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EUROPA-ERWEITERUNG

Sin Spiet von Slizabeth Flargrave
Sllustrient von Tatalia Rojas,
oAna, Taria Martinez Jaramillo und Beth fobel

In der ersten Erweiterung geht es um die majestatischen, schénen und
abwechslungsreichen Vogel Europas. Diese Vogel bieten eine Vielzahl an
neuen Féhigkeiten, so férdem manche die Inferakfion, belegen mehrere
Kartenplatze, um Aktionen schneller zu verbessern oder profitieren von
einem UbermaB an Futter oder Handkarten. AuBerdem gibt es eine neue
Fahigkeitenart, die ,Am Rundenende” aktiviert wird. Die europdischen
Végel bilden zusammen mit den Karten des Basisspiels (und zukiinffiger
Erweiterungen) einen grofen Vogelkartenstapel.

Die Europa-Erweiterung enthdlt auch eine weitere Aufbewahrungsbox, um
die (auch zukiinftig) wachsende Vogelsammlung unterzubringen, 15 violette
Miniatureier, zusatzliche Futtermarker, neue Zielpldtichen und Bonuskarten
sowie einen neuen Wertungsblock fir Mehrspieler- und Solospiel.

MATERIAL

liRegelbsgl 1 Wertungsblock
81 Vogelkarten (Mehrspieler- auf der einen,
e E‘E"E?T;@ . Sobsp}iekouﬁf der anderen Seite|

— ==8
15 Miniatureier

5 Zielplattchen
W 2r e
VORRAT 'If @ P

ORRINTER

5 Bonuskarten ©
38 Futtermarker

1 Ubersichtsteil

UBERSICHT RUNDENENDE

/ 1. Vogefihigkeiten
\ . Rundenende nufzen
e / 2. Rundenziel werten
3. Aktionswifel entfermen
1 Aufbewahrungsbox mit Deckel i

5. Startspieler im UZS
weitergeben



VORBEREITUNGEN VOR DEM ERSTEN SPIEL

Mischt die Vogel der Erweiterung zusammen mit allen anderen Vogelkarten.
Tut das gleiche mit den Bonuskarten. Legt die zusatzlichen Eier, Futtermarker
und Zielplatichen zu den bereits vorhandenen.

ANDERUNGEN IM AUFBAU

Die einzige Anderung im Aufbau ist, dass ihr das Ubersichtsteil fir das
Rundenende neben die Zieltafel legt. Spielt diese Erweiterung am Besten mit
der grinen Seite der Zieltafel, da manche Rundenziele mit der blauen Seite
nicht so gut funkfionieren.

Achtung: Alle Aktionswiirfel sollten in ihren Reihen auf dem Spielertableau
liegen bleiben bis das Rundenziel gewertet wurde. Sie spielen bei manchen
Fahigkeiten, die am Rundenende ausgeldst werden, eine Rolle.

VOGELFAHIGKEITEN

Diese Erweiterung fihrt eine neue Fahigkeitenart ein, die am Ende jeder
Runde aktiviert wird.

AM RUNDENENDE (PETROL): Diese Féihigkeiten werden
@ aktiviert nachdem alle Zige einer Runde abgehandelt

wurden, aber bevor das Rundenziel gewertet wird.

® |55t sie in Spielreihenfolge aus, beginnend mit
dem Startspieler der noch laufenden Runde.
® Habt ihr mehr als einen Vogel mit einer

RS petrolfarbenen Fahigkeit, fihrt alle diese

jeden seiner Akfionswiiel im 1 () auf di ol o . o . 3 2
R, T Fahigkeiten in beliebiger Reihenfolge aus, bevor
- o

der néchste Spieler an die Reihe kommt.

e Diese Fahigkeiten aktivieren KEINE rosa
Fahigkeiten (,1x zwischen deinen Zigen”).

Manche Végel zeigen bei ihren /_A %QM

Futterkosten ein *: sie haben alternative

Kosten im Text der Karte (siche Jagen und %
Fischen).

160cM

g BEM AUSSPIELEN: i jedn 40 n dn
Futtrkostendises Vogels,darst du sttt
desen 1 || cus dene fondabgeben.Schie
diogeroi e,

Fir folgende Bonuskarten aus dem Basisspiel gelten nun durch neue Vogel
die folgenden Prozentzahlen und zusétzlichen Begriffe:

* BIOLOGE (Flora & Faunal: Biene, Buch(e), Kohl, Koralle, Maus, Tanne, Wespe
o GEOGRAF (Geografie): Korse, Ligurien, Tirke

o MORPHOLOGE (Kérperteile): FuB, Hacker

* FOTOGRAF (Farben und Muster): grau, koralle

Fiir Biologe, Geograf und Morphologe gibt es mit dieser Erweiterung im Verhélinis

etwas weniger Karten als bisher. Bitte beriicksichtigt dies bei der Bonuskartenauswahl.
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ANHANG
RUNDENZIELE

FUTTER IM EIGENEN VORRAT

Die Anzahl der Futtermarker in deinem
Vorrat.

VOGELKARTEN AUF DER HAND

Die Anzahl der Vogelkarten auf deiner
Hand.

VOGEL MIT WERT GROPER 4SP

Die Anzahl deiner gespielten Vogel mit
einem Wert groBer 4 Siegpunkten.

VOGEL OHNE EIER

Die Anzahl deiner gespielten Vogel, auf
denen keine Eier liegen.

VOGEL IN EINER REIHE

Die Anzahl der gespielten Vogel in deinem
Lebensraum mit den meisten Vogeln.

KOMPLETT GEFULLTE SPALTEN

Die Anzahl der Spalten auf deinem Tableau,
in denen alle 3 Kartenplatze mit Vogeln
belegt sind.

BRAUNE FAHIGKEITEN

Die Anzahl deiner gespielten Vogel mit einer
braunen Fahigkeit (,Bei Akfivierung”).

WEIBE & KEINE FAHIGKEITEN

Die Anzahl deiner gespielten Vogel mit
einer weien (,Beim Ausspielen’) oder ohne
Fahigkeit.

VOGEL MIT KARTEN DARUNTER

Die Anzahl deiner Vogel unfer denen
mindestens 1 Karte liegt.

FUTTERKOSTEN
GESPIELTER VOGEL

Zahle die Futterkosten deiner Vogel. Kannst
du zwischen Futterarten wahlen, zdhle die

Kosten nur einmal.




FAHIGKEITEN
MIT BEZUG AUF FUTTER

BEI AKTIVIERUNG: Entferne

Du erhdltst immer

KIEFERN- 1 beliebigen ¥# aus dem Y gleich welchen
KREUZSCHNABEL | Vogelhduschen, dann erhalte | Futtertyp du aus dem
1 ¥\ aus dem Vorrat. Vogelhduschen entfernst.
AM RUNDENENDE: Wirf alle
Futterwirfel erneut
WESPENBUSSARD | ins Vogelhduschen. Tust du .
das, erhalte danach Ze@ ]
. B Auffillen des
alle &y im Vogelhduschen. 4
: Vogelhduschens
BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle kein Wiirel das
BIENENFRESSER | Futterwirfel erneut
‘ il entsprechende Futter,
CINPEL ins Vogelhduschen. Tust du L e
das, erhalte danach
KERNBEIBER 1 [bestimmten Futtertyp] aus
dem Vogelhduschen.
BEI AKTIVIERUNG: Nimm
1 @ aus dem Vorrat eines
LACHMiWE MiTspie|e.rs und lege ihn in
deinen eigenen Vorrat.Der
betroffene Mitspieler erhalt Der bestohlene Spieler
1 & aus dem Voge|hduschen. muss nicht den Fuﬂerfyp
= BEI AKTIVIERUNG: Nimm des gestohlenen Futters
EICHELHRHER 1 [bestimmten Futtertyp] aus aus dem Vogelhduschen
EISVOGEL dem Vorrat eines Mitspielers nehmen.
F und lagere ihn auf dieser
NEUNTOTER Karte. Der betroffene
STEINKAUZ Mitspieler erhélt 1 & aus
dem Vogelhduschen.
Dies kann ein Futter
BEI AKTIVIERUNG: Erhalte aus sein, dass du durch
dem Vorrat 1 Futtermarker die Aktion ,Futter
ROTKEHLCHEN | eines Futtertyps, den du in erhalten” oder durch das
diesem Zug bereits erhalten Akfivieren eines anderen
hast. Vogels in dieser Reihe
erhalfen hast.
Zeigen alle Wirfel im
WEIBRU[}KEN- BEI AKTIVIERUNG: Erhalte Vogelhduschen dasselbe
SPECHT 1 %# aus dem Vogelhduschen. | Symbol, darfst du vorher
die Wirfel neu werfen.
BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle
Futterwiirfel erneut
KOHLMEISE ins Vogelhduschen. Tust du

das, erhalte danach 1 %# aus
dem Vogelhduschen.




X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Nutzt
ein Mitspieler die Aktion

Zeigen alle Wiirfel im
Vogelhduschen dasselbe
Symbol, darfst du die

Wiirfel neu werfen und

FELDSPERLING ,Futter erhalten”, erhalte die Fahigkeit danach
PIROL am Ende seines Zuges | ausfihren (sofern
[bestimmten Futtertyp] aus dem | maglich). Zeigt nach dem
Vogelhduschen. neu werfen kein VWirfel
das entsprechende Futter,
erhdltst du nichts.
AM RUNDENENDE: \Wahle einen
GANSEGEIER beliebigen Spieler (auch
) dich). Lagere fir jedes B4 des
RABENKRAHE Spielers 1 4®- aus dem Vorrat
auf dieser Karte.
BEI AKTIVIERUNG: Erhalle 1 % | Of cliser Karte
z&hlen nicht als in
KLEIBER aus dem Vorrat und lagere JEN T P
ihn auf dieser Karte. Du darfst e
TANNENMEISE | uf dieser Karte gelagerte % L= nutzer.w.
) i kannst, um neue Végel
jederzeit ausgeben. :
zu spielen.
BEI AKTIVIERUNG: Waihle einen
BLAUKEHLCHEN Futtertyp. Alle Spieler erhalten
NACHTIGALL 1 Futtermarker dieses Typs aus
dem Vorrat.
AM RUNDENENDE: Waihle 1
Mitspieler. Fur jeden seiner
ELSTER Aktionswirfel im €7, lagere Mit diesen Fahigkeiten
1 @ aus dem Vorrat auf kannst du Futter auf
beliebigen deiner Vogel. Vogeln lagermn, die sonst
BEI AKTIVIERUNG: Wahle 1-5 | keine logerfahigkeit
TANNENHAHER Vég§| in deinim Q. ngere haben.
auf jedem 1 =\ aus deinem
Vorrat.
Zeigen alle Wiirfel im
Vogelhéuschen dasselbe
Symbol, darfst du die Wiirfel
neu werfen und dann alle
. nehmen.
Diese Aktion ist beendet,
- sobald du alle sichtbaren H
SCHWARZSPECHT BEI AKTIVIERUNG: Erhale alle genommen hast. leerst du

. aus dem Vogelhduschen.

das Vogelhéuschen und es
wird wie Ublich neu befillt
erhdlist du kein weiteres Futter.
Zeigen, nachdem du alle
o genommen hast, alle
Wiirfel dasselbe Symbol,

darfst du nicht neu wiirfeln.




EIER LEGEN

HECKENBRAUNELLE

AM RUNDENENDE:
Wahle 1 Mitspieler.
lege fir jeden seiner
Aktionswiirfel im

1 () auf diese Karte.

THEKLALERCHE

BEI AKTIVIERUNG: Gib

1 % aus deinem Vorrat
ab. Tust du das, lege

2 () auf diesen Vogel.

SCHELLENTE

AM RUNDENENDE: Lege fir

jeden anderen deiner

Vagel mit (o) Nest 1 ()

auf diesen Vogel.

O Nester gelten als @

Nester.

Kuckuck

1X ZWISCHEN DEINEN
ZUGEN: Nuizt ein
Mitspieler die Akfion
,Eier legen”, dann legt
dieser Vogel 1 () auf

einen anderen Vogel mit

@ oder @ Nest.

o Nester gelten als e

und @ Nest.

HAUSROTSCHWANZ
KLAPPERGRASMUCKE

AM RUNDENENDE: Wahle

einen Llebensraum

ohne (). lege 1 () auf

jeden Vogel in diesem
Llebensraum.

ROTHUHN

BEI AKTIVIERUNG: Lege

1 () auf jeden Vogel in
dieser Spalte, diesen
eingeschlossen.

Ein Vogel mit Eilimit O
erhalt kein Ei.

ELEONORENFALKE

BEI AKTIVIERUNG: \Virf
alle Wiirfel, die nicht im
Vogelhduschen sind. Zeigt
min. 1 “® lege 1 () auf
diesen Vogel.




KARTEN ZIEHEN

BEI AKTIVIERUNG: \Wirf

alle tbrigen, offen

PRACHTTAUCHER lisgenden [ 2 vnd
WRASSERAMSEL fille die Vogeltranke neu
VEIRSTORCH auf. Zie?{e dann 1 der
neuen offen
liegenden [-1.
BEI AKTIVIERUNG: Ziehe -
1 offen | 4o I3 Liegt keine (-1 mit
RALLENREIHER el Al oy
- . dem entsprechenden
mit einem Vogel, der im
LWERGDOMMEL [bestimmter Lebensraum] Lebensraum offen aus,
erhdltst du nichfs.
leben kann.
BEI AKTVIERING: Zishe | " 07! 24
o B Alle anderen Vogeltréinke oder vom
ROHRSCHWIRL - R Stapel ziehen. Deine
Spieler ziehen 1 -1 vom - :
N eiand Mitspieler ziehen vom
' Nachziehstapel.
Halte diese Karten
gefrennt von deinen
Handkarfen und anderen
BEI AKTIVIERUNG: Ziehe Karten, die Du ziehst.
BUNTFUP- 1 {1 fir jeden freien Du kannst sie in diesem
STURMSCHWALBE Kartenplatz in dieser Zug nicht nutzen.
Reihe. Am Ende deines Um den Spielfluss zu
HAUBENTAUCHER

Zuges behalte 1 davon
und wirf die anderen ab.

erhalten, kannst du sie
am Ende deines Zuges
durchsehen, wdhrend der
ndchste Spieler bereits
seinen Zug beginnt.



SCHWARM BILDEN

BUCHFINK
LILPZALP

BEI AKTIVIERUNG: Wahle
1-5 Vigel in diesem
lebensraum. Schiebe

1 £-1 aus deiner Hand
unter jede dieser Karten.

Durch diese Fahigkeit
kannst du Karten unter
Végel schieben, die das
sonst nicht erlauben.

HOCKERSCHWAN

BEI AKTIVIERUNG: \Wahle 1-3
Vogel in deinem -3
Schiebe 1 £-1 aus deiner
Hand unter jede dieser
Karten. Danach ziehe
genau 1 £-4

Durch diese Fahigkeit
kannst du Karten unter
Végel schieben, die das
sonst nicht erlauben. Du
ziehst nur 1 -4, egal wie
viele Vagel du wahlst.

KAMPFLAUFER

AM RUNDENENDE:

Schiebe bis zu 3 £ aus
deiner Hand unter diese
Karte. Ziehe 1 §-1 fir jede
dieser Karten.

NEBELKRAHE
ROSAFLAMINGO

AM RUNDENENDE: Waihle
1 Mitspieler. Fir jeden
seiner Aktionswiirfel im
[bestimmter Lebensraum],
schiebe 1 -

Hand unter diese Karte,

! aus deiner

dann ziehe genauso
viele £-1.

Du darfst maximal so
viele Karten unter diese
Karte schieben, wie dein
Mitspieler Akfionswiirfel
im Lebensraum hat.

KORALLENMOWE

BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 2
+ -1 vom Nachziehstapel.
Schiebe 1 davon unter
diese Karte und behalte
die andere.

HAUSSPERLING
MAUERSEGLER
STAR

TURKENTAUBE

AM RUNDENENDE: Zahle
bis zu 5 [bestimmter
Futtertyp] aus deinem
Vorrat. Schiebe fur
jeden 1 £-% vom
Nachziehstapel unter
diese Karte.

STIEGLITZ

1X ZWISCHEN DEINEN
ZUGEN: Schiebt ein Mit
spieler 1 -1 unter einen
Vogel, schiebe 1 £-4 vom
Nachziehstapel unter

diesen Vogel.

SCHNEERMMER

X ZWISCHEN DEINEN
ZUGEN: Schiebt ein Mit
spieler 1 -1 unter einen
Vogel, schiebe 1 £-4 aus
deiner Hand unter diesen
Vogel, dann ziehe am

Ende des Zuges 1 [-1.

Du darfst diesen Effekt
akfivieren, sobald ein
Mitspieler aus einem
beliebigen Grund

1 {1 unter einen Vogel
schiebt.



JAGEN UND FISCHEN

BEIM AUSSPIELEN: Fiir jeden

Nutzt du die Fahigkeit
dieser Vogel, um
Karten unter diese

HABICHT “®: in den Futterkosten K ey
di Vi 157 et anstatt Futterkosten zu
HABICHTSADLER sflge;j;;;?e]s,"*oéjs . bezahlen, zahlt das als
b4 oy :
KRISERADLER deiner Hand abgeben. B o)ime ||Eorte
- ) fer eine Vogelkarte
Schiebe die gezahlte(n) 4 F :
iy i-1 unter diese Karte scpicecniinel =iy
. : erfolgreicher Raubzug.
Rosa Féhigkeiten werden
entsprechend ausgelost.
Nutzt du diese Fahigkeit,
dann zahlst du weder
Futter- noch Ei-Kosten
BEIM AUSSPIELEN: Siait die fF“fh‘_"'ekse,: Yi?fe"' Ve
BAUMFALKE Kosten dieses Vogels zu bO.Cng _el )ZO. OKS ;
y zahlen, darfst du ihn auf ©! es: Al Sl
MAUSEBUSSARD einen deiner anderen SRS e el
Visge! seislen. Witk ll schieben und b) ein
ROTMILAN E;?z;p(;eezn\'/og; ;]bé erfolgreicher Raubzug.
WIESENWEIHE Er gilt nun als Karte unfer RO gkl
LA <N entsprechend ausgelost.
' Alle Karten unter dem
gejagten Vogel bleiben
erhalten, Eier musst du
abwerfen.
BEI AKTIVIERUNG: \Wirf
alle Wiirfel, die nicht
im Vogelhduschen sind.
BASSTOLPEL Erhalte fr jeden >@®

1 >® qus dem Vorrat
und lagere ihn auf dieser

Karte.




ANDERE FAHIGKEITEN

Diese Vogel zahlen

fur Rundenziele mit
Vogelanzahlen immer
noch als 1 Vogel. Fir
das Rundenziel ,komplett

AMSEL BEIM AUSSPIELEN: Lege " . N
e e gefu”fe Spalten” z&hlen
BLAURACKE so dass er 2 [bestimmter | '€ doppelr
CRAUREIHER lebensraum] -Felder Du kannst diese Vogel
bedeckt. Zahle die in Spalte 5 spielen - ihre
SCHWANZMEISE geringeren Ei-Kosten. Fahigkeit verfallt dann.
Der n&chste Vogel, den
du in diesen lebensraum
spielst, wird rechts neben
diesen Vogel gelegt.
AM RUNDENENDE: Diese Vogel zahlen nur
GRAUGANS Dieser Vogel zahlt fur Rundenziele doppelt,
. fir das Rundenziel nicht fur Bonuskarten
ELEE doppelt (sofern er die oder Punke. Eier auf
SEIDENSHANGER Bedingungen des Ziels diesen Karten zahlen nicht
erfulli). doppelt for die Eianzahl.
BEIM AUSSPEIELN: Ziche
KNUTT 1 neue Bonuskarte. Dann
UFERSCHNEPFE ziehe 3 £-1 und behalte 1
davon.
BEIM AUSSPIELEN: Ziehe
1 neue Bonuskarte. Dann
RURSEHKE)ER erhalte 1 %% aus dem
aglaliscien. : Du darfst dir die neue
BEIM AUSSPIELEN: Ziehe po i H
onuskarte ansehen,
SCHNEEEULE ]. TU? BO‘DUSSMT' Pt bevor du den zweiten Teil
ziehe 1 -1 oder lege T )
7WERETRAPPE ey be|i2bigen der Fahigkeit durchfthrst.
Vogel.
BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 1
neue Bonuskarte. Dann
erhalle 1 €# aus dem
JURICLTALEE Vogelhduschen, lege 1
() auf einen beliebigen
Vogel oder ziehe 1 §-4
BEI AKTIVIERUNG: \irf
BG;qURJE#JFER ] [O//,] aus deinem | Hat der zusditzliche Vogel
Vorrat ab. Tust du das, eine Fahigkeit ,Beim
TEICHHUHN spiele 1 Vogel im Ausspielen”, dann wird
VINTER- [bestimmter Lebensraum]. diese ausgeldst, wenn du
GOLDHAHNCHEN Zahle seine normalen ihn spielst.

Kosten.
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AM RUNDENENDE: Hast Hat der zusatzliche Vogel
BACHSTELZE du alle 4 Aktionsarten eine Fahigkeit ,Beim
COLDAMMER in dieser Runde genutzt, Ausspielen” oder ,Am
LIGURIEN- spiele einen weiteren Rundenende’, dann wird
BARTCRASMiCKE Vogel. Zahle seine diese ausgelost, wenn du
normalen Kosten. ihn spielst.

AuTOMA REGELN FUR DIE ERWEITERUNG
VON DAVID STUDLEY

Alle Regeln des Fligelschlag Automa Regelbuchs gelfen weiterhin, die \

folgenden Anderungen ausgenommen.

AUTOMA-BONUSKARTEN —Diese Erweiterung enthalt 2 Bonuskarten, die nur der
Automa nutzen kann. Wahrend des Aufbaus kannst du fir den Automa eine
dieser Bonuskarten wahlen anstatt eine zuféllige vom Bonuskartenstapel zu
ziehen.

Hinweis: Die Karte Automubon Sociely hat einen stérkeren Effekt, wenn

du eine der beiden Automa-Bonuskarten nutzt. Daher empfehlen wir eine
Kombination aus Automubon Society und diesen Bonuskarten erst zu spielen,
wenn du fiir eine gréBere Herausforderung bereit bist.

NEUE RUNDENZIEL-WERTUNGSKARTEN —Die beiden neuen Rundenziel-
Wertungskarten geben die Basiswerte des Automa fir die Wertung der
neuen Rundenziele dieser Erweiterung vor.

FAHIGKEITEN MIT VOM MITSPIELER NEHMEN —AManche Vogelféhigkeiten erlauben
etwas von einem Mitspieler zu nehmen. Wenn du diese Fahigkeiten
aktivierst, kannst du vom Automa nur nehmen, wenn er Aktionswiirfel auf dem
akiuellen Rundenziel liegen hat (lass die Wiirfel liegen). Ansonsten erhdlist du
bei der Akfivierung nichts. Alles was du erhdlist, erhalist du wie Gblich aus
dem Vorrat und der Automa erhdlt nichts.

PETROLFARBENE FAHIGKEITEN —Bei jeder Fahigkeit die besagt ,Wahle 1
(Mit|Spieler”, gilt fir den Automa: Die gepriifie Anzahl an Gegenstanden
entspricht der Anzahl der Akfionswiirfel auf dem akiuellen Rundenziel. \

g% Beispiel: Der Ginsegeier fordert dich auf, einen g
_ _ beliebigen Spieler zv wihlen. Du darfst fiir

jedes <% des Spielers 1

auf dieser Karfe lagern. Hat der Aut

Aktionswiirfel auf dem aktuellen'

diirfrest du 2 auf der Karte'lagern=Haftesr "%

du 3 % auf deinem Spielertableau, dirffes
 staftdessen 3 lagern.

Dl kohlen Kipfe deser Vgl hffen fnen bei der .&' I o, L
"% Thermoregulation. ® ¥




CREDITS

® Die Informationen zu den Végeln stammen von Handbook of Birdss
of the World Alive (www.hbw.com) und dem Collins Bird Guide
(HarperCollins.co.uk). Die deutschen Trivialnamen stammen von
https: / /avibase.bsc-eoc.org.

* Die fotografischen Quellen der Végel stammen von Levent Akduman,
Clenn Bartley, Jordi Bas, Rob Belterman, Roman T. Brewka, Mika
Bruun, Clive Brown, Paul Cools, Joost De Smet, Patrick Donini, JesUs
Giraldo, Stanislav Harvangik, Mattios Hofstede, Howard Kearley,
Rubén Domingo Martinez, Rob Van Mourick, Alan Murphy, Gary
Spicer, Anders Svensson, Jonathan Tollin, Stefano Unterthiner, Rob Van
Mourick, Morten Winness

e Bilder und lllustrationen der Vogel findet ihr unter
nataliarojasart.com und anamartinez.com.

o Schriftart Cardenio Modern entworfen von Nils Cordes, nilscordes.com.
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