen
Treffer bedeuten.
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Kdise wiirfeln

Wiirfelst du &%-Symbole beim An-
griff oder der Verteidigung, erhohst
duden Késevorrat auf deinem Spie-
lertableau um die entsprechende
Anzahl Kase. Ubersteigen die gewiir-
felten (X deinen Késevorrat (ein
Spieler kann zu keinem Zeitpunkt
mehr als 6 Kisestiicke besitzen),
darfst du jedes gewiirfelte &% neu
wiirfeln, das zweite Ergebnis musst du jedoch akzeptieren.

Kdserad auf dem
Spielertableau

R i 1&*
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odesmutig: Zure wird
= nie durchgeschuittelt.

Y Starke Fliigel: Wenn Aerijin b,
eine Figur transporties s
bekommt er +1 auf sei

Ein Vogel und sein Pilot werden als eine Einheit betrach-
tet. Der Nahkampf- (1) und der Fernkampfwert (2) sind auf
der Karte des Piloten angegeben. Der Verteidigungswert
der Einheitist auf der Karte des Vogels angegeben. Die
Lebenspunkte der Einheit entsprechen den Lebenspunkten
des Vogels zuziiglich der Bonuslebenspunkte des Piloten.
In dem obigen Beispiel hitte diese Einheit 4 + 2 = 6 Lebens-
punkte.

Sturzangriff

Kreuzt dein Vogel ein Feld mit einer gegnerischen Boden-
figur, einer Mission oder einem Nest, darfst du dieses Ziel
mit einem Sturzangriff angreifen. Zur Durchfiihrungeines
Sturzangriffs machst du einen Gruppenangritf gegen das
Ziel (siehe Gruppenangriftf rechts oben). Der Angriffswert
ftir den Gruppenangriff entspricht der Summe des Luft-
kampfwerts des Vogels zuztiglich des Nahkampfwerts des
Piloten.

Istdas Ziel des Angriffs eine Mission, deckst du die ent-
sprechende Karte auf. Handelt es sich um eine Tausch-
mission, kommt es nicht zum Sturzangrift. Alle Figuren, die
zu der Tauschmission gehoren, werden sofortzurtick ins
Heimatnest gelegt. Wenn nicht, fithrst du einen Gruppen-
angriff gegen die Figuren durch, die in dieser Missionim
Einsatz sind.

Eine Vogeleinheit kann in ihrer Aktivierungsphase nur
einen Sturzangriff durchfiihren. Dieser Sturzangriff
ersetzt den normalen Angriff dieser Aktivierungsphase.
Bertihrteine Vogeleinheit zu Beginn ihres Zuges mitihrer
Basis ein Nest, eine Mission oder ein Feld, kann sie gegen
diese keinen Sturzangriff durchfiihren.
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Gruppenangriff

Einige Regeln (wie z. B. der Sturzangriff) und Aktions-
karten ermoglichen Spielern die Durchftihrung eines
Gruppenangriffs gegen 1 oder mehrere Figuren. Fithrst du
einen Gruppenangriff durch, wirfst du so viele Aktions- -
wiirfel wie es dem Gruppenangriffswert entspricht.
Handelt es sich dabei um einen Nahkampfangritf, werden
die / und @/-Symbole als Treffer gezihlt. Bei einem
Fernkampfangriff sind /3-Symbole Treffer. Die Gesamt-
trefferzahl verteilst du auf die angegriffenen Figuren. Dein
Gegner wiirfeltim Anschluss jeweils die Verteidigung fiir
die betroffenen Figuren.

Da ein Nest (mit oder ohne Figuren) einen Verteidigungs-
wertvon 0 hat, konnen diesem direkt die Treffer zugewie-
sen werden.

Wiederbelebung

Solltest du nach der Aktivierung einer Einheit tiber ein
gefiilltes Kaserad verfiigen, darfst du alle Kasestticke

abwerfen und 1 Heldenfigur, 1 Kreatur oder 3 Truppfiguren
von deinem Opferstapel auf dein Reservefeld stellen.

Wichtig: Vogel/Piloten konnen nicht wiederbelebt werden.

Endphase

Fiihre die folgenden Schritte der Reihe nach durch:

1. Verstirkung: Lege alle Figuren aus der Reserve in dein
Heimatnest.

Wichtig: Ist dein Heimatnest nicht mehr auf dem
Schlachtfeld, kannst du keine Verstarkung erhalten.

2. Missionen durchfiihren: Die noch verdeckten Missions- ..
karten auf dem Schlachtfeld werden nun gleichzeitig
aufgedeckt. Die Missionen eines Typs werden komplett
durchgefiihrt, bevor die Missionen eines anderen Typs
durchgefiihrt werden. Halte dich dabei an die folgende
Reihenfolge:

1. Tauschen: Handelte es sich um eine Tauschmission,
werden die Figuren nun zurtick ins Heimatnest
gelegt.

2. Abfangen: Hast du eine Abfangmission gespielt,
versuchst du das Missionsfeld des Gegners mit
einem Gruppenangriff anzugreifen. Dein Angrifts-
wert fiir diesen Gruppenangrift entspricht der
Menge deiner Figuren auf deinem Missionsfeld mit
einem Nahkampfwert von mindestens 1: 1 fuirjede =
kleine Figur und 3 fiir eine groRe Figur. Nachdem alle
Abfangmissionen durchgefiihrt wurden, versetzt du
die tibrigen Figuren in dein Heimatnest.

3. Belagern: Hast du eine Belagerungsmission aus-
gespielt, verschiebst du alle Figuren von diesem s
Missionsfeld zu einem Baum (inklusive Setzling)" =58
auf dem Schlachtfeld und stellst sie auf ein Feld
angrenzend zum Stamm. Sollten die Felder direkt
am Stamm besetzt sein, stelle sie auf Felder, die sich
moglichst nah am Stamm befinden.
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;’: Patrouillieren: Hast du eine Patrouillienmission
ausgespielt, greife eine fliegende Figur oder ein
treibendes Blatt an beliebiger Stelle auf dem
Schlachtfeld mit einem Gruppenangriff an. Dein
Angriffswert entspricht der Menge der Figuren auf
deinem Missionsfeld, die einen Fernkampfwert von
mindestens 1 haben: 1 fiir jede kleine Figur und 3 fiir
eine grofze Figur. Nachdem du den Gruppenangriff
durchgefiihrt hast, versetzt du die tibrigen Figuren
in dein Heimatnest.

5. Retten: Hast du eine Rettungsmission gespielt,
wadhrend sich mindestens 2 Figuren auf deinem
Missionsfeld befinden, setze eine Vogel-/
Pilotenfigur von deinem Opferstapel zurtick ins
Heimatnest. Die Lebenspunkte entsprechen den
Bonuslebenspunkten des Piloten (sie kommt also
verwundet zurtick ins Spiel). Nach der Durchfiihrung
dieser Mission versetzt du die tibrigen Figuren in
dein Heimatnest.

6. Spezial: Die Regeln fiir Spezialmissionen werden
vom Szenario vorgegeben.

3. Ablage: Alle Aktionskarten vom Ablagestapel kommen
zurtick auf deine Hand. Alle aktivierten Einheitenkarten
werden zurtickgedreht, sodass sie in der neuen Runde
erneut zur Verfiigung stehen.

4. Schlachtfeld aufraumen (Dieser Schritt wird nur im
Spiel mit besonderen Regeln bendtigt.): Entfernt bzw.
deckt die auf dem Schlachtfeld befindlichen Schwung-

federn auf. Bewegt die treibenden Blétter.

Das Spiel gewinne

piel gexwinnery
o T Wird zu einem beliebi-
' gen Zeitpunkt das Nest
eines Spielers zerstort,
muss dieser (wenn nicht
anders vom Szenario
vorgegeben) alle Figuren
vom Schlachtfeld entfer-
nen und scheidet aus
dem Spiel aus.
Der letzte Spieler, der
noch ein Nest besitzt,
hat gewonnen. Die Sieg-
bedingungen kénnen in
den verschiedenen
Szenarien unterschied-
lich sein.

Statuseffelste
Durchgeschiittelt

Ist ein Pilot durchgeschiittelt, musst du
einen Durchgeschiittelt-Marker auf seine
Einheitenkarte legen. Ein Pilot wird
durchgeschiittelt, wenn:

Durchgeschiittelt

e erbeim Flugeine Schwungfeder oder
einen Baumstamm kreuzt,

¢ beieinem einzelnen Treffer die Anzahl der Wunden
grofberistals sein Pilotenwert,

e erdem Effekt einer Aktionskarte oder Fahigkeit aus-
gesetztist, die besagt, dass er nun durchgeschiittelt ist.

[st ein Pilot durchgeschuittelt, leidet er unter folgenden
negativen Effekten:

¢ sein Pilotenwertist1,

e erkann nichtangreifen (obwohl sein Vogel weiterhin
Sturzangriffe durchfiihren darf),

e sein Nahkampfwertkann nicht zu dem seines Vogels
addiert werden (z. B. bei Sturzangriffen oder der
Todesspirale),

e erkann keine Pilotenaktionskarten einsetzen, es sei
denn, diese Karte ist explizit dazu geeignet, einen Status-
effekt zu entfernen.

Beginnt eine Einheit ihre Aktivierung mit einem Durch-
geschitittelt-Marker, wird dieser Marker am Ende der
Aktivierung entfernt. Auf einer Einheit darfimmer nur ein
Durchgeschiittelt-Marker liegen.

Bewegungsunfahig

Wird eine kleine Bodenfigur bewegungsunfahig, zeigt ihr
dies an, indem ihr die Figur auf die Seite legt. Wird diese
Figur aktiviert, muss sie die komplette Aktivierung nutzen,
um aufzustehen. Auch im bewegungsunftiahigen Zustand
verteidigt sich eine Figur ganz normal. GroZe Figuren
kénnen nicht bewegungsunfihig werden. Eine Figur, die
wahrend des Fluges bewegungsunfahigwird, fliegt direkt
auf den Opferstapel.

Brennend

Wenn eine Figur brennt, legst du einen
Brennend-Marker auf das Schlachtfeld,
direkt neben die Figur. Auf einer Figur darf
immer nur ein Brennend-Marker liegen.
Endet die Aktivierung einer Figur mit einem
Brennend-Marker, wirfst du am Ende einen
Aktionswiirfel. Wiirfelst du ein 3¢, entferne den Marker.
Wiirfelst du kein 3 bekommt die Figur sofort1 Wunde
und brennt weiterhin. Auch ein Nest kann brennen, auf
diesem kénnen jedoch auch mehr als einen Brennend-
Marker liegen. Beendet eine Figur die Bewegung auf
einem Nest, welches brennt, kann diese versuchen wie
beim Loschen einer Figur mit einem Aktionswiirfel einen
Brennend-Marker zu entfernen. Ein Nesterleidet in der
Endphase eine Wunde pro Brennend-Marker.




Ergelterte Regeln

Das SCHWUNGFEDERN-Team hat eine Reihe von Regeln
verfasst, welche das Spiel strategischer, thematischer und
noch unterhaltsamer machen. Wir empfehlen dir, die
Regeln schrittweise ins Spiel aufzunehmen, nachdem du
mit den Grundregeln vertraut bist.

Aktionskarten

Aufbau einer
Aktionskarte

1. Name
2. Kosten

(1 xiserne sporer

3. Voraussetzungen
4. Zeitpunkt
5. Effekt

Deine Aktivierung: Spiele diese Karte
anstatt einen Wil urf fiir eine
Todesspirale zu 2n. Diese Einheit
gewinnt sofort uNe#%ie gegnerische
Einheit erleidet 2 Wunden.

Wenn ihr mit Aktionskarten spielt, starten die Spieler mit
7 unterschiedlichen Aktionskarten ihrer Wahl auf der
Hand. Jeder Aktionskarte konntihr entnehmen, wann sie
ausgespielt werden kann und welchen Effekt sie auslost.

e Nachdem du eine Vogel-Aktionskarte ausgespielt und
den Effekt durchgeftihrt hast, legst du die Karte verdeckt
neben die Einheitenkarte des Vogels. Die Karte verbleibt
dortso lange bis der Vogel sich setzt oder besiegt wird.

In diesem Moment werden die entsprechenden Aktions-
karten auf den Ablagestapel gelegt. Wenn nicht anders
angegeben, muss sich ein Vogel im Flug befinden, um
eine Aktionskarte anwenden zu konnen.

e Mochtest du eine Helden- oder Piloten-Aktionskarte
ausspielen, musst du zunachst die angegebene Menge
an Kése abgeben und die Kaseplatte entsprechend an-
passen.Nachdem du die Aktion durchgeftihrt hast,
kommt die Karte auf den Ablagestapel.

Nur Einheiten, welche die Vorgaben der Aktionskarte
erfiillen, konnen diese nutzen und von den Effekten
profitieren. Manchmal handelt es sich bei den
Voraussetzungen um einen bestimmten Vogeltyp oder
Helden, andernfalls geht es um bestimmte Fahigkeiten,
tiber welche die Einheit verftigen muss.

Sollte es dazu kommen, dass 2 Karten zugleich ausgespielt
werden, kann der erste Spieler entscheiden, in welcher
Reihenfolge die Karten durchgefiihrt werden. Du kannst
pro Zug eines Spielers nicht mehr als 1 Aktionskarte
ausspielen.

Wichtig: Einige Aktionskarten sind darauf abgestimmt,
dass ihr mit den erweiterten Regeln spielt. Achtet also
darauf, wenn ihr die Karten fiir euer Spiel auswahlt.
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Objekte

Objekte sind unbewegliche Einheiten, die
auf Baumfeldern gebaut werden konnen,
jedoch nicht auf Blattern oder Nestern.
Wenn du ein Objekt errichtest, legst du die
entsprechende Einheitenkarte neben den Spielplan und
drehst sie um 90°, um anzuzeigen, dass diese Karte nicht
in der Runde aktiviert werden kann, in der sie ausgespielt
worden ist.

Ein Objekt kann nur aktiviert werden, wenn sich die ent-
sprechende Figur (auf der Karte des Objekts angegeben),
jedoch keine gegnerische Figur, auf dem gleichen Feld
befindet.

Objekte bieten spezielle Einsatzmoglichkeiten auf dem
Schlachtfeld und konnen, genau wie andere Einheiten,
angegriffen werden. Sollte es keine abweichenden
Angaben dazu geben, kénnen Objekte nicht Ziel von
Statuseffekten sein. Details zum Einsatz der Objekte
finden sich auf der entsprechenden Einheitenkarte.

In SCHWUNGFEDERN gibt es eine Balliste. Dieses Objekt
muss mit der Aktion , Ballistenbau” aufgestellt werden.

Nahrungssuche

Aktivierst du eine Bodeneinheit, kannst du
6 eine Aktivierunglang nichts tun und daftir
deiner Kaseplatte 1 Kase hinzufiigen. Du
kannstin dieser Aktivierung eine Wieder-
belebung durchfiihren. Objekte oder andere

unbewegliche Einheiten konnen keine Nahrungssuche
betreiben.

-

Schwungfedern

Legteinen Vorrat an Schwungfedermarkern
in Reichweite der Spieler aus. Erleidet eine
deiner fliegenden Figuren Wunden, nimmst
du 1 Schwungfeder pro Wunde. Nachein-
ander lasst du diese Federn aus 5-8 cm Hohe g
von der Ruickseite der verletzten Figur aufdas 1}
Schlachtfeld fallen. Sie bleiben dortliegen, es
seidenn, sie landen auf:

e einer anderen Schwungfeder

e einem Feld (Baum, Nest oder Blatt)
e einer Missionskarte

e einer Figur.

In diesen Fallen werden sie aus dem Spiel genommen.

Wichtig: Schwungtedern blockieren die freie Sicht.

Kreuzt eine fliegende Figur eine Schwungfeder, wird diese
Feder aus dem Spiel genommen und der Pilotist von nun
an durchgeschiittelt. Die Einheit setzt den Flug fort.

Am Ende jeder Runde, deckt ihr die Schwungfedern auf
dem Schlachtfeld um, sodass die Seite mit den drei Kerben:
nach oben zeigt. Liegt eine Schwungfeder bereits auf der
eingekerbten Seite (weil sie bereits umgedrehtwurde, oder
direkt auf der eingekerbten Seite gelandet ist) wird sie vom
Schlachtfeld entfernt.
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- Todesspirale P ANH

®  Kreuztdein Vogel einen gegnerischen Vogel J :
o im Flug kommen beiden Viogel sofort in “

' eine Todesspirale (diese Regel ersetzt die .

. Standardregel zum Kreuzen von gegnerischen Vogeln).

~ Lost dein Vogel eine Todesspirale mit einem Gegner aus,

werden die folgenden Schritte durchgeftihrt:

1. Platziere einen Todesspiral-Marker an der Basis des
gegnerischen Vogels. In diesem Beispiel wird die
Todesspirale an der Basis von Wranka angelegt.
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2. Stelle deinen Vogel mit der Basis direkt an die andere
Seite der Todesspirale (Bild 2). In diesem Beispiel wird
Aerijin auf die andere Seite der Schablone gestellt.

Die beiden Vogel befinden sich nun in einer Todes-
spirale (kannst du deinen Vogel aufgrund anderer
fliegender Figuren nicht direkt anlegen, musst du die
Spirale um den gegnerischen Vogel herumfiihren, bis es
moglich ist, an der Todesspirale anzuschlief3en).
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. Du wirfst nun Aktionswiirfel entsprechend des Luft-
kampfwerts des Vogels zuziiglich des Nahkampfwerts
des Piloten und addierst die # und /. Dein Gegner
wiirfelt ebenfalls. Dies ist der Kampfin der Todesspirale.

:. t | a) Kommteszum Gleichstand, erleiden beide Vogel
~ 1Wunde und befinden sich weiterhin in der
Todesspirale.

o
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b) Istes kein Gleichstand, zieht der Spieler mit dem ho-
heren Ergebnis das niedrigere Ergebnis davon ab. Die
tibrigen Punkte entsprechen den Wunden, die der
gegnerische Vogel erleidet. In Beispiel 3 wiirfelt Aerijin
insgesamt 3 und Wranka erzielt 2 Treffer. Somit ftigt
Aerijin Wranka eine Wunde zu.

Dreht die beiden Vogel um 180° voneinander weg
(Bild b). Uberlebte nur ein Vogel, wird dieser nicht
gedreht. Die Todesspirale ist beendet. Stellt alle tiber-
lebenden Vigel auf die mittlere Neigungsposition und
nehmt die Todesspiral-Schablone vom Spielplan.

4. Hatten die beiden Einheiten einen Gleichstand erzielt, be-
finden sie sich weiterhin in der Todesspirale und mtissen
zur nachsten Aktivierung Schritt 3 wiederholen.

a) Erzielen sie erneut einen Gleichstand, sind die Vogel
weiterhin in der Todesspirale verschrankt und
stiirzen zu Boden. Die beiden Einheiten fliegen auf die
jeweiligen Opferstapel und die Todesspiral-Schablone
wird vom Spielplan genommen.

b) Istdas Ergebnis kein Gleichstand, wird der Kampf
durchgefiihrt, wie in Schritt 3b). Uberlebt der akti-
vierte Vogel, darf er danach seinen Aktivierung
fortsetzen, kann jedoch keinen normalen Angriff
durchfiihren.

Die Bewegung eines Vogels endet, sobald er sich in eine
Todesspirale begibt. Dartiber hinaus kann erin einem Zug,
in dem er sich in einer Todesspirale befindet, keinen nor-
malen Angriff durchfiihren.

Wichtig: Ein Sturzangriffist kein normaler Angriff. Eine
Todesspirale kann sich auch in einem Zug ereignen, in dem
ein Vogel einen Sturzangrift durchgeftihrt hat.

Figuren, die sich in einer Todesspirale befinden, konnen
nicht das Ziel von Angriffen, Fahigkeiten oder Aktions-
karten von Figuren aufderhalb der Spirale werden. Ein
Vogel, der sich in einer Todesspirale befindet, kann sich
nichtin eine andere Todesspirale begeben. Kreuzt ein
fliegender Vogel einen anderen Vogel oder Vogel, die sich
in einer Todesspirale befinden, gehst du nach den ganz
normalen Kreuzungsregeln fiir fliegende Figuren vor,
erleidest oder verursachst aber keinerlei Wunden.




Blitter

Hangt wahrend des Aufbaus des Schlacht-
feldes die Blitter an die Aste des Baumes.
Nutzt dabei die Verbindungsstellen an

den Asten. Blitter, die auf diese Weise mit
dem Baum verbunden werden, grenzen an
das Feld des Baumes, an dem sich der Stiel
des Blattes befindet.

Blétter sind spezielle Felder, die wie normale
Felder behandelt werden. Ausnahmen:

e AufBlattern konnen max 3 kleine Figuren stehen
(nicht 4).

¢ Grof3e Figuren (auch Vogel) konnen nicht auf Blatter
bewegt werden oder sich auf diese setzen.

e Blitter konnen tiber das Schlachtfeld treiben (siche
unten).

e FEin Blatt wird an den Baum zurtickgehangt, sobald sich
keine Figuren mehr daraufbefinden.

¢ FEintreibendes Blatt blockiert die freie Sicht.

Figuren auf einem treibenden Blatt konnen angreifen oder
angegriffen werden. Eine Vogeleinheit kann einen Sturz-
angriff auf eine Figur, die sich auf einem Blatt befindet,
durchftihren.

Treibende Blitter

Um ein Blatt treiben zu lassen, darf eine Bodenfigur, an-
statt einen normalen Angriff durchzuftihren, das Blatt
vom Ast schneiden. Danach:

e [ostsie das Blattvom Ast, an dem es befestigt war,

e wahlteine Ziel-Baumschablone und richtet die Spitze
des Blattes auf einen Punkt dieser Schablone aus und

¢ bewegtdas Blatt (siehe unten).

Ein treibendes Blatt bewegen

¢ Bestimme die Menge der Drehungen, die das Blatt
durchftihren wird: Wirf einen Aktionswiirfel und
addiere die Zahl zu der Anzahl der Figuren, die sich auf
dem Blattbefinden.

o Stecke die Spitze des Entfernungsmessers in das Loch
an der Spitze, die zum Zielbaum zeigt und drehe das
Blatt, sodass nun die andere Seite (mit dem Stiel) in
RichtungZielbaum gerichtetist. Dies ist 1 Drehung.

e Stecke nun den Entfernungsmesserin das Loch am
Stiel des Blattes und drehe das Blatt erneut. Fithre
diese Aktion fort, bis du die entsprechende Anzahl an
Drehungen durchgefiihrt hast, das Blatt ein Feld auf
dem Zielbaum erreicht hat oder es an einem Hindernis
angekommenist.

1. Die gewiirfelte 1 und die
1 Eichenwache auf dem
Blatt ergeben eine Bewe-
gung von insgesamt
2 Umdrehungen.

2. Den Entfernungsmesser
steckt der Spieler in das Loch
an der Spitze des Blattes, die

in Richtung des Heimat-
baumes des Rduberpacks
zeigt. Er dreht das Blatt,
sodass die Stielseite des
Blattes in Richtung des
Baumes zeigt. Dies ist
1 Drehung.

3. Diesen Vorgang wieder-
holt der Spieler, um die
2. Drehung durchzufiihren.
Diese beendet die Bewegung
des treibenden Blattes.

Trifft ein treibendes Blatt:

e eine Schwungfeder, wird diese vom Schlachtfeld ent-
fernt.

e einen fliegenden Vogel, drehe das Blatt soweit es
moglich ist, ohne den Flug des Vogels zu storen und
fuhre die Bewegung des Blattes fort, indem du ver-
suchst, es in die Richtung des Zielbaums zu drehen.

 eine Missionskarte, stoppe die Bewegung des Blattes.
[st es die Mission eines Gegners, decke sie auf.

* ein anderes treibendes Blatt, beende die Bewegung "‘
deines Blattes an der Stelle, an der sich beide Blitter = %
treffen. Sie bleiben dort angrenzend liegen, bis sie sich e
in der nachsten Endphase weiterbewegen. Wenn du das 4
Blatt bewegst, drehst du es weiter, ohne dabei das
andere Blatt zu verschieben, und versuchst, die Bewe-
gung in Richtung des Zielbaumes fortzufiihren.

e einen Baum, bewege die Figuren vom Blatt auf das
néichste angrenzende Baumfeld. Ist dort nicht mehr
ausreichend Platz fuir die Figuren, fliegen diese auf
deinen Opferstapel. Danach nimmst du das Blatt vom
Schlachtfeld und héngst es an seine urspriingliche
Stelle am Ast des Baumes zurtick.

Blitter, die immer noch treiben, werden in jeder Endphase,

nachdem die Missionen durchgefiihrt worden sind, weitét‘
bewegt. Treiben mehrere Blatter, wird deren Bewegungin ™
Zugreihenfolge durchgefiihrt.
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Glossar

Aktivierung: Ein Zug mit einer Einheit. Eine aktivierte Ein-
heit bewegt sich und greift dann an oder wuselt.

Angrenzend: Felder, die aneinander liegen (sich eine
Begrenzung teilen), sind angrenzend. Figuren, die sich auf
angrenzenden Feldern oder dem gleichen Feld befinden,
sind angrenzend.

Angriffswert: Nahkampf- oder Fernkampfwert, der zum
) Einsatz kommt, wenn eine gegnerische Figur angegriffen
'+ werden soll. Vogel haben keinen normalen Angriffswert
* und kénnen daher ohne Pilot keinen normalen Angrift
durchfiihren.

Besiegt: Erleidet eine Truppfigur eine Wunde, oder
erreicht die Menge der Wunden einer Einheit den ent-
sprechenden Lebenspunktewert, ist sie besiegt und
landet dementsprechend auf dem Opferstapel des kon-
trollierenden Spielers. Die Wundenarker werden danach
entfernt. ,, Auf den Opferstapel legen” und , Besiegt” sind
zwei Bezeichnungen fiir den gleichen Vorgang.

- Bewegung: Eine Bewegungsaktion (auf Bdumen oder in der
Luft) oder eine Wuselaktion sind Arten von Bewegungen.
Aktionskarten, Fahigkeiten oder andere Effekte die sich auf
wvor der Bewegung’, , nach der Bewegung’, ,wihrend der
Bewegung” oder , anstatt der Bewegung® beziehen, gelten
nur fur die normale Bewegung, nicht jedoch fur das Wuseln
~ oder andere Spezialbewegungen. Eine Verlagerungist keine
Bewegung.

Bewegungsunfihig: Ein Statuseffekt kann sich aufkleine
~ Bodenfiguren oder fliegende Figuren auswirken. Eine
fliegende Figur, die bewegungsunfahig wurde, ist besiegt.
Weitere Details siehe Seite 12.

. Bodenfigur: Eine Figur, die nicht fliegen kann, oder eine
fliegende Figur, die sitzt.

e
9% Brennend: Ein Statuseffekt, der Figuren und Nester
- betreffen kann. Weitere Details siehe Seite 12.

Durchgeschiittelt: Ein Statuseffekt, der Piloten betriftt.
Weitere Details siehe Seite 12.

Einheit: Eine Einheit kann ein Vogel, ein Vogel mit seinem
Pilot, ein Held, eine Kreatur, ein Trupp oder ein Objekt
sein. Ein Trupp kann sich aus mehreren Figuren zusam-
mensetzen. Siehe auch Trupp.

Endpunkt: Die runde Kerbe am Ende einer Flugroute.

Erweiterte Reichweite: Wird es vom Szenario oder
anderen speziellen Effekten nicht anders vorgegeben,
kann eine Einheit mit erweiterter Reichweite Ziele auf dem
gesamten Schlachtfeld angreifen, unabhangigvon der
Entfernung und einer freien Sicht.

Figur: Eine Figur ist ein Spielstein aus modelliertem
Kunststoft. Ein Vogel und sein Pilot werden als eine Figur
betrachtet.

Fliegen: Ein Vogel, der fliegt, sitzt nicht. Daher gelten fiir ihn
alle Flugregeln (siehe z. B. Seiten 8 und 9).

Freie Sicht: Man hat freie Sicht auf eine Figur, wenn

beim Messen der Entfernung der Entfernungsmesser keine
fliegenden Figuren, Baumstamme, Schwungfedern oder
segelnden Blétter gekreuzt werden. Siehe auch: Entfernung.

Groll: Ein Vogel mit einem Grollmarker;, der sich in einer
Todesspirale befindet, kann diesen Marker abwerfen, um
seinen Angriffswurt zu wiederholen. Allerdings muss er dann
das zweite Ergebnis akzeptieren.

Gruppenangriff: Ein spezieller Angrift, der sich auf mehrere
Figuren auswirken kann. Weitere Details siche Seite 11.

Kreiseln: Einen Vogel und seine Basis drehen, ohne dabei
die Position der Basis zu verandern.

Kreuzen: Bertihrt ein Teil einer Flugschablone ein Feld,
einen Marker oder die Basis einer Figur, spricht man von
kreuzen.

Kurze Reichweite: Siehe Reichwelite.

Luftkampfwert: Vogel haben keinen Angriffswert, son-
dern einen Luftkampfwert. Er kommt in Sturzangriffen oder
Todesspiralen (Erweiterte Regel), nicht jedoch bei normalen
Angriffen zum Einsatz.

Manoverpunkt: Die runden Punkte aufeiner Flugroute,
an denen zwei Flugschablonen miteinander verbunden
werden.

Missionen: In der Missionsphase werden Bodentruppen
auf Missionen geschickt. In der Endphase werden die Mis-
sionen abgehandelt. Weitere Details siche Seiten 7 und 11.

Nahrungssuche (Erweiterte Regel): Um auf Nahrungs-
suche zu gehen, kann ein Spieler eine Bodenfigur aktivieren
und keine aktive Handlung (Bewegung, Wuseln, Angriff)
durchfiihren, um seinen Kasevorrat um 1zu erhohen. Eine
aktivierte Einheit auf Nahrungssuche kann wiederbeleben.
Objekte und andere unbewegliche Einheiten konnen keine
Nahrungssuche durchfiihren.
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Neu wiirfeln: Wihrend des Spiels kann es dazu kommen,
dass Spieler neu wiirfeln dtirfen. Das zweite Ergebnis muss
in diesen Fallen akzeptiert werden! Ein neu geworfener
Wiirfel kann nicht noch einmal gewtirfelt werden.

Nicht verfiigbar: Eine Einheit oder ein Objekt, mit dem
derzeit nicht interagiert werden kann. Eine Figur, die sich
aufeinem Missionsfeld, einem Nachschubfeld, Opferstapel
oder einer Einheitenkarte befindet, ist nicht verttigbar.

Normaler Angriff: Der gewohnliche Angriff, den jede

Figur wahrend ihrer Aktivierung durchftihren kann.
Normale Angriffe konnen im Nahkampf oder im Fernkampf
stattfinden. Weitere Details siehe Seite 10.

Objekt: Objekte sind unbewegliche Einheiten, welche auf
Asten aufgestellt werden konnen. Ein Objekt, das aktiviert
werden kann, kann dies nur dann, wenn eine Figur, die
diese Aktivierung durchfiihrt, auf dem gleichen Feld steht
(die entsprechende Figur ist auf der Einheitenkarte unter
Aktivierung angegeben) und sich dort gleichzeitig keine
gegnerische Figur befindet. Weitere Details siehe Seite 13.

Pilotenwert: Der Wert auf der Einheitenkarte eines Pilo-
ten, der angibt, wie fahig ein Pilot ist.

Priifwurf: Um einen Prifwurt durchzufiihren, wirfst
du eine Menge Aktionswiirfel, die den Vorgaben und
der entsprechenden Faihigkeit entsprechen. Wiirfelst du
mindestens 13, ist der Priifwurf erfolgreich.

Reichweite: Wenn eine fliegende Figur angegriffen wird
bzw. die fliegende Figur einen Angriff durchftihrt, wird der
Entfernungsmesser an einer Stelle der Basis der fliegenden
Figur angelegt. Greift eine Bodenfigur auf einem Feld (auch
aufeinem Nest oder Blatt) an bzw. wird diese angegriffen,
wird der Entfernungsmesser an der néchsten Stelle des
Feldes angelegt, auf dem sich diese Figur befindet. Bertihrt
der Entfernungsmesser die entsprechenden Punkte an bei-
den Enden, befindet sich das Ziel in Reichweite. Werden
beiden Enden von dem Teil des Entfernungsmessers bertihrt,
an dem sich Rinde befindet, ist das Ziel in kurzer Reichweite.

Schlachtfeld: Der gesamte Spielbereich, innerhalb der
Grenzen, die von den Baumschablonen vorgegeben werden.

Schlachtfeldebene: Der Bereich des Schlachtfeldes, der
nicht von Baumschablonen bedeckt ist. Beispielsweise der
Spieltisch, oder jede andere ebene Spielfldche.

Sitzen: Ein Vogel, der sitzt, fliegt nicht und befindet sich in
diesem Moment auf einem Feld. Ein sitzender Vogel gilt als
Bodenfigur, kann jedoch keine Mission erftillen.

Sturzangriff: Eine besondere Art des Gruppenangriffs,
die durchgefiihrt werden kann, wenn dein Vogel ein Feld
mit gegnerischen Bodenfiguren, einem Nest oder einer
Missionskarte kreuzt. Weitere Details siehe Seite 11.

7
Todesspirale (Erweiterte Regel): Ein Kampf, der stattfindet,
wenn dein Vogel einen gegnerischen Vogel im Flug kreuzt.
Die Vogel greifen sich dabei gegenseitigan und konnen
nicht Ziel von Angriffen, Fihigkeiten und Aktionskarten der,
Figuren auf3erhalb der Todesspirale werden. Weitere Details = =
siehe Seite 14. .

Treffer: Werden Treffer gegen eine Figur erzielt, kann
sich diese verteidigen. Die nicht verteidigten Treffer
verursachen je 1 Wunde bei dieser Figur.

Trupp: Ein Trupp ist eine Gruppe von Figuren, die einer
Einheitenkarte zugeordnet werden kénnen. Jede Figur der
Einheit hat 1 Lebenspunkt. Eine Truppeinheit hat einen
Truppwert. Wird eine Einheit aktiviert kann die entsprech-
ende Menge Figuren aktiviert werden.

Verfiigbar: Eine verftigbare Figur ist eine, die sich auf
dem Schlachtfeld befindet. Eine verfiigbare Einheitist eine
Einheit, die tiber mindestens eine verftigbare Figur verfiigt
(Figuren auf dem Missionsfeld, auf dem Nachschubfeld, dem
Opferstapel oder auf einer Einheitenkarte befinden sich nicht
auf dem Schlachtfeld und sind daher nicht verfiigbar).

Verlagerung: Einige Aktionskarten oder Effekte kénnen
einen fliegenden Vogel verschieben. Die Flugschablonen
werden dem Effekt entsprechend ausgelegt und der Vogel
wird an das Ende der Flugroute verschoben, ohne dabei die
Ausrichtung des Vogels zu verhindern. Eine Verlagerung ist
keine Bewegung, es kommt zu keinen Kreuzungseffekten
und der Endpunkt muss nicht an der Basis einer fliegenden
Figur angelegt werden. Eine Verlagerung kann nicht durch
einen Stamm fiihren.

Veteran: Eine Truppfigur mit einem Veteranenmarker
bekommt +1 aufihren Fernkampf-, Nahkampf- und aufihren
Verteidigungswert.

Vogel ohne Pilot: Ein Vogel ohne Pilot kann nur Vogel-
aktionskarten einsetzen, hat einen Pilotenwert von 0, kann
nicht durchgeschiittelt werden und kann keine normalen
Angriffe durchftihren. Ein pilotenloser Vogel kann je-
doch Sturzangriffe durchfiihren oder eine Todesspirale
auslosen.

Wunde: Erleidet eine Truppfigur eine Wunde, ist sie besiegt.
Wird einem Helden, einem Vogel oder einer Kreatur eine
Wunde zugefiigt, wird dies mit einem Wundenarker auf
der Einheitenkarte der entsprechenden Figur vermerkt. Er-
leidet ein Nest Wunden, werden die Wunden von den
Lebenspunkte abgezogen und das Einstellrad wird ent-
sprechend eingestellt.

Wuseln: Um mit einer Figur zu wuseln, bewegt man eine
Figur nach der gewohnlichen Bewegung, nach den

tiblichen Bewegungsregeln erneut. Eine Figur kann in einem
Zug, in dem sie gewuselt ist, nicht mehr angreifen. Fliegende &
Figuren kénnen nicht wuseln! "

Zug: Die Aktivierung einer Einheit. Eine Aktivierungsphase |
setzt sich typischerweise aus mehreren Zigen zusammen.
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NIMM DEIN SCHICKS Ak
IN DIE HAND UND IIBERI.EBE'

Winter der Toten ist ein einzigartiges Brettspiel tiber das
Uberleben in einer post-apokalyptischen winterlichen
Welt. Bedroht von Zombies und Eiseskalte, miissen die
Uberlebenden gemeinsam einen Weg finden, gegen aufere
Bedrohungen, Krisen, Nahrungsknappheit und schwindende =
Moral vorzugehen. Doch auer dem reinen Drang zu Uberleben %
hat jeder noch andere Bediirfnisse und Wiinsche, die ihn /
antreiben. Nicht fiir alle steht das Allgemeinwohl an erster

Stelle, vielleicht verbirgt sich sogar ein Verrater unter den
Uberlebenden?

Das Treffen von schicksalsschweren Entscheidungen sind ein

;"\
zentraler Aspektvon Winter der Toten. Immer wieder miissen Z>" Pla]dHat
die Spieler entscheiden, was das Beste fiir die Kolonie — und |

fiir sie selbst — ist. Ein Spiel mit dem Schicksal beginnt ... “ www.plaidhatgames.com
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Ablanf einer Mission

Alle verdeckten Missionen werden gleichzeitig aufgedeckt. Alle Missionen eines Typs werden gleichzeitig durch- £
gefiihrt, danach folgen die Missionen eines anderen Typs. Sie werden in der unten angegegeben Reihenfolge durch- S
geftthrt. Wurden mehrere Missionen eines Typs ausgespielt, werden diese in der Zugreihenfolge durchgeftihrt: poy

Mission

Mission I+ i
Pansuest S . Tauschey

1. Tduschmissionen

Hast du eine Tauschmission gespielt, bewege alle Figuren von deinem Missionsfeld in
dein Heimatnest.

2. Abfangmission

Hast du eine Abfangmission gespielt, machst du einen Gruppen-Nahkampfangrift auf
das Missionsfeld eines Gegners. Der Angriffswert entspricht der Anzahl der Figuren
mit einem Nahkampfwert von mindestens 1 auf deinem Missionsfeld: Pro kleiner Figur
addierst du 1, fiir grof3e Figuren 3 Punkte. Hast du alle Abfangmissionen durchgefiihrt,
verschiebst du die tibrigen Figuren in dein Heimatnest.

3. Belagerungsmission

Hast du eine Belagerungsmission gespielt, bewege die Figuren von deinem Missions-
feld zu einem beliebigem Baum (oder Setzling) auf dem Schlachtfeld und stelle sie auf
ein am Stamm angrenzendes Feld. Sind diese Felder bereits besetzt, stelle die Figuren
auf Felder, die sich moglichst nah am Stamm befinden.

4. Patrouillienmission

Hast du eine Patrouillienmission ausgespielt, machst du einen Gruppen-Fernangriff
gegen eine fliegende Figur oder ein treibendes Blatt an beliebiger Stelle auf dem
Schlachtfeld. Der Angriffswert entspricht der Anzahl der Figuren mit einem Fern-
kampfwert von mindestens 1 auf deinem Missionsfeld: Pro kleiner Figur addierst du 1,
fiir grof3e Figuren 3 Punkte. Nach der Mission verschiebst du die tibrigen Figuren von
deinem Missionsfeld in dein Heimatnest.

Mission 4

mu'auiluwl b

5. Rettungsmission

Befinden sich mindestens 2 Figuren auf deinem Missionsfeld, wahrend du eine
Rettungsmission spielst, stelle eine Vogel/Pilotenfigur von deinem Opferstapel in dein
Heimatnest. Die Einheitenkarte wird mit Wundenmarkern versehen, die den Bonus-
lebenspunkten des Piloten entsprechen (die Einheit kommt also leicht verletzt ins Spiel).
Nach der Mission verschiebst du die tibrigen Figuren von deinem Missionsfeld in dein
Heimatnest.

6. Spezialmission

Die Regeln fiir Spezialmissionen sind im entsprechenden Szenario angegeben.




