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SCHNELLUBERSICHT

AuFBAU

ALLGEMEIN SPIELER
1. VOGELKARTEN: Mischt die Vogelkarten und legt 3 Karten davon A.Jeder Spieler erhdlt 1 Spielertableau, 8 Aktionswiirfel in
offen auf die Vogeltranke. seiner Farbe, 2 zuféllige Bonuskarten, 5 Vogelkarten und
2. VORRAT: Bildet einen Vorrat aus Futtiermarkern und Miniatureiemn. 1 Futtermarker jeder Art.
3. VOGELHAUSCHEN: Werft die Futierwiirfel in das Futterhduschen. B. Werft 1 Futtermarker fir jeden Vogel, den ihr behalten méchtet,
4. LIELTAFEL: legt die Zieliafel auf den Tisch (Wunschseite oben). ab. Werft die anderen Vogelkarten ab.
5. LIELPLATTCHEN: 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.

RUNDENUBERBLICK

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 Plaiz 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, Gberschissige 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. Ihr dirft 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 KARTEN ZIEHEN

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

E. Hat dor Vogel eine,Beim Ausspielen” - Funkiion, drt ihr sie Platz im Wasserlebensraum angezeigt. Zieht offene Karten oder

jefzt akiivieren. vom Nachziehstapel. Legt nicht direkt neue Vogelkarten nach.

2. FUTTER ERHALTEN B. Zeigt der Platz auBerdem 0= I, dirft ihr 10 abwerfen,
A. Erhaltet so viele Futtermarker, wie ©# auf dem am weitesten um 1 zusétzliche Vogelkarte zu erhalten.
links gelegenen freien Platz im VWald angezeigt werden. C. Aktiviert von rechts wahlweise alle braunen WasserfGhigkeiten.

Nehmt dazu Wirfel aus dem Vogelhduschen und erhaltet p—
den passenden Futtermarker aus dem Vorrat (entscheidet euch  gRUSRAHALTITKITAY

bei & fir 1). Ist das Vogelhduschen jemals leer; dann werft alle 5 Wi
B. Zeigt der Platz auBerdem 1 >, dann dirft ihr 1 Vogelkarte Zeigen alle Wiirfel im Vogelhduschen die:'g/élc
aus eurer Hand abwerfen, um 1 weiteren Wiirfel zu wéhlen 1 Wiirfel) und ihr erhaltet Futter dift ihr a//?Sv_Wieder i

und den passenden Marker zu erhalten.

y Vogelhduschen werden. ( * zahit als eigene Seil

C. Akfiviert von rechts wahlweise alle braunen Waldfahigkeiten.

RUNDENENDE WERTUNG AM SPIELENDE

1. Entfernt alle Aktionswiirfel 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 Spielt ihr mit Mehrheitswertung, addiert bei Gleichstand 2 Punkte fir jede erfillte Bonuskarte
die Punkfe des betroffenen und der néchsten Platze. 3. Punkte fir Rundenziele
Teilt die Summe durch die Anzahl der beteiligten Spieler 4. 1 Punkt pro:
(abgerundet]. Der 4. Platz erhalt O Punkte. * 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 ' 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

IN

Zahlt die Anzahl Vogel, die im
gezeigten Lebensraum liegen.

Dieses Ziel gibt es fir jeden
Lebensraum einmal.

O
[3

Zahlt die Anzahl der Végel

mit dem gezeigten Nesttyp,
auf denen mindestens 1 Ei liegt.
Jeder Vogel zahlt nur einmal,
auch wenn er mehr Eier hat.
Nester mit Stern zéhlen fur
dieses Ziel.

Dieses Ziel gibt es fir jeden
Nesttyp einmal.

¢
O

Zahlt die Anzahl eurer Eier,
die auf Végeln im gezeigten
Lebensraum liegen. Jedes Ei
zGhlt,

Za&hlt die Anzahl der Eier auf
Vogeln mit dem gezeigten
Nesttyp. Jedes Ei zchlt. Nester

IN mit Stern zahlen fir dieses Ziel.
Dieses Ziel gibt es fir jeden Dieses Ziel gibt es fir jeden
lebensraum einmal. Nesttyp einmal.

SETS VON

000
TR

Ein Set von Eiern besteht aus
1 Ei im Wasserlebensraum,

1 Ei im Graslandlebensraum

und 1Ei im Waldlebensraum.
Zahlt die Anzahl der Sets.

GESAMT

Zahlt alle Vogel, die ihr bis jetzt
gespielt habt.




BONUSKARTEN

VOGELNAMEN-BONI

Zahle deine gespielten Végel mit einer der folgenden Farben oder
einem der folgenden Muster im Namen.

Farben: Muster:

FOTOGRAF Végel mit Farben / Mustern im Namen azur griin rubin weiB bunt
blau indigo, schiefer zimt Brille
braun purpur, schwarz zifrone Flecken
gelb rosa silber Streifen
gold rot veilchen
Zahle deine gespielten Végel mit einem der folgenden Korperteile im
Namen. Variationen, wie z.B. ,Kehlchen”, zahlen.
Auge Kehle Schnabel

MORPHOLOGE Vogel mit Korperteilen im Namen Bauch Kopf Schulter
Brust Nacken Schwanz
Flogel Ohr
Hals Rucken
Z3hle deine gespielten Vogel mit einem der folgenden geografischen
Begriffe im Namen. Variationen wie z.B. ,nérdlich” oder ,Ost”
z&hlen.

Vagel mit Geografiebegriffen Amerika Kanada Osten
GEOGRAF : 4 e ..
im Namen Baltimore Louisiana Prarie
Berg Mississippi  Virginia
Carolina Nordamerika  Wald
Kalifornien ~ Norden
Z3dhle deine gespielten Végel mit einem der folgenden Pflanzen- oder
Tiernamen (keine Vogel) im Namen.
Pllanzen: Tiere:
g . : Eiche Reis Dachs Micke

BIOLOGE Végel mit Pllanzen- oder Tiernamen Fichio Roseln] Fisch Nashorm
Cras Veilchen Heuschrecke
Kiefer Wiacholder  Kaninchen
Pappel Katze

BONI FUR FUTTER

FISCHER
NAGETIEREXPERTE ety Fosdendle Zoh|e deine gesp|e|T§n Végel, die das gejze|gte Futtersymbol als Teil
i ) ihrer Futterkosten auf ihrer Karte haben. Ein Vogel darf neben dem
VOGELFUTTERER Végel. i
endtigten Futtertyp auch andere Futterarten fressen.
WINZER
Zé&hle deine gespielten Végel, die nur ‘. als Futterkosten auf ihrer
SCHNECKENFREUND 5 Jeiy o
Nor & fressende Vage 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 Tl e e Vs i i
. 7 . : gespielten Vogel, die das gezeigte Nestsymbol auf

PLATTRORMBAURR | ‘00°h oo e besimmiss NEst | e e,
GEHEGEBAUER é/%@/{»/@ Nester mit O Symbol sind Joker. Vagel mit diesen Nestern zahlen
NISTKASTENBAUER ' fur jede dieser Bonuskarten.

Végel mit min. 4 Eiern auf ihrer Zahle deine gespielten Vogel, die am Spielende mindestens
BROTHERMHIIE Karte 4 Miniatureier auf ihrer Karte liegen haben.
00L0GE Vsgel mit min. 1Ei auf ihrer Karte Zahle deine gespielten Végel, die am Spielende mindestens

BONI FUR LEBENSRAUME

1 Ei auf ihrer Karte liegen haben.

BAUER Vagel, 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, zahlt er nicht
KAPITAN O/ 0/& fir den Bonus.
Zahle die Voégel in deinem Lebensraum mit den wenigsten
ielten Vogeln. Hast du 2 oder sogar 3 LebensrGume mit gleich
OKOLOGE R s wenigen Vogeln, erhaltst du dennoch den Bonus. Hast du z.B. in

ANDERE BONI

Lebensraum

allen Lebensrdumen 3 Vagel, dann hat dein kleinster Lebensraum

3 Vogel.

Zahle deine gespielten Vogel, die das gezeigte Fahigkeitensymbol

VOGELZAHLER 5gel mi iglen Féhigkei
FALKNER gjf oo gl S TS auf ihrer Karte haben. Das Symbol sollte links von der braunen
= Fahigkeit des Vogels zu sehen sein.

CROSSVORELKUNDLER Yége| mit einer Spannweite Zahle deihe gespielten Vogel mit “Sponnv.veiten Gber 65cm.
Uber 65cm Spannweiten von genau 65 cm zahlen nicht.

SPERLINESKUNDLER Vogel mit einer Sponhwe|Te Zahle deine geaneHen Vogel mlt einer angezeigfen Sp?nnwelfe von
von 30cm oder weniger 30cm oder weniger. Spannweiten von genau 30cm zdhlen.
Vagel mit weniger als Z3hle deine gespielten Végel mit einem angezeigten Wert

L RIENORNITHOLOGE 4 Siegpunkfen von O, 1, 2, oder 3 Punkten.

VOGELBEOBACHTER e iy Hong 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 Féhigkeit, dass ihr 1%y aus dem Vogelhéuschen erhaltet, kénnt ihr entweder die &y Seite oder die &\ Seite

nutzen. Das gleiche gilt fir Samen.

GELBBAUCH-SCHOPFTYRANN
INDIGOFINK
KIEFERNTANGARE
ROSENBRUST-KERNKNACKER

BEI AKTIVIERUNG: Erhalte

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

OSTGOLDSPECHT
WEISSKOPF-SEEADLER

BEIM AUSSPIELEN: Erhalte alle

[bestimmter Futtertyp] aus dem
Vogelhauschen.

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler

Der Besitzer des Kolibri bestimmt, wer von euch zuerst

ANNAKOLIBRI erhalten reihum 1 Futter aus dem Futter nimmt. Dann erhaltet ihr im Uhrzeigersinn Futter.
RUBINKEHLKOLIBRI Vogelhduschen, beginnend mit dem | Ihr durft das Vogelhduschen auffillen, wenn es leer ist
Spieler deiner VWahl. oder alle Wirfel die gleiche Seite zeigen.
BEI AKTIVIERUNG: Der/die Haben mehrere von euch die wenigsten Vogel im
Spieler mit den wenigsten Wald, erhalten alle Beteiligten 1 Futtermarker.
EIE Végeln erhalten 1 Futter aus dem Du bestimmst, wer zuerst Futter nimmt, danach
Vogelhauschen. geht es reihum.
RABENGEIER 1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Ist der Wird die Fahigkeit bei mehreren von euch gleichzeitig
SCHWARZSCHNRBELELSTER Vogel eines Mitspielers beim aktiviert, erhaltet ihr ever Futter in Zugreihenfolge,
TRUTHAKNEEIER erfolgreich, erhalte 1 Futter aus dem | beginnend mit dem Spieler zur Linken des aktiven

Vogelhduschen.

Spielers (dessen Raubvogel erfolgreich war).



FUTTER AUS DEM VORRAT

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 Verwalten der

Futtermarker nach, wie ihr die Futtermarker wieder auffillt.

BLAUMUCKENFANGER
FLECKENGRUNDAMMER BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1[bestimmten
GELBBAUCH-SAFTLECKER Futtermarker] aus dem Vorrat.
ROTKARDINAL
BRAUNER PELIKAN BEIM AUSSPIELEN: Erhalte 3 [bestimmte
GOLDZEISIG Futtermarker] aus dem Vorrat.
. BEI AKTIVIERUNG: Tausche 1 beliebigen
GRUNREIHER Futtermarker gegen 1 beliebigen anderen
Futtermarker aus dem Vorrat.
AMERIKANERKRAHE - ety oy
FISCHKREHE BE AKTIVIERUNG: Wirf 1) von einem \[/)1ese| Végel sind bekannt dafir, Eller aus o'nderer
y ) dgel Nest zu fressen. Du musst Eier auf einem
KOLKRABE deiner anderen Vogel an, um [1/2] K Voel i Hb diese Féhigkei
) T T e anderen Vogel liegen haben, um diese Féhigkeit zu
NACHTREIHER DIk als ' nutzen. lege das abgeworfene Ei in den Vorrat.
WEISSHALSRABE
.. NN e | A e
GURTELFISCHER Mitspieler einen Vogel [in einem bestimmten ol ' -

SCHIEFERRUCKEN-KONIGSTYRANN

lebensraum], erhalte 2 [bestimmte
Futtermarker] aus dem Vorrat.

FUTTER LAGERN
CAROLINAMEISE
CAROLINAKLEIBER R
BEI AKTIVIERUNG: Frhalte 1 % aus dem
GRAMBELMEISE | 1>
Vorrat und lagere ihn auf dieser Karte.
KANADAKLEIBER
WRACHOLDERMEISE
BLAUHAHER
CAROLINASPECHT X
EICHELSPECHT YOge ou‘sc en (falls vorhanden). Du darfst
. ihn auf dieser Karte lagern.
KIEFERNHAHER
ROTKOPFSPECHT
1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Nutzt ein
LousIANAWiiRGER Mitspieler die Aktion ,Futter erhalten” und

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

angezeigten Lebensraum zu spielen. Ein Vogel, der
sich mit Hilfe seiner F&higkeit in den Lebensraum
bewegt, st 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.



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 Ei-Limit zu

Uberschreiten.

Nester mit €9 Symbol sind Joker und kénnen als jeder andere Nesttyp genutzt werden. Habi ihr verschiedene Fahigkeiten, die fir

bestimmie Nester gelten, dann kann ein Vogel mit €9 Nest fir alle genutzt werden, auch im selben Zug.

BRAUNHALS-SABELSCHNABLER
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 Nesfer anderer Vogel. Kuhstérlinge bauen noch
nicht einmal eigene Nester.
Nutzt ein Mitspieler die € - Aktion, um Eier zu legen,
darfst du 1Ei 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 alle Végel 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 T 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 Nesttyp (oder einem Nest

[gleichem Nesttyp] legen. mit Sternsymbol) legen, sofern sie einen haben.
SRUE BEI AKTIVIERUNG: i
HEUSCHRECKENANMER 4 [ @z

eliebigen Vogel.

SCHWIRRAMMER LN
CAROLINATAUBE BE AKTIVIERUNG:
SCHOPFWACHTEL | RUNG: Lege 1) auf

diesen Vogel.
VIRGINIRWACHTEL



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 Vogeltranke oder verdeckte vom Nachziehstapel ziehen. Es gibt keine Handkartenbegrenzung. lhr
kénnt mit offenen oder verdeckien Karfen spielen.

STOCKENTE

BEI AKTIVIERUNG: Ziche 1.

CAROLINAZAUNKONIG

SCHWARZNACKEN-STELZENLAUFER

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 2 (1.

Diese Fahigkeit figt der Aktion ,Karten ziehen” im
Wasserlebensraum mehr Karten hinzu. Du darfst
entweder offen aus der Vogeliréinke oder verdeckt
vom Nachziehstapel ziehen. Die Vogeliranke wird
erst am Ende deines Zuges aufgefillt.

GLRRKTAUCHER BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 1 (1. Tust du das,

FORSTERSEESCHWALBE wirf am Ende deines Zuges 1 -1 aus deiner

TRAUERSEESCHWALBE Hand ab.

BINDENTAUCHER

BRAUTENTE BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 2 (1. Tust 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 ¢4 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¢-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 1(-1.

Haben mehrere von euch die wenigsten Vogel

im Wasserlebensraum, ziehen alle Beteiligten im
Uhrzeigersinn eine Karte, beginnend mit dir. Ihr
durft offen aus der Vogeltranke 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
zusatzliche Karte.

Ziehe so viele Karten vom Nachziehstapel, dass
du 1 Karte 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
gewahlt, erhaltst du die Ubrig gebliebene Karte.



43 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. Lebensraum, wird der Bonus nicht akfiviert.

BRILLENSTARLING

BUSCHMEISE BEI AKTIVIERUNG: Schiebe {4 aus

DICKZISSEL deiner Hand unter diese Karte.

PURPURGRACKEL Tust du das, lege zusdtzlich 1() auf

PURPURSTARLING diesen Vogel.

ROTFLUGEL-STARLING

AMERIKANISCHES BLASSHUHN

Diese Vogel erlauben dir eine Karte aus deiner Hand

HHUSGMPEL" unter ihre Karte zu schieben und einen zusatzlichen

KRONWALDSANGER : Nutzen (lege 1Ei, ziehe 1Karte oder erhalte 1 Futter)

PURPURSCHWALBE BEI AKTIVIERUNG: Schiebe 11-% aus zu erhalten. Du kannst den Nutzen nur erhalten, wenn

RAUCHSCHWALBE ?eitnjr go”d gn;er .o!i‘ese Karte. du eine Karte aus deiner Hand unter die Vogelkarte
. ust du das, ziehe (1. i

RINGSCHNABELMGWE ’ ' i

SUMPFSCHWALBE

VEILCHENSCHWALBE

FICHTENZEISIG BEI AKTIVIERUNG: Schicbe 174 aus

WINTERAMMER deiner Hand unter diese Karte.

ZEDERNSEIDENSCHWANZ Tust du das, erhalte 1[bestimmtes

{WERGKLEIBER Futter] aus dem Vorrat.

KANRDAGANS | . Diese Fahigkeit erlaubt es dir einen bestimmten

KANADAKRANICH BEI ﬂKTWlERUNGﬁI\/\/wf 1 [bestimmtes Fuﬁermgrker obzuvve.rfen, um 2 Korten.vom. .

NASHORNPELIKAN Futter] ab, um 2 {-1 vom Nachziehstapel zu ziehen und unter die aktivierte

OHRENSCHARE Nachziehstapel unter diese Karte zu Vogelkarte zu schieben. Du musst den Futtermarker in

ROTSCHNABEL-PFEIFGANS

10

schieben.

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



JAGEN UND FISCHEN

ALLGEMEIN: Mit diesen Féhigkeiten 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 1¢-1 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 gréfer der
Jagdfahigkeit, wirf die Karfe sfattdessen ab.

AMERIK. SCHERENSCHNABEL
AMERIK. SCHLANGENHALSVOGEL

BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle Wirfel,

BRILLENSICHLER die nicht im Vogelhduschen sind.
GANSESAGER Zeigt min. 1>@®, erhalte 1>@® und
SCHLAMMTRETER lagere ihn auf dieser Karte.
SCHMUCKREIHER

BUNTFALKE

KANINCHENKRUZ BEI AKTIVIERUNG: Wi alle 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 Wiirfel werfen, da das
Vogelhduschen 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 akfivierte
Vogelkarte (siehe ,Futter lagemn”). Jeder Marker auf
einer Vogelkarte ist am Spielende 1Punkt wert.

11



VOGELFAHIGKEITEN

ANDERE FAHIGKEITEN

Diese Vogel kénnen alle in sehr unterschiedlichen

12

L 3 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 Féhigkeit kann sehr hilfreich sein,
GELBBRUST-WALDSANGER lebensraums, darfst du ihn in einen um die Aktionen in verschiedenen lebensraumen zu
LINCOLNAMMER anderen Lebensraum bewegen. verbessern oder bei Rundenzielen besser abzuschneiden.
SCHORNSTEINSEGLER Achte darauf, keinen anderen Vogel rechts von einer
SINGAMMER dieser Karfen zu spielen, denn dann kannst du die
F&higkeit nicht mehr nutzen!
KATZENVOGEL BEI AKTIVIERUNG: Kopiere die braune
Fahigkeit eines anderen Vogels in
SPOTTDROSSEL N Einige Vogel konnen die braune Fahigkeit eines anderen
Vogels kopieren. Der kopierte Vogel muss sich im selben
i 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, wahle 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
& als neuen Stopel.

L BEIM AUSSPIELEN: Ziche 2 neve

. Bonuskarten und behalte 1 davon. Die Vogel mit dieser Fahigkeit sind alle vom Aussterben
PAPPELWALDSANGER bedroht, gefcéhrdet auszusterben oder Naturschitzer
PAPSTFINK sagen voraus, dass sie eines von beiden bald sein
PRARIEHUHN werden, da ihre Population stetig abnimmt.
PRARIEPIEPER
ROSALOFFLER
SCHREIKRANICH
WALDSTORCH
BERGHUTTENSHNGER 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 dhL|J musst die Futter- und Eikosten fir diesen Vogel
KANRDAREIHER zweiten Vogel in [bestimmter ==
NORDLICHER HRUSZRUNKONIG el e R Die Vogel mit dieser Fahigkeit sind alle dafir bekannt,
ROTHUGENV_I.REO A ergleiosien. in gemischten Schwarmen aus verschiedenen Vogelarten
ROTKEHL-HUTTENSANGER aufzutauchen. Studien zeigen, dass dieses Verhalten
RUBINGOLDHAHNCHEN Vorteile haben kann, z.B. Hilfe bei der Futtersuche oder
SILBERREIHER Warnungen vor Feinden.




