
1

Schnellübersicht  
und anhang

F L Ü G E L S C H L A G

Inhaltsverzeichnis
Schnellübersicht ............... 2
Anhang .......................... 3
Zielplättchen .....................3
Bonuskarten ......................4
Vogelfähigkeiten ................6

Futter erhalten ................6
Eier legen......................8
Karten ziehen.................9
Schwarm bilden ...........10
Jagen und Fischen .........11
Andere Fähigkeiten .......12



2

Schnellübersicht

Aufbau
Allgemein
1.  Vogelkarten: Mischt die Vogelkarten und legt 3 Karten davon 

offen auf die Vogeltränke.
2.  Vorrat: Bildet einen Vorrat aus Futtermarkern und Miniatureiern.
3. Vogelhäuschen: Werft die Futterwürfel in das Vogelhäuschen.
4.  Zieltafel: Legt die Zieltafel auf den Tisch (Wunschseite oben).
5. Zielplättchen: Legt 4 zufällige Zielplättchen auf die Zieltafel.
6. Bonuskarten: Mischt die Bonuskarten und legt den Stapel bereit.

Spieler
A.  Jeder Spieler erhält 1 Spielertableau, 8 Aktionswürfel in 

seiner Farbe, 2 zufällige Bonuskarten, 5 Vogelkarten und 
1 Futtermarker jeder Art.

B.  Werft 1 Futtermarker für jeden Vogel, den ihr behalten möchtet, 
ab. Werft die anderen Vogelkarten ab.

C.  Wählt 1 Bonuskarte und werft die andere ab. 
D.  Wählt 1 Startspieler. Er erhält den Startspielermarker. 

Aktionsübersicht
Beginnend mit dem Startspieler und im Uhrzeigersinn nutzt ihr entweder den „Vogel spielen“- Bereich oben auf eurem Tableau oder 
einen beliebigen der drei Lebensräume. Legt einen Aktionswürfel auf den am weitesten links gelegenen freien Platz in der gewählten 
Reihe. So führt ihr 1 der folgenden 4 Aktionen aus:

1.  VOGEL SPIELEN
 A.  Wählt 1 Vogel aus eurer Hand, um ihn zu spielen.
 B.  Werft so viele  ab, wie über der Spalte angezeigt werden,  

in der ihr den neuen Vogel spielen wollt.
 C.  Werft die gezeigten Futtermarker ab (bei  keine). Bei  

könnt ihr beliebige Futtermarker abgeben. Ihr dürft immer 
2 beliebige Futtermarker für 1 beliebigen einsetzen.

 D.  Legt die Vogelkarte auf den am weitesten links gelegenen freien 
Platz in einem passenden Lebensraum auf eurem Spielertableau.

 E.  Hat der Vogel eine „Beim Ausspielen“ - Funktion, dürft ihr sie 
jetzt aktivieren.

2. FUTTER ERHALTEN
 A.  Erhaltet so viele Futtermarker, wie  auf dem am weitesten 

links gelegenen freien Platz im Wald angezeigt werden. 
Nehmt dazu Würfel aus dem Vogelhäuschen und erhaltet 
den passenden Futtermarker aus dem Vorrat (entscheidet euch 
bei  für 1).

 B.  Zeigt der Platz außerdem , dann dürft ihr 1 Vogelkarte 
aus eurer Hand abwerfen, um 1 weiteren Würfel zu wählen 
und den passenden Marker zu erhalten.

 C.  Aktiviert von rechts wahlweise alle braunen Waldfähigkeiten.

3. EIER LEGEN
 A.  Erhaltet so viele , wie auf dem am weitesten links gelege-

nen freien Platz im Grasland angezeigt werden. Legt sie auf 
Vogelkarten (Ei-Limit beachten, überschüssige  ablegen).

 B.  Zeigt der Platz außerdem , dann dürft ihr 1  
bezahlen, um 1 weiteres  zu erhalten.

 C.  Aktiviert von rechts wahlweise alle braunen Graslandfähigkeiten. 

4. VOGELKARTEN ZIEHEN
 A.  Zieht so viele , wie auf dem am weitesten links gelegenen freien 

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

 B.  Zeigt der Platz außerdem , dürft ihr 1  abwerfen,  
um 1 zusätzliche Vogelkarte zu erhalten.

 C.  Aktiviert von rechts wahlweise alle braunen Wasserfähigkeiten. 

Rundenende
1.   Entfernt alle Aktionswürfel von eurem Spielertableau.
2.  Legt 1 Aktionswürfel, um eure Punkte für das Rundenziel anzuzeigen:
 •  Spielt ihr mit Mehrheitswertung, addiert bei Gleichstand 

die Punkte des betroffenen und der nächsten Plätze. 
Teilt die Summe durch die Anzahl der beteiligten Spieler 
(abgerundet). Der 4. Platz erhält 0 Punkte.

 •  Spielt ihr mit Punkten pro Zielobjekt, gibt es max. 5 und min. 
0 Punkte (legt auch bei 0 Punkten einen Aktionswürfel).

3. Werft alle  aus der Vogeltränke ab und legt neue nach. 
4. Gebt den Startspielermarker im Uhrzeigersinn weiter.

Wertung am Spielende
Wertet nach Runde 4 wie folgt:
1. Punkte, wie auf jeder Vogelkarte angezeigt
2. Punkte für jede erfüllte Bonuskarte
3. Punkte für Rundenziele
4. 1 Punkt pro:
 • Ei auf Vogelkarten
 • gelagertem Futtermarker (auf Vogelkarten)
 • Karte unter einer Vogelkarte
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. 
1. Gleichstand: mehr Futtermarker, 2. Gleichstand: geteilter Sieg. 

Das Vogelhäuschen
Ist das Vogelhäuschen jemals leer, dann werft alle 5 Würfel wieder hinein. 

Zeigen alle Würfel im Vogelhäuschen die gleiche Seite (auch bei 
1 Würfel) und ihr erhaltet Futter, dürft ihr alle 5 wieder in das 
Vogelhäuschen werfen. (  zählt als eigene Seite.)
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Rundenziele

Zählt die Anzahl Vögel, die im 
gezeigten Lebensraum liegen.

Dieses Ziel gibt es für jeden 
Lebensraum einmal.

Zählt die Anzahl der Vögel  
mit dem gezeigten Nesttyp,  
auf denen mindestens 1 Ei liegt.  
Jeder Vogel zählt nur einmal,  
auch wenn er mehr Eier hat. 
Nester mit Stern zählen für  
dieses Ziel.

Dieses Ziel gibt es für jeden 
Nesttyp einmal.

Zählt die Anzahl eurer Eier, 
die auf Vögeln im gezeigten 
Lebensraum liegen. Jedes Ei 
zählt. 

Dieses Ziel gibt es für jeden 
Lebensraum einmal.

Zählt die Anzahl der Eier auf 
Vögeln mit dem gezeigten 
Nesttyp. Jedes Ei zählt. Nester  
mit Stern zählen für dieses Ziel.

Dieses Ziel gibt es für jeden 
Nesttyp einmal.

Ein Set von Eiern in den 
Lebensräumen besteht aus 1 Ei 
im Wasserlebensraum, 1 Ei im 
Graslandlebensraum und 1 Ei 
im Waldlebensraum. Dabei 
dürfen die Eier eine beliebige 
Position in den jeweiligen 
Lebensräumen haben. Zählt 
die Anzahl der Sets.

Zählt alle Vögel, die ihr bis jetzt 
gespielt habt.

im

im in

mit

in

sets von

gesamt

ANHANG
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Vogelnamen-Boni

Fotograf Vögel mit Farben / Mustern im Namen

Zähle deine gespielten Vögel mit einer der folgenden Farben oder 
einem der folgenden Muster im Namen.

Farben:
azur
blau
braun
gelb
gold

grün
indigo
purpur
rosa
rot

rubin
schiefer
schwarz
silber
veilchen

weiß
zimt
zitrone

Muster:
bunt
Brille
Flecken
Streifen

Morphologe Vögel mit Körperteilen im Namen

Zähle deine gespielten Vögel mit einem der folgenden Körperteile im 
Namen. Variationen, wie z.B. „Kehlchen“, zählen.
Auge
Bauch
Brust
Flügel
Hals

Kehle
Kopf
Nacken
Ohr
Rücken

Schnabel
Schulter
Schwanz

Geograf Vögel mit Geografiebegriffen  
im Namen

Zähle deine gespielten Vögel mit einem der folgenden geografischen 
Begriffe im Namen. Variationen wie z.B. „nördlich“ oder „Ost“ zählen.

Amerika
Baltimore
Berg
Carolina
Kalifornien

Kanada
Louisiana
Mississippi
Nordamerika
Norden

Osten
Prärie
Sumpf
Virginia
Wald

Biologe Vögel mit Pflanzen- oder Tiernamen

Zähle deine gespielten Vögel mit einem der folgenden Pflanzen- oder 
Tiernamen (keine Vögel) im Namen.
Pflanzen: 
Eiche
Fichte
Gras
Kiefer

Pappel
Reis
Rose(n)
Veilchen
Wacholder

Weide
Zeder
Zitrone

Tiere:
Dachs
Fisch
Heuschrecke
Kaninchen

Katze
Kuh
Mücke
Nashorn
Schlange

bonuskarten

Boni für Futter
Fischer
Nagetierexperte
Vogelfütterer
Winzer

[bestimmter Futtertyp] fressende 
Vögel. 

Zähle deine gespielten Vögel, die das gezeigte Futtersymbol als Teil 
ihrer Futterkosten auf ihrer Karte haben. Ein Vogel darf neben dem 
benötigten Futtertyp auch andere Futterarten fressen.

Schneckenfreund Nur  fressende Vögel
Zähle deine gespielten Vögel, die nur  als Futterkosten auf ihrer 
Karte haben. Der Vogel darf keine anderen Futterarten fressen.

Gourmand  fressende Vögel
Zähle deine gespielten Vögel, die  als Teil ihrer Futterkosten auf 
ihrer Karte haben. Der Vogel darf neben  auch andere Futterarten 
fressen.
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Boni für Nester/Eier
Reservatpfleger
Plattformbauer
Gehegebauer
Nistkastenbauer

Vögel, die ein bestimmtes Nest 
haben.

/ / /

Zähle deine gespielten Vögel, die das gezeigte Nestsymbol auf 
ihrer Karte haben.
Nester mit  Symbol sind Joker. Vögel mit diesen Nestern zählen 
für jede dieser Bonuskarten.

Brutverwalter Vögel mit min. 4 Eiern auf ihrer 
Karte

Zähle deine gespielten Vögel, die am Spielende mindestens 4 Eier 
auf ihrer Karte liegen haben.

Oologe Vögel mit min. 1 Ei auf ihrer Karte
Zähle deine gespielten Vögel, die am Spielende mindestens  
1 Ei auf ihrer Karte liegen haben.

Boni für Lebensräume
Bauer
Förster
Kapitän

Vögel, die nur im gezeigten 
Lebensraum leben können

/ /

Zähle deine Vögel, die du im gezeigten Lebensraum gespielt hast. 
Kann ein Vogel in mehr als einem Lebensraum leben, zählt er nicht 
für den Bonus.

Ökologe Vögel in deinem kleinsten 
Lebensraum

Zähle die Vögel in deinem Lebensraum mit den wenigsten 
gespielten Vögeln. Hast du 2 oder sogar 3 Lebensräume mit gleich 
wenigen Vögeln, erhältst du dennoch den Bonus. Hast du z.B. in 
allen Lebensräumen 3 Vögel, dann hat dein kleinster Lebensraum 
3 Vögel.

Andere Boni
Vogelzähler
Falkner

Vögel mit der gezeigten Fähigkeit
/

Zähle deine gespielten Vögel, die das gezeigte Fähigkeitensymbol 
auf ihrer Karte haben. Das Symbol sollte links von der braunen 
Fähigkeit des Vogels zu sehen sein.

Grossvogelkundler Vögel mit einer Spannweite  
über 65 cm

Zähle deine gespielten Vögel mit Spannweiten über 65 cm. 
Spannweiten von genau 65 cm zählen nicht.

Sperlingskundler Vögel mit einer Spannweite  
von 30 cm oder weniger

Zähle deine gespielten Vögel mit einer angezeigten Spannweite von 
30 cm oder weniger. Spannweiten von genau 30 cm zählen.

Laienornithologe Vögel mit weniger als 
4 Siegpunkten

Zähle deine gespielten Vögel mit einem angezeigten Wert  
von 0, 1, 2 oder 3 Punkten.

Vogelbeobachter Vogelkarten auf der Hand  
am Spielende

Zähle die Vogelkarten auf deiner Hand am Spielende.
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Futter erhalten
Allgemein: Erhaltet Futter, wie auf der Karte beschrieben. Jede Karte gibt an, ob ihr die Futtermarker aus dem Vorrat oder durch einen 
Würfel aus dem Vogelhäuschen erhaltet (entfernt den Würfel aus dem Vogelhäuschen).

Futter aus dem Vogelhäuschen
Allgemein: Besagt eine Fähigkeit, dass ihr 1  aus dem Vogelhäuschen erhaltet, könnt ihr entweder die  Seite oder die  Seite 
nutzen. Das gleiche gilt für Samen.

Gelbbauch-Schopftyrann
Indigofink
Kieferntangare
Rosenbrust-Kernknacker

BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 
1 [bestimmten Futtertyp] aus dem 
Vogelhäuschen, falls vorhanden.

Zeigen alle Würfel im Vogelhäuschen dasselbe Symbol 
und dieses Symbol ist nicht das benötigte, dürft ihr die 
Würfel neu werfen und die Fähigkeit danach ausführen 
(sofern möglich).

Ostgoldspecht
Weisskopf-Seeadler 

BEIM AUSSPIELEN: Erhalte alle 
[bestimmter Futtertyp] aus dem 
Vogelhäuschen.

Zeigen alle Würfel im Vogelhäuschen dasselbe Symbol 
und dieses Symbol ist nicht das benötigte, dürft ihr die 
Würfel neu werfen und die Fähigkeit danach ausführen 
(sofern möglich).

Annakolibri 
Rubinkehlkolibri

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler 
erhalten reihum 1 Futter aus dem 
Vogelhäuschen, beginnend mit dem 
Spieler deiner Wahl.

Der Besitzer des Kolibris bestimmt, wer von euch zuerst 
Futter nimmt. Dann erhaltet ihr im Uhrzeigersinn Futter.  
Ihr dürft das Vogelhäuschen auffüllen, wenn es leer ist 
oder alle Würfel die gleiche Seite zeigen.

Einsiedlerdrossel

BEI AKTIVIERUNG: Der/die 
Spieler mit den wenigsten  
Vögeln erhalten 1 Futter aus dem 
Vogelhäuschen.

Haben mehrere von euch die wenigsten Vögel 
im Waldlebensraum, erhalten alle Beteiligten 
1 Futtermarker.  
Du bestimmst, wer zuerst Futter nimmt, danach  
geht es reihum.

Rabengeier
Schwarzschnabelelster
Truthahngeier

1x ZWISCHEN DEINEN ZÜGEN: Ist der 
Vogel eines Mitspielers beim  
erfolgreich, erhalte 1 Futter aus dem 
Vogelhäuschen. 

Wird die Fähigkeit bei mehreren von euch gleichzeitig 
aktiviert, erhaltet ihr euer Futter in Zugreihenfolge, 
beginnend mit dem Spieler zur Linken des aktiven 
Spielers (dessen Raubvogel erfolgreich war).

Futter aus dem Vorrat
Diese Fähigkeiten geben Futter direkt aus dem Vorrat, unabhängig von den Würfeln im Vogelhäuschen. 

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 am besten vorgeht.

Blaumückenfänger
Fleckengrundammer
Gelbbauch-Saftlecker
Rotkardinal

BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1 [bestimmten 
Futtermarker] aus dem Vorrat.

Vogelfähigkeiten
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Baltimoretrupial
Fichtenkreuzschnabel
Fischadler
Scherenschwanz-Königstyrann
Weißbauch-Phoebetyrann

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler erhalten 1 
[bestimmten Futtermarker] aus dem Vorrat.

Braunpelikan
Goldzeisig

BEIM AUSSPIELEN: Erhalte 3 [bestimmte 
Futtermarker] aus dem Vorrat.

Grünreiher
BEI AKTIVIERUNG: Tausche 1 beliebigen 
Futtermarker gegen 1 beliebigen anderen 
Futtermarker aus dem Vorrat.

Amerikanerkrähe
Fischkrähe
Kolkrabe
Nachtreiher
Weisshalsrabe

BEI AKTIVIERUNG: Wirf 1  von einem 
deiner anderen Vögel ab, um [1/2] 
Futtermarker aus dem Vorrat zu erhalten.

Diese Vögel sind bekannt dafür, Eier aus anderer 
Vögel Nest zu fressen. Du musst Eier auf einem 
anderen Vogel liegen haben, um diese Fähigkeit zu 
nutzen. Lege das abgeworfene Ei in den Vorrat.

Gürtelfischer
Schieferrücken-Königstyrann

1x ZWISCHEN DEINEN ZÜGEN: Spielt ein 
Mitspieler einen Vogel [in einem bestimmten 
Lebensraum], erhalte 1 [bestimmten 
Futtermarker] aus dem Vorrat.

Aktiviere diese Fähigkeit, wenn ein Mitspieler die 
Aktion „Vogel spielen“ nutzt, um einen Vogel im 
angezeigten Lebensraum zu spielen. Ein Vogel, der 
sich mit Hilfe seiner Fähigkeit in den Lebensraum 
bewegt, löst die Fähigkeit nicht aus.

Futter lagern
Carolinameise
Carolinakleiber
Gambelmeise
Kanadakleiber
Wacholdermeise

BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1  aus dem 
Vorrat und lagere ihn auf dieser Karte.

Die Vögel mit diesen Fähigkeiten sind dafür 
bekannt, zusätzliches Futter einzulagern und 
für später aufzuheben. Wie auf den Karten 
beschrieben, kannst du genau 1 Futtermarker 
einlagern, indem du ihn auf die Vogelkarte legst. 
Futtermarker auf Vogelkarten kannst du nicht 
ausgeben. Sie bleiben bis zum Ende des Spiels auf 
den Karten liegen und geben am Spielende jeweils 
1 Siegpunkt. 
Sollten euch die Futtermarker ausgehen, schiebt 
stattdessen eine Vogelkarte vom Nachziehstapel 
unter diesen Vogel.

Erhaltet ihr Futter aus dem Vogelhäuschen (z.B. 
beim Blauhäher) und 
alle Würfel zeigen dasselbe, nicht benötigte 
Symbol, dann dürft ihr die Würfel neu werfen und 
die Fähigkeit danach ausführen (sofern möglich).

Blauhäher
Carolinaspecht
Diademhäher
Eichelspecht
Kiefernhäher
Rotkopfspecht

BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1  aus dem 
Vogelhäuschen (falls vorhanden). Du darfst 
ihn auf dieser Karte lagern.

Lousianawürger

1x ZWISCHEN DEINEN ZÜGEN: Nutzt ein 
Mitspieler die Aktion „Futter erhalten“ und 
erhält min. 1 , erhalte 1  aus dem 
Vorrat und lagere ihn auf dieser Karte.
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Eier legen
Allgemein: Denkt daran, dass jeder Vogel ein Ei-Limit hat (siehe S. 8, Option 3 in der Regel). Keine Fähigkeit erlaubt das Ei-Limit zu 
überschreiten.
Nester mit  Symbol sind Joker und können als jeder andere Nesttyp genutzt werden. Habt ihr verschiedene Fähigkeiten, die für 
bestimmte Nester gelten, dann kann ein Vogel mit  Nest für alle genutzt werden, auch im selben Zug.

Braunhals-Säbelschnäbler
Braunkopf-Kuhstärling
GelbsschnabelKuckuck
Rotaugen-Kuhstärling
Spatelente

1x ZWISCHEN DEINEN ZÜGEN: Nutzt 
ein Mitspieler die Aktion „Eier legen“, 
dann legt dieser Vogel 1  auf einen 
anderen Vogel mit [bestimmtem 
Nesttyp] Nest.

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

Inkatäubchen
Kalifornien-Schopftyrann
Reisstärling
Zimtbauch-Phoebetyrann

BEIM AUSSPIELEN: Lege 1  auf 
jeden deiner Vögel mit [bestimmtem 
Nesttyp] Nest.

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

Helmspecht
Lazulifink
Wiesenstärling

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler legen 
1  auf einen beliebigen Vogel mit 
[bestimmtem Nesttyp]. Du darfst 
1 weiteres  auf 1 anderen Vogel mit 
[gleichem Nesttyp] legen.

Diese Fähigkeit erlaubt es dir ein Ei auf 1 oder 2 Vögel 
mit einem bestimmten Nesttyp (oder einem Nest mit 
Sternsymbol) zu legen. Alle Mitspieler dürfen 1 Ei auf 
einen Vogel mit dem gleichen Nesttyp (oder einem Nest 
mit Sternsymbol) legen, sofern sie einen haben.

Bairdammer
Cassinammer
Heuschreckenammer
Schwirrammer

BEI AKTIVIERUNG: Lege 1  auf einen 
beliebigen Vogel.

Carolinataube
Schopfwachtel
Virginiawachtel

BEI AKTIVIERUNG: Lege 1  auf 
diesen Vogel.

Vogelfähigkeiten
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Karten ziehen
Allgemein: Zieht Karten, wie auf den Karten beschrieben. Wie bei der Aktion „Karten ziehen“ (Option 4 im Regelbuch), dürft ihr 
entweder offene Karten aus der Vogeltränke oder verdeckte vom Nachziehstapel ziehen. Es gibt keine Handkartenbegrenzung. Ihr 
könnt mit offenen oder verdeckten Karten spielen.

Stockente BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 1 .

Diese Fähigkeiten erlauben dir Vogelkarten zu 
ziehen, wie bei der Nutzung der Aktion „Karten 
ziehen“ im Wasserlebensraum. Du darfst entweder 
offen aus der Vogeltränke oder verdeckt vom 
Nachziehstapel ziehen. Die Vogeltränke wird erst 
am Ende deines Zuges aufgefüllt.

Carolinazaunkönig
Schwarznacken-Stelzenläufer BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 2 .

Clarktaucher
Forsterseeschwalbe
Trauerseeschwalbe

BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 1 . Tust du das, 
wirf am Ende deines Zuges 1  aus deiner 
Hand ab. Der nächste Spieler kann bereits seinen Zug 

beginnen, während du entscheidest, welche 
Karte(n) du ablegst.

Bindentaucher
Brautente
Schwarzkopf-Ruderente
Weidengelbkehlchen

BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 2 . Tust du das, 
wirf am Ende deines Zuges 1  aus deiner 
Hand ab.

Keilschwanz-Regenpfeifer
Präriemöwe

BEI AKTIVIERUNG: Wirf 1  ab, um 2  zu 
ziehen.

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

Drosseluferläufer
Löffelente
Wilsonbekassine
Zwergsultanshuhn

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler ziehen 1  
vom Nachziehstapel.

Zieht im Uhrzeigersinn, beginnend beim aktiven 
Spieler.

Eistaucher
Nordamerik. Rohrdommel

BEI AKTIVIERUNG: Der/die Spieler mit den 
wenigsten Vögeln im  Lebensraum: 
Ziehe 1 .

Haben mehrere von euch die wenigsten Vögel in 
ihrem Wasserlebensraum, ziehen alle Beteiligten 
im Uhrzeigersinn eine Karte, beginnend mit dir. Ihr 
dürft offen aus der Vogeltränke oder verdeckt vom 
Nachziehstapel ziehen.

Braunmantel-
Austernfischer

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe Spieleranzahl 
+1 . Beginnend bei dir, sucht sich im 
Uhrzeigersinn jeder Spieler 1 Karte aus und 
nimmt sie auf die Hand. Du erhältst die 
zusätzliche 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 
gewählt, erhältst du die übrig gebliebene Karte.



10

Schwarm bilden
Allgemein: Vögel mit dieser Fähigkeit sind dafür bekannt, große Schwärme mit Vögeln ihrer eigenen Art zu bilden. Wie auf den 
Karten beschrieben, könnt ihr einen Schwarm bilden, indem ihr Karten verdeckt unter die entsprechende Vogelkarte schiebt. Jede 
dieser untergeschobenen Karten ist am Spielende 1 Punkt wert.

Ohrenlerche

1x ZWISCHEN DEINEN ZÜGEN: Spielt 
ein Mitspieler einen Vogel in den  
Lebensraum, schiebe 1  aus deiner 
Hand unter diesen Vogel.

Der vom Mitspieler gespielte Vogel muss mit der 
Aktion „Vogel spielen“ in den Lebensraum gespielt 
werden. Verschiebt ein Mitspieler einen Vogel in den 
Lebensraum, wird der Bonus nicht aktiviert.

Brillenstärling
Buschmeise
Dickzissel
Purpurgrackel
Purpurstärling
Rotflügelstärling

BEI AKTIVIERUNG: Schiebe 1  aus 
deiner Hand unter diese Karte.  
Tust du das, lege zusätzlich 1  auf 
diesen Vogel.

Diese Vögel erlauben dir eine Karte aus deiner Hand 
unter ihre Karte zu schieben und einen zusätzlichen 
Nutzen (lege 1 Ei, ziehe 1 Karte oder erhalte 1 Futter) 
zu erhalten. Du kannst den Nutzen nur erhalten, wenn 
du eine Karte aus deiner Hand unter die Vogelkarte 
schiebst.

Amerikanisches Blässhuhn
Hausgimpel
Kronwaldsänger
Purpurschwalbe
Rauchschwalbe
Ringschnabelmöwe
Sumpfschwalbe
Veilchenschwalbe
Wanderdrossel

BEI AKTIVIERUNG: Schiebe 1  aus 
deiner Hand unter diese Karte.  
Tust du das, ziehe .

Fichtenzeisig
Winterammer
Zedernseidenschwanz
Zwergkleiber

BEI AKTIVIERUNG: Schiebe 1  aus 
deiner Hand unter diese Karte.  
Tust du das, erhalte 1 [bestimmtes 
Futter] aus dem Vorrat.

Kanadagans
Kanadakranich
Nashornpelikan
Ohrenscharbe
Rotschnabel-Pfeifgans

BEI AKTIVIERUNG: Wirf 1 [bestimmtes 
Futter] ab, um 2  vom 
Nachziehstapel unter diese Karte zu 
schieben.

Diese Fähigkeit erlaubt es dir einen bestimmten 
Futtermarker abzuwerfen, um 2 Karten vom 
Nachziehstapel zu ziehen und unter die aktivierte 
Vogelkarte zu schieben. Du musst den Futtermarker in 
deinem persönlichen Vorrat haben und kannst ihn nicht 
von einer Vogelkarte nehmen.

Vogelfähigkeiten
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 Jagen und Fischen
Allgemein: Mit diesen Fähigkeiten jagen Vögel einen kleineren Vogel, ein Nagetier oder einen Fisch. Finden sie einen, behalten sie 
ihn und er zählt am Spielende einen Punkt.

Kornweihe
Präriebussard
Rotschulterbussard
Rotschwanzbussard
Rundschwanzsperber
Steinadler
Streifenkauz
Virginiauhu
Wanderfalke
Wegekuckuck

BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 1  vom 
Nachziehstapel. Ist sie < [bestimmte 
Spannweite], schiebe sie unter diese Karte. 
Andernfalls wirf sie ab.

Diese Vögel fressen andere Vögel. Prüfe 
die Spannweite der obersten Karte des 
Nachziehstapels und vergleiche sie mit der 
Jagdfähigkeit des aktivierten Vogels.

Ist die Spannweite geringer als die Jagdfähigkeit, 
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 größer der 
Jagdfähigkeit, wirf die Karte stattdessen ab. 

Amerik. Scherenschnabel
Amerik. Schlangenhalsvogel
Brillensichler
Gänsesäger
Schlammtreter
Schmuckreiher

BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle Würfel,  
die nicht im Vogelhäuschen sind.  
Zeigt min. 1 , erhalte 1  und  
lagere ihn auf dieser Karte.

Vögel, die Nagetiere oder Fische fressen, werfen 
alle Würfel, die nicht im Vogelhäuschen sind. 
Werfe die Würfel auf dem Tisch, sie werden nicht 
zurück in das Vogelhäuschen geworfen. (Beachte: 
Du wirst nie mehr als 4 Würfel werfen, da das 
Vogelhäuschen sofort neu befüllt wird, sobald alle 
5 Würfel aus dem Vogelhäuschen genommen 
wurden.) 
Zeigt einer oder mehrere Würfel einen bestimmten 
Futtertyp, nimm genau 1 Futtermarker dieser Art 
aus dem Vorrat und lege ihn auf die aktivierte 
Vogelkarte (siehe „Futter lagern“). Jeder Marker auf 
einer Vogelkarte ist am Spielende 1 Punkt wert.

Buntfalke
Kaninchenkauz
Königsbussard
Mississippiweih
Ostkreischeule
Schleiereule

BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle Würfel,  
die nicht im Vogelhäuschen sind.  
Zeigt min. 1 , erhalte 1  und  
lagere ihn auf dieser Karte.
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ANDERE FÄHIGKEITEN
Azurfink
Buschzaunkönig
Dachsammer
Falkennachtschwalbe
Gelbbrust-Waldsänger
Lincolnammer
Schornsteinsegler
Singammer

BEI AKTIVIERUNG: Liegt dieser Vogel 
weiter rechts als alle anderen seines 
Lebensraums, darfst du ihn in einen 
anderen Lebensraum bewegen.

Diese Vögel können alle in sehr unterschiedlichen 
Lebensräumen leben und ihre Fähigkeit ist, sich von 
Lebensraum zu Lebensraum zu bewegen - aber nur, 
wenn sie der letzte Vogel in ihrer Reihe sind (die Spalte 
ist unerheblich). Diese Fähigkeit kann sehr hilfreich sein, 
um die Aktionen in verschiedenen Lebensräumen zu 
verbessern oder bei Rundenzielen besser abzuschneiden. 
Achte darauf, keinen anderen Vogel rechts von einer 
dieser Karten zu spielen, denn dann kannst du die 
Fähigkeit nicht mehr nutzen!

Katzenvogel
Spottdrossel

BEI AKTIVIERUNG: Kopiere die braune 
Fähigkeit eines anderen Vogels in 
diesem Lebensraum. Einige Vögel können die braune Fähigkeit eines anderen 

Vogels kopieren. Der kopierte Vogel muss sich im selben 
Lebensraum (an beliebiger Position) befinden.

Kappensäger
BEI AKTIVIERUNG: Kopiere die  
Fähigkeit eines anderen Vogels in 
diesem Lebensraum.

Braunaugenvireo
Cassingimpel
Fleckenkauz
Gelbkehl-Spornammer
Kalifornischer Kondor
Kokardenspecht
Königsralle
Papageitaucher
Pappelwaldsänger
Papstfink
Präriehuhn
Präriepieper
Rosalöffler
Schreikranich
Waldstorch

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 2 neue 
Bonuskarten und behalte 1 davon.

Ziehe 2 Bonuskarten, wähle eine davon, die du behältst, 
und wirf die andere ab. Sollte der Stapel an Bonuskarten 
jemals leer sein, mischt den Ablagestapel und nutzt ihn 
als neuen Stapel.

Die Vögel mit dieser Fähigkeit sind alle vom Aussterben 
bedroht, gefährdet auszusterben oder Naturschützer 
sagen voraus, dass sie eines von beiden bald sein 
werden, da ihre Population stetig abnimmt.

Berghüttensänger
Dunenspecht
Grasammer
Indianermeise
Kanadareiher
Nördlicher Hauszaunkönig
Rotaugenvireo
Rotkehl-Hüttensänger
Rubingoldhähnchen
Silberreiher

BEIM AUSSPIELEN: Spiele einen 
zweiten Vogel in [einen bestimmten 
Lebensraum]. Bezahle seine  
normalen Kosten.

Spiele einen weiteren Vogel im selben Lebensraum.  
Du musst alle normalen Regeln zum Spielen eines Vogels 
beachten: Er muss in diesem Lebensraum leben können 
und du musst die Futter- und Eikosten für diesen Vogel 
bezahlen.

Die Vögel mit dieser Fähigkeit sind alle dafür bekannt, 
in gemischten Schwärmen aus verschiedenen Vogelarten 
aufzutauchen. Studien zeigen, dass dieses Verhalten 
Vorteile haben kann, z.B. Hilfe bei der Futtersuche oder 
Warnungen vor Feinden.

Vogelfähigkeiten


