FLY AWAY

Ein zlgiges Kartenspiel fur 2-5 Vogelliebhaber ab 8 Jahren

ANLEITUNG

Wenn die Tage kirzer werden und ein kihler Wind Gber die Felder streicht,
sammeln sich die Zugvégel am Himmel, um in Keilformation gen Stden zu
ziehen. Jeder Vogel sucht seinen Platz, denn wer glnstig im Windschatten
fliegt, spart Kraft fur die lange Reise. Doch nicht alle Arten harmonieren mit-
einander und wenn die Formation ins Wanken gerét, entscheidet eine kluge
Planung dartber, ob der Schwarm sicher sein Ziel erreicht. Macht euch bereit
fdr den Aufbruch und formt euren eigenen Vogelzug! Wer seine Formation
vorausschauend plant und geschickt die Bedurfnisse der einzelnen Vogel-
arten berlcksichtigt, Gbersteht die Strapazen und gelangt sicher ans Ziel.

INHALT
65 Vogelkarten 11 Minuskarten
(5 verschiedene 20 Wertungskarten
Vogelarten) mit 4 unterschiedlichen
Wertungstypen y
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1 Leitvogelkarte 1 Wertungsblock
5 Schnelluibersichten
SPIELVORBEREITUNG

Nehmt euch zunachst die Vogelkarten und sortiert alle Karten aus, auf
denen ein &-Symbol zu sehen ist, das fiir mehr Mitspielende vorgesehen ist,
als ihr tatsachlich seid. Seid ihr zu funft, spielt ihr folglich mit allen Karten.
Legt die aussortierten Karten in die Schachtel zurtck, mischt die verblei-
benden Vogelkarten und legt sie als verdeckten Nachziehstapel bereit.



Trennt danach die vier Typen

von Wertungskarten voneinander
und bildet fiir jeden Wertungstyp
einen eigenen verdeckten Stapel.
Mischt jeden dieser Stapel.

AnschlieBend erhalten alle von euch von jedem Stapel jeweils eine zu-

fallige Wertungskarte, also insgesamt 4 Karten. W&hlt davon drei Karten

aus, die ihr behalten méchtet und legt diese offen vor euch aus. Die Gbrige

Karte legt ihr zusammen mit den anderen nicht verwendeten Wertungs-
hkarten zurtick in die Schachtel.

Die Auswahl, welche Karten ihr behaltet, ist durchaus entscheidend, da sie
sich gegenseitig beglinstigen oder auch behindern kénnen. Mehr zu den
Wertungskarten findet ihr im Abschnitt Wertung auf Seite 5.

Fur eure erste Partie ist es leichter, wenn ihr nur 2 Wertungskarten
behaltet.

Wer méchte, nimmt sich eine Schnelliibersicht. Wer zuletzt einen Vogel
gesehen hat, beginnt das Spiel und erhélt die Leitvogelkarte.

Formt nun mit aufgedeckten Vogelkarten
in der Tischmitte eine nach unten breiter
werdende Keilformation. Legt dazu

3 Karten in die oberste Reihe,
4 Karten in die Reihe darunter
und 5 nach ganz unten. Das ist
die allgemeine Auslage, aus
der ihr spater eure Karten
nehmt.

SPIELZIEL

In FLY AWAY versucht ihr durch geschicktes Nehmen und Anlegen von

Vogelkarten einen Vogelzug zusammenzustellen, der euch méglichst viele

Punkte beschert. Anhand eurer verschiedenen Wertungskarten wird be-

stimmt, wofir ihr Punkte erhaltet. Wer beim Anlegen der Vogelkarten die
) Wertungen am cleversten kombiniert, gewinnt das Spiel.



SPIELABLAUF

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt, wobei ihr in eurem Zug Karten
aus der Auslage nehmt und sie - ohne ihre Anordnung zu veréandern -

in eurem persénlichen Vogelzug platziert. Es wird gespielt, bis alle eine
vollstandige Formation zusammengestellt haben, aber wer sich zu viel Zeit
|&sst, riskiert dabei Minuspunkte.

SPIELZUG

Bist du am Zug, nimm 1 bis 3
aneinander angrenzende
Vogelkarten aus der Auslage.

Du darfst dabei benachbarte
Karten aus verschiedenen
Reihen wahlen.

AnschlieBend platzierst du
die gewahlten Vogelkarten
in deinem eigenen Vogelzug,
aber dabei musst du genau
die Anordnung aus der
Auslage tibernehmen.
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Du darfst nun frei entscheiden, an welcher Stelle deines Vogelzugs du sie
anlegst - allerdings darfst du keine bereits liegende Karte tberdecken, und
mindestens eine der neu gelegten Karten muss an eine deiner bereits aus-

liegenden Karten angrenzen. -

Du kannst so die Position bereits gelegter Vogelkarten beeinflussen, je nach-
dem, wie du die neuen Vogelkarten anlegst. Beachte dabei aber, dass dein
Vogelzug am Ende des Spiels genau wie die Auslage angeordnet sein muss:
drei Zeilen mit drei Karten oben, vier in der Mitte und finf Karten unten.

Hast du die Karten in deinem Vogelzug platziert, ziehe Karten vom Nach-
ziehstapel fur die freigewordenen Kartenplatze der Auslage nach. Danach
geht es im Uhrzeigersinn weiter.

SPIELENDE

Wer die 12. Vogelkarte ablegt und damit seinen Vogelzug vervollstandigt,
steigt aus dem Spiel aus. Alle anderen sind reihum bis zum Leitvogel noch
einmal regulér am Zug, sodass alle gleich oft an der Reihe waren.

Spielt so lange weiter, bis alle einen vollstandigen Vogelzug haben. Solange
euer Vogelzug noch nicht fertig ist, misst ihr zu Beginn eures Zuges immer
eine Minuskarte nehmen.



Wenn jeder von euch einen vollstandigen Vogelzug hat, fiihren alle gleich-
zeitig die Spezialfahigkeiten ihrer Vogelkarten aus, bevor die Wertungs-
phase beginnt.

SPEZIALFAHIGKEITEN

Einige Vogelkarten besitzen Spezialfahigkeiten, die jeweils einmal pro Karte
eingesetzt werden durfen. Es gibt drei verschiedene Fahigkeiten:

@) TAUSCHEN
Diese Karte kann den Platz mit einer beliebigen anderen Karte in
deinem Vogelzug tauschen.

a UMDREHEN

Du darfst diese Karte umdrehen, um sie so von der Wertung
auszuschlieBen.

VERDOPPELN

Diese Karte verdoppelt ihren erzielten Punktewert in jeder Wertung
- auch, wenn dieser negativ ist. Diese Fahigkeit ist daher nicht
freiwillig.

Wenn alle ihre Spezialfdhigkeiten genutzt haben, folgt die Wertung anhand
eurer Wertungskarten.

WERTUNG

Ihr wertet nun einzeln jede Wertungskarte, die ihr zu Beginn des Spiels
behalten habt. Sie sind folgendermalBen aufgebaut:

0 Im Wertungsbereich sind die Karten dunkel her-
vorgehoben, die fur diese Wertungskarte gezahlt
werden. Alle anderen Vogelkarten sind fur diese
Wertungskarte egal.

e Das @-Symbol in der Mitte der Karte zeigt die
Punktzahl an, die du erhéltst, wenn keine Karte der
abgebildeten Vogelart im Wertungsbereich liegt.

G Die Punktetafel im unteren Bereich der Karte
zeigt, wie viele Punkte du fur jede Karte einer
bestimmten Vogelart erhéltst, die sich im
Wertungsbereich befindet.




Zudem erhéltst du 10 Punkte, wenn du jede der fiinf Vogelarten mindes-
tens einmal in deinem Vogelzug hast. |hr erhaltet sogar 20 Punkte, wenn

jede Vogelart mindestens zweimal vertreten ist.
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Sonderfahigkeiten
1. Nils hat seinen Vogelzug

. Zuerst tauscht er

AbschlieBend tragt ihr die Minuspunkte ein, die ihr durch Minuskarten
erhalten habt.

Schreibt mit Hilfe des Wertungsblocks alle Punkte auf und zahlt sie zu-
sammen. Wer die héchste Punktzahl hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand
gewinnt, wer die héchste Punktzahl mit einer einzelnen Vogelkarte erzielen
konnte. Sollte auch das zu einem Gleichstand fuhren, teilt ihr euch den Sieg.

Wenn ihr schon erfahren seid und eine extra Herausforderung
sucht, spielt mit allen vier Wertungskarten, die euch zu Spielbeginn
ausgeteilt werden.

WERTUNGSBEISPIEL

fertiggestellt und fahrt

nun seine Sonderféhig-
e S Epe

mit der @-Féhigkeit
des orangen Schwans
die Position mit dem
blauen Flamingo, um
die @-Voraussetzungen
der ersten und dritten
Wertungskarte auf
einmal zu erfullen.




3. Danach nutzt er die
e-Fshigkeit der violetten
Graugans und tauscht
ihre Position mit der des
granen Kranichs rechts
unten.

4. Da rote Pelikane far die
erste Wertungskarte 3 Punkte
am Rand geben und grine
Kraniche auf der dritten
Wertungskarte 3 Punkte
wert sind, wenn sie gerade
nicht am Rand sind,
tauscht Nils sie mit der

o -Fahigkeit miteinander.
Der rote Pelikan punktet
durch die ®-F5higkeit
nun sogar doppelt.

5. Die violette Graugans oben
in der Mitte verhindert den

@ -Bonus der zweiten
Wertungskarte und punktet
zudem auf der dritten
Wertungskarte negativ.

Nils dreht sie daher mit

ihrer @ ]-Fahigkeit um. Die
anderen @ J-Fahigkeiten

Isst Nils verfallen.




Wertung

1. Wertungskarte I: 4 + 6 + 2 + 2 - 2 = 12 Punkte.
2. Wertungskarte 2: 7+ 2 + 6 + 0 - 3 = 12 Punkte.
3. Wertungskarte 3: 4 + 3 + 4 + 1 - 2 =10 Punkte.

4. Nils hat es geschafft, jede Vogelart doppelt in seinem Vogelzug
vertreten zu haben und bekommt dadurch
2 x 10 = 20 Punkte.

5. Er hat eine Minuskarte nehmen
mlissen, also notiert er -3 Punkte.

6. Nils summiert alle Einzelwer-
tungen und darf sich Uber seine
Gesamtpunktzahl von 51 freuen.
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