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SCHNELLUBERSICHT

AuFBAU

ALLGEMEIN SPIELER
1. VOGELKARTEN: Mischt die Vogelkarten und legt 3 Karten davon A.Jeder Spieler erhlt 1 Spielertableau, 8 Aktionswiirfel in
offen auf die Vogeliranke. seiner Farbe, 2 zuféllige Bonuskarten, 5 Vogelkarten und
2. VORRAT: Bildet einen Vorrat aus Futtermarkern und Miniatureiern. 1 Futtermarker jeder Art.
3. VOGELHAUSCHEN: Werft die Futterwiirfel in das Vogelhéuschen. B. Werft 1 Futtermarker fir jeden Vogel, den ihr behalten machtet,
4. LIELTAFEL: legt die Zieltafel auf den Tisch (Waunschseite oben). ab. Werft die anderen Vogelkarten ab.
5. ZIELPLATTCHEN: Legt 4 zuféllige Zielplétichen auf die Zieltafel. C.Wahlt 1 Bonuskarte und werft die andere ab.

6. BONUSKARTEN: Mischt die Bonuskarten und legt den Stapel bereit. D. Wahlt 1 Startspieler. Er erhélt den Startspielermarker.

AKTIONSUBERSICHT

Beginnend mit dem Startspieler und im Uhrzeigersinn nutzt ihr entweder den ,Vogel spielen’- Bereich oben auf eurem Tableau oder
einen beliebigen der drei Lebensréume. Legt einen Aktionswirfel auf den am weitesten links gelegenen freien Platz in der gewdhlten
Reihe. So fihrt ihr 1der folgenden 4 Aktionen aus:

1. VOGEL SPIELEN 3. EIER LEGEN
A.Wahlt 1Vogel aus eurer Hand, um ihn zu spielen. A. Erhaltet so viele O, wie auf dem am weitesten links gelege-
B. Werft so viele O ab, wie iber der Spalie angezeigt werden, nen freien Platz im Grasland angezeigt werden. Legt sie auf
in der ihr den neuen Vogel spielen wollr. Vogelkarten (Ei-limit beachten, Uberschissige O ablegen).
C.Werft die gezeigten Futtermarker ab (bei © keine). Bei @ B. Zeigt der Platz auBerdem @ = (), dann durft ihr 1@
kénnt ihr beliebige Futtermarker abgeben. Thr durft immer bezahlen, um 1weiteres O zu erhalten.
2 beliebige Futtermarker fir 1 beliebigen einsetzen. C. Aktiviert von rechts wahlweise alle braunen Graslandféhigkeiten.

D. legt die Vogelkarte auf den am weitesfen links gelegenen freien 4 VOGELKARTEN ZIEHEN

Platz in einem passenden Lebensraum auf eurem Spieleriableau. . m : . :
A. Zieht so viele I, wie auf dem am weitesten links gelegenen freien

Platz im Wasserlebensraum angezeigt. Zieht offene Karten oder
vom Nachziehstapel. Legt nicht direkt neue Vogelkarten nach.

E. Hat der Vogel eine ,Beim Ausspielen” - Funktion, dirft ihr sie
jetzt akfivieren.

2. FUTTER ERHALTEN B. Zeigt der Platz auBerdem O = [, drft ihr 10 abwerfen,
A. Erhaltet so viele Futtermarker, wie ¥# auf dem am weitesten um 1 zusdtzliche Vogelkarte zu erhohen.
links gelegenen freien Platz im VWald angezeigt werden. C. Aktiviert von rechts wahlweise alle braunen WasserfGhigkeiten.

Nehmt dazu Wirfel aus dem Vogelhduschen und erhaltet

den passenden Futiermarker aus dem Vorrat (entscheidet euch Ui VOGELHHUSCHEN

bei X fur 1). Ist das Voge/hauschen /ema/ leer, dunn W ftalle 5 Wurfel W/ederh/nem A
B. Zeigt der Platz auBerdem 1 2, dann dirft ihr 1 Vogelkarte k. ponrd

aus eurer Hand abwerfen, um 1 weiteren Wiirfel zu wahlen

und den passenden Marker zu erhalten.

C. Akfiviert von rechts wahlweise alle braunen Waldfahigkeiten.

RUNDENENDE WERTUNG HM SPIEI.ENDE

1. Entfernt alle Aktionswirfel von eurem Spielertableau. Wertet nach Runde 4 wie folgt:
2. legt 1 Aktionswiirfel, um eure Punkte fur das Rundenziel anzuzeigen: 1. Punkte, wie auf jeder Vogelkarte angezeigt
e Spielf ihr mit Mehrheitswertung, addiert bei Gleichstand 2. Punkte fur jede erfillte Bonuskarte
die Punkfe des betroffenen und der néchsten Platze. 3. Punkfe fir Rundenziele
Teilt die Summe durch die Anzahl der beteiligten Spieler 4. 1 Punkt pro:
(abgerundet]. Der 4. Platz erhalt O Punkte. e Ei auf Vogelkarten
e Spielt ihr mit Punkten pro Zielobjekt, gibt es max. 5 und min. ® gelagertem Futtermarker (auf Vogelkarten)
O Punkte (legt auch bei O Punkien einen Aktionswiirfel). e Karfe unter einer Vogelkarte
3. Werft alle I aus der Vogeltranke ab und legt neue nach. Der Spieler mit den meisten Punkfen gewinnt.
4. Gebt den Startspielermarker im Uhrzeigersinn weiter. 1. Gleichstand: mehr Futtermarker, 2. Gleichstand: geteilter Sieg.
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RUNDENZIELE

Zahlt die Anzahl der Végel

Zahlt die Anzahl Vel die i mit dem gezeigten Nesttyp,
'4 O T. ,|re []Zs oge,|. e m auf denen mindestens 1 Ei liegt.
gezeigien tebensratm fiegen. Jeder Vogel zahlt nur einmal,

auch wenn er mehr Eier hat.

Ly

Dieses Ziel gibt es fir jeden MIT Nester mit Stern zdhlen fur

Dieses Ziel gibt es fir jeden
Nesttyp einmal.

Zahlt die Anzahl eurer Eier,
die auf Végeln im gezeigten

Zahlt die Anzahl der Eier auf
Végeln mit dem gezeigten

@ lebensraum einmal. dieses Ziel.

Lebensraum liegen. Jedes Ei Nesttyp. Jedes Ei zahlt. Nester

0O-C O

M zahlt. mit Stern zdhlen fir dieses Ziel.
Dieses Ziel gibt es fir jeden Dieses Ziel gibt es fir jeden
lebensraum einmal. Nestfyp einmal.

SETS VON

Ein Set von Eiern in den
Lebensraumen besteht aus 1 Ei

O im Wasserlebensraum, 1Ei im GESAMT
Graslandlebensraum und 1Ei o Zahlt alle Vogel, die ihr bis jetzt
im Waldlebensraum. Dabei gespielt habt.
durfen die Eier eine beliebige

@ Position in den jeweiligen

Lebensréumen haben. Zahlt

die Anzahl der Sets.




BONUSKARTEN

VOGELNAMEN-BONI

Z&hle deine gespielten Végel mit einer der folgenden Farben oder
einem der folgenden Muster im Namen.

Farben: Muster:
FOTOGRAF Vogel mit Farben / Mustern im Namen azur grin rubin wei bunt
blau indigo schiefer zimt Brille
braun purpur schwarz zitrone Flecken
gelb rosa silber Streifen
gold rot veilchen
Zahle deine gespielten Végel mit einem der folgenden Kérperteile im
Namen. Variationen, wie z.B. ,Kehlchen”, zéhlen.
Auge Kehle Schnabel
MORPHOLOGE Vagel mit Kérperteilen im Namen Bauch Kopf Schulter
Brust Nacken Schwanz
Fligel Ohr
Hals Rucken
Z3hle deine gespielten Vogel mit einem der folgenden geografischen
Begriffe im Namen. Variationen wie z.B. ,nérdlich” oder ,Ost” zéhlen.
0 Végel mit Geografiebegriffen Amerika Kanada Osten
EOGRAF ‘ . . .
im Namen Baltimore Louisiana Prarie
Berg Mississippi Sumpf
Carolina Nordamerika  Virginia
Kalifornien  Norden Wald
Z3dhle deine gespielten Végel mit einem der folgenden Pflanzen- oder
Tiernamen (keine Vogel) im Namen.
Pllanzen: Pappel Weide Tiere: Katze
BI0LOGE Végel mit Pflanzen- oder Tiernamen E'|che Reis Z.eder DOChS Ku.b
Fichte Rose(n) Zitrone Fisch Miicke
Cras Veilchen Heuschrecke  Nashorn
Kiefer Wacholder Kaninchen Schlange

BONI FUR FUTTER

FISCHER
NRCETIEREXPERTE [bestimmier Fotiertyp] fressende Zoh|e deine gesp|e|T§n Vogel, die das ggze|gte Futtersymbol als Teil
. - ihrer Futterkosten auf ihrer Karte haben. Ein Vogel darf neben dem
VOGELFUTTERER Vogel. bené
endtigten Futtertyp auch andere Futterarten fressen.
WINZER
Zé&hle deine gespielten Végel, die nur ‘. als Futterkosten auf ihrer
SCHNECKENFREUND 5 9esp 9=
Nur & fressende Voge Karte haben. Der Vogel darf keine anderen Futterarten fressen.
Zé&hle deine gespielten Vogel, die @ als Teil ihrer Futterkosten auf
GOURMAND ® fressende Vogel ihrer Karte haben. Der Vogel darf neben @ auch andere Futterarten
fressen.



BONI FUR NESTER/EIER

RESERVATPFLEGER Z&hle deine il 5 - ;
. o . gespielten Vogel, die das gezeigte Nestsymbol auf

PLATTFORMBAUER ;/oEeL die ein bestimmtes Nest hrer Karte haben.
GEHEGEBAUER éjé/ﬂ/@ Nester mit €9 Symbol sind Joker. Végel mit diesen Nestern zéhlen
NISTKASTENBRUER ' fur jede dieser Bonuskarten.

Vagel mit min. 4 Eiern auf ihrer Zahle deine gespielten Vogel, die am Spielende mindestens 4 Eier
BRUTVERWALTER Karte auf ihrer Karte liegen haben.
00L0gE Végel mit min. 1 €1 auf hrer Karte Zahle deine gespielten Vogel, die am Spielende mindestens

BONI FUR LEBENSRAUME

1 Ei auf ihrer Karte liegen haben.

BAUER Vogel, die nur im gezeigten Zahle deine Vogel, die du im gezeigten Lebensraum gespielt hast.
FORSTER Lebensraum leben kénnen Kann ein Vogel in mehr als einem Lebensraum leben, z&hlt er nicht
KAPITAN /@/@ fir den Bonus.

Zahle die Vogel in deinem Lebensraum mit den wenigsten
) R : gespielten Vogeln. Hast du 2 oder sogar 3 Lebensrdume mit gleich
OKOLOGE Vogel in deinem Kleinsten wenigen Végeln, erhdltst du dennoch den Bonus. Hast du z.B. in

ANDERE BONI

Lebensraum

allen Lebensraumen 3 Viégel, dann hat dein kleinster Lebensraum
3 Vogel.

Zahle deine gespielten Vogel, die das gezeigte Fahigkeitensymbol

VOGELZAHLER 5gel mi iglen Fahigkei
FALKNER gjf der gezeigten Fahigket auf ihrer Karte haben. Das Symbol sollte links von der braunen
)1/ Fahigkeit des Vogels zu sehen sein.
CROSSVOGELKUNDLER Yoge| mit einer Spannweite Zahle deme gespielten Vogel mit ”Sponnv.venen ber 65cm.
Gber 65¢cm Spannweiten von genau 65 cm zéhlen nicht.
SPERLINGSKUNDLER Végel mit einer Sponhwe|Te Zahle deine gesgehen Vogel rmt einer angezeigfen Spf}nnwelte von
von 30cm oder weniger 30cm oder weniger. Spannweiten von genau 30cm zdhlen.
Vogel mit weniger als Zahle deine gespielten Vogel mit einem angezeigten VWert
LAIENORNITHOLOGE 4 Siegpunkfen von O, 1, 2 oder 3 Punkten.
VOGELBEOBACHTER Vogelkarten auf der Hand Zahle die Vogelkarten auf deiner Hand am Spielende.

am Spielende




VOGELFAHIGKEITEN

FUTTER ERHALTEN

ALLGEMEIN: Erhaltet Futter, wie auf der Karte beschrieben. Jede Karte gibt an, ob ihr die Futtermarker aus dem Vorrat oder durch einen
Wirfel aus dem Vogelhduschen erhaltet [entfernt den Wiirfel aus dem Vogelhduschen).

FUTTER AUS DEM VOGELHAUSCHEN

Allgemein: Besagt eine Fahigkeit, dass ihr 1 %y aus dem Vogelhduschen erhaltet, kénnt ihr entweder die by Seite oder die &X' Seite

nutzen. Das gleiche gilt fir Samen.

GELBBAUCH-SCHOPFTYRANN
INDIGOFINK
KIEFERNTANGARE
ROSENBRUST-KERNKNACKER

BEI AKTIVIERUNG: Erhalte

1 [bestimmten Futtertyp] aus dem
Vogelhduschen, falls vorhanden.

Zeigen alle Wirfel im Vogelhduschen dasselbe Symbol
und dieses Symbol ist nicht das bendtigte, durft ihr die
Wirfel neu werfen und die Fahigkeit danach ausfihren
(sofern maglich).

OSTGOLDSPECHT
WEISSKOPF-SEEADLER

BEIM AUSSPIELEN: Erhalte alle

[bestimmter Futtertyp] aus dem
Vogelhauschen.

Zeigen alle Wirfel im Vogelhduschen dasselbe Symbol
und dieses Symbol ist nicht das bendtigte, durft ihr die
Wirfel neu werfen und die Fahigkeit danach ausfihren
(sofern maglich).

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler

Der Besitzer des Kolibris bestimmt, wer von euch zuerst

ANNRKOLIBRI erhalten reihum 1 Futter aus dem Futter nimmt. Dann erhaltet ihr im Uhrzeigersinn Futter.
RUBINKEHLKOLIBRI Vogelhduschen, beginnend mit dem lhr dirft das Vogelhduschen auffillen, wenn es leer ist
Spieler deiner Wahl. oder alle Wirfel die gleiche Seite zeigen.
P g 9
) , Haben mehrere von euch die wenigsten Vogel
EH_ F:KTW_:E(EUNG. D.er/rd|e im Waldlebensraum, erhalten alle Beteiligten
EINSIEDLERDROSSEL presrmy cen vengsien 1 Futiermarker.
Végeln erhalten 1 Futter aus dem ) _
. Du bestimmst, wer zuerst Futter nimmt, danach
Vogelhéuschen. ,
geht es reihum.
RABENCEIER 1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Ist der Wird die Fahigkeit bei mehreren von euch gleichzeitig
Vogel eines Mitspielers beim akfiviert, erhaltet ihr ever Futter in Zugreihenfolge,
SCHWARZSCHNRBELELSTER erfolgreich, erhalte 1 Futter aus dem beginnend mit dem Spieler zur Linken des aktiven
TRUTHRHNGEIER X J y

FUTTER AUS DEM VORRAT

Vogelhduschen.

Spielers (dessen Raubvogel erfolgreich war).

Diese Fahigkeiten geben Futter direkt aus dem Vorrat, unabhéngig von den Wiirfeln im Vogelh&uschen.

Der Vorrat an Futtermarkern ist nicht endlich. Solltet ihr jemals zu wenig Futter haben, schlagt auf Seite 7 der Regeln bei Verwalfen der

Futtermarker nach, wie ihr am besten vorgeht.

BLAUMUCKENFANGER

FLECKENGRUNDAMMER BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1 [bestimmten
GELBBAUCH-SAFTLECKER Futtermarker] aus dem Vorrat.
ROTKARDINAL




BALTIMORETRUPIAL
FICHTENKREUZSCHNRABEL
FISCHADLER
SCHERENSCHWANZ-KONIGSTYRANN
WEIBBAUCH-PHOEBETYRANN

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler erhalten 1

[bestimmten Futtermarker] aus dem Vorrat.

BRAUNPELIKAN BEIM AUSSPIELEN: Erhalte 3 [bestimmie
GOLDZEISIG Futtermarker] aus dem Vorrat.
BEI AKTIVIERUNG: Tausche 1 beliebigen
GRUNREIHER Futtermarker gegen 1 beliebigen anderen
Futtermarker aus dem Vorrat.
AMERIKANERKRAHE S s
FISCHKRAHE BEI AKTIVIERUNG: Wirf 17 ) von einem \I?fgsel Vogel sind bekannt dafir, E|~er aus o.nderer
, ) &gel Nest zu fressen. Du musst Eier auf einem
KOLKRABE deiner anderen Vogel ab, um [1/2] . . L |
" ) dom Vi o anderen Vogel liegen haben, um diese Fahigkeit zu
NACHTREIHER ullermarker aus dem Vorraf zu emalien. nutzen. lege das abgeworfene Ei in den Vorrat.
WEISSHALSRABE
. 1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN Spieh ein QE?Viere\/dieje F(:jwiglie”/ T\/‘;eﬂn eih /\/\il‘\s/pie|Tr. die
GURTELFISCHER Mitspieler einen Vogel [in einem bestimmten 'ON 4 YOGS spisien NULZL, um einen Yoge! im

SCHIEFERRUCKEN-KONIGSTYRANN

lebensraum], erhalte 1 [bestimmten
Futtermarker] aus dem Vorrat.

FUTTER LAGERN
CAROLINAMEISE
CAROLINAKLEIBER .
GAMBELMEISE BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1 2\ aus dem
KANADAKLEIBER Vorrat und lagere ihn auf dieser Karte.
WACHOLDERMEISE
BLAUHAHER
CAROLINASPECHT .
DIRDEMHAHER BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1 % aus dem
Vogelhéuschen (falls vorhanden). Du darfst
Elli};EEI[-{sl‘flf::lR ihn auf dieser Karte lagern.
ROTKOPFSPECHT
1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Nutzt ein
LoUSIANAWUREER Mitspieler die Aktion ,Futter erhalten” und

erhdlt min. 1 4, erhalte 1 4®- qus dem
Vorrat und lagere ihn auf dieser Karte.

angezeigten Lebensraum zu spielen. Ein Vogel, der
sich mit Hilfe seiner Féhigkeit in den Lebensraum
bewegt, 16st die Fahigkeit nicht aus.

Die Végel mit diesen Féhigkeiten sind daftr
bekannt, zusatzliches Futter einzulagern und

fur spater aufzuheben. Wie auf den Karten
beschrieben, kannst du genau 1 Futtermarker
einlagern, indem du ihn auf die Vogelkarte legst.
Futtermarker auf Vogelkarten kannst du nicht
ausgeben. Sie bleiben bis zum Ende des Spiels auf
den Karten liegen und geben am Spielende jeweils
1 Siegpunkt.

Sollten euch die Futtermarker ausgehen, schiebt
stattdessen eine Vogelkarte vom Nachziehstapel
unter diesen Vogel.

Erhaltet ihr Futter aus dem Vogelhduschen (z.B.
beim Blauhdher) und

alle Wiirfel zeigen dasselbe, nicht bendtigte
Symbol, dann dirft ihr die Wiirfel neu werfen und
die Fahigkeit danach ausfihren (sofern maglich).



VOGELFAHIGKEITEN

EIER LEGEN

ALLGEMEIN: Denkt daran, dass jeder Vogel ein Ei-limit hat (siehe S. 8, Option 3 in der Regel). Keine Fahigkeit erlaubt das Er-Limit zu
Uberschreiten.

Nester mit €9 Symbol sind Joker und kénnen als jeder andere Nesttyp genutzt werden. Habt ihr verschiedene Fahigkeiten, die fir
bestimmie Nester gelten, dann kann ein Vogel mit €9 Nest fir alle genutzt werden, auch im selben Zug.

BRAUNHALS-SHBELSCHNABLER
BRAUNKOPF-KUHSTARLING
GELBSSCHNABELKUCKUCK
ROTAUGEN-KUHSTARLING
SPATELENTE

1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Nutzt

ein Mitspieler die Aktion ,Eier legen”,
dann legt dieser Vogel 1() auf einen
anderen Vogel mit [bestimmtem

Nesttyp] Nest.

Diese Vogel sind alle Nestparasiten: Sie legen ihre Eier
in die Nester anderer Vogel. Kuhstarlinge bauen noch
nicht einmal eigene Nester.
Nutzt ein Mitspieler die € - Aktion, um Eier zu legen,
darfst du 1Ei auf einen Vogel mit einem bestimmten
Nesttyp (oder einem Nest mit Sternsymbol) legen. Du
darfst dies nur genau 1 Mal zwischen deinen Zigen tun,

auch wenn mehrere Mitspieler Eier legen.

INKATAUBCHEN
KALIFORNIEN-SCHOPFTYRANN
REISSTARLING
ZIMTBAUCH-PHOEBETYRANN

BEIM AUSSPIELEN: Lege 1() auf

jeden deiner Vogel mit [bestimmtem
Nesttyp] Nest.

Diese Fahigkeit erlaubt dir auf alle deine Vogel mit
einem bestimmten Nesttyp (inklusive aller Vogel mit
einem Nest mit Sternsymbol] 1 Ei zu legen, den gerade
gespielten Vogel eingeschlossen.

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler legen

Diese Fahigkeit erlaubt es dir ein Ei auf 1 oder 2 Vogel

HELMSPECHT 1) auf einen beliebigen Vogel mit mit einem bestimmten Nesttyp (oder einem Nest mit
LAZULIFINK [bestimmtem Nesttyp]. Du darfst Sternsymbol) zu legen. Alle Mitspieler dirfen 1Ei auf
WIESENSTARLING 1 weiteres () auf 1 anderen Vogel mit | einen Vogel mit dem gleichen Nestiyp (oder einem Nest
[gleichem Nesttyp] legen. mit Sternsymbol) legen, sofern sie einen haben.
BRIRDAMMER
CASSINAMMER BEI AKTIVIERUNG: Lege 1() auf einen
HEUSCHRECKENAMMER beliebigen Vogel.
SCHWIRRAMMER
CAROLINATAUBE BEI AKTIVIERUNG:
SCHOPPWACHTEL e ege | O auf
n :
VIRGINIAWACHTEL oen Tess




KARTEN ZIEHEN

ALLGEMEIN: Zieht Karten, wie auf den Karten beschrieben. Wie bei der Aktion ,Karten ziehen” (Option 4 im Regelbuch), durft ihr

entweder offene Karten aus der Vogeliranke oder verdeckte vom Nachziehstapel ziehen. Es gibt keine Handkartenbegrenzung. lhr

kénnt mit offenen oder verdeckien Karfen spielen.

STOCKENTE

BEI AKTIVIERUNG: Ziche 16+,

CAROLINAZAUNKONIG

SCHWARZNACKEN-STELZENLAUFER

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 2 (1.

Diese Fahigkeiten erlauben dir Vogelkarten zu
ziehen, wie bei der Nutzung der Akfion ,Karten
ziehen” im Wasserlebensraum. Du darfst entweder
offen aus der Vogeltréinke oder verdeckt vom
Nachziehstapel ziehen. Die Vogeliranke wird erst
am Ende deines Zuges aufgefillt.

CLARKTAUCHER BEI AKTIVIERUNG: Ziche 1 (3. Tust du das,

FORSTERSEESCHWALBE wirf am Ende deines Zuges 1 (-1 aus deiner

TRAUERSEESCHWALBE Hand ab.

BINDENTAUCHER

BRAUTENTE BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 2 ﬁ." fTUST du das,

SCHWARZKOPF-RUDERENTE wirf am Ende deines Zuges 1(-1 aus deiner
Hand ab.

WEIDENGELBKEHLCHEN

Der ndchste Spieler kann bereits seinen Zug
beginnen, wdhrend du entscheidest, welche
Karfe(n) du ablegst.

KEILSCHWANZ-REGENPFEIFER
PRARIEMOWE

BEI AKTIVIERUNG: Wirf 1( ) ab, um 2 i+ zu

ziehen.

Wirf 1Ei in den Vorrat ab. Du kannst diese
Fahigkeit nicht ohne Eier nutzen.

DROSSELUFERLAUFER
LOFFELENTE
WILSONBEKASSINE
ZWERGSULTANSHUHN

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler ziehen 1

vom Nachziehstapel.

Zieht im Uhrzeigersinn, beginnend beim aktiven
Spieler.

EISTAUCHER
NORDAMERIK. ROHRDOMMEL

BEI AKTIVIERUNG: Der/die Spieler mit den
wenigsten Vogeln im @ lebensraum:
Ziehe 11-1.

Haben mehrere von euch die wenigsten Vogel in
ihrem Wasserlebensraum, ziehen alle Beteiligten
im Uhrzeigersinn eine Karfe, beginnend mit dir. Ihr
durft offen aus der Vogeltrnke oder verdeckt vom
Nachziehstapel ziehen.

BRAUNMANTEL-
AUSTERNFISCHER

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe Spieleranzahl

+111. Beginnend bei dir, sucht sich im
Uhrzeigersinn jeder Spieler 1Karte aus und
nimmt sie auf die Hand. Du erhdlist die
zusaizliche Karte.

Ziehe so viele Karten vom Nachziehstapel, dass
du 1Karte mehr als Spieler hast und lege sie offen
aus. Jeder von euch sucht sich im Uhrzeigersinn
eine Karte aus. Du beginnst. Hat jeder eine Karte
gewdahlt, erhalist du die Gbrig gebliebene Karte.



SCHWARM BILDEN

VOGELFAHIGKEITEN

ALLGEMEIN: Vogel mit dieser Fahigkeit sind dafiir bekannt, groe Schwéirme mit Vogeln ihrer eigenen Art zu bilden. Wie auf den
Karten beschrieben, konnt ihr einen Schwarm bilden, indem ihr Karten verdeckt unter die entsprechende Vogelkarte schiebt. Jede
dieser untergeschobenen Karten ist am Spielende 1 Punkt wert.

1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Spielt

ein Mitspieler einen Vogel in den

Der vom Mitspieler gespielte Vogel muss mit der
Aktion ,Vogel spielen” in den lebensraum gespielt

OHRENLERCHE lebensraum, schiebe 1(-1 aus deiner | werden. Verschiebt ein Mitspieler einen Vogel in den
Hand unter diesen Vogel. Llebensraum, wird der Bonus nicht akfiviert.

BRILLENSTARLING

BUSCHMEISE BEI AKTIVIERUNG: Schicbe 114 aus

DiCKZISSEL deiner Hand unfer diese Karte.

PURPURGRACKEL Tust du das, lege zusaizlich 1() auf

PURPURSTARLING diesen Vogel.

ROTFLUGELSTARLING

AMERIKANISCHES BLASSHUHN

HAUSGIMPEL Diese Vogel erlauben dir eine Karte aus deiner Hand
KRONWALDSENGER mﬂfr ihr((e| Kort]e ;U s.chri)eb]er}lur:d e(ijnen Z:ST:TZ|;C?T |
utzen (lege 1Ei, ziehe 1Karte oder erhalte 1 Futter

PURPURSCHWALBE BEI AKTIVIERUNG: Schiebe 1 "" aus zU erhoheng Du kannst den Nutzen nur erhalten, wenn

RHUCHSCHWHI‘BE" deiner Hand unter cz!iese Karte. du eine Karte aus deiner Hand unter die Vogelkarte

RINGSCHNABELMOWE Tust du das, ziehe (1. schiebst.

SUMPFSCHWALBE

VEILCHENSCHWALBE

WANDERDROSSEL

FICHTENZEISIG BEI AKTIVIERUNG: Schiebe 114 aus

WINTERAMMER deiner Hand unter diese Karte.

ZEDERNSEIDENSCHWANZ Tust du das, erhalte 1[bestimmtes

ZWERGKLEIBER Futter] aus dem Vorrat.

KANADAGANS Diese Fahigkeit erlaubt es dir einen bestimmten

KANADAKRANICH BEI ﬂKTWlERUNij\/\/irf 1 [bestimmtes Futtermarker abzuwerfen, um 2 Karten vom

NASHORNPELIKAN Futter] gb, um 2 (- vom Nachziehstapel 2y ziehen und unfer die akfivierte |
Nachziehstapel unter diese Karte zu Vogelkarte zu schieben. Du musst den Futtermarker in

OHRENSCHARBE

ROTSCHNABEL-PFEIFGANS
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schieben.

deinem personlichen Vorrat haben und kannst ihn nicht
von einer Vogelkarte nehmen.



JAGEN UND FISCHEN

ALLGEMEIN: Mit diesen Fahigkeiten jagen Végel einen Kleineren Vogel, ein Nagetier oder einen Fisch. Finden sie einen, behalten sie

ihn und er zahlt am Spielende einen Punkt.

KORNWEIHE
PRARIEBUSSARD
ROTSCHULTERBUSSARD
ROTSCHWANZBUSSARD
RUNDSCHWANZSPERBER
STEINADLER
STREIFENKAUZ
VIRGINIAUHU
WANDERFALKE
WEGEKUCKUCK

BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 11 vom
Nachziehstapel. Ist sie < [bestimmte
Spannweite], schiebe sie unter diese Karte.
Andernfalls wirf sie ab.

Diese Vogel fressen andere Végel. Prife
die Spannweite der obersten Karte des
Nachziehstapels und vergleiche sie mit der
Jagdfahigkeit des aktivierten Vogels.

Ist die Spannweite geringer als die Jagdfahigkeit,
schiebe die Vogelkarte als Zeichen einer
erfolgreichen Jagd unter den aktivierten Vogel.
Jede dieser geschobenen Karten ist am Spielende
1 Punkt wert.

Ist die Spannweite gleich oder gréPer der
Jagdfahigkeit, wirf die Karfe sfaftdessen ab.

AMERIK. SCHERENSCHNABEL
AMERIK. SCHLANGENHALSVOGEL
BRILLENSICHLER

BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle Wirfel,

die nicht im Vogelhduschen sind.

GANSESAGER Zeigt min. 1>@®, erhalte 1>@® und
SCHLAMMTRETER lagere ihn auf dieser Karte.
SCHMUCKREIHER

BUNTFALKE

KANINCHENKAUZ BEI AKTIVIERUNG: Wirf clle Widel,
KONIGSBUSSARD die nicht im Vogelhduschen sind.
MISSISSIPPIWEIH Zeigt min. 1 “® erhalte 1 4®- und
OSTKREISCHEULE lagere ihn auf dieser Karte.
SCHLEIEREULE

Végel, die Nagetiere oder Fische fressen, werfen
alle Wiirfel, die nicht im Vogelhduschen sind.
Werfe die Wiirfel auf dem Tisch, sie werden nicht
zuriick in das Vogelhduschen geworfen. (Beachte:
Du wirst nie mehr als 4 Wirfel werfen, da das
Vogelhéuschen sofort neu befillt wird, sobald alle
5 Wirfel aus dem Vogelhéuschen genommen
wurden.)

Zeigt einer oder mehrere Wirfel einen bestimmten
Futtertyp, nimm genau 1 Futtermarker dieser Art
aus dem Vorrat und lege ihn auf die oktivierte
Vogelkarte (siehe ,Futter lagem”). Jeder Marker auf
einer Vogelkarte ist am Spielende 1Punkt wert.
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VOGELFAHIGKEITEN

ANDERE FAHIGKEITEN

Diese Vogel kénnen alle in sehr unterschiedlichen
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RZURFINK . Lebensraumen leben und ihre Fahigkeit ist, sich von
BUSCHZAUNKONIG
lebensraum zu Lebensraum zu bewegen - aber nur,
DACHSAMMER BEI AKTIVIERUNG: Liegt dieser Vogel wenn sie der letzte Vogel in ihrer Reihe sind (die Spalte
FALKENNACHTSCHWALBE weiter rechts als alle anderen seines ist unerheblich). Diese Fahigkeit kann sehr hilfreich sein,
GELBBRUST-WALDSANGER Lebensraums, darfst du ihn in einen um die Aktionen in verschiedenen Lebensréumen zu
anderen Lebensraum bewegen. verbessern oder bei Rundenzielen besser abzuschneiden.
LINCOLNAMMER 9
Achte darauf, keinen anderen Vogel rechts von einer
SCHORNSTEINSEGLER 9
dieser Karfen zu spielen, denn dann kannst du die
SINGAMMER p
Fahigkeit nicht mehr nutzen!
KATZENVOGEL BEI AKTIVIERUNG: Kopiere die braune
Fahigkeit eines anderen Vogels in
SPOTTDROSSEL diesgm Lebensraum. oo Einige Vogel kdnnen die braune Fahigkeit eines anderen
o . Vogels kopieren. Der kopierte Vogel muss sich im selben
. BEI AKTIVIERUNG: Kopiere die lebensraum (an beliebiger Position) befinden.
KAPPENSHGER Fahigkeit eines anderen Vogels in
diesem Lebensraum.
BRAUNAUGENVIRED
CASSINGIMPEL
FLECKENKAUZ
GELBKEHL-SPORNAMMER Ziehe 2 Bonuskarten, wdhle eine davon, die du behdltst,
KALIFORNISCHER KONDOR und wirf die andere ab. Sollte der Stapel an Bonuskarten
KOKARDENSPECHT jemals leer sein, mischt den Ablagestapel und nutzt ihn
KGNICSRALLE als neuen Stapel.
PAPRGEITAUCHER BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 2 neue
. Bonuskarten und behalte 1 davon. Die Vogel mit dieser Féhigkeit sind alle vom Aussterben
PAPPELWALDSANGER g J
bedroht, geféhrdet auszusterben oder Naturschitzer
PH_?STHNK sagen voraus, dass sie eines von beiden bald sein
PRARIEHUHN werden, da ihre Population stetig abnimmt.
PRARIEPIEPER
ROSALOFFLER
SCHREIKRANICH
WALDSTORCH
BERGHUTTENSANGER Spiele einen weiteren Vogel im selben Lebensraum.
DUNENSPECHT Du musst alle normalen Regeln zum Spielen eines Vogels
GRASAMMER beachten: Er muss in diesem Lebensraum leben kénnen
INDIANERMEISE BEIM AUSSPIELEN: Spicle einen End dhli musst die Futter- und Eikosfen fur diesen Vogel
KANADAREIHER zweiten Vogel in [einen bestimmten eeanen.
NOROLICHER HAUSZAUNKONIG Eik:rinsimuz]. TBezoh|e seine Die Végel mit dieser Féhigkeit sind alle dafir bekannt,
ROTHUGENV.I.REO ) aien hosien. in gemischten Schwarmen aus verschiedenen Vogelarten
RUTKEHL'HQTTENSHNGER aufzutauchen. Studien zeigen, dass dieses Verhalten
RUBINGOLDHAHNCHEN Vorteile haben kann, z.B. Hilfe bei der Futtersuche oder
SILBERREIHER Warnungen vor Feinden.




