RUNDENZIELE FUR DEN DUELLMODUS

Alle diese Rundenziele beziehen sich auf die Anzahl eigener Duellmarker auf der Duellkarte.

AUF PRAREN MIT GLEICHEN SYMBOLEN

Z&hle, wie viele deiner Duellmarker Teil eines Paares (= 2 Marker deiner Farbe) mit dem gleichen Symbol auf
einem Feld sind. Jeder Duellmarker z&hlt nur einmal. Die Symbole missen genau tbereinstimmen wie
z.B. 2 Nager oder 2x 50+ cm Spannweite. Boni auf den Feldern miussen nicht ibereinstimmen.

AUF NESTSYMBOLEN

Z&hle alle deine Duellmarker auf Feldern mit einem beliebigen Nestsymbol (@ @ @ %) Auch mehrere
Symbole der gleichen Art z&hlen (z.B. zéhlen bei 2 Markern auf unterschiedlichen % -Feldern beide).

AUF FUTTERSYMBOLEN

Zéahle alle deine Duellmarker auf Feldern mit einem beliebigen Futtersymbol (%‘ ‘1.“.‘\ W ®.>@®). Auch mehrere
Symbole der gleichen Art zéhlen (z. B. z&hlen bei 2 Markern auf unterschiedlichen »@ -Feldem beide).

NICHT AM RAND DER KARTE

AM RAND DER KARTE

Jeder Rand der Karte hat 6 Felder: Die Seiten haben je 3 eingeriickte Felder, die auch als am Rand der Karte
zahlen. Es gibt also 20 Randfelder und 16 innere Felder. Fur diese Ziele z&hlst du, wie viele deiner Duellmarker
auf inneren Feldern bzw. Randfeldern liegen. (Beachte: Die Symbole der Llebensréume zéhlen nicht als Felder.)

IN 1 BELIEBIGEN HORIZONTALEN REIHE

Bestimme die horizontale Reihe der Karte, die fir dich am besten ist und zahle die Anzahl deiner Duellmarker in
dieser Reihe. Die Duellmarker missen keine zusammenhéngende Gruppe bilden.

HORIZONTALE REIHEN MIT MIND. 1
DEINER DUELLMARKER

Zéhle, in wie vielen der 6 horizontalen Reihen mindestens 1 deiner Duellmarker liegt.

WENIGSTE DUELLMARKER AUF

Bonusfelder sind Felder, durch die ihr &#/()/I "] erhaltet, wenn ihr einen Duellmarker darauf legt. Zahle wie
viele deiner Duellmarker auf diesen 9 Feldern liegen. Die Punkte fir dieses Rundenziel erhalt, wer weniger

BONUSFELDERN Duellmarker auf Bonusfeldern hat.

IM WALD Zé&hle die Anzahl deiner Duellmarker im Bereich des entsprechenden Lebensraums auf der Duellkarte. Diese

IM GRASLAND Zahl kann von der Zahl der Vagel auf deinem Tableau abweichen, falls sich Vogel wahrend des Spiels bewegt
IM WASSER haben (durch eine Fahigkeit).

AUF DER KARTE

Zé&hle die Anzahl deiner Duellmarker auf der Karte. Diese Zahl kann von der Zahl der Vogel auf deinem
Tableau abweichen, falls sich Vagel wahrend des Spiels bewegt haben (durch eine Fahigkeit).

SCHNABEL ZEIGT NACH LINKS / RECHTS

Die Duellmoduskarte enthélt mehrere Felder, die sich auf die Richtung

beziehen, in die der Schnabel eines Vogels zeigt. (Dieses Merkmal spielt

Diese Liste enthdlt die Végel, deren Schnabel weder nach links, noch nach

rechts zeigt.

auch bei Rundenzielen der Ozeanienerweiterung eine Rolle.) Végel, deren

Schnabel direkt nach vorne oder nach oben zeigt, zéhlen weder als nach

links noch als nach rechts zeigend.

Diese Ziele wurden hinzugefugt, um euch einen weiteren Grund zu geben

die lllustrationen der Végel zu betrachten. Dennoch gibt es ein paar Arten,

die eine Erklarung erfordern:

* Obwohl der Schiefschnabel (Ozeanienerweiterung) nach vorn

blickt, zeigt sein Schnabel auf die linke Seite der Karte.

OZEANIEN

Baumschwalm

GRUNDSPIEL

Fleckenkauz

Kalifornischer Kondor Kakapo

Kaninchenkauz Rostkauz

Ohrenlerche

Ostkreischeule ASIEN

Schleiereule Bartmeise
Blewittkauz

Streifenkauz

Virginiauhu Ceylonschwalm
* Der Eistaucher (Grundspiel) und der Zwergtaucher Loffelstrandlaufer
(Asienerweiterung) zeigen je 1 Vogel, der nach links und 1 Vogel, i Maskeneule
der nach rechts blickt. Daher gelten sie fir beide Ziele {,nach links UROPA Uhu
) P Gartenbaumlaufer
und nach rechts zeigend”).
Schneeeule
* Der Haubentaucher (Europaerweiterung) zeigt 2 Vogel, die in Steinkauz

die gleiche Richtung blicken. Er zahlt nur fir das Ziel ,nach links

zeigend” und auch nur 1x.



BONUSKARTEN

VOGELNAMEN-BONI

Diese 3 Karten sind bereits im Grundspiel enthalten. lhre Punktzahlen wurden fir die Asienerweiterung angepasst. Haltet sie daher von

den anderen Karten getrennt und nutzt sie nur fir das alleinige Spiel mit der Asienerweiterung. Hier dennoch eine Liste mit den erlaubten

Begriffen, die fur alle Erweiterungen und das Grundspiel gelten.

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

Farben:

Amethyst, Azur, Blau, Braun, Gelb, Gold, Grau, Grin,
Indigo, Koralle, Kupfer, Lazuli, Mandarin, Purpur, Rosa,
Rose, Rost, Rot, Rubin, Scharlach, Schiefer, Schwarz,
Silber, Smaragd, Tirkis, Veilchen, Wei3, Zimt, Zitrone

Muster:

Brille, Bunt, Flecken, Maske, Regenbogen, Streifen

Zé&hle deine gespielten Végel mit einer oder mehreren
der folgenden geografischen Begriffe im Namen.
Variationen wie z.B. ,nérdlich” oder ,Ost” z&hlen.

Amerika, Australien, Baltimore, Berg, Caroling,
Ceylon, China, Fluss, Himalaya, Holland, Indien,
Inka, Kalifornien, Kanada, Korsika, Ligurien, Louisiana,
Mandschurei, Mississippi, Nippon, Norden, Osten,
Papua, Préirie, Steppe, Strand, Sidsee, Sumpf, Turkei,
Virginia, Wald, Wiste

FOTOGRAF Végel mit Farben/Mustern im Namen
GEOGRAF Vogel mit Geografiebegriffen im Namen
MORPHOLOGE Végel mit Kérperteilen im Namen

Zé&hle deine gespielten Végel mit einem oder mehreren
der folgenden Karperteile im Namen. Variationen wie
z.B. ,Kehlchen” zahlen.

Augen, Bauch, Bein, Brust, Fligel, Fu}, Hals, Hocker,
Horn, Kehle, Kopf, Nacken, Ohren, Ricken, Schnabel,
Schulter, Schwanz, Steif3, Stirn, Wange

Pflanzen:

Tiere:

Fur den Biologen aus dem Grundspiel gelten die folgenden Begriffe:

Buche, Eiche, Fichte, Gras, Kiefer, Kohl, Koralle, Mistel, Pappel, Reis,
Rose, Tanne, Veilchen, Wacholder, Weide, Zeder

Affe, Biene, Dachs, Fisch, Heuschrecke, Kaninchen, Katze, Kuh, Maus,

Miicke, Nashorn, Schlange, Tiger, Wespe, Zebra

Bitte beachtet unsere Empfehlungen, Bonuskarten bei bestimmten

Kombinationen zu entfernen (siehe S. 15 der Regel).




BONI FUR NESTER/EIER

VOGELZUCHTER

Vegel mit vollen Nestern

Zé&hle die Anzahl deiner Vagel, auf denen die maximal mogliche
Anzahl an Eiern liegt (deren Ei-Limit voll ausgereizt ist).

Vagel, auf deren Karte keine Eier abgebildet sind (deren Ei-Limit O ist),
z&hlen nicht fur diese Bonuskarte. Sie haben kein volles Nest.

SPEZIALIST FUR KLEINE GELEGE

Végel mit einem Ei-Limit
von 2 oder weniger

Prife das Ei-Limit jeder deiner gespielten Vogelkarten und zshle die
Végel, deren Ei-Limit O (keine Eier abgebildet), 1 oder 2 betragt.

Fur diese Karte spielt es keine Rolle, ob Eier auf den Végeln liegen.

WRALDBESTANDSWHCHTER
GRASLANDBESTANDSWECHTER
WASSERBESTANDSWHCHTER

ANDERE BONI

WINTERFUTTERER

Unterschiedliche Nestarten
im [Lebensraum]

Futtermarker in deinem Vorrat
am Spielende

Z&hle, wie viele Vogel mit unterschiedlichen Nestarten du in den ent-
sprechenden Lebensraum gespielt hast.

Du darfst jedes Stemnnest als einen der anderen Nesttypen zéhlen
oder als eigenen 5. Nesttyp. Beispiel: Ein Schalennest, ein Plattform-
nest und 4 Sternester zé&hlen als 5 unterschiedliche Nesttypen.

Végel ohne Nest zéhlen nicht als eigener Nesttyp.

Z&hle, wie viele Futtermarker du am Ende des Spiels noch in deinem
Vorrat hast. Auf Vogeln gelagertes Futter gilt nicht als in deinem Vorrat.

GEWOLLEANALYTIKER

Auf Vageln gelagerte Fisch- und
Nager-Futtermarker

Z&hle, wie viele Fisch- und Nager-Futtermarker du am Ende des Spiels
auf Végeln gelagert hast.

BEWAHRER GEFFHRDETER ARTEN

Vagel, mit denen du Bonuskarten
ziehen oder werfen kannst.

Z&hle, wie viele deiner gespielten Vogel das links gezeigte Symbol
haben. Dies sind immer Végel, die dir erlauben neue Bonuskarten zu
ziehen oder Bonuskarten zu werten. In der Asienerweiterung sind dies:

Affenadler

Grofer Adjutant
Indiengeier

Indische Troppe
Loffelstrandlaufer
Mandschurenkranich
Nipponibis
WeiBkopf-Ruderente

WALDHUTER
GRASLANDHUTER
GEWHSSERHUTER

Benachbarte Vogel im
[Lebensraum] mit auf- oder
absteigenden Punkten

Innerhalb des entsprechenden Lebensraums geben dir diese
Bonuskarten Punkte, wenn du eine Folge von Végeln hast, deren
Punktewerte aufsteigend oder absteigend geordnet sind.

* Die Vogel der Folge missen alle direkt nebeneinander liegen.
Es mussen nicht alle Végel des Lebensraums Teil der Folge sein
und die Folge muss nicht beim ersten oder letzten Vogel des
Llebensraums beginnen.

* Die Punktewerte der Vogel missen nicht aufeinanderfolgend sein,
solange sie auf- oder absteigend sind. (So hast du z. B. bei den
Punktewerten 1 - 3 - 4 - 2 drei aufeinanderfolgende Végel.)




VOGELFAHIGKEITEN

Beachte die neuen Fahigkeiten mit , Wéhle X Wiirfel.” und ,Wirf X beliebige Wiirfel”. Dies meint immer, dass du Wirfel aus dem Vogelhé&uschen
und/oder auBBerhalb des Vogelhduschens nutzen kannst. Wirf den/die Wiirfel auBerhalb des Vogelhduschens und belasse sie danach auBBerhalb (es sei

denn, die Vogelfshigkeit sagt etwas anderes).

Einige der Vogelféhigkeiten ,Am Rundenende” beinhalten das Werfen von Wiirfeln. Da sie keinen Bezug darauf nehmen, welche Wirfel im und
auBerhalb des Vogelhduschens sind, spielt die Reihenfolge keine Rolle. Ihr kénnt die Féhigkeiten gleichzeitig ausfihren, sofern genug Wiirfel da sind.

Falls ihr sie nicht gleichzeitig ausfuhren méchtet, fuhrt sie in Spielreihenfolge aus, beginnend beim Startspieler der noch laufenden Runde.

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 Wirfel aus dem Vogelhduschen).
VORRAT: Diese Fahigkeiten erlauben es dir, Futter direkt aus dem allgemeinen Vorrat zu nehmen, unabhéngig vom Vogelhéuschen.
VOGELHAUSCHEN: Entferne einen Wirfel aus dem Vogelhauschen und nimm dir das Futter, das auf dem Wiirfel angezeigt wird. Erlaubt dir die Fahigkeit

einen \my. aus dem Vogelhéuschen zu nehmen, kannst du entweder einen Wiirfel mit &y oder by /% nutzen. Das Gleiche gilt entsprechend fir .

Z&hle die Eier im entsprechenden Lebensraum. Teile

AM RUNDENENDE: Fur je 3 (1) in deinem [besfimmter diese Zahl durch 3 und runde ab. Erhalte so viel Futter

WALDBAUMLAUFER lebensraum], erhalte 1 [bestimmtes Futter] aus aus dem Vorrat.
dem Vorrat. Du darfst bis zu 2 davon auf dieser
DRJALDROSSEL Karte lager. Diese Fahigkeiten lassen dir eine Wahl bei der
Futterart. Erhaltst du mehr als 1 Futter, darfst du mischen.
AM RUNDENENDE: Hast du alle 4 Aktionsoptionen in Es i wichfig o!ie Akii()lhsyvurfel auf den Aktionen .
GEBIRGSSTELZE ) zu belassen, bis alle F&higkeiten ,Am Rundenende
dieser Runde genutzt, erhalte 2 o aus dem Vorrat.
ausgewertet wurden.
STREIFENPRINIE ?E&KT'VIERUN[\;; WI;F 1O ab. Tust du das, erhalte Du darfst das Ei von einem beliebigen Vogel nehmen.
- aus dem Vorrat.
o BEN AKTIVIERUNG: Alle Spieler werfen lhr o{lUrH ume}:s;hiedjchedoder (lien' gleéche‘n Wirfel f
GRUNRUCKEN-NEKTRRVOGEL 1 beliebigen £i# und erhalten das entsprechende Jverren, Queh cen, aen SeTvorerige Spsier geworien

hat. Du erhdltst nur das Futter deines Wiirfelwurfs. Hast

Futter aus dem Vorrat. du bei deinem Wurf die Wahl ‘*&\\/‘5), wahle nur 1.

BEI AKTIVIERUNG: Wirf fir jeden Vogel in deinem
PURPURHEHNCHEN [bestimmter Lebensraum] mit mind. 1 () darauf

1 beliebigen . Wahle 1 der geworfenen Gleich wie viele Wurfel du geworfen hast, du erhaltst

WUSTENSTEINSCHMATZER Futterarten und nimm dir 1 Futtermarker dieser Art mmer nur 1 Fufter.
aus dem Vorrat.
Zeigen alle Wiirfel im Vogelhguschen die gleiche
KUPFERSCHMIED-BARTVOGEL . ) Seite, darfst du alle Wiirfel neu ins Vogelhduschen
BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1 [bestimmtes Futter] aus A B )
N werfen, bevor du das [bestimmte Futter] erhdltst. Ist im
BUNTSPECHT dem Vogelhguschen (falls vorhanden).

Vogelh&uschen kein Futter der Art, die du bekommen
wirdest, erhdltst du nichts.

Zeigen alle Wiirfel im Vogelhguschen die gleiche
Seite, darfst du alle Wiirfel neu ins Vogelhguschen
werfen, bevor du das [bestimmte Futter] erhaltst. Ist im

BEI AKTIVIERUNG: Erhalie 1 %y oder 4@ aus dem Vogelhduschen kein Futter der Art, die du bekommen
JAGDELSTER Vogelh&uschen (falls vorhanden). Du darfst ihn wiirdest, erhdltst du nichts.

auf dieser Karte lagem.
Wenn ein Futtermarker einmal auf einer Karte gelagert

ist, kannst du ihn nicht mehr ausgeben. Jeder gelagerte
Futtermarker zahlt am Ende des Spiels 1 Punkt.

BEI AKTIVIERUNG: Erhalie 1 %y, % oder %‘ aus

LASURMEISE dem Vorrat.
BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1 % aus dem Vorrat
MUSKATFINK oder schiebe 1 [:! vom Nachziehstapel unter

diese Karte.




BEI AKTIVIERUNG: Hast du in diesem Zug mind.

Diese Fahigkeit gilt fur &y, die du in diesem Zug
bereits bekommen hast, aber auch fir &y, die du in

LAZULISCHNAPPER 1 & aus dem Vogelhduschen erhalten, dann diesem Zug noch bekommen wiirdest. Du kannst diese
erhaltst du 1 %‘ aus dem Vorrat. Fahigkeit nur max. 1x pro Zug akfivieren und erhélrst
auch nur 1 %‘, egal wie viele by du erhalten hast.
BEI AKTIVIERUNG: Schiebe 1 [ aus deiner Hand geilgen alle Wrfel im Yoge|hdulschen de ?jleiche
) _A eite, darfst du alle Wiirfel neu ins Vogelhéuschen
WEIBHAUBENHEHERLING ff”'er diese Karte. Tust du dos, erhclist du 1 4, werfen, bevor du das [bestimmte Futter] erhdltst. Ist im
= oder %‘ aus dem Vogelhduschen (falls Vogelhduschen kein Futter der Art, die du bekommen
vorhanden). wirdest, erhaltst du nichts.
BEIM AUSSPIELEN: Stiehl je 1 . von deinen Du dgrfsf diese Fahigkeit auch auslésen, wenn nur
WIEDEHOPF beiden Nachbarn. Jeder Nachbar, von dem du 1 deiner Nachbarn 1 4. hat.

1 & gestohlen hast, darf 1 ’ aus dem Vorrat
erhalten.

In einem Spiel zu zweit hast du nur 1 Nachbarn. Daher
darfst du auch nur 1 &y von diesem Spieler stehlen.

HIMALAYA-GLANZFASAN

FUTTER LAGERN

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler erhalen 1 % aus
dem Vorrat. Du legst zusdtzlich 1 ().

AM RUNDENENDE: Du darfst 1 O aus deinem

Du darfst das Ei auf einen beliebigen Vogel legen, der
sein Ei-Limit noch nicht erreicht hat.

GLANZKRAHE
Vorrat auf jeder Karte in dieser Reihe lagern.
Bei diesen Fahigkeiten missen die Végel, auf denen
SCHMUCKKITTA AM RUNDENENDE: Du darfst 1 ’ aus deinem du das Futter lagerst, nicht selbst eine Lagern-Fahigkeit
Vorrat auf all deinen anderen Karten lagem. haben.
BRAUNWIIRGER BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler durfen 1 \ay. aus
ihrem Vorrat auf 1 ihrer Vogel im lagern. Die Anzahl des erlaubten zu lagernden Futters dieser
] Fahigkeiten (wie z.B. ,auf jeder Karte in dieser Reihe”)
BEI AKTIVIERUNG: Lagere | Q aus deinem ist eine Obergrenze. Du darfst auch weniger lagern.
DICKSCHNABELKREHE Vorrat auf einem beliebigen Vogel. Tust du das,
darfst du 1 £:1 aus deiner Hand unter diese Karte
schieben.
BEI AKTIVIERUNG: Lagere 1 Q aus deinem Vorrat
auf dieser Karte oder schiebe 1 £ aus deiner Lagerst du 1 Futter oder schiebst du 1 Karte, darfst
SAATKRAHE Hand unter diese Karte. Tust du eines davon, du zusditzlich 1 Karte vom Nachziehstapel unter die
schiebe 1 [:1 vom Nachziehstapel unter diese Vogelkarte schieben.
Karte.
Zeigen alle Wurfel im Vogelhéduschen die gleiche
BEI AKTIVIERUNG: Lagere 1 sy, 2 oder %‘ Seite, darfst du alle Wiirfel neu ins Vogelhguschen
WEIDENMEISE aus dem \/oge\h(‘juschen auf dieser Karte (falls werfen, bevor du das [bestimmte Futter] erhdltst. Ist im

vorhanden).

Vogelh&uschen kein Futter der Art, die du bekommen
wiirdest, erhdltst du nichts.




EIER LEGEN

ALLGEMEIN: Denkt daran, dass jeder Vogel ein Ei-Limit hat. Keine Fahigkeit erlaubt das Ei-Limit zu Gberschreiten, es sei denn es ist explizit erwdhnt.

Nester mit o Symbol sind Joker und kénnen als jeder andere Nesttyp genutzt werden. Habt ihr verschiedene Fahigkeiten, die fur bestimmte Nester

gelten, dann kann ein Vogel mit

ROTSTIRN-SCHNEIDERVOGEL

Nest fir alle genutzt werden, auch im selben Zug.

AM SPIELENDE: Finde auf dem Tableau eine
zusammenhdngende Gruppe aus Végeln mit dem
gleichen Nesttyp. Lege 1 () auf jeden dieser
Vagel. o gilt als beliebiger Nesttyp.

,Zusammenhéngend” bedeutet, dass diese Vogel
orthogonal benachbart sein missen. In anderen
Worten: Direkt links, rechts, oben oder unten
voneinander [nur nicht diagonal). Die Gruppe darf im
Zickzack tber Reihen und Spalten verlaufen, solange
jeder Vogel zu mind. 1 anderen Vogel der Gruppe
orthogonal benachbart ist.

1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Nutzt ein Mitspieler
die Aktion ,Eier legen”, dann lege 1 O auf einen

Das Ei-Limit Uberschreiten: Wenn dieser Vogel akfiviert
wird, darfst du mit seiner Féhigkeit 1 Ei auf einen

AMETHYSTKUCKUCK anderen Vogel mit einer Spannweite <30 cm. Vogel legen, der sein Ei-Limit bereits erreicht oder
Du darfst dessen Ei-Limit mit dieser Fshigkeit um 2 tberschritten hat, wie beschrieben. Diese Fehigkeit
iberschreiten. wirkt sich nicht auf andere Aktionen im Spiel aus -

. das Ei-Limit gilt fur sie weiterhin. Ein Vogel, der sein
1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Nutzt ein Mitspieler Ei-Limit Uberschreitet, zahlt weiterhin fur die Bonuskarte
die Aktion ,Eier legen”, dann lege 1 O auf einen Vogelzichter.

INDISCHER KOEL anderen Vogel mit % Nest. Du darfst dessen Ei- ; L o
L Nt . . Vegel, die kein Nestsymbol und kein Ei-Limit haben,
Limit mit dieser F&higkeit um 3 Uberschreiten. ) o )
kénnen keine Eier von diesem Vogel erhalten.
AM RUNDENENDE: Fir jeden anderen Vogel in
BARTMEISE dieser Spalte mit mind. 1 (), lege 1 () auf diesen
Vogel.
SCHWARZSTORCH AM RUNDENENDE: Lege je 1 () auf die Vosgel direkt
links und rechts neben diesem Vogel.
AM RUNDENENDE: Fir jeden Vogel in dieser Reihe,
ROTSTIRNGIRLITZ der links von diesem Vogel liegt, lege 1 () auf
diesen Vogel.
BUNTFASAN BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler legen 1 (). Du darfst das Ei auf einen beliebigen Vogel legen, der
sein Ei-Limit noch nicht erreicht hat.
FELSENTAUBE BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler legen 1 (). Du darfst | Bei der Felsentaube darfst du (aber musst nicht) das
1 zusaizliches () legen. zweite Ei auf denselben Vogel wie das erste Ei legen.
P BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler durfen 1 % aus Wirfst du 1 %\ ab, darfst du 1 Ei auf einen beliebigen
SPERBERTHUBCHEN ihrem Vorrat abwerfen, um 1 () zu legen. Vogel legen. Das muss nicht das Sperbertéubchen sein.
BEI AKTIVIERUNG: Zahle die () auf ol deinen
BANKIVAHUHN Vageln. Sind es weniger als 6 (), lege 1 () auf
diesen Vogel.
HAUBENLERCHE BEI AKTIVIERUNG: Wirf 1 44.“\ aus deinem Vorrat Der Samen muss aus deinem Vorrat stammen. Es darf
ab. Tust du das, lege 1 () auf diesen Vogel. kein gelagerter Samen (von einem Vogel) sein.
FLUSSREGENPFE'FER BE' HKT'V'ERUNG Wirf 1 ! aus deiner Hand ab.
Tust du das, lege 1 () auf diesen Vogel.
KGNIGSDRONGO BEI AKTIVIERUNG: Wirf beliebig viele [ aus der Der abgeworfene Vogel darf auch mehr als
5 : ; inen Leb haben, ab d
ROTLAPPENKIERITL Vogeltréinke ab. Wirfst du mind. 1 / einen Lebensraum haben, aber er muss den

Vogel ab, lege1 () auf diesen Vogel.

Graslandlebensraum zeigen, um zu zéhlen.




BEI AKTIVIERUNG: Gib 1 [ qus deiner Hand an

SATYRTRAGOPAN einen Mitspieler. Tust du das, lege 2 () auf diesen
Vogel.

oo BEI AKTIVIERUNG: Wenn du mind. 1 %‘ in deinem B )
ROTSTEIBBULBUL Vorrat hast, lege 1 () auf diesen Vogel. Du behelst die %‘
GARTENIORA Bl HKTIVI.ERUN@ lege 1 () auf einen anderen

Vogel in dieser Spalte.

BEIM AUSSPIELEN: Alle Spieler legen 2 (). Dulegst | Alle Spieler durfen die Eier auf 1 Vogel legen oder auf
GOLDFASAN L . .

2 zuséitzliche (). mehrere Végel verteilen.

BEIM AUSSPIELEN: Fir jeden anderen Vogel in
WEIBFLUGELGIMPEL deinem Lebensraum, lege 1 () auf diesen

Vogel.
GRUNFLUGELTAUBE BEIM AUSSPIELEN: Lege 2 () auf jeden anderen

Vogel in dieser Spalte.




KARTEN ZIEHEN UND SCHWARM BILDEN

KARTEN ZIEHEN: Zieht Karten, wie auf den Karten beschrieben. Wie bei der Aktion ,Karten ziehen”, durft ihr entweder offene Karten aus der Vogeltrénke

oder verdeckte vom Nachziehstapel ziehen. Es gibt kein Handkartenlimit. Ihr kénnt mit offenen oder verdeckten Karten spielen.

SCHWARM BILDEN 'k Vogel mit dieser Fehigkeit sind dafir bekannt, groBe Schwearme mit Vogeln ihrer eigenen Art zu bilden. Wie auf den Karten

beschrieben, kénnt ihr einen Schwarm bilden, indem ihr Karten verdeckt unter die entsprechende Vogelkarte schiebt. Jede dieser untergeschobenen

Karten ist am Spielende 1 Punkt wert.

AM RUNDENENDE: Ziehe 2 || vom Nachziehstapel.

Wenn du diesen Vogel auslsst, darfst du O-2 Karten
unter diesen Vogel schieben.

BERGFINK Dann schiebe bis zu 2 [:7 aus deiner Hand unter Du darfst Karten schieben, die du gerade mit diesem
diese Karte. Vogel gezogen hast und/oder Karten, die du bereits
auf der Hand hattest.
Wenn du diesen Vogel ausldst, musst du 2 Karten unter
diesen Vogel schieben. Sie sind Teil der Kosten der
. AM RUNDENENDE: Ziehe 2 [ vom Nachziehstapel. Fahigkeit.
BERGHANFLING Dann schiebe 2 [:! aus deiner Hand unter diese ) ) o
Karte. Du darfst Karten schieben, die du gerade mit diesem
Vogel gezogen hast und/oder Karten, die du bereits
auf der Hand hattest.
AM RUNDENENDE: Ziche 5 £ vom Nachziehstapel.
MANDARINENTE Nimm 1 davon auf die Hand, schiebe 1 unter
diese Karte, gib 1 an einen beliebigen Mitspieler
und wirk die anderen ab. Wenn du diese Végel am Ende der Runde auslost,
musst du alle Teile der Fehigkeit ausfihren.
AM RUNDENENDE: Ziehe 5 |-¥ vom Nachziehstapel.
ROSTGANS Nimm 1 davon auf die Hand, schiebe 1 unter
diese Karte und wirf die anderen ab.
AM RUNDENENDE: Fur e 3 Q.m deinem Du darfst Karten schieben, die du gerade mit diesem
KRICKENTE Lebensraum, ziehe 1 £ vom Nachziehstapel. Vogel gezogen hast und/oder Karten, die du bereits
Du darfst bis zu 2 [:! aus deiner Hand unter diese auf der Hand hattest.
Karte schieben.
. BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 1 £! fir jeden Vogel in
FLUSSUFERLAUFER deinem % Lebensraum mit mind. 1 () darauf.
Behalte 1 £:! davon und wirf die anderen ab.
BEI AKTIVIERUNG: Ziche 1 [ vom Nachziehstapel.
SEIDENREIHER Alle Mitspieler ziehen 1 £:1 vom Nachziehstapel Du selb ! .
) } ! u selbst, darfst die gezogene Karte immer behalten.
und durfen sie nur behalten, wenn der Vogel im
Lebensraum leben kann.
Be HK..”VI.ERUNG.A Ziehe ]. -‘.'! Yo NOCh-Z\ehsTgpe“ Der Vogel muss ein &y oder 2\ abgebildet haben.
WASSERROTSCHWANZ Alle Mitspieler ziehen 1 £.! vom Nachziehstapel Sl nicht -
und dirfen sie nur behalten, wenn der Vogel ' Du selb o :
o u selbst, darfst die gezogene Karte immer behalten.
oder R in seinen Futterkosten hat.
’ Beachte: Die Karten in der Vogeliranke bewegen sich
CHINADOMMEL BE: HKT’VIERUNG: Nimm die mittlere [ aus der nie nach links oder nach rechg Ist das miHleregFeld der
Vogeltranke. Vogeltréinke leer, hat dieser Vogel keinen Effekt.
BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler diirfen 1 ()
SARUSKRANICH abwerfen, um 1 £ vom Nachziehstapel zu
ziehen.
BEI AKTIVIERUNG: Fur jeden Vogel in dieser Spalte
{WERGTAUCHER mit mind. 1 () darauf, ziehe 1 1. Behalte 1 davon
und wirf die anderen ab.
TICERFINK BEI AKTIVIERUNG: Gib 1 £¥ qus deiner Hand an

einen Mitspieler. Tust du das, ziehe 2 ¢




BEI AKTIVIERUNG: Liegt in der Vogeltranke
SMARAGDSPINT mind. 1 Vogel mit Y- in den Futierkosten, schiebe

1 dieser Vagel unter diese Karte.

Der Vogel muss ein ey abgebildet haben. , z&hlt

nicht.

Wenn du diesen Vogel auf das Tableau eines
Nachbam bewegst, lege ihn auf den am weitesten

BEI AKTIVIERUNG: Liegen rechts neben diesem links gelegenen freien Platz eines beliebigen
PERLHALSTAUBE Vogel keine Vgel, darfst du ihn (nur die Karte) Lebensraums. Sollte in einem Lebensraum kein Platz
auf das Tableau deines rechten/linken Nachbarn sein, kannst du den Lebensraum nicht wéhlen. Alles
BLAUMERLE legen (du wahlst den Lebensraum). Tust du das, gelagerte Futter, alle Eier und alle geschobenen
ziehe 3 11, Karten dieses Vogels werden abgeworfen, wenn du
ihn bewegst. Dein Nachbar kann den Vogel nicht
ablehnen.
BEI AKTIVIERUNG: Hast du in diesem Zug mind. 1 () DU,HTUSST das i ge\ggt haben, bevor du diese Karte
A . 1 aktivierst. Nutzt du eine andere Karte, um den Effekt
GRANDALA auf diesen Vogel gelegt, dann schiebe 1 {1 vom , N
” ! des Grandala zu kopieren, prife, ob du staftdessen
Nachziehstapel unter diese Karte. o .
ein Ei auf diese andere Karte gelegt hast.
BLASSHUHN BEI AKTIVIERUNG: Schiebe bis zu 3 £-! aus deiner

Hand unter diese Karte.

BEI AKTIVIERUNG: Schiebe bis zu 3 £1 aus deiner
BAYAWEBER Hand unter diese Karte. Schiebst du mind. 1 £/,
lege zusatzlich 1 () auf diesen Vogel.

BEI AKTIVIERUNG: Schiebe bis zu 3 £.1 aus deiner
ROSENSTAR Hand unter diese Karte. Schiebst du mind. T £7,
erhalte 1'% aus dem Vorrat.

BEIM AUSSPIELEN: Alle Spieler ziehen 1 £
IBISSCHNABEL vom Nachziehstapel und erhalten 1 S aus

dem Vorrat. Du ziehst 1 zuséitzliche £ vom

Nachziehstapel.

BEIM AUSSPIELEN: Alle Spieler ziehen 2 [ vom Du darfst die zusditzliche Karte vom Nachziehstapel
BLAUER PFAU X _ | - A

Nachziehstapel. Du ziehst 1 zusdtzliche 1. oder von der Vogeltrénke ziehen.

. BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 4| .
LWERGSAGER Schiebe 2 davon unter diese Karte. Nimm die

anderen beiden |1 auf die Hand.

Wenn du diese Féhigkeit auslést, musst du 2 der Karten
schieben. Dies ist Teil der Fahigkeitskosten.




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 1 Punkt.

Wenn du diese Fahigkeit auslost, darfst du die braunen
Fehigkeiten ,Bei Akfivi " dei d
AM RUNDENENDE: Aktiviere die braunen ,Bei 9\:‘ er‘1.,, be||A bllvweru;glh e{m‘er onk Ae'ren
MASKENEULE Akfivierung”-Féhigkeiten all deiner anderen Vogel il VOgel in beliebiger Reihenio ge akiivieren.
it [EN Die Fahigkeiten sind durch ein —Symbo\ auf der
wand linken Seite der Fahigkeit (nicht im Text der Fahigkeit)
gekennzeichnet.
Nachdem du die 5 Wirfel geworfen hast, darfst du
beliebig viele davon noch einmal werfen. Dann darfst
AM RUNDENENDE: Wirf alle 5 . Du darfst beliebig |  du dies noch einmal tun. Du darfst also insgesamt 3x
HFFENHDLER viele davon bis zu 2x neu werfen. Liegen mind. die Warfel werfen. Wenn du aufhérst zu wirfeln und
3 .p wenn du QUH"}@[ST/ Zziehe 2 Bonuskarten und mind. 3 der Wirfel zeigen 4@, ziehe 2 Bonuskarten
behalte 1 davon. Befille das Vogelhduschen neu. | und behalte 1 davon. Wirf alle 5 Wirfel neu in das
Vogelhduschen, gleich wie viele 4®--Ergebnisse du
hattest.
BEI AKTIVIERUNG: Waihle 1 . Wirf ihn 1x for
570 NABELLIEST jeden deiner € Vagel. Wirfst du mind. 1 *®, ) .
RCHSCH § orhalie 1 ® qus dem Vorrat Du darfst ihn auf Wirfst du mehr als 1 @, erhalist du trotzdem nur 1.
dieser Karte lagern.
BEI AKTIVIERUNG: \Wahle 1 45 Wirf ihn bis zu 3x. Dies sind Glicks-Fahigkeiten: Nach jedem Wurf priifst
BRAUNLIEST Immer wenn du 1 %, “® oder 4®> wirfst, lagere du, ob du erfolgreich warst oder nicht. Warst du nicht
hier 1 davon. Wirfst du weder noch, hére auf und erfolgreich, ist die Aktivierung des Vogels beendet. Du
wirf alles in diesem Zug hier gelagerte Futter ab. darfst aber auch bereits vorher aufhéren zu wiirfeln,
BEI AKTIVIERUNG: Weihle 2 €. Wirf sie bis 20 3x. um den \/er!ust des bish'er Géwonnenen zu vermeiden
PURPURREIHER Immer wenn du mind. 1 % oder *® wirfst, lagere (wenn du nicht erfolgreich bisf).
hier 1 davon. Wirfst du weder noch, hére aufund | Warst du beim Wirfeln nicht erfolgreich, musst du
wirf alles in diesem Zug hier gelagerte Futter ab. sofort authdren zu wisrfeln und alles Futter, das du in
BEI AKTIVIERUNG: Waihle 2 $# Wirf sie bis zu 3x. dies_em Zug durch die A‘kﬁvierung des Vogels bereits
Immer wenn du mind. 1 % oder wirlst aufihm gelagert hast, wieder abgeben.
A virfst,
BLEWITTKAUZ lagere hier 1 davon. Wirfst du weder noch, hére Warst du beim Wirfeln erfolgreich, lagerst du 1 Futter
auf und wirf alles in diesem Zug hier gelagerte der gewirfelten Art aus dem Vorrat auf dem Vogel.
Futter ab. Du lagerst nach jedem Wurf immer nur 1 Futter. Auch
BEI AKTIVIERUNG: Wahle 3 G Wirf sie bis zu 3x. wenn du mehrere Symbole wirfelst, darfst du dennoch
. S f nur | Futter lagern (bei unferschiedlichen Symoolen
Immer wenn du mind. 1 oder 4@ wirfst, 1F | (b hiedlichen Symbol
. : - darfst du dich fur eine der Futterarten entscheiden).
BRAHMINENWEIH lagere hier 1 davon. Wirfst du weder noch, hére ' § ‘
auf und wirf alles in diesem Zug hier gelagerte Hast du weniger als 3x gewirfelt, darfst du entschei-
Futter ab. den, ob du weiter wiirfelst oder aufhorst.
BEI AKTIVIERUNG: Wirf 1 beliebigen . Die Seite mit ey, ﬁ“\\ zu werfen gilt als ein by
CEYLONSCHWALM Wirfelst du 1'%, lagere 1% aus dem Vorrat auf
dieser Karte. Alle Spieler dirfen 1 11 abwerfen, Wenn du 2 Wirfel wirfst und beide zeigen @, darfst
um 1'% aus dem Vorrat zu erhalten. du dennoch nur 1 >@ lagern.
_ L Die zweite Halfte dieser Fahigkeiten ist unabhangig
BE"‘HKT'VIERUANG' Wirf 2 beliebige W#. von der ersten: Alle Spieler dirfen 1 |- aus der Hand
NRSHORNALK Waelst dUAmmd. e, |Ggerel s aus derr?_. abwerfen, um ein Futter zu erhalten, gleich ob der
Vorrat auf dieser Karte. Alle Spieler durfen 1 £3 Wirfelwurf erfolgreich war oder nicht. Du bist immer
abwerfen, um 1 *® aqus dem Vorrat zu erhalten. Teil von ,alle Spieler”.
BEI AKTIVIERUNG: Wirf 3 beliebige ©#. Wirfelst du
TURMFALKE 9 irf hr als 1 hal 1.
ind. 1 485, logere | 485 auf dieser Karte. Wirfst du mehr als 1 4@, erhaltst du trotzdem nur
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BEI AKTIVIERUNG: Ziehe bis zu 3x 1 £ vom

Dies sind Glicks-Féhigkeiten: Nach jedem 1 ziehen
prifst du, ob du erfolgreich warst oder nicht. Warst
du nicht erfolgreich, ist die Aktivierung des Vogels
beendet. Du darfst aber auch bereits vorher authéren
zu ziehen, um den Verlust des bisher Gewonnenen zu
vermeiden (wenn du nicht erfolgreich bist).

Nach jedem ! ziehen addiere die Spannweite aller
bisher gezogenen [ Ist die gesamte Spannweite
110 cm oder mehr, warst du nicht erfolgreich. Wirf

ROHRWEIHE Nachziehsiapel. Horst du auf zu ziehen, und alle &4, die du mit der Akfivierung dieser Vogelfchigkeit
m die addierte Spannweite der Vagel ist <110 cm, gezogen hast, ab.
schiebe sie unter diese Karte. Andernfalls wirf sie
ab. Ist die gesamte Spannweite weniger als 110 cm und
du hast bisher weniger als 3 {21 durch die Akfivierung
der Fahigkeit gezogen, darfst du entscheiden, ob du
eine weitere || ziehst oder aufthérst und alle bisher
gezogenen (! unter diese Karte schiebst.
Ziehst du eine |-, bei der die Spannweite mit
einem Stern (*) gekennzeichnet ist (z. B. aus der
Ozeanienerweiterung), darfst du eine beliebige
positive Zahl fur die Spannweite des Vogels festlegen.
BEI AKTIVIERUNG: Du darfst 1 ® von dieser Karte
KORMORAN in deinen Vorrat legen. Dann wirf 2 beliebige Liegt kein >® auf der Karte, kannst du auch keinen in

BONUSKARTEN

INDIENGEIER
GROPER ADJUTANT

#. Zeigt mind. 1 *® lagere 1 *® aqus dem
allgemeinen Vorrat auf dieser Karte.

AM SPIELENDE: Kopiere 1 beliebige Bonuskarte
deines [rechten/linken] Nachbarn als wére sie
deine eigene (werte sie anhand deiner Vogel).

deinen Vorrat legen.

Spielt ihr mit verdeckten Karten, dann zeigt dir der
entsprechende Spieler seine Bonuskarten, wenn die
Fahigkeit des Vogels ausgeldst wird.

Im Spiel zu zweit kénnen diese beiden Vogel die
gleiche Bonuskarte kopieren.

WEIBKOPF-RUDERENTE

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 3 neue Bonuskarten und

behalte 1 davon.

Ziehe 3 Bonuskarten, wéhle 1 aus, die du behdaltst,
und wirf die anderen beiden ab. Sollte der
Bonuskartenstapel jemals leer sein, mischt den
Ablagestapel und bildet daraus einen neuen Stapel.

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 2 neue Bonuskarten

Deine Mitspieler diirfen 2 Rohstoffe der gleichen Art (z.B.
2 O) oder verschiedener Arten (z.B. 1 ’ und 1))
abgeben, um Bonuskarten zu ziehen. Geben sie ab,
dann muss es aus ihrem eigenen Vorrat slammen. Ab-
gegebene [:! werden aus der Hand abgeworfen.

LOFFELSTRANDLAUFER und behalle 1 davon. Deine Misspieler difen Ziehe 2 Bonuskarten, wéihle 1 aus, die du behdlist,
NIPPONIBIS 2 beliebige Rohstoffe (@, () oder [ 1] abgeben, um und wirf die andere ab. Sollte der Bonuskartenstapel
dies auch zu tun. jemals leer sein, mischt den Ablagestapel und bildet
daraus einen neuen Stapel.
OZEANIEN: Wirft ein Spieler ‘::} ab, um fur die
Bonuskarten zu zahlen, legt er den Nektar auf das
,Bezahlt’-Feld in seinem Lebensraum.
BEIM AUSSPIELEN: Werte jetzt 1 deiner Bonus-
MANDSCHURENKRANICH kortzﬂ, |nii/ern du fL;chfeden KerZ|e||ten Punk\t/\l_ g
aus dem Vorraf aur dieser Oﬁe agerst. Wirt die Diese Féhigkeiten lagem Futter, um die Punkte der
Bonuskarte danach b und ziehe 1 neve. Bonuskarte beim Auslésen der Fshigkeit festzuhalten.
. _ i Das Futter gilt fur alle Belange als normales gelagertes
FEM FLUSSPLT"E{N' Yﬁerte |et;f\J dt;mel; ?QQNL:SkOF— Futter (z.B. fur die Bonuskarte ,Gewdlleanalytiker”).
INDISCHE TRAPPE en, indem du fir jeden erzielten Punkt 1 = aus

dem Vorrat auf dieser Karte lagerst. Du darfst die
Bonuskarte auch noch am Spielende werten.
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ANDERE FAHIGKEITEN

HALSBANDSITTICH

BEIM AUSSPIELEN: Kopiere die weife ,Beim
Ausspielen”-Féhigkeit eines Vogels von einem
deiner Nachbam.

Die kopierte Fahigkeit muss eine weife ,Beim
Ausspielen”-Fahigkeit sein.

Dieser Vogel darf eine weife ,Beim Ausspielen”-
Fehigkeit kopieren, die dich einen anderen Vogel
spielen lgsst. Der andere Vogel muss in den
lebensraum gespielt werden, der bei der kopierten
Fahigkeit vorgegeben ist (falls das der Fall ist). Du darfst
den anderen Vogel auch in einen anderen Lebensraum
spielen als diesen Vogel.

Da dieser Vogel nicht in deinen % Lebensraum
gespielt werden kann, kannst du mit ihm keine
weiBe Fahigkeit kopieren, mit der er selbst in diesen
Llebensraum gespielt werden wiirde (z.B. mit dem

Graureiher aus der Europaerweiterung).

Nutzt du diesen Vogel, um die weife ,Beim
Ausspielen”-Fshigkeit eines Vogels mit alternativen
Futterkosten zu kopieren, darfst du die passenden
alternativen Futterkosten zahlen. (Es gibt in dieser
Erweiterung keine entsprechenden Végel, aber die
Europaerweiterung enthalt verschiedene dieser Art.
Alternative Futterkosten sind mit einem Stern (*) neben
den Futterkosten gekennzeichnet.)

SCHWARZNACKENPIROL

AM RUNDENENDE: Hast du alle 4 Akfionsoptionen
in dieser Runde genutzt, erhalte 1 @ cus dem
Vorrat, lege 1 () auf einen beliebigen Vogel und
ziehe 1 |1 vom Nachziehstapel.

Hast du am Ende der Runde Aktionswiirfel in allen

4 Aktionsbereichen auf der linken Seite deines Tableaus,
darfst du alle 3 Akfionen auf dieser Karte ausfihren.
Fuhre sie in der angegebenen Reihenfolge aus.

DOPPELHORNVOGEL

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler durfen 1 £ aus ihrer
Hand unter eine Karte in ihrem €2 Lebensraum
schieben und/oder 1 %® aus ihrem Vorrat auf einer
Karte in ihrem € Lebensraum lagern.

HIRTENMAINA

BEI AKTIVIERUNG: Kopiere die braune ,Bei
Aktivierung”-Fahigkeit eines €7 Vogels deines
linken Nachbarn.

Die kopierte F&higkeit muss eine braune ,Bei
Aktivierung”-Fehigkeit sein. Fihre die Fahigkeit aus als
hatte dieser Vogel die Fehigkeit.

ZWERGMENNIGVOGEL

BEIM AUSSPIELEN: Spiele 1 weiteren Vogel in
deinen @ Lebensraum. Du darfst bei seinen
normalen Kosten 1'% oder 1 (Jignorieren.

Anstatt bei den Futterkosten des weiteren Vogels 1 bay.
zu ignorieren, darfst du auch 1 -Symbol ignorieren.

WiSTENGIMPEL

BEIM AUSSPIELEN: Spiele 1 weiteren Vogel in
deinen < Lebensraum. Du darfst bei seinen

W N . .
normalen Kosten 1 =\ oder 1 () ignorieren.

STONEMAIER

GAMES

Anstatt bei den Futterkosten des weiteren Vogels 1

zu ignorieren, darfst du auch 1 (&)-Symbol ignorieren.

©2020 Stonemaier LLC. Wingspan is a frademark of Stonemaier LLC. All Rights Reserved.

12



