Sllustriert von Tatalios Rojas und Ana Meria Mertinez Jaramille
In dieser dritten Erweiterung fur Flugelschlag zeigen wir euch eine Auswahl der vielféltigen, faszinierenden und grofartigen
Vegel Asiens. Die enthaltenen Végel wurden aus dber 2800 in Asien lebenden Arten ausgewdhlt.

Dies ist ein eigenstandiges Spiel fir 1 Person (Solomodus, siche separate Automa-Regel) oder 2 Personen (Duellmodus,

siehe rofe Késten in dieser Regel). Falls ihr das erste Mal Fligelschlag spielt, findet ihr alle Regeln, die ihr benstigt, in dieser Regel.
AuPerdem kénnt ihr diese Erweiterung mit dem Grundspiel kombinieren, um Fligelschlag mit bis zu 6 oder 7 Personen zu spielen
(Schwarmmodus, siche blaue Kasten in dieser Regel). Wie bei den anderen Erweiterungen kénnt ihr die neven Végel und Bonus-
karten aber auch einfach mit dem Grundspiel und/oder anderen Erweiterungen kombinieren. Wir empfehlen allerdings manche
Bonuskarten in bestimmten Kombinationen nicht zu nutzen (siehe dazu den Kasten auf S. 15 bei ,Bonuskarten”).

SPIELMATERIAL

* Regel und Anhang
* 90 Vogelkarten

* 14 Bonuskarten (3 davon wie im
Grundspiel mit aktualisierten Listen.
Die Prozentzahlen und Punkte sind
fur das Spiel im Duellmodus ohne
das Grundspiel und Erweiterungen
angepasst.)

1 doppelseitiges Zieltableau mit Karte
fir den Duellmodus und Zieltafel fur
den Schwarmmodus

SOOHESNHOS

1 Drehrad fir die Spielreihenfolge im
Schwarmmodus (doppelseitig)

° 6 Zie|p|dﬂchen for den Duellmodus * 16 Aktionswirfel (8 pro Farbe)
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* 30 Duellmarker (15 pro Farbe) “

* 5 Futterwirfel

yﬁ;” o] ;ﬂfﬁﬁighme” (doppelseitig)

¢ 1 Vogelhguschen

* 81 Futtermarker

1 Wertungsblock

* 1 Vogelfrénke

1 Startspielermarker

¢ 2 Spielertableaus (doppelseitig)

* 2 Schnellstarthilfen fur den
Duellmodus (2 §pieler)




AUFBAU

ALLGEMEINER AUFBAU

1. VOGELKARTEN Mischt die Vogelkarten zu einem
Nachziehstapel und platziert diesen verdeckt neben der
Vogeliréinke. Legt nun 3 Vogelkarten offen darauf aus.

2. VORRAT Legt alle Futtermarker und Eier als einen allgemeinen
Vorrat bereit. Dieser Vorrat ist fur alle zugdnglich.

3. VOGELHAUSCHEN Werft die Futterwirfel und legt sie auf das
Vogelhduschentableau.

4. BONUSKARTEN Mischt die Bonuskarten und legt sie als Stapel
bereit.

5. LIELPLATTCHEN Mischt die doppelseitigen Zielplgtichen ohne
hinzusehen. Legt jeweils 1 Zielplatichen mit einer zufélligen Seite
nach oben auf eines der 4 leeren Felder auf der Zieliafel.

Die restlichen Zielpldtichen kommen zuriick in die Schachtel.

DUELLMODUS (2 SPIELER)

Diese Erweiterung beinhaltet einen Duellmodus speziell fir
2 Spieler. Baut das Spiel wie oben beschrieben auf. Nur
Schritt 5 (Zielplétichen) wird ersetzt und Punkt A des persén-
lichen Aufbaus erweitert:

5. DUELLKARTE UND ZIELPLATTCHEN Nutzt die Duellseite des
Zieltableaus und die Zielplattchen fir den Duellmodus.
Diese Plétichen sind doppelseitig und haben rote Ecken.
Bestimmt 4 zuféllige und legt sie mit einer beliebigen Seite
nach oben auf die 4 leeren Felder neben der Duellkarte.
legt die tbrigen Zielplatichen in die Schachtel zuriick.

A. DUELLMARKER Nimm die 15 Duellmarker deiner Farbe und
lege je 1 auf die 15 Vogelfelder auf deinem Spielertableau.
Immer wenn du 1 Vogel spielst, wirst du 1 dieser Marker
auf die Duellkarte legen.

Dieser Aufbau zeigt den neven Duellmodus. In einem

normalen Spiel wiirde das Zieltableau (5) durch den ,
Zielplan aus dem Grundspiel ersefzt und es wareukem
Duellmarker auf den Spielertableaus.

PERSONLICHER AUFBAU

A. Jeder Spieler erhalt:

1 Spielertableau (Nutze die Innenseite wie hier im Bild
gezeigt. Die AuBenseite benstigst du nur, wenn du mit der
Ozeanienerweiterung spielst.)

* 8 Aktionssteine einer Farbe

* 2 zuféllige Bonuskarten

* 5 zufdllige Vogelkarten D

¢ 5 Futtermarker (jeweils 1:“, ‘{‘l\, ® %‘ @

thr konnt eure Handkarten verdeckt oder offen halten.

B. Du hast 10 Teile: 5 Vogelkarten und 5 Futtermarker. Du darfst
nur 5 davon behalten und musst 5 abwerfen (in beliebiger
Kombination). Oben links auf den Vogelkarten siehst du,
welche Futtermarker du spater benstigst. Versuche die
Futtermarker zu behalten, die du fur deine gewdhlten Vogel
benstigst. Beispiel: Du kannst 2 Vogelkarten und 3 Futtermarker
oder 4 Vogelkarten und 1 Futfermarker behalten.

C. Wahle von beiden Bonuskarten 1 aus, die du behalten willst
und lege die andere ab. (Du darfst bei der Auswahl der
Vogelkarten deine Bonuskarten befrachten und umgekehrt).

D. Bestimmt, wer beginnt. Diese Person nimmt den Startspieler-
marker.

Beachte: Spielst du mit Schnellstarthilfe, sind deine Bonuskarte,
Vogelkarien und Futtermarker bereits fesigelegt.

Ihr kénnt die neven Vogel- und Bonuskarten mit dem Grundspiel und
anderen Erweiterungen kombinieren. Manche Bonuskarten empfehlen wir in
bestimmten Kombinationen allerdings nicht zu nutzen (s:ehe dozu den Kasten 4
auf S. 15 bei , Bonuskarten”). Die Asienkarten haben fe scheldun g
ein A in der rechten unteren Ecke. Wenn ihr bere

gespielf wird, gibt es fir euch keine neven Regeln zu lermen, ;

spielt im Duellmodus (rote Kasten) oder im Schwarmmaodus (blave Kasten).
Neue Vogelfahlgkelren sind im Anhang beschneben :
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SCHWARMMODUS (6-7 SPIELER)

Mit dem Schwarmmodus dieser Erweiterung kénnt ihr in Kombination mit dem Grundspiel Fligelschlag mit 6 oder 7 Personen
spielen. Plant fur eure erste Partie im Schwarmmodus ca. 2 Stunden Spielzeit ein - langer, wenn unerfahrene Personen mitspielen.

UBERBLICK

Im Schwarmmodus gibt es zur Beschleunigung des Spielflusses 2 gleichzeitig aktive Spieler. Ihr spielt dennoch wie im Grundspiel
alle einzeln gegeneinander. Ihr werdet einer von 2 Gruppen zugeordnet. Jede Gruppe hat dabei ihre eigene Vogeliréinke und

ihr eigenes Vogelhduschen. lhr werdet wéhrend des ganzen Spiels auch nur die Rohstoffe (Futtermarker, Eier, Vogelkarten) eurer
Gruppe nutzen. Dennoch gibt es Interakiion zwischen den beiden Gruppen: lhr teilt die gleichen Rundenziele. Vogelfahigkeiten, die
andere Spieler betreffen, gelten (unter anderem rosa Féhigkeiten , 1x Zwischen deinen Zigen”| iber die Gruppen hinweg.

ALLGEMEINER AUFBAU
Teilt euch in 2 Gruppen am selben Tisch auf (3+3 in einem Spiel zu sechst und 3+4 in einem Spiel zu siebt). Die Zusammensetzung
der Gruppen bleibt das ganze Spiel iber gleich.

Ersetzt alle Schritte des Allgemeinen Aufbaus durch Folgendes:

1. DREHRAD FUR DEN SCHWARMMODUS legt das Drehrad in die Mitte des Tisches. Das Drehrad besteht aus 2 Teilen. Achtet darauf, dass
bei beiden Teilen die Seite fur eure Spielerzahl (6 oder 7) oben liegt. Verteilt die Akfionswiirfel an die Spieler entsprechend
der Reihenfolge auf dem Drehrad (setzt euch ggf. um, falls ihr mit einer bestimmten Farbe spielen méchtet).

2. VOGELKARTEN Mischt die Vogelkarten zu einem Stapel. (Um genug fiir ein Spiel im Schwarmmodus zu haben, benstigt ihr zuséitzlich
zu den hier enthaltenen Karten die Vogelkarten des Grundspiels und/oder einer weiteren Erweiterung.) Teilt den Stapel in zwei Hlf-
ten und legt je eine Halfte neben die Vogeltréinke jeder Gruppe. Fullt dann beide Vogelirdnken mit je 3 aufgedeckten Vogelkarten.

3. VORRAT Legt die Futtermarker und Eier als allgemeinen Vorrat bereit. Sie sind allen Spielern zugénglich.

4. VOGELHAUSCHEN Jede Gruppe hat ihr eigenes Vogelhduschen mit 5 Futterwirfeln.

* SPIELT IHR MIT DER OZEANIENERWEITERUNG, dann nutzt jede Gruppe 2 Nektarwiirfel und 3 normale Futterwirfel.

5. BONUSKARTEN Mischt alle verfigbaren Bonuskarten (aufBer den auf Seite 15 fir eure Kombination aus Vogelkarten genannten
Bonuskarten sowie Fotograf, Geograf und Morphologe aus der Asienerweiterung) in einen Stapel und legt ihn in die Mitte
des Tisches. Beide Gruppen teilen sich diesen Stapel.

6. TIELPLATTCHEN Nutzt ein Set Zielplttchen fir beide Gruppen (nutzt die normalen Zielpléttchen, nicht die mit den roten Ecken
fur den Duellmodus). Mischt die Zielplatichen ohne hinzusehen. Legt jeweils 1 Zielplatichen mit einer
zufalligen Seite nach oben auf jedes der 4 leeren Felder der Zieltafel fir den Schwarmmodus (auf dem
neuen Zieltableau). legt die restlichen Platichen in die Schachtel zuriick.

PERSONLICHER AUFBAU
Fuhrt die Schritte des persénlichen Aufbaus aus wie auf Seite 2 beschrieben. Dreht dann das Drehrad so, dass der
Stern auf den Startspieler zeigt (in diesem Beispiel fur 7 Spieler lila).

ANMERKUNGEN ZU DEN GRUPPEN

* Die Gruppen dienen lediglich dazu, euch einem bestimmten Set an Wiirfeln und Karten zuzuteilen.

e |hr habt nur Zugriff auf das Vogelhéuschen und die Vogeltréinke eurer zugeteilten Gruppe.

* Bezieht sich die Fehigkeit eines Vogels auf einen ,beliebigen Wiirfel”, hast du nur Zugriff auf die Futterwiirfel deiner Gruppe.
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SPIELABLAUF

Flugelschlag wird tber 4 Runden gespielt. Wéhrend jeder Runde fihrt ihr — abwechselnd im Uhrzeigersinn — eine Aktion aus, bis alle

verfugbaren Akfionswirfel verbraucht sind.

SPIELZUG

In deinem Zug fuhrst du 1 der 4 méglichen Aktionen links auf deinem

e A ANMERKUNG DER AUTORIN: Die ersten Ziige sind

€@ Spiele einen Vogel aus deiner Hand (Seite 6). einfufh. Vers.uchf.iiberwiege.nd nes Vb’gel_ Z_U‘S i
@ Erhalte Futtermarker und aktiviere Waldvogelfshigkeiten (Seite 7). Dabei dirft ihr dieselbe Aktion auch mehrfach

lege Eier und aktiviere Graslandvogelféhigkeiten (Seite 8).
é Ziehe Vogelkarten und aktiviere Wasservogelféhigkeiten (Seite 9).

Um einen Vogel aus deiner Hand in einen Lebensraum zu legen, lege einen Aktionswiirfel auf der ,Vogel spielen”-Leiste tber die Spalte,
in der du den Vogel ablegen willst. Die Reihe ,Vogel spielen” ist eine der 4 Hauptaktionen des Spiels, auch wenn die Reihe
deutlich schmaler ist als die anderen 3. Bezahle die enfsprechenden Futter- und Ei-Kosten des Vogels und lege den Vogel auf deinem
Spielertableau ab. l&se anschliefend (falls vorhanden) nur die weife Fahigkeit ,BEIM AUSSPIELEN" des gespielten Vogels aus.

S .ﬂiﬂmh ﬂ

Die Aktionen ,Futter erhalten”, ,Eier legen” und

Vogelkarten ziehen” folgen alle demselben 3-stufigen
Prozess (die Zahlen sind rechts als Beispiel markiert):

Waeihle einen Lebensraum auf deinem Spielertableau
und lege einen Aktionswiirfel auf den ersten freien

Platz von links in dieser Reihe. Erhalte anschlieBend [

3 EIER LEGEN s
PUTATITRS o -

Bewege den Aktionswiirfel von rechts nach links = .n% e

und aktiviere dabei optional alle Végel mit brauner | Wmmwmm,ﬁ

BRAUNEN F A

Fshigkeit ,BEI AKTIVIERUNG" in dieser Reihe. | R

die abgebildete Belohnung.

Hat der Aktionswirfel die linke Seite deines Tableaus '
erreicht, ist dein Zug beendet. Lass den Wirfel dort %VOGZELL&E&TEN_ :
liegen (er kénnte fur die petrolfarbenen Féhigkeiten

,Am Rundenende” wichtig sein.)

WICHTIG: Die Eir er den Spalen 2-5 geben die Kosten 2um Spilen gines Vogels an (S 6)

Du 7ahlst kene Fier, wenn du rur eine der dri anderen Akfionen in lesen Spofen otz =

RUNDENVERLAUF

Nachdem ihr alle eure Aktionswirfel eingesetzt habt, endet die 3. Ist Runde 4 vorbei, 16st die gelben Fahigkeiten
aktuelle Runde. Fihrt nun die folgenden Schritte aus: »~Am Spielende” aus und filhrt dann die Wertung durch.
1. L&st die petrolfarbenen Fahigkeiten ,, Am Rundenende” Ansonsten fahrt mit den Schritten 4-6 fort.
aller Vogel auf eurem Spielertableau aus. 4. Entfernt alle Aktionswiirfel von euren Spielertableaus.
2. Wertet das Rundenziel der aktuellen Runde aus. 5. Werft alle Vogelkarten aus der Vogeltrénke ab und fillt
Markiert ever Ergebnis beim Rundenziel mit 1 eurer Akfionswirfel. sie mit 3 neuen Vogelkarten vom Nachziehstapel auf.
Dadurch habt ihr in jeder Runde 1 Akionswiirfel weniger: 6. Reicht den Startspielermarker im Uhrzeigersinn an den

* Runde 1: 8 Akiionen/Spieler  ® Runde 2: 7 Aktionen/Spieler
* Runde 3: 6 Aktionen/Spieler  * Runde 4: 5 Aktionen/Spieler

ANMERKUNG DER HU’TORIN: Im Spielverlauf DUELLMODUS SCHWARMMODUS

néchsten Spieler weiter.

habt ihr von Runde zv Runde immer weniger Neuer Startspieler wird, wer Nach dem Weiterreichen des

Aktionen. Das Ansammeln von Véigeln in den e beim Rundenziel die 2. Position Startspielermarkers passt ihr das

Reihen eures Tableaus bietet dafiir aber mehr erreicht hat. Bei einem Gleichstand Drehrad so an, dass der Stern
wechselt der Startspieler. auf den neuen Startspieler zeigt.

Maglichkeiten, Fiihigkeifen gut zu kombinieren. -
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Wtholomun sutorius

ROTSTIRN-SCHNEIDERVOGEL
|

PUNKTE
SPIELENDE UND WERTUNG
Das Spiel endet nach dem Abschluss der 4. Runde. Nachdem ihr \.

die gelben Fahigkeiten ,Am Spielende” ausgefihrt habt, nutzt den
beiliegenden Wertungsblock fur die Auswertung. lhr erhaltet:

(1] |
¢ Punkte fur jede offen auf dem Tableau ausliegende ‘
Vogelkarte (auf den Karten vermerki) 13 M |
s MERRPERSONENSPIEL =5
e Punkfe fir jede Bonuskarte (auf den Karten vermerkt)
e X ' . Vel AM SPIELENDE: Finde auf dem Tableou eine
e Punkte fur die Rundenziele (auf der Zieltafel markiert) e 2usammenhingende Gruppe aus Vaigeln it dem

gleichen Nesttyp. Lege 1 () auf jeden dieser Vagel.
& gilt ols ein beliebiger Nesttyp.

'1 U ihre Nester zu stiitzen und zu tarnen, niihen diese
GELAGERTES FUTTER 5 Vogel Blitter mit Pflanzenfasern zusommen. 0o

VARIABLE PUNKTE

e Punkfe fir Nektar (falls ihr mit Ozeanienerweiterung spielt) T

* 1 Punkt pro: e

» Ei auf einer Vogelkarte

JE 1 PUNKT

KeRTen! UNTeR Voieli

" DUELLMARKER IN DER

» Karte unter einer Vogelkarte SpTEN S
GESAMT

» gelagertem Futtermarker auf einer Vogelkarte

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei einem
Unentschieden gewinnt der Spieler mit den meisten ungenutzten
Futtermarkern. Gibt es hier ebenfalls ein Unentschieden, teilen sich
die Spieler den Sieg.

Zum einfacheren Einstieg empfehlen wir euch, fiir ever erstes Spiel im

Duellmodus die Schnellstarthilfen zu nutzen. Damit bekommiih dle ersten”
Ziige vorgegeben und lert die unterschiedlichen Akfionen kennen.

e DUELLMODUS SCHNELLSTARTHILFEN UND -KARTEN
Sprella ganzelin

Den einfachsten Einstieg in Fligelschlag habt ihr mit Hilfe der Schnellstarthilfen. Nehmt

\\ euch je eine der beiden Schnellstarthilfen, wobei der Startspieler Plan A erhdlt. Fuhrt alle
Schritte des Aufbaus wie auf Seite 2 beschrieben aus, bis auf die Auswahl der Bonuskar-

Z ten sowie der Vogelkarten und Futtermarker. Nehmt euch stattdessen die Bonuskarte, die

% bl Vogelkarten und die Futtermarker, die auf eurer Schnellstarthilfe angegeben sind.

e Die 6 Vogelkarten fir den Schnellstart haben rechts oben und links unten rote Ecken.

[]

Diese Schnellstarthilfen erklaren euch die 4 Hauptaktionen und fihren euch durch die

e
'I'IE

ersten Zige.

Wenn ihr mit dem Spiel vertraut seid,
mischt die Schnellstartkarten einfach
W Dieser Reiher hat sein Verbreitungsgebiet im 20. Jh. aus- Bl I 1

.. gedehnt und auf Borbados eine Populaion gegrindet. @) n |hre enrspre‘:henden Sfope| FO”S ihr
sie spdtfer noch einmal benstigt, findet
LN R T TR I R G L e ihr sie rasch mit Hilfe der Markierung
daruber nach welche euch dabei helfen ) anden Fcken.

braunen Fah:gkelren Bei Aknwerunq“. -t
_ hilfreich sein. -




DIE VIER AKTIONEN

In jedem Zug fiihrt ihr 1 Aktion aus. Dieser Abschnitt beschreibt jede Aktion im Detail.

OPTION 1. SPIELE EINEN VOGEL AUS DEINER HAND

Bevor du dich fir einen Vogel entscheidest, beriicksichtige dessen Lebens- LEBENSRHUM
raum, Futterbedarf und Ei-Kosten. Die unterschiedlichen Lebensraum- und
Futterbedirfnisse sind in der oberen linken Ecke der Vogelkarte vermerkt. Dartber hinaus Q Ury
‘e

Bubo bube

musst du ggf. zusatzliche Kosten in Form von Eiern zahlen. Diese sind auf deinem
Spielertableau tber der Spalte abgebildet, in die du den Vogel spielst. (In der Spalte
ganz links fallen keine zuséitzlichen Ei-Kosten an.) Kannst du die Gesamtkosten aus
Futter und Eiern nicht zahlen, darfst du diesen Vogel nicht ausspielen.

FUTTER

WENN DU EINEN VOGEL SPIELEN MOCHTEST, GEHE WIE FOLGT VOR:

1. Wahle eine Vogelkarte aus deiner Hand und entscheide, in welchen Lebensraum du ihn
spielen mochtest. Die 3 Lebensréume sind:

" Dies At zihlt zu den gr6en Fulen und ereut neben
*% Nagefieren, Kaninchen und Tauben auch grifere Tiere. 0

WALD GRASLAND WRSSER

Zeigt die Vogelkarte mehrere Llebensraumsymbole, kannst du frei entscheiden, in welcher Reihe _
der Vogel platziert werden soll. Das Spielertableau ist auf 5 Végel je Lebensraum begrenzt. ANMERKUNG DER AUTORIN:
Die Futterarten sind stark

2. Lege einen Aktionswiirfel oben in die Spalte, in die du den Vogel spielen méchtest. g ; o
verallgemeinert. So ist zum Beispiel

Du spielst einen Vogel immer auf den am weitesten links gelegenen freien Platz in der / ol for o
gewdhlien Reihe. Bezahle die entsprechenden Ei-Kosten (falls vorhanden), indem du Eier 0s Symbol rir wirbe o

von Végeln auf deinem Spielertableau zuriick in den allgemeinen Vorrat legst. Fir den Rgupe. Doch einige .VOQ- AT
ersten Vogel in einer Reihe musst du keine Ei-Kosten zahlen. Der 2. und 3. Vogel in einer Reihe fliegende oder SChW’mmendg_- ki
kostet dich je 1 Ei und fur den 4. und 5. Vogel musst du je 2 Eier ablegen. ‘ (oder thﬂle”flefe) SpelIGhSIef-- "
- TER oy .l
0 ; .ﬁ' ; S o

3. Bezahle die Futterkosten des Vogels. Wirf Futtermarker aus deinem Vorrat in den allgemeinen
Vorrat ab. (Futtermarker, die auf Vogelkarten liegen, durfen nicht verwendet werden. Dieser
Mechanismus wird spéter erklért.) Die 5 Futterarten sind:

Y e P e

WIRBELLOSE SAMEN FISCHE FRUCHTE NAGER

BELIEBIG: Ist dieses Symbol KEIN FUTTER: Fur Vogel mit 0DER: Dieses Symbol steht bei den
abgebildet, darfst du eine diesem Symbol musst du / Futterkosten und an anderen Stellen fur
beliebige Futterart abgeben. keine Futterkosten bezahlen. ,Oder” (z.B. 1 Fisch oder 1 Fruchi).

NUR beim Spielen eines Vogels kannst du 2 beliebige Futtermarker als 1 bestimmten
S Futtermarker ausgeben. Beispiel: Benétigst du 1 Fisch, kannst du staftdessen
2 beliebige Futtermarker (z.B. 2 Nager oder 1 Nager und 1 Frucht) verwenden.
4. Lege die Vogelkarte auf den am weitesten links gelegenen freien Platz des entsprechenden Lebensraums. Bewege dann den
gerade verwendeten Aktionswiirfel auf die linke Seite der ,Vogel spielen”-Reihe.

5. Hat der Vogel eine Fahigkeit ,Beim Ausspielen”, darfst du diese sofort und einmalig nutzen. Andere Féhigkeiten werden nicht
aktiviert, wenn der Vogel gespielt wird. Das Spielen eines Vogels ist die einzige Aktion, die keine Vogelreihe aktiviert. Im Duellmodus
legst du noch einen Duellmarker auf die Duellkarte (siehe Seite 10).



OPTION 2. FUTTER ERHALTEN UND WALDVOGELFAHIGKEITEN AKTIVIEREN

Futter wird hauptsachlich verwendet, um Vogelkarten zu spielen. Welche Futterarten euch zur Verfugung stehen, seht ihr

anhand der Futterwirfel im Vogelhcuschen. Art und Anzahl des Futters veréindern sich im Spiel immer wieder.

WENN DU FUTTER ERHALTEN MOCHTEST, GEHE WIE FOLGT VOR:

1. Lege 1 Aktionswiirfel auf den am weitesten links
gelegenen freien Platz der Reihe , Futter erhalten” deines
Tableaus und wabhle so viele Futterwiirfel wie abgebildet
aus dem Vogelh&uschen.

Fur jeden gewdhlten Wirfel gilt:
* Entferne den Wiirfel aus dem Vogelhéuschen und lege ihn
daneben.
e FErhalte 1 Futtermarker, der dem Symbol des Futterwiirfels
entspricht, und lege ihn sichtbar neben dein Tableau in

deinen Vorrat. Euer Futter ist immer allgemein bekannt.

Du erhdltst immer 1 Futtermarker pro Futterwirfel. Bei Q¥
darfst du wahlen, ob du 1 Futtermarker ,\Wirbellose” oder
1 Futtermarker ,Samen” erhaltst (du erhaltst nicht beides).

2. Zeigt das Feld, auf das du den Aktionswiirfel gelegt hast,
einen Vogelkarte-zu-Futter-Umwandlungsbonus, darfst
du genau 1 Vogelkarte aus deiner Hand abwerfen, um
1 zusatzliches Futter zu erhalten. Wahle dafiir 1 noch
vorhandenen Futterwiirfel aus dem Vogelh&uschen aus.

3. Aktiviere von rechts nach links alle braunen Fahigkeiten ,,Bei
Aktivierung” deiner Waldvégel. Das Aktivieren einer Fahig-
keit ist optional. Beende deinen Zug, indem du den Aktionswirfel
auf die linke Seite in den Bereich , Futter erhalten” legst.

L

Beispiel: Du m&chtest Futter erhalten und legst dafir
1 Aktionswirfel auf das erste freie Feld des Waldlebens-
raums. Du nimmst dir 1 Futterwirfel aus dem Vogelhduschen

und erhdlist den entsprechenden Futtermarker. Zusétzlich
darfst du T Vogelkarte aus deiner Hand abwerfen, um
1 weiteren Futterwirfel aus dem

Vogelhduschen zu nehmen und Q LASIRMEISE
das Futter zu erhalfen. Anschlie- s L
Bend darfst du (von rechts nach -
links) alle braunen Féhigkeiten der | 9 P
Vegel in dieser Reihe akfivieren. “ 2

FAHIGKEIT

VERWALTEN DES VOGELHAUSCHENS

Das Vogelhguschen bietet Platz fir 5 Futterwirfel. Wirfel, die
mit der Aktion , Futter erhalten” benutzt wurden, bleiben solange

auBerhalb des Hauschens liegen, bis dieses wieder aufgefillt wird.

Ist das Vogelhauschen leer, musst ihr sofort alle 5 Wiirfel wieder
hineinwerfen. Zeigen alle Wirfel dasselbe Symbol (gilt auch fur

1 Wirfel) und du erhélist aus einem beliebigen Grund Futter, darfst
du dlle 5 Wirfel noch einmal in das Vogelh&uschen werfen.

(N zahlt dabei dls ein eigensténdiges Symbol.) Das kann auch
innerhalb deines Zuges passieren, wenn du mehr als einen Wirfel
nehmen darfst und wéhrenddessen nur noch 1 Art Futterwirfel im

Hauschen ist.

VERWALTEN DER FUTTERMARKER

Die Anzahl der Futtermarker neben euren Tableaus, auf euren
Végeln (einige Vogelkarten erlauben bis zum Ende des Spiels
Futtermarker darauf zu lagem) und im allgemeinen Vorrat ist
unbegrenzt. In dem unwahrscheinlichen Fall, dass euch die
Futtermarker ausgehen sollten, verwendet einen

voribergehenden Ersalz oder, ansfatt Futter
zu lagern, schiebt eine Vogelkarte vom
Nachziehstapel unter den Vogel.




OPTION 3. EIER LEGEN UND GRASLANDVOGELFAHIGKEITEN AKTIVIEREN

Eier sind in der 2.-5. Spalte Teil der Kosten fir das Spielen von Vogelkarten. AuBerdem ist am Spielende jedes Fi auf

euren Vogelkarten 1 Punkt wert.

WENN DU EIER LEGEN MOCHTEST, GEHE WIE FOLGT VOR:

1. Lege einen Aktionswiirfel auf den am weitesten links ge-
legenen freien Platz der Reihe , Eier legen” auf deinem
Tableau und lege die angezeigte Anzahl an Eiern.

Um 1 Ei zu legen, nimmst du 1 Ei aus dem Vorrat (die Farbe
spielf keine Rolle) und legst es auf eine Vogelkarte, die entspre-
chend ihres Ei-Limits noch Platz dafir hat. Sofern du das Ei
spaiter nicht verwendest, bleibt es auf der Vogelkarte liegen.

BRAUNWGRGER
SLanius cristotus

Eier kdnnen frei auf alle Végel
verteilt werden (alle auf 1 Vogel ist

NESTTYP

Ste.

ebenfalls méglich).
Achte jedoch auf

das Ei-Limit deiner
Végel. Das Ei-Limit
eines Vogels wird mit der
Anzahl der Ei-Symbole
links auf der Vogelkarte

EI-LMIT

angezeigt. Auf einer
Vogelkarte kénnen nicht

mehr als diese Anzahl Eier liegen.

Es ist moglich, dass du mehr Eier erhdlist, als du Platz hast. Llege
die Uberschissigen Eier zurick in den allgemeinen Vorrat.

2. Zeigt der Bereich, auf den du deinen Aktionswiirfel legst,
einen Futter-in-Ei-Umwandlungsbonus, darfst du optional
genau 1 Futtermarker gegen 1 zusdtzliches Ei tauschen.

3. Aktiviere von rechts nach links alle braunen Fahigkeiten
»Bei Aktivierung” deiner Graslandvégel. Das Aktivieren
einer Fahigkeit ist optional. Beende deinen Zug, indem du
den Aktionswirfel auf die linke Seite in den Bereich ,Eier legen”
legst.

& e Lece
AP VL

REHE VO TCHTS NACH UNES

Beispiel: Du entscheidest dich fur die Aktion Eier legen und legst
2 Eier. Du bezahlst 1 Futtermarker, um ein weiteres Ei zu legen.
AnschlieBend aktivierst du die braune Fahigkeit , Bei Akfivierung”
des Vogels und beendest deinen Zug.

VERWALTEN DER EIER

Die Anzahl der Eier ist unbegrenzt. Im unwahrscheinlichen Fall, dass
keine Eier mehr im Vorrat sind, verwendet einen tempordren Ersatz.

NESTTYPEN

Jeder Vogel hat ein Nest-Symbol unter seiner Punkizahl.
Diese konnen fir Rundenziele und Bonuskarten wichtig sein.

O

SCHALE

&

BODEN

Die 4 Nesftypen sind:

=

PLATTFORM

)

BRUTHOHLE

Nester mit Stern stehen fur ein beliebiges Nest und
kénnen fir jedes Ziel, jede Bonuskarte oder jede
Fahigkeit verwendet werden. (Diese Végel bauen
ungewshnliche Nester, die nicht zu den 4 Standard-
typen passen.)

ANMERKUNG DER AUTORIN: Das Ei-Limit in Fligelschlag
wurde fir das Spiel proportional angepasst. Vigel mit

maximal 6 Eiem (im Spiel) kinnen in freier Wildbaha
15 oder mehr Eier in einem Jahr legen! '




OPTION 4. VOGELKARTEN ZIEHEN UND WASSERVOGELFAHIGKEITEN AKTIVIEREN

Beim Nachziehen kannt ihr beliebig aus den 3 offen liegenden Karten der Vogeltrénke und der obersten Karte des

Nachziehstapels wahlen.

WENN DU KARTEN NACHZIEHEN MOCHTEST, GEHE WIE FOLGT VOR:

1. Lege 1 Aktionswiirfel auf den am weitesten links gelegenen freien Platz der Reihe
.Vogelkarten ziehen” und ziehe die angegebene Anzahl Karten von der Vogeliranke
oder dem Nachziehstapel. Es gibt kein Handkartenlimit.

2. Zeigt der gewdhlte Bereich einen Ei-zu-Vogelkarte-Umwandlungsbonus, darfst du optional

genau 1 Ei gegen 1 zusétzliche Vogelkarte tauschen. Eniferne 1 Ei von einer Vogelkarte und
lege es in den allgemeinen Vorrat zurick.

3. Aktiviere von rechts nach links alle braunen Fahigkeiten , Bei Aktivierung” deiner
Wasservégel. Das Aktivieren einer Fahigkeit ist optional. Beende deinen Zug,
indem du den Aktionswiirfel auf die linke Seite in den Bereich ,Vogelkarten ziehen” legst.

Beispiel: Du entscheidest dich fir die Aktion Vogelkarten ziehen und

ziehst 1 Vogelkarte. Du wirfst 1 Ei ab, um eine weitere Vogelkarte zu
ziehen. AnschlieBend aktivierst du die braune Féahigkeit , Bei Aktivie-
rung” des Vogels und beendest deinen Zug.

VERWALTEN DES NACHZIEHSTAPELS

Zieht ihr eine der aufgedeckten Vogelkarten, werden diese nicht sofort aufgefullt. Wartet
staffdessen bis zum Ende eures Zuges und filllt erst dann die leeren Platze der Vogeltrénke auf.
Sollte der Nachziehstapel an irgendeinem Punkt ausgehen, mischt die im Verlauf des Spiels
abgeworfenen Karten zu einem neven Nachziehstapel zusammen.

Legt am Ende jeder Runde alle offenen Karten der Vogeliréinke ab und ersetzt diese mit 3 neuen
Vogelkarten.
Der Ablagestapel liegt offen aus.

|

| ' Die langen, dinnen Streifen dieses Vogels dienen der
% Tamung fir dos Leben im Schiff. 0

ANMERKUNG DER AUTORIN:
Die Weltkarte unten links auf jed
Vogelkarte zeigt, auf welchem %
Kontinent der Vogel vorkommt.

ANMERKUNG DES UBERSETZERS:
Die Namen der drei Lebensriume
entsprechen nur einer groben
Finteilung. Zu den Wasservageln
werden in diesem Spiel beispiel;}ﬁ/eiééf :
auch die Viigel der Feuchtgebiefe
gezihlt.




DER SPIELABLAUF IM DUELLMODUS

,Zum gespielten Vogel passen” heif3t:

* Das Feld muss in dem Bereich der Duellkarte liegen, der dem
Lebensraum entspricht, in den du den Vogel gespielt hast.

* Das Symbol auf dem Feld muss mit dem gespielten Vogel
ibereinstimmen:

» Um den Duellmarker auf einem Nestfeld einzusetzen, muss
der Vogel den entsprechenden Nesttyp haben.
- Sternennester gelten als beliebiges Nest und entspre-
chen somit jedem Nestsymbol auf der Duellkarte.
» Um den Duellmarker auf einem Futterfeld einzusetzen,
musst du das enfsprechende Futter ausgegeben haben.
- Wenn du beim Spielen des Vogels die 2-fur-1-Futter-
regel verwendest, dann gilt nur das ,ertauschte” Futter.
Du kannst also ein Feld fir das benstigte Futter verwen-
den, aber keines fur die 2 Futter, die du ausgegeben
hast, um das benstigte Futter zu bekommen.
» Die Felder 50+ cm und <50 cm entsprechen der Spann-
weite des Vogels.

* Beachte: Es reicht nicht, wenn der Vogel den passenden
lebensraum und das passende Futter auf der Karte zeigt. Du
musst den Vogel in diesen Lebensraum gespielt haben und
das entsprechende Futter ausgegeben haben, als du den
Vogel gespielt hast.

Wann darf ich einen Duellmarker einsetzen?

* Du sefzt 1 Duellmarker ein, wenn du einen Vogel spielst. Das
ist normalerweise der Fall, wenn du die Aktion ,Vogel spielen”
nutzt. Aber auch manche Vogelfshigkeiten erlauben dir das
Spielen eines Vogels (z. B. spiele einen weiteren Vogel in
diesen Lebensraum), fur den du 1 Duellmarker einsetzt.

* Beachte: Die Duellmarker liegen als Erinnerung zum Einset-
zen auf den Feldern deines Tableaus. Sie werden nicht auto-
matisch gesetzt, wenn du das Feld belegst. Sie sind weder
Voraussetzung, noch werden sie autfomatisch gelegt, sobald
du das Feld belegst. Beispiele dazu:

» Vogelfehigkeiten, die dir erlauben einen Vogel zu bewe-
gen, erlauben dir nicht einen Duellmarker zu legen.

» Manche Végel aus anderen Erweiterungen erlauben dir
einen Vogel auf einen anderen Vogel zu spielen.
Dies gilt als Spielen eines Vogels und du setzt einen Duell-
marker ein.

» Im unwahrscheinlichen Fall, dass du in einem Spiel mehr
als 15 Vegel spielst (und so alle Duellmarker bereits ge-
nutzt hast), nutze einen Ersatz als Duellmarker.

10

Wenn du einen Vogel auf dein Spielertableau spielst, setzt du einen Duellmarker (in der Regel den Duellmarker dieses
Feldes) auf ein leeres Feld auf der Duellkarte ein. Das Feld muss dabei zum gespielten Vogel passen.

e

Jedes Feld kann nur einmal (also nur von einem von euch)
belegt werden.

Kannst oder méchtest du den Duellmarker nicht auf ein passen-
des freies Feld einsetzen, dann lege ihn stattdessen auf das , Auf-
frischungsfeld” links neben den Zielen. In einem spéteren Zug
darfst du, zu einem beliebigen Zeitpunkt deines Zuges, diesen
Duellmarker entfernen, um die Karten in der Vogeltranke auszu-
tauschen oder das Vogelhduschen aufzufillen (alle 5 Futterwirfel
wieder hineinwerfen).

EIER LEGEN
~UF Vet

BONUS: m

Felder auf der

Duellkarte zeigen
einen Bonus. Zeigt
das Feld, das du
belegst, ein Ei,
eine Vogelkarte
oder einen Futter-

RUNDE1 ~ RUNDEZ2  RUNDE3

RUNDE 4
3] 3) fer]  4) fe] 5D e

wirfel, erhaltst du

das Entsprechen-

ds - s
. A\

Beispiel: Der Braunwiirger wurde ins Grasland gespielt.
Der Duellmarker darf auf der Duellkarte in der Grasland-
region auf ein leeres Feld mit einem der folgenden Symbole
gesetzt werden: Wirbellose, Nager, Schalennest, <50 cm
oder nach links zeigender Schnabel. Hier legt Weif3 den
Duellmarker auf ein Symbol Schalennest in der Grasland-
region.




DER SPIELABLAUF IM SCHWARMMODUS

Die 2 Spieler, auf deren
Farben das Drehrad zeigt,
sind die akfiven Spieler. Sie
fohren ihre Zige gleichzeitig

aus.

Wenn beide akiiven Spieler

ihre Zige beendet haben,
dreht ihr das Drehrad im
Uhrzeigersinn einen Schritt
weiter. Nun sind die beiden neuen akfiven Spieler am Zug.

* Um Verwirrung zu vermeiden, wartet, bis beide akfiven
Spieler ihren Zug beendet haben, bevor ihr das Drehrad
bewegt. Daher sollten die akfiven Spieler verkiinden, wenn
sie ihren Zug beendet haben.

Fahrt fort, bis alle Spieler ihre Zuge dieser Runde beendet
haben.

SONDERFALLE IM SPIEL MIT 7 SPIELERN

In den Runden 2 und 4 haben alle eine ungerade Anzahl

an Zigen. Das hat zur Folge, dass der Spieler rechts vom
Startspielermarker noch einen Aktionswiirfel tbrig hat, wenn
alle anderen ihre Zige dieser Runde bereits ausgefuhrt haben.
Dieser Spieler fuhrt seinen letzten Zug alleine aus.

Die beiden Spieler am Rand der 4er-Gruppe werden wihrend

der Halfte ihrer Ziige gleichzeitig an der Reihe sein. Dies

kann zu Problemen fihren, wenn beide die Futterwiirfel oder

die Vogeltranke nutzen méchten. In diesen Zigen sollten die

beiden aktiven Spieler ihre Zige nacheinander durchfihren

staft gleichzeitig.

* Inden Runden 1 und 3 fihrt der aktive Spieler mit Stern
seinen Zug zuerst aus (auf dem Drehrad mit 1,3 markiert).

* Inden Runden 2 und 4 fuhrt der aktive Spieler ohne Stern
seinen Zug zuerst aus (auf dem Drehrad mit 2,4 markiert).

Wéhrend dieser Ziige wird die Vogeliréinke zwischen den
Zigen der beiden akfiven Spieler aufgefillt

IM SPIEL MIT DER OZEANIENERWEITERUNG

NEKTAR: Alle Spieler benatigen Zugriff auf den Rohstoff Nekiar.

Daher &ndert ihr die Zusammensetzung der Futterwirfel in den
beiden Vogelhduschen wie folgt: Fillt jedes Vogelhéuschen mit
2 Futterwiirfeln mit Nektar und 3 normalen Futterwirfeln.
Wertet Nekiar bei einem Gleichstand wie die Rundenziele:
Die am Gleichstand beteiligten Spieler erhalten die vollen
Punkte des erreichten Platzes. Der néichste Platz istimmer noch
verfugbar.

—

EMU: Erhalte alle Samen aus dem Vogelhéuschen deiner
Gruppe. Wenn du Samen verteilst, darfst du sie an alle Spieler
am Tisch verteilen (nicht nur innerhalb deiner Gruppe).




VOGELFAHIGKEITEN

DIE FAHIGKEITEN DER VOGELKARTEN UNTERTEILEN SICH IN VERSCHIEDENE KATEGORIEN:

mTIVIERmEf (BRAUN)? Diese Fahigkeiten kannst du von rechts nach links aktivieren, wenn du den entsprechenden Lebensraum nutzt.

LAGERN: Dies bezieht sich

auf das Ablegen eines

Futtermarkers auf einen @ ‘
Vogel (der Vogel lagert das “hete

BRAHMINENWEIH BAYAWEBER
Sadiastur indus Ploceus philippinus

SPANNWEITE: Die

Futter fur spater). Ihr kénnt diese
Spannweite jedes Vogels

Futtermarker nicht ausgeben; 6

stattdessen sind sie am wird zum Vergleich

Spielende jeweils 1 Punkt wert. (=]
1) M

Falls euch die Futtermarker

fur einige Fahigkeiten
verwendet.

ausgehen sollten, schiebt 125
staftdessen Vogelkarten unter
den Vogel.

W Dise soialen Vogel bt in Kolonien, die mefrre
Dutzend Nester umfassen kannen. 0

SO Dieser Voge wid als Verkrperung von Garuds,
" dem Triger des Gottes Vishnu, verehrt.

Dies zeigt an, dass der Vo-

gel ein Greifvogel ist und eine

Fahigkeit Jagen oder Fischen hat.
2 . ’ Dies zeigt an, dass es bei diesen Vogelarten zu einer

Schwarmbildung kommen kann. Die Féhigkeit lésst euch andere
Vogelkarten unter diese schieben. Jede geschobene Vogelkarte
z&hlt am Spielende 1 Punk.

1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN (ROSA):

Diese Fahigkeiten kannst du, BEIM AUSSPIELEN (WEISS):

5 i e AMETHYSTKUCKUCK WEIBKOPF-RUDERENTE
wahrend du auf deinen néichs Q \Ounysacocoys ranthoynchus Diese Fahigkeit wird einmalig % @Wap leucocephala,

beim Ausspielen dieser A

ten Zug wartest, genau einmal
auslésen. Dies geschieht im Zug Vogelkarte ausgelast.
eines Mitspielers, wenn die
angegebene Bedingung erfillt

wird. Wir empfehlen den ande-

ren Spielern mitzuteilen, was die

Fahigkeit des Vogels ist und wie 27 o g
sie ausgeldst wird. Erinnert euch X ZWISCHEN DEINEN ZIGEN: Ntz ein i
im Spie| gegenseitig an diese spieler die Aktion , Fier legen”, dann lege 1) auf einen .JBEIH AUSSPIELEN: Ziehe 3 neve Bonus-
o . anderen Vogel mit einer Spannweite <30 cm. Du darfst karten und behalte 1 davon.
Féh 19 keiten. dessen Ei-Limit mit dieser Fehigkeit um 2 Gberschreiten.
b 4 ) o o T Diser Kukucklgtsine For ot i s Nest von W Die fachen Butgaser diser Ene sid duch
Be'Sple/f Wenn ein MI#Sple/er ~ k/’:ifern :/[ekv;rv;gge,/;e o o S Lol o D st bodol )

die Bedingung auf deiner Karte
erfullt (z. B. die Aktion ,Eier legen” ausfihren), bekommst du die
Belohnung der Féhigkeit deiner Karte. Sollten aber ein oder mehrere
weitere Mitspieler ebenfalls die Bedingung erfiillen, bevor du wie-
der am Zug warst, bekommst du die Belohnung nicht noch einmal.
Du kannst die Belohnung erst wieder erhalten, wenn du an der Reihe
warst und die Bedingung anschlieBend erneut erfillt wird.

Fahigkeiten sind immer optional.
Beispiel: Wenn du nicht méchtest, musst du keine Karfe unter einen Schwarmvogel schieben.

Der Anhang des Grundspiels und jeder Erweiterung beschreibt die Fshigkeiten der enthaltenen Végel.
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"AM RUNDENENDE (PETROL):

BARTMEISE
Diese Fahigkeiten werden

Panuwnus
ausgelsst, nachdem alle Zige
einer Runde ausgefihrt wurden, '\
aber bevor das Rundenziel
gewertef wird. Die Fahigkeiten
ksnnen also maximal 4 Mal im

(1]
i 5 (1]
Spiel ausgelsst werden. 4

e st sie in Spielreihenfolge

170
=&

aus, beginnend beim
Startspieler der noch

laufenden Runde.
S vise deten Vigel biten n el

¢ Hast du mehr als einen Vogel e o

mit einer petrolfarbenen
Fahigkeit, fihre sie in beliebiger Reihenfolge aus.

¢ Diese Fshigkeiten lésen keine rosa Féhigkeiten (, 1x zwischen
deinen Zigen”) aus.

AM SPIELENDE (GELB):

Diese Fahigkeiten werden nur

@ ‘ GROBER ADJUTANT
Leploplilos dubins

genau einmal ausgel®st — am A
Ende des Spiels. ,g\
e st diese Fahigkeiten aus, 4 »
nachdem ihr alle Schritte des
Rundenendes in Runde 4 ?

abgehandelt habt.
¢ Hast du mehr als einen

Vogel mit einer gelben
g Lt 9 .J FAM SPIELENDE: Kopiere 1 beliebige Bonus-

karte deines linken Nachbarn als wiire sie deine
eigene (werte sie anhand deiner Vagel).

Fshigkeit, fuhre sie in

beliebiger Reihenfolge aus.
SO ufgrund des tarken Verusts von Feuchtgebieten ist

¢ Diese Fahigkeiten l&sen

= &

5. dieser Vogel einer der selfenten Stiche geworden. @)

keine rosa Fahigkeiten
(, Tx zwischen deinen
Zigen") aus.

SCHWARMMODUS

gelten fir den gesamten Tisch und nicht nur fir deine Gruppe.

Bei bestimmten Fehigkeiten gelten die folgenden Regeln:

+1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN" (R0SA)

du einer der aktiven Spieler bist, auch wenn ein Mitspieler
gerade ebenfalls am Zug ist. Die Fahigkeiten kénnen wieder
neu ausgeldst werden, nachdem du wieder akfiver Spieler
gewesen bist. Alle aktiven Spieler am Tisch (auBer dem, der

auslésen, nicht nur die Mitspieler in deiner Gruppe.

JEIN MITSPIELER"

Lost du eine Fahigkeit aus, die sich auf einen einzelnen
Mitspieler bezieht, wéhlst du von allen Spielern am Tisch, nicht
nur aus deiner Gruppe.

#RECHTER / LINKER NACHBAR"

Bezieht sich eine Fshigkeit auf deinen rechten oder linken
Nachbarn, dann betrifft es deinen rechten oder linken
Sitznachbarn, egal in welcher Gruppe er ist.

Die rosa Fahigkeiten deiner Vogel werden nie ausgelsst, wenn

zeitgleich mit dir an der Reihe ist) kénnen deine rosa Féhigkeiten

B L s

FAHIGKEITEN, DIE SICH AUF MITSPIELER BEZIEHEN

Generell gilt: Alle Fahigkeiten, die sich auf Mitspieler beziehen,

.ALLE SPIELER" UND ..DEINE MITSPIELER"

Lost du eine Fahigkeit aus, die ,alle Spieler” oder ,deine

Mitspieler” betrifft, dann betrifft es alle Spieler am Tisch, nicht

nur die deiner Gruppe. Das gilt auch fir den anderen aktiven

Spieler. Allerdings ist dieser erst betroffen, nachdem er seinen

Zug beendet hat. Er kann in seinem Zug nichts nutzen, das er

von dir in diesem Zug erhdlt.

¢ In einem Spiel mit 7 Spielern: Wenn die beiden akfiven
Spieler ihre Zige nacheinander ausfihren missen (siehe
S. 11}, dann darf der 2. akiive Spieler in seinem Zug
dennoch nichts nutzen, was er vom 1. akiiven Spieler erhdlt.
Er muss zuerst seinen Zug beenden.

Manche Féhigkeiten beinhalten die Wahl aus einem Set an

Karten oder Wiirfeln in Spielreihenfolge. Fiir diese gilt:

¢ Jede Gruppe wahlt aus einem eigenen Set aus Karten oder
Wirfeln.

* In der Gruppe, die die Fshigkeit nicht ausgelést hat, beginnt
der akiive Spieler dieser Gruppe, nachdem er seinen Zug
beendet hat. Dieser Spieler bekommt auch nur die Rohstoffe,
die ,alle Spieler” erhalten.

» In einem Spiel mit 7 Spielern: Wenn es beim Auslésen
der Fehigkeit keinen aktiven Spieler in einer Gruppe gibt,
beginnt in dieser Gruppe der Spieler, der als nachstes
akfiver Spieler wird, mit der Auswahl.
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RUNDENENDE

Haben alle Spieler ihre verfigbaren Aktionswirfel (1 Wirfel pro Zug) eingesetzt, endet die akiuelle Runde. Geht nun wie folgt vor:

1.
2,
98

O

Lost die Fahigkeiten ,, Am Rundenende” der Végel auf euren Tableaus aus.

Markiert die erreichten Punkte fiir das Rundenziel der aktuellen Runde.

Ist Runde 4 vorbei, |15t die gelben Fahigkeiten , Am Spielende” aus und fihrt dann die Wertung durch.

Ansonsten fahrt mit den Schritten 4-6 fort.

. Entfernt alle Aktionswiirfel von euren Spielertableaus.

. Werft alle Vogelkarten aus der Vogelirénke ab und fillt sie mit 3 neuen Vogelkarten vom Nachziehstapel auf.
. Reicht den Startspielermarker im Uhrzeigersinn an den ndchsten Spieler weiter.

DAS RUNDENENDE IM DUELLMODUS

AM RUNDENENDE: Legt wie im Grundspiel jeweils 1 Aktionsstein als

Markierung auf die Rundenwertung (siehe S. 15). Punkte erhalt

nur, wer von euch das Rundenziel am besten erfillt hat:

* Hast du das Rundenziel am besten erfillt, legst du deinen
Aktionsstein auf das Feld iber dem Zielplattchen.
Du erhdltst am Spielende die gezeigten Punkte.

* Hast du das Rundenziel schlechter erfillt, legst du deinen
Akfionsstein auf das Feld unter dem Zielplattchen.
Du erhdltst am Spielende dafir keine Punkte.

¢ Hast du das Rundenziel schlechter erfillt, wirst du Startspieler
der nachsten Runde.

¢ Habt ihr beide das Rundenziel gleich gut erfillt, legt ihr beide
euren Stein auf das Feld Gber dem Rundenziel. Ihr erhaltet am
Spielende beide die volle Punkizahl. Der Startspielermarker
wechself.

AM SPIELENDE: Suche auf der Duellkarte deine groPte Gruppe

zusammenhéngender Duellmarker. Du erhdltst 1 Punkt pro

Duellmarker in dieser Gruppe.

¢ 2 Felder auf der Duellkarte gelten als zusammenhangend,
wenn sie durch eine Linie verbunden sind.

LUSAMMENSPIEL MIT ANDEREN ERWEITERUNGEN

EUROPA:

Die Graugans, der Seidenséinger und der Grinspecht

haben Fahigkeiten, die sie doppelt fur ein Rundenziel z&hlen
lassen. Du darfst 2 Duellmarker einsetzen, wenn du sie
spielst. Die Duellmarker missen auf unterschiedliche Felder
gelegt werden (einer oder beide dirfen dabei auch auf das
,Auffrischen”-Feld gelegt werden).

Vogel, die seitwdrts gelegt werden (z.B. die Blauracke, die
Amsel, der Graureiher oder die Schwanzmeise), gelten immer
noch als 1 Vogel. Du setzt fir sie nur 1 Duellmarker ein.

OZEANIEN:

Gibst du Nektar als beliebiges Futter ab, darfst du ihn als das
benétigte Futter behandeln. Gibst du Nektar als Nektar ab
(bei einem Vogel, der Nektar als Kosten hat), darfst du ihn auf
der Duellkarte als beliebiges Futter behandeln.

: 2 ﬂ:]

RUNDE1  RUNDE 2

i) I

RUNDE 3

4 por] 5

WENIGSTE

RUNDE 4

MEISTE

@

IN 1 BELIEBIGEN C, NICHT AM RAND
HuméoEmLEN AUF DER KARTE
BONUSFELDERN ‘

0) ]

O L) Ol

SPIELENDE: 1 Punkt pro Duellmarker in deiner gréften zusammenhéngenden Grug

Beispiel: Der Duell-
kartenausschnitt links
zeigh, dass Wei3 am
Spielende 4 Punkfe
fiir zusammenhén-
gende Duellmarker
erhélt und Schwarz
3 Punkte.

DAS RUNDENENDE IM SCHWARMMODUS

Bei der Auswertung T —

e
i

der Rundenziele er-

halten bei Gleichstan-

RUNDE 1
HEISTE

0 ‘ O)p'
den alle Beteiligten
die volle Punktzahl

RUNDE 2
MESTE

zuﬁ ?w @‘ ke

und der néchste Plafz

RUNDE 3
HEISTE

bleibt verfugbar.
Beispiefl: 2 Spieler

|| ———
haben beim 1. Plotz E ms) ?,i :J,I :
Gleichstand. Beide .

erhalien die volle Punkizahl. Der Spieler, der das Runden-

Dy

RUNDE 4
HEISTE

ziel am néchstbesien erfilll, belegi den 2. Plaiz.

Gebt den Startspielermarker nach links weiter und stellt
das Drehrad so ein, dass der Stern auf die Farbe dieses
Spielers zeigt. das Drehrad zeigt die beiden akfiven Spie-

ler der nachsten Runde an.
e e eSS
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WERTUNG DES RUNDENZIELS (REGELN AUS DEM GRUNDSPIEL)

Das Grundspiel enthdlt eine doppelseitige Zieltafel und ein Set an Zielplatichen. Die Ziele am Rundenende basieren auf der Anzahl eurer
Végel oder Eier in einem bestimmten Lebensraum oder Nesttyp. Um die Punkte anzuzeigen, die ihr aus diesem Ziel erhaltet, muss jeder
Spieler 1 Aktionswiirfel auf die Zieltafel legen (selbst wenn ihr O Punkte erzielt). Die Tafel hat 2 Seiten, jede mit einer anderen Wertungs-
methode. Die grine Seite ist die Standardseite. Wir empfehlen neuen Spielern, die blaue Seite zu nutzen.

GRUN: MEHRHEIT AN ZIELOBJEKTEN | T
Diese Methode benutzt die Seite der Zieltafel mit einem 1. - 3. Platz. ' %: gm— - ) 5 ) E
Z&hlt am Ende der Runde die Anzahl eurer erreichten Zielobjekte und vergleicht sie untereinander. |2 | = |
Platziert eure Aktionswiirfel basierend auf eurem Rang. | % E’E 3TD | 0 E
Bei einem Unentschieden legt ihr eure Wiirfel auf denselben Platz der Punkteskala und lasst den =L "= 1
ndchsten Platz leer. Bei Spielende werden die Punkte fur diesen und den néchsten Platz (oder die | % %g s o ,
ndchsten Platze) addiert und durch die Anzahl der beteiligten Spieler geteilt (Platz 4 erhlt O Punkte). | =L 4 b

Beispiel: Erzielen 2 von euch in der zweiten Runde den ersten Platz auf der Punkteskala (mit 5, 2 oder 1 Punkten), dann erhalten beide
jeweils 3 Punkte (5 + 2 geteilt durch 2 Spieler, abgerundet|. Der 2. Platz der Skala wird ibersprungen.

lhr misst mindestens 1 der Zielobjekte besitzen, um Punkte zu erhalten. Zum Beispiel musst ihr mindestens 1 Graslandvogel haben,
um Punkte fur ,die meisten Vgel im Grasland” zu erzielen.

Seid ihr auf dem 4. oder 5. Platz, markiert ihr ebenfalls euren Punktestand mit 1 Aktionswiirfel (Feld ,0” auf der Punkteskala).

BLAU: 1 PUNKT PRO ZIELOBJEKT

Diese Methode benutzt die Seite der Zieltafel mit einer Punkteskala von 0-5 fur jedes Ziel.

RUNDE 1
JE1

RUNDE 2
JE1

Z&hlt am Rundenende die Anzahl der erreichten Zielobjekte. Erhaltet 1 Punkt pro Objekt (max.
5 Punkte). Verwendet 1 Aktionswiirfel, um eure Punkte auf der Punkteskala zu markieren. Besitzt ihr

RUNDE 3
JE1

keines dieser Obijekte, musst ihr dennoch 1 Aklionswiirfel auf das Feld ,0" der Skala legen.

R DIE ENDWERTUNG SIEHE SEITE 5. > 5 | J
ILS ZU DEN RUNDENZIELEN SIEHE ANHANG.

)
(-]
©

RUNDE 4

JE1

BONUSKARTEN

Wie im Aufbau beschrieben startef jeder Spieler das Spiel mit 1 Bonuskarte (gewdahlt aus 2 Karten). Es gibt auBerdem Végel, die es euch
erlauben, weitere Bonuskarten zu erhalten. Bonuskarten werden am Ende des Spiels gewertet. Informationen zur Wertung der einzelnen
Bonuskarten findet ihr im Anhang.

BONUSKARTEN IN DER ASIENERWEITERUNG

Den Fotografen, den Geografen und den Morphologen gibt es bereits im

Vogelkarten-Kombination Zu entfernende
Grundspiel von Fligelschlag. Die Punktezahlen der Karten in dieser Erweite- o saba s
rung sind fir das eigensfdndigé Spiel der Asienerv-veiterung im Duellmodus A B oo e
angepasst (ohne andere Erweiterungen). Haltet diese Bonuskarten daher

Grundspiel, Asien, Ozeanien Biologe, Geograf

von den anderen getrennt und nutzt sie nur fur das alleinige Spiel mit der

Asienerweiterung (ohne Grundspiel und Erweiterungen). Grundspiel, Asien, Europa, Ozeanien | Biologe, Geograf

Durch sprachliche Unterschiede bei den Trivialnamen ¢ndert sich die o Biologe, Geogralf,
Prozentzahl und damit auch die Punktewertung einzelner Bonuskarten Morphologe
deutlich, sodass wir empfehlen, bei bestimmten Vogelkarten-Kombinationen | Asien, Ozeanien Biologe, Fotograf,

aus Grundspiel und/oder Erweiterungen, einzelne Bonuskarten zu entfernen. Geograf, Morphologe
Ansonsten bleibt die Punktewertung der Bonuskarten gleich. Eine Ubersicht | Asien, Europa, Ozeanien Biologe, Geograf

findet ihr in der Tabelle rechts. Nachdem ihr die Karten entfernt habt, mischt
die restlichen Bonuskarten zusammen mit den anderen.
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ANMERKUNG

SPANNWEITEN: Die Flugelspannweiten werden in Asien nicht so héufig genutzt wie in Nordamerika und Europa. Daher konnten wir fir
viele Végel keine Spannweite ermitteln. Viele asiatische Ornithologen messen stattdessen einen einzelnen Fligel. Wo notwendig, haben
wir unser Bestes gefan, um die Fligelspannweite aus den verfigbaren Daten zu berechnen.

CREDITS

¢ Die Informationen zu den Végeln stammen von der Webseite Birds of the World (birdsoftheworld.org],
aus The Encyclopedia of Birds von Paula Hammond und Per Christiansen und anderen Quellen.
¢ Die deutschen Trivialnamen stammen von avibase.bsc-eoc.org und ebird.org.
¢ Die fotografischen Quellen fur die Végel slammen von Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer und Peter Green.
¢ Drucke der Végel und andere lllustrationen findet ihr unter Redandbluedesigns.com.
e Schriftart Cardenio Modern entworfen von Nils Cordes, nilscordes.com.
* Die Asienerweiterung beinhaltet auBerdem die lllusirationen des Vogelhéuschens und des Ozeanientableaus von Beth Sobel und eine

Vogelillustration von Catalina Martinez.

DU MOCHTEST EIN ERKLARVIDEQ SEHEN?

hitp://www.feuerland-spiele.de/spiele/fluegelschlag.php
Vielen Dank an Christoph von Better Board Games fir das Videol

DU MOCHTEST AUF DEM LAUFENDEN BLEIBEN?

Bleibe mit uns auf [ Facebook oder Twitter in Kontakt.
Wir freuen uns iber ein ,Like” oder einen neuen Follower.
facebook.com/feuerlandspiele
W @feverlandspiele
Oder abonniere unseren monatlichen Newsletter.
Anmeldung auf unserer Internetseite: www.feuerland-spiele.de

FEHLEN TEILE ?

Im Service-Bereich auf unserer Infernefseite wird dir geholfen!
www.feuerland-spiele.de

© 2022 Feuverland

Verlagsgesellschaft mbH

Wilhelm-Reuter-Str. 37 &
65817 Eppstein-Bremthal
www.feuerland-spiele.de

Deutsche Bearbeitung: Inga Keutmann
gM Ubersetzung: Karol Pryk, Inga Keutmann
Lektorat: Andreas Hohne, Gerhard Tischler,
Steffen Zacharias
STONEMAIER
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DU HAST NOCH NICHT GENUG?

Fligelschlag

* 170 nordamerikanische
Vagel

* 8 doppelseitige
Zielplattchen

e 26 Bonuskarten

* weiteres Material
fur 5 Spieler

Europa-Erweiterung

¢ 81 europdische Vogel
mit neven Féhigkeiten

¢ 5 neue doppelseitige
Zielplattchen

* 5 neue Bonuskarten

* und mehr

Ozeanien-Erweiterung

* 95 Vsgel aus Ozeanien
mit neuen Féhigkeiten

* 4 neue Zielpldttchen und
5 neue Bonuskarten

* neue Spielertableaus
und Futterwiirfel

e 69 Nektarmarker
und noch mehr

©2019 Stonemaier LLC. Wingspan is a frademark of Stonemaier LLC. All Rights Reserved.






