OZEANIEN-ERWEITERUNG

Sin piel von Slizabeth Flargrave
Sllustriert von Tatalio Rejas,
Ana Taria Martinez Jaramille und Beth, Sobel

In der zweiten Erweiterung zu Fligelschlag présentieren wir euch HUFBHU

die farbenfrohen und beeindruckenden Végel Ozeaniens. Die ] - P y 1

- i = . ; 1. Mischt die Vogelkarten, die ihr nutzen méchtet, zu einem

Vogelkarten dieser Erweiterung kénnen zusammen mit den Végeln : - . P

) : i gemeinsamen Vogelstapel. |hr kénnt das Grundspiel mit

des Grundspiels und mit anderen Erweiterungen genutzt werden. o i . - .y

beliebig vielen Erweiterungen oder eine beliebige Kombination

aus 2 Vogelkartensets nutzen. Jedes dieser Sets von Vogelkarten
ist in Hinblick auf Lebensraum und Nestart ausgewogen. Die

Vogelkarten der Erweiterungen sind in der rechten unteren Ecke

gekennzeichnet, falls ihr die Karten sortieren méchtet.

Diese Erweiterung enthdlt auBerdem neue Spielertableaus
und eine neue Futterart. Beides erlaubt euch, neue Strategien
auszuprobieren. Weiterhin sind noch neue Bonuskarten und

ielplatt ie Eier in ei F halten. ¥
Zrelidtinsnelie MoalEhe sova et s 2. Durch sprachliche Unterschiede bei den Trivialnamen éndert

sich die Prozentzahl und damit auch die Punkiewertung
einzelner Bonuskarten deutlich, sodass wir empfehlen, bei
MHTERIHL bestimmten Vogelkarten-Kombinationen einzelne Bonuskarten zu

enffernen. Ansonsten bleibt die Punktewertung der Bonuskarten

1 Regelheft 15 Miniaturei 8
el p mllo U;elelr OO gleich. Eine Ubersicht findet ihr in der folgenden Tabelle.
% Vogdkorfen L({LL(L_{ Nachdem ihr die Karten entfernt habt, mischt die restlichen
[ Bonuskarfen und Zielplatichen zusammen mit den anderen.

5 Futterwirfel Vogelkarten-Kombination Entfernte Bonuskarten
Grundspiel, Ozeanien Biologe, Morphologe
5 Bonuskarten Grundspiel, Europa, Ozeanien | Geograf
= Europa, Ozeanien Biologe, Geograf

69 Nektarmarker

3. Baut den Rest wie gewohnt, aber mit diesen Anderungen auf:
a. Ersetzt die 5 Futterwiirfel des Grundspiels durch die in dieser

r/ Erweiterung enthaltenen 5 Wiirfel.
1 Wertungsblock b 2

£l ﬁu |2

. Ersetzt die Spielertableaus des Grundspiels durch die in
dieser Erweiterung enthaltenen neuen Spielertableaus.

i. |hr kénnt die neuen Spielertableaus auch nutzen, wenn
ihr die anderen Elemente der Ozeanien-Erweiterung nicht
nutzen mochtet.

c. legt das Ubersichtsteil neben die Zieltafel.

d. Figt die Nekfarmarker dem allgemeinen Vorrat hinzu. lhr
erhaltet wie iblich 5 Vogelkarten und die 5 Futtermarker
(kein Nektar) und trefft eure Auswahl. Danach erhaltet ihr
jeweils 1 Nektar.

Diese Erweiterung enthiili 3 Austauschkarten fir
die fehlerhaften Vogelkarten , Cassingimpel” und

JDrosseluferldufer” (beide 1. Auflage Grundspiel) - 4%
sowie , Garfenbaumliufer” (1. Aufla e eurem Spielerfableau liegen, bis ihr das Rundenziel gewertet habt.

Achtung: Lasst am Ende einer Runde immer alle Aktionswiirfel auf

Erweiterung). Tauscht die Ursprungskarten gegen Das ist fir ein Rundenziel aus dieser Erweiterung wichtig.
die hier enthaltenen Karten aus. . 1




SPIELABLAUF

Wenn ihr mit der Ozeanien-Erweiterung spielt, ist der grundlegende Spielablauf der gleiche wie im Grundspiel.
Allerdings gibt es einen zusétzlichen Schritt am Ende einer Runde und einen am Ende des Spiels.

Am Ende jeder Runde:
1. Nutzt die Vogelfchigkeiten ,Am Rundenende”, falls ihr mit der Europa-Erweiterung spiel.
2. Werft allen Nektar in eurem Vorrat ab (siehe ndchster Abschnitt ,Nektar”).
3. Wertet das Rundenziel der akiuellen Runde.
4. Entfernt alle Aktionswiirfel von eurem Spielertableau.
5. Werft alle Vogelkarten aus der Vogeliréinke ab und befiillt sie neu.
6. Reicht den Startspielermarker im Uhrzeigersinn weiter.

Am Ende der letzten Runde fuhrt ihr nur noch die Schritte 1-3 des Rundenendes durch. Aktiviert dann alle
Vogelfshigkeiten ,Am Spielende” (siche Abschnitt ,Neue Féhigkeit: Am Spielende” auf S. 3).
Fihrt danach nur noch die abschliefende VWertung zum Spielende durch.

NEKTAR

Pflanzenbasierte Zucker sind eine wichtige Nahrungsquelle fir viele Végel in Ozeanien.

ROSELLA
In seinem Buch Where Song Began argumentiert der Biologe Tim Low, dass der Grund fir das grofie 5 iﬁ?iﬁ i 1
+<- 3t
Nektarangebot fir Végel in Australien am schlechten Boden lége. Dadurch fehle Bdumen die notwendige =
Menge an Néhrstoffen, um mit dem Zucker neues Gewebe aufzubauen. Daher wisrden die Zucker
stattdessen in Form von Nektar an Bestéuber (Honigfresser und viele Papageien eingeschlossen) abgegeben. 9
Uberschiissige Zucker sind aber auch in anderen Formen verfigbar. Manche Eukalyptusarten sondern o
eine sife Substanz, ,Manna”, ab, wenn sie von Insekten befallen werden. Andere Insekten scheiden L
rschij n Zucker aus Baumsdften als Honigt . Ein Izahl unterschiedlicher australischer Végel
ibersc ussge ke SUs EdUm=iien, dlpbioniafat avsiEine Vielzahl unterschiedlicher australischer Vogel, O B |
von Brillenvégeln bis Groffuhihnern, frisst mindestens eine dieser Zuckerarten. i erhiltst zusitzich 1% aus
em vorrar.
. Diesr bunte Sittich st in Australien und Tosmanien
Um diese Reichhaltigkeit an Zucker in allen seinen Formen zu représentieren, fihrt diese Erweiterung Nektar L R TN

als neue Futterart ein und ersetzt die Futterwiirfel durch neue Futterwiirfel, die Nektar anbieten.

IMMER WENN IHR DIE FUTTERKOSTEN BEIM VOGEL SPIELEN ZAHLT, EINE VOGELFAHIGKEIT MIT DEM SYMBOL FUR BELIEBIGES FUTTER NUTZT ODER
EINE BONUSAKTION NUTZT, GILT NEKTAR ALS BELIEBIGES FUTTER. Ihr konnt Nekiar als eine der 5 anderen Futterarten einsetzen, wenn ihr
einen Vogel spielt, eine Bonusaktion nutzt {z. B. 1 Futter abgeben, um eine zusétzliche Karte zu ziehen) oder 0 abgebt, um eine
Vogelfghigkeit zu nutzen.
® Manche Végel haben Nekiar als Futterkosten. Die normale Regel, dass ihr 2 beliebige Futter als ein bestimmtes Futter abgeben
kénnt, gilt auch fir Nektar.
e Das Symbol @ beinhaltet immer auch Nekiar. Falls ihr den WeiBhalsraben und den Kolkraben aus dem Grundspiel dadurch
als zu stark empfindet, entfernt sie aus dem Vogelstapel, wenn ihr mit der OzeanienErweiterung spielt.

BEZIEHEN SICH VOGELFAHIGKEITEN AUF EINE BESTIMMTE FUTTERART, KONNT IHR 2,
NEKTAR NICHT ALS BESTIMMTES FUTTER EINSETZEN. Benctigt eine Vogelfahigkeit  @RANURLAN (B2 HUTORIN Das reichhaltige Angebof an
z. B. Nager im Futterhduschen, dirft ihr Nektar nicht als Nager zéhlen. pflanzenbasierten Zuckern nutzt nicht nur Vogen Es
zieht eine Vielzahl von Insekten und Saugerlqre/%‘
der -

WERFT AM ENDE EINER RUNDE ALLE NEKTARMARKER IN EUREM PERSONLICHEN
VORRAT AB. |hr kénnt Nekiar nicht in die nachste Runde mitnehmen.

® legt Nekiar, den ihr am Ende einer Runde abwerft, in den allgemeinen

letztendlich werden aus bestiubten Bliiten Frilc
Samen. Nektar ist also nicht nur direkte Nahrurfg‘sa'uell calf
sondern andere Vgel finden ihr Futter als direkfe Folge
Bl et e e laa (sisha 5,731 seines Vorhandenseins. Diese wichtige Rolle im Okosystem
® Diese Regel gilt nur fur nicht genutzten Nekfar in eurem persénlichen hat mich veranlasst, Nekfar als Joker einzufihren.
Vorrat. legt keinen Nekiar ab, der auf den Feldern ,bezahlter Nekfar”

Vorrat zuriick. lhr legt ihn nicht auf eines der ,bezahlter Nektar” Felder

liegt oder von einem Vogel gelagert wurde.



IMMER WENN IHR FOR EINE DER FOLGENDEN AKTIONEN NEKTAR BEZAHLT, LEGT IHR DEN NEKTAR AUF DAS FELD
.BEZAHLT" DES ENTSPRECHENDEN LEBENSRAUMS AUF EUREM SPIELERTABLEAL.

Ihr kénnt Nektar auf ever Spielertableau legen, wenn

e ihr Nekfar als Teil der Futterkosten eines Vogels bezahlt (gilt nicht, wenn ihr 2 beliebige Futter als 1 Nekfar abgebt),

e ihr Nektar als O bezahlt, um eine Vogelféhigkeit zu nutzen (wird eine bestimmte Futterart verlangt, dirft ihr nicht Nekiar bezahlen),

® ihr Nektar fiir eine Bonusaktion auf eurem Spielertableau bezahlt (wie z.B. das Vogelhduschen oder die Vogeltrdnke neu befillen
oder mehr Eier oder Karten erhalten).

Ihr msst den Nektar in denselben Lebensraum legen, in dem ihr ihn ausgegeben habt. Habt ihr einen Vogel gespielt, legt ihn in die
Reihe, in der ihr den Vogel gespielt habt. Ansonsten legt ihn in die Reihe, die ihr in eurem Zug akiiviert habt.

Ihr dirft beim Vogel spielen nicht Nekiar abgeben, um ihn fir Q O = O zu nutzen. Nektar gilt hier bereits als beliebiges Futter.

PRUFT AM SPIELENDE IN JEDEM LEBENSRAUM, WER DIE MEISTEN NEKTARMARKER AUF DEM FELD ,BEZAHLT" AUF DEM SPIELERTABLEAU HAT. VERGEBT
DANN SIEGPUNKTE WIE AUF DEM SPIELERTABLEAU ANGEGEBEN. IN JEDEM LEBENSRAUM:
¢ 5 Punkte fir den meisten Nekiar.

e 2 Punkte fir den zweitmeisten Nektar.

Wie bei den Rundenzielen misst ihr mindestens 1 Nektarmarker auf dem Lebensraum haben, um an der Nektarwertung des lebensraums
teilzunehmen. Haben 2 oder mehr von euch die gleiche Anzahl Nekiarmarker in einem Lebensraum, addiert die Punkte und feilt sie
[abgerundet). Haben z.B. zwei von euch den meisten Nekiar, erhélt jeder 3 Punkte. Haben 2 von euch den zweitmeisten Nekiar, erhdlt
jeder 1 Punk.

NEUER AKTIONSBONUS (SPIELERTABLEAU): NEU BEFULLEN

In Spalte 2 und 4 der Wald- und Wasserlebensrdume des neuen Spielertableaus gibt es jeweils einen neuen Aklionsbonus.
o :> o WALD: Du darfst 1 beliebigen Futtermarker bezahlen, um alle Wiirfel neu ins Vogelhéuschen zu werfen.

O :> o WASSER: Du darfst 1 beliebigen Futtermarker bezahlen, um alle Végel aus der Vogeltréinke abzuwerfen und die

Vogelirdnke neu zu befillen.

Fihrt die Aktionen eines Feldes in der aufgedruckten Reihenfolge von oben nach unten durch: Befillle neu, sofern du méchtest, nimm
dann als Hauptaktion Futter oder Karfen und nutze danach, sofern du méchtest, den Umwandlungsbonus (nur in Spalte 4).

NEUE FHHIGKElT AM SPIELENDE Einen optionalen Akfionshonus

(egal ob neu oder bereits bekannt)
Einige Végel haben eine gelbe Féhigkeit, die genau einmal am Ende des Spiels aktiviert wird. Aktiviert SGLGULRLATN N (LS H
diese Fahigkeiten, nachdem ihr das Rundenziel der vierten Runde gewertet habt, aber bevor ihr die Aktion Kosten, ist es ein Akfions=. -
Aktionswiirfel entfernt. Habt ihr mehr als einen Vogel mit einer Féhigkeit ,Am Spielende”, diirft ihr sie in WML RN GOINCIES
beliebiger Reihenfolge aktivieren. Végel mit dieser Féhigkeit aktivieren keine rosa Féhigkeiten. Kosfen, ist es_einq_/:laupfakll:ion. LI

FLUGUNFAHIGE VOGEL

Ein paar Vogel zeigen bei der Spannweite ein * Symbol. Diese Vagel sind flugunféhig und haben nur

verkimmerte Fligel. Flugunféhige Vagel gelten fir jede Vogelféhigkeit oder Bonuskarte, die sich auf die
Spannweite bezieht, als Joker.
Zum Beispiel:
® Flugunfahige Vigel erfiillen immer die Spannweitenvoraussetzung bei einer Jagdféhigkeit .
e Flugunfcihige Vigel haben fir Bonuskarten, die Punkte fiir Végel mit aufsteigenden oder absteigenden
Spannweiten geben, einen beliebigen Wert.

BENACHBART

Bezieht sich eine Karte auf einen benachbarten Vogel, dann sind Végel gemeint, die direkt links oder rechts
neben oder direkt ber oder unter dem Vogel liegen.



BONUSKARTEN

MASCHINENBAUER: Diese Bonuskarte gibt Punke fiir alle Sets aus allen 4 verschiedenen Nesttypen. Dabei spielt
die Anordnung und Position der Nesfer auf eurem Spielertableau keine Rolle. Es ist nur wichtig, dass 1 Set
ieweils 1 Nest aller 4 Nesttypen beinhaltet.

Jedes Sternnest kann in genau 1 Set als ein anderer Nesttyp eingesefzt werden.
Zum Beispiel:
e | Bruthchle, 1 Plattformnest und 2 Sternnester wdren ein komplettes Sef.
e 2 Bruthchlen, 2 Platiformnester, 1 Schalennest, 1 Bodennest und 2 Sternnester weiren 2 komplette Sefs.
e 2 Schalennester, 2 Bruthdhlen, 2 Plattformnester und 1 Sternnest wiiren nur 1 komplettes Set, da das
Sternnest nur Teil eines Sets sein kann und nicht Teil von mehreren Sets.

NISTPLATZEXPERTE: Diese Bonuskarte gibt Punkte fir jede Spalte, die mehr als 1 Nest des gleichen Nesttyps
hat. Eine Spalte ist entsprechend O, 1 oder 3 Punkte wert, je nachdem, ob O, 2 oder 3 Nester des gleichen

Nesttyps enthalten sind. Unterschiedliche Spalten dirfen, missen aber nicht, unterschiedliche Nesttypen werten.

Stemnester gelfen als beliebiger Nesttyp, wobei jedes Sternnest nur einmal zéhlt. Végel, die seitwdrts Gber 2
Spalten gelegt werden, zéhlen fir beide Spalten. Haben seitwdirts liegende Vogel ein Sternnest, (wie z. B. die
Schwanzmeise aus der Europa-Erweiterung) dirft ihr den Nesttyp fir jede der beiden Spalten frei wéhlen.

GRASLAND-, WALD- UND WASSERDATENANALYTIKER: Diese Bonuskarten geben euch Punkte fir eine

Folge von Végeln mit aufsteigenden oder absteigenden Spannweiten in ihrem entsprechenden

ASSE
WANA

Llebensraum. Die Folge muss nicht alle Vagel im Lebensraum umfassen. Sie muss auch nicht beim
ersten oder letzten Vogel des lebensraums beginnen oder enden. Eine Folge darf 2 oder mehr
Végel mit der gleichen Spannweite beinhalten.

Flugunfahige Végel gelten fur diese Bonuskarten als Joker. Thr kénnt ihnen eine beliebige Spannweite \
|4 FORTLAUF
VGEL]

5

zuordnen.

\

Beispiel: Die Spannweiten eurer ersten 3 Végel im Wasserlebensraum sind in aufsteigender Reihen- |
folge, aber der vierte Vogel hat eine kleinere Spannweite als der dritte. Fir den Wasserdaten-
analytiker ist die Anzahl der fortlaufenden Végel damit 3 und die Folge gibt euch daher 3 Punkte.

NEUE BEGRIFFE FUR BONUSKARTEN

Fir die folgenden Bonuskarten aus dem Basisspiel gelten nun durch neue Végel die unten folgenden
zusétzlichen Begriffe. Die Punkiezahlen der Bonuskarten bleiben dennoch mit wenigen Ausnahmen
gleich. Bitte beachtet hierzu die Tabelle auf Seite 1 unter Punkt 2. des Aufbaus.

o BIOLOGE (Flora & Faunal: Mistel, Zebra

e FOTOGRAF (Farben und Muster): Regenbogen, rost, scharlach, fiirkis

o GEOGRAF (Geogrdfie): Australlien), Neuholland, Papua, Steppe, Sidsee

o MORPHOLOGE (Korperteile): Bein, SteiB3, Stimn, Wange

MASCHINENBAUER

Sets aus
| allen 4 Nesttypen
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3 8

€ zdhlen als 1 Nest eines
beliebigen Nestlyps. Keine Karte
kann Teil von mehr als 1 Set sein.
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NISTPLATZEXPERTE

Spalten mit 2 oder 3
Nestern des gleichen Typs
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FUTTER ERHALTEN

VOGELFAHIGKEITEN

1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Erhalt ein Mitspieler

GLANZFLECKDRONGO {::', erhalte 1 ‘:::’ aus dem Vorrat.
BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler dirfen 1 () von
ARIELFREGATTVOGEL einem @ enffernen. Jeder, der dies tut, erhdlt

] ’ aus dem Vorrat.

GRAUMANTEL-BRILLENVOGEL

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler erhalten 1 {::’
aus dem Vorrat.

BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler erhalten 1 {::’ aus

ROSELLA dem Vorrat. Du erhdltst zusditzlich 1 % aus dem
Vorrat.
BEI AKTIVIERUNG: Alle Spieler erhalten 1 %®
PEROUSEFRUCHTTAUBE aus dem Vorrat. Du erhéltst zusdtzlich 1 %®

aus dem Vorrat.

GELBNACKEN-LAUBENVOGEL
GOLDOHR-HONIGFRESSER
RAGGIPARADIESVOGEL
SCHWARZKOPF-WIPPFLOTER

BEI AKTIVIERUNG: Wahle 1 Mitspieler. Ihr
erhaltet beide 1 [bestimmtes Futter] aus dem
Vorrat.

ROSTBAND-HONIGFRESSER

BEI AKTIVIERUNG: \Wirf 1 S ab. Tust du das,

erhalte 1 ‘::} aus dem Vorrat.

MAORI-GLOCKENHONIGFRESSER

BEI AKTIVIERUNG: Wirf X 4@ ab, um X £%% aus
dem Vorrat zu erhalten.

ROTSTEIB-MISTELFRESSER

BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1 &® aus dem Vorrat
ODER wirf 1 %® ab, um 1 ‘:::’ aus dem Vorrat

zu erhalten.

WEIBAUGEN-HONIGFRESSER

BEI AKTIVIERUNG: Erhalie 1 £7% aus dem
Vogelhéuschen.

Zeigen alle Wiirfel die gleiche Seite, darfst du
vorher das Vogelh&uschen neu fillen.

BORSTENKOPF BEI AKTIVIERUNG: Hat dein [linker / rechter]
MAORIFRUCHTTAUBE Mitspieler min. 1 [bestimmtes Futter] in seinem S e e olomrsne
ROTKOPF-SHBELSCHNABLER Vorrat, dann erhalte 1 [dieses Futter] aus dem el < O SO R
ROTSTIRNSCHNAPPER el
) - Du musst alle restlichen Samenmarker an Mitspieler

SEI H\I;TIVllthpNG-hErhogeho||He J‘\ o;:ﬁ verteilen und darfst keine abwerfen.
B e e e

S\l.JTge.ﬂlJﬂ SR IS S LS 2l Zeigen alle Wiirfel die gleiche Seite, darfst du

SRSk vorher das Vogelhduschen neu fillen.

BEI AKTIVIERUNG: Wirf 1 £°% qus dem

REGENBOGENLORI ,bezahlt’-Bereich deines Q Lebensraums Zeigen alle Wiirfel die gleiche Seite, darfst du

ab. Tust du das, dann erhalie 2 % qus dem
Vogelhduschen.

vorher das Vogelh&uschen neu fiillen.

ROTLAPPEN-HONIGFRESSER

BEIM AUSSPIELEN: Erhalte 1 {:} fir jeden Vogel
<49 cm in deinem €Y Lebensraum.




MASKENKIEBITZ

BEIM AUSSPIELEN: Wirf alle Futterwirfel
erneut ins Vogelhéuschen. Nimm dir fir jede
Futterart im Vogelhduschen 1 Futter dieser Art
aus dem Vorrat.

Bei Futterwiirfeln, die 2 Futterarten zeigen, darfst du
beide Arfen nehmen. Du darfst aber nie mehr als 1
Futtermarker einer Art nehmen. Entferne die Wiirfel,
mit denen du Futter nimmst, aus dem Vogelhduschen.

L6st du die Fahigkeit aus, dann wirf die Futterwiirfel
nur einmalig zu Beginn neu ins Vogelhduschen.
Zeigen alle Wiirfel die gleiche Oberseite, darfst
du sie nicht als Teil der Fahigkeit dieses Vogels neu
wirfeln.

BAUMSCHWALM

KARTEN ZIEHEN

BROLGAKRANICH

1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Nutzt ein Mitspieler
die Aktion ,Futter erhalten”, erhalte am Ende
seines Zuges 1 Yy aus dem Vogelhéuschen.

BEI AKTIVIERUNG: Wahle 1 Mitspieler. Er legt

1 () auf einen seiner Vogel. Ziehe 2 [,

Zeigen alle Wirfel die gleiche Seite, darfst du
vorher das Vogelh&uschen neu fillen.

Du darfst die Karten auch ziehen, wenn dein
Mitspieler kein () legen kann.

HALBMOND-LOFFELENTE

BEI AKTIVIERUNG: Wahle 1 Mitspieler. Zieht

beide 11! vom Nachziehstapel.

BEI AKTIVIERUNG: Ziche 2 I vom

ROSENOHRENTE N B B gy
AUSTRALZWERCENTE 'oc zie sToPe. e 'o Tg avon und gi
die andere einem Mitspieler.
DOMINIKANERMGVE BEI AKTIVIERUNG: Wirf X @ ab, um X I zu
ziehen.
Bevor du eine Karte mit dem gezeigten Nesttyp
ziehst, darfst du
GARTENFACHERSCHWANZ . e e die Vogeliranke austauschen (wirf alle Karten
BEN AKTIVIERUNG: Ziehe 1 offene (- mit aus der Tréinke ab und decke 3 neue auf)
HALSBANDKASARKA [bestimmiem Nestyp] oder €9 Nest aus T
KONIGSLOFFLER der Vogeliranke. Du darfst die Tréinke vorher o e ol ke MU
LAPPENENTE auffillEn oder ausiqusahien. Vogelkarten auf leere Platze der Tréinke auf)

oder
e die Vogelirdnke so belassen wie sie ist.



EIER LEGEN

1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Nutzt ein

ROTSCHWANZKUCKUCK Mitspieler die Aktion ,Eier legen”, dann lege
1 () auf einen Vogel <30 cm.
1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Nutzt ein
FASANKUCKUCK Mitspieler die Aktion ,Eier legen”, dann lege

1 () auf diesen Vogel.

STEPHANIEPARADIESELSTER

BEI AKTIVIERUNG: \Wahle 1 Mitspieler. |hr legt

beide 1 () auf einen eurer Vogel.

BEI AKTIVIERUNG: Wirf 1 % aus deinem

HORSFIELDLERCHE Vorrat ab. Tust du das, lege bis zu 2 () auf
diesen Vogel.
FRIEDENSTFUBCHEN BFI AKTIVIERUNG: Wirf X % ab, um X () auf
diesen Vogel zu legen.
BEIM AUSSPIELEN: \Wirf bis zu 6 a ab. lege
SCHWARZBRUSTWACHTEL fur jedes abgeworfene Futter 1 () auf diesen
Vogel.
PUKEKO BEI AKTIVIERUNG: Lege 1 () auf einen Als benachbart gelten die Végel direkt links oder

benachbarten Vogel.

rechts daneben, bzw. direkt dartber und darunter.

WEIBBAUCH-SCHWALBENSTAR

BEIM AUSSPIELEN: Lege 1 () auf jeden deiner
Végel im

AUGENBRAUENENTE

AM SPIELENDE: Lege fir je 2 () in deinem €

lebensraum 1 () auf diesen Vogel.

Das Ei-limit dieses Vogels gilt weiterhin. Hast du
z. B. 6 Eier in deinem Wasserlebensraum, aber
auf dem Vogel nur Platz fir 1 Ei, legst du 1 Ei.

Runde ab. Hast du z. B. 5 Eier, legst du 2 Eier.

Du legst die Eier nach der Wertung des
Rundenziels fir Runde 4.

SUDSEE-SUMPFHUHN

AM SPIELENDE: Lege 1 () auf jeden deiner
Végel im €.

Du legst die Eier nach der Wertung des
Rundenziels fir Runde 4.

KRAUSELSCHARBE
REINWARDT-GROPFUBHUHN
THERMOMETERHUHN

AM SPIELENDE: Lege 1 () auf jeden deiner
Vgel mit einem [bestimmten Nesttyp] Nest.

O Nester zahlen ebenfalls.

Du legst die Eier nach der Wertung des
Rundenziels fir Runde 4.

ROTRUCKEN-STAFFELSCHWANZ

AM SPIELENDE: lege 1 () auf jeden deiner
Végel mit einem €9 Nest.

Dieser Vogel legt Eier nur auf Nester mit €9 Symbol.

Du legst die Eier nach der Wertung des
Rundenziels fir Runde 4.

SCHWARZSCHWAN
TURKISSTAFFELSCHWANZ

AM SPIELENDE: Lege 1 () auf jeden deiner
Vogel [gréBer / kleiner einer bestimmten
Spannweite].

Flugunfahige Vogel (*) gelten bei benstigten

Spannweiten als Joker. Du darfst daher fir beide
Fahigkeiten Eier auf sie legen, auch wenn sich die
Fahigkeiten widersprechen.

Du legst die Eier nach der Wertung des
Rundenziels fir Runde 4.



SCHWARM BILDEN

ROSAKAKADU

BEI AKTIVIERUNG: \Waihle 1 Mitspieler. Er wirft
alle Futterwiirfel erneut ins Vogelhduschen
und erhdlt dann T % daraus. Schiebe 2 [
vom Nachziehstapel unfer diese Karte.

Entferne den Wiirfel beim Futter erhalten aus dem
Vogelhduschen, wie du es normalerweise auch
tun wiirdest.

SCHARLACHTRUGSCHMATZER

BEI AKTIVIERUNG: Wirf 1 a aus deinem
Vorrat ab. Tust du das, schiebe 1 £ vom
Nachziehstapel unter diese Karte.

BEI AKTIVIERUNG: Wirf 1 % aus deinem

Du darfst dir aussuchen, welche Karte aus der

NYMPHENSITTICH Vorrat ab. Tust du das, schiebe 1 £ aus der > - !
- ) Vogelréinke du unter diesen Vogel schiebst.
Vogeltréinke unter diese Karte.
BEI AKTIVIERUNG: Hat dein rechter Mitspieler
AUSTRALZEBRAAMADINE min. 1 % in seinem Vorrat, schiebe 1
vom Nachziehstapel unter diese Karte.
BEI AKTIVIERUNG: Schiebe 1 |1 aus deiner
GELBHAUBENKAKADU Hand unter diese Karte. Tust du das, erhalten
INKAKAKADU alle Spieler 1 [bestimmtes Futter] aus dem

Vorrat.

WEIBSTIRN-SCHWATZVOGEL

BEI AKTIVIERUNG: Schiebe 1

Hand unter diese Karte. Tust du das, lege

{1 aus deiner

2 () auf diesen Vogel. Deine Mitspieler
legen 1 () auf einen ihrer Vogel.

WELLENSITTICH

BEI AKTIVIERUNG: Schiebe den kleinsten

Vogel aus der Vogeliréinke unter diese Karte.

Die Grofe bezieht sich auf die Spannweite.
Haben mehrere Vagel die kleinste, wéhlst du.

MAHNENENTE

BEI AKTIVIERUNG: Schiebe bis zu 3 ! aus
deiner Hand unter diese Karte. Tust du das

mit min. 1 £, erhalte 1 %\ aus dem Vorrat.

Du erhdlist nie mehr als 1 Samen pro Zug, egal
wieviele Karten du unter den Vogel schiebst.

AUSTRALSPORNPIEPER

AM SPIELENDE: Schiebe 1

stapel unter jede Karte in deinem

{1 vom Nachzieh-

PAPURHORNVOGEL

BEIM AUSSPIELEN: Wirf alle () von einem
deiner Vogel mit (o)) Nest ab. Schiebe
doppelt so viele {1 vom Nachziehstapel unter
diese Karte wie du () abgeworfen hast.

GLUCKSSCHWALBE

BEIM AUSSPIELEN: Schiebe 1 {1 vom
Nachziehstapel unter jede Karte in diesem
Lebensraum.

WEIBKOPFNODDI

BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle Futterwiirfel emeut
ins Vogelhduschen und erhalte dann alle @
daraus. Wirf X davon ab, um X £ vom
Nachziehstapel unter diesen Vogel zu
schieben.

Entferne die Wiirfel beim Futter erhalten aus dem
Vogelhduschen, wie du es normalerweise auch tun
wiirdest.

WEIBKEHLENTE

BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 3 i1 vom
Nachziehstapel. Behalie 1 € Vogel, sofern
vorhanden. Nimm ihn auf die Hand oder
schiebe ihn unter diese Karte. Wirf die
anderen ab.

AUSTRALISCHER IBIS

BEI AKTIVIERUNG: Mische den Ablagestapel
und ziehe 2 -1 davon. Wahle 1 und wirf die
andere ab. Du darfst die gewdhlte [ unfer
diese Karfe schieben oder auf die Hand
nehmen.

lege den Ablagestapel danach wieder separat
vom Nachziehstapel ab.



JAGEN UND FISCHEN

LWERGPINGUIN

BEI AKTIVIERUNG: Ziche 5 | | vom Nachzieh-
stapel. Fur jeden >@ in deren Futterkosten,
lagere 1 »@ aus dem Vorrat auf dieser Karte.

Wirf die Karten danach ab.

ROSTKAUZ

BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 1 offene £ <75 cm
aus der Vogeltrénke und schiebe sie unter
diese Karte.

Trifft das auf mehrere Vagel zu, wahlst du, welche
Karte du unter diesen Vogel schiebst.

ROTRUCKENREIHER

BEI AKTIVIERUNG: Ziche 1 I vom Nachzieh-
stapel. Zeigt sie als Lebensraum (auch) %,
schiebe sie unter diese Karte. Andernfalls

wirf sie ab.

HRABICHTFALKE

BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 1 I vom Nachzieh-
stapel. Zeigt sie als Futterkosten (auch) .
oder 4., schiebe sie unter diese Karte.

Andermfalls wirf sie ab.

KEILSCHWANZADLER

BEI AKTIVIERUNG: Ziehe 1 £ vom Nachzieh-
stapel. Ist sie >65 cm, schiebe sie unter
diese Karte und lagere 1 4®- aus dem Vorrat

auf dieser Karte. Andernfalls wirf sie ab.

Beachte, dass der Keilschwanzadler, im
Gegensatz zu anderen Raubvégeln, Vogel mit

Spannweiten UBER 65 cm sucht.

GRAURUCKEN-METZGERVOGEL

BEI AKTIVIERUNG: Ziche 1 £ vom Nachzieh-
stapel. Ist sie <40 cm, schiebe sie unter
diese Karfe und lagere 1 4®- aus dem Vorrat

auf dieser Karte. Andernfalls wirf sie ab.

AUSTRALISCHER GLEITAAR

BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle Futterwirfel erneut
ins Vogelhduschen. Erhalte dann 1 4m-
daraus. Du darfst ihn einem Mitspieler geben.
Tust du das, lege 3 () auf diesen Vogel.

Entferne den Wiirfel beim Futter erhalten aus dem
Vogelhduschen, wie du es normalerweise auch tun
wiirdest.

GRAUBRUSTPITOHUI
WEIBWANGENREIHER

BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle Futterwiirfel erneut
ins Vogelhduschen und erhalte dann alle
[bestimmte Futterart] im Vogelhduschen. Du
darfst sie teilweise oder komplett auf dieser
Karte lagern.

Entferne die Wiirfel beim Futter erhalten aus dem
Vogelhduschen, wie du es normalerweise auch tun
wiirdest.

EULENSCHWALM

BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle Futterwirfel erneut
ins Vogelhduschen. Erhalte dann 1 &y oder

4® ous dem Vogelhduschen und lagere ihn
auf dieser Karte.

Du erhdltst insgesamt 1 Futter. Entferne den Wiirfel
beim Futter erhalten aus dem Vogelhéuschen, wie
du es normalerweise auch tun wiirdest.

WEIBBAUCH-SEEADLER

BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle Futterwiirfel ermeut
ins Vogelhduschen. Erhalte dann 1 »@ oder
4® ous dem Vogelhduschen und lagere ihn
auf dieser Karte.

Du erhdltst insgesamt 1 Futter. Entferne den Wiirfel
beim Futter erhalten aus dem Vogelhduschen, wie
du es normalerweise auch tun wirdest.

BEI AKTIVIERUNG: Wirf alle Futterwiirfel erneut

Du erhdlist insgesamt 1 Futter. Entferne den Wiirfel

JHGERLIEST ins Vogelhduschen. Erhalte dann daraus beim Futter erhalten aus dem Vogelhéuschen, wie
1 &, »@, oder 4. du es normalerweise auch tun wiirdest.
1X ZWISCHEN DEINEN ZUGEN: Nzt ein

CHTIENLIEST Mitspieler die Aktion ,Futter erhalten”, erhalte | Zeigen alle Wiirfel die gleiche Seite, darfst du

am Ende seines Zuges 1 &, >@ oder 4@
aus dem Vogelhduschen.

vorher das Vogelhduschen neu fiillen.



BONUSKARTEN

NORDSTREIFENKIWI

BEIM AUSSPIELEN: \Wirf eine deiner Bonus-
karten ab. Ziehe dann 4 neue Bonuskarten

und behalte 2 davon. Wirf die anderen 2 ab.

STEPPENLAUFER

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 1 Bonuskarte fiir
ieden Vogel in deinem < Lebensraum.

Behalte 1 davon und wirf den Rest ab.

KEA

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 1 Bonuskarte.

Du darfst X o abwerfen, um X weitere
Bonuskarten zu ziehen. Behalte 1 der gezo-
genen Bonuskarten und wirf den Rest ab.

Du ziehst zuerst 1 Bonuskarte und entscheidest
dann, wieviele zustzliche Bonuskarten du
nachziehst. Du musst dies auf einmal und nicht
schrittweise entscheiden.

ABBOTT-TOLPEL

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 3 Bonuskarten, dann
wirf 2 Bonuskarten ab. Das diirfen auch
Bonuskarten sein, die du bereits hattest.

SCHIEFSCHNABEL

BEIM AUSSPIELEN: Durchsuche den
Ablagestapel der Bonuskarten und behalte
davon 1 deiner Wahl.

lege den Ablagestapel danach wieder separat
vom Nachziehstapel ab.

KAKAPO

ANDERE FAHIGKEITEN

GRAURUCKEN-LEIERSCHWANZ

AM SPIELENDE: Ziche 4 neue Bonuskarten und
behalte 1 davon. Wirf den Rest ab.

BEI AKTIVIERUNG: Kopiere die braune
Fahigkeit eines Vogels im €Y deines [rechten

Da der Name vom Maoriwort fir Nachtoapagei ab-
stammt, z&hlt der Kakapo nicht fir den Morphologen.

Die kopierte Fahigkeit muss eine braune ,Bei

Tul / linken] Mitspielers Aktivierung"-Féhigkeit sein.
e \ Zeigen alle Wiirfel die gleiche Seite, darfst du
\B/E' HKTIVIE'RUNG}\AC'Slel ‘.,;.}ousddzlnem vorher das Vogelhduschen neu fiillen. Entferne
ROTFLUGELSITTICH | UL ew(;wenQ \Tsplef Zr B! VU (TSCI)DER den Wiirfel beim Futter erhalten aus dem Vogel-
eieleng/v.ew ¥ S OUV |es|Erj ogge h&uschen, wie du es normalerweise auch tun
ernalte 2 %# aus dem Vogelnduschen. i
ggr:e?nussg%?;ﬁ:;zfgizss(zo(:;:on Du darfst den Helmkasuar auch auf ein leeres
HELMKASUAR seine Stelle. Zahle die Futter-, aber keine Felel Sl mus'st dqnn obe.r gl EI_KOST?n
R e i O didEa 5o zahlen, darfst keine Eier auf ihn legen und erhdltst
und erhalte 2 %® aus dem Vorrat. g fpchie
AUSTRALROHRSEINGER BEIM AUSSPIELEN: Spiele einen zweiten Vogel
GOLDKOPF-ZISTENSANGER in den [bestimmter] Lebensraum. ZohleA seine
normalen Futterkosten. Zahle 1 () weniger
MAORIGERY GONE bei den Ei-Kosten.
AM SPIELENDE: Wirf 2 () aus dem € ab.
Tust du das, spiele 1 Vogel im mit ‘ A '
DROSSELSTELZE normalen Futter-, aber ohne Ei-Kosten. Hat er ﬁndere g dle_ gheno\r;ntenl F‘ohhltgketlten T Clll
eine Fahigkeit ,Beim Ausspielen” oder ,Am S e e i
Spielende”, darfst du sie nutzen. | s, ]
= ; Wenn du diese Féhigkeit nutzt, hast du bereits
AN SPIlfl.El:DE- Skp|e|e ]ZV?IEGL] ZSh‘e S€INe 1 dlle Nektarmarker abgeworfen. Mochtest du
normalen Futterkosten.“Zahle weniger einen Vogel mit Nektarkosten spielen, musst du
GRAUKOPFNONNE bei den Ei-Kosfen. Hat er eine Féhigkeit 5 :

,Beim Ausspielen” oder ,Am Spielende”,
darfst du sie nutzen.

stattdessen also 2 beliebige Futtermarker abgeben.
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Andere als die genannten Féhigkeiten darfst du mit
AM SPIELENDE: Spiele 1 Vogel. Zahle seine dem neu gespielten Vogel nicht nutzen.

GOULDPAPAGEIAMADINE n'c'Jrr‘nole.n Futt§r~ und Ei.'Kosflf%n. Hatereine | Wenn du diese Féhigkeit nutzt, hosﬂt du bereits
Fahigkeit ,Beim Ausspielen” oder ,Am alle Nektarmarker abgeworfen. Méchtest du
Spielende”, darfst du sie nutzen. einen Vogel mit Nekiarkosten spielen, musst du
stattdessen also 2 beliebige Futtermarker abgeben.
NEUHOLLANDKRAHE AM SPIELENDE: Lagere bis zu [X bestimmtes
SPITZSCHOPFTAUBE Futter] aus deinem Vorrat auf dieser Karte.

AM SPIELENDE: Wirf von jedem anderen Vogel
in dieser Reihe und Spalte 1 () ab, sofern

R vorhanden. lagere fiir jedes abgeworfene ()
2 %\ aus dem Vorrat auf dieser Karte.
BEI AKTIVIERUNG: Hat dein rechter Mitspieler
LANGBEINSCHNAPPER min. 1 & in seinem Vorrat, dann erhalte

1 & aus dem Vorrat und lagere ihn auf

dieser Karte.

RUNDENZIELE

AKTIONSWURFEL AUF VOGEL SPIELEN": Zéihli die Anzahl der Aktionswiirfel, die ihr in dieser Runde auf ,Vogel spielen” gelegt habt. Beachtet:

Fir die Wertung dieses Rundenziels ist es wichtig, dass ihr die Aktionswiirfel bis nach der Wertung in der gespielten Reihe liegen lasst!

[BESTIMMTES FUTTER] IN DEN FUTTERKOSTEN EURER VOGEL: Zeihlt die Anzahl der Futtersymbole auf euren gespielien Viégeln, die dem
Futtersymbol auf dem Rundenziel entsprechen. Zahle zum Beispiel fiir das Rundenziel ,%®+%\ in den Futterkosten deiner Vogel” die
Anzahl aller %® plus der Anzahl aller % in den Futterkosten der Végel auf eurem Spielertableau. Hat ein Vogel ,%® /™" Futterkosten
(du hast also 1 %® ODER 1 % bezahlt, um den Vogel zu spielen), zahlt dies nur als 1 fir das Rundenziel (nicht als 2). ’ und {:}
z&hlen nicht.

KEIN ZIEL: Am Ende dieser Runde wird kein Rundenziel gewertet. |hr behaltet euren Aktionswiirfel. In den folgenden Runden kénnt ihr also
eine Aktion mehr machen als blich.

SCHNRBEL ZEIGT NACH LINKS / RECHTS: Fiir diese Rundenziele zéhlen eure gespielien Viégel, deren Schnabel in die angegebene Richtung

zeigh. Végel, deren Schnabel nach vom oder senkrecht nach oben zeigt, zdhlen fiir keines der beiden Rundenziele.

Diese Rundenziele sollen euch ermutigen, euch die lllustrationen noch genauer anzusehen. Falls ihr euch héufig nicht einigen kénnt, in
welche Richtung der Schnabel zeigt, entfernt dieses Zielplatichen aus dem Spiel. Auch wenn wir finden, dass man die Schnabelrichtung
meist gut zuordnen kann, méchten wir folgendes klarstellen:

® Auch wenn der Schiefschnabel nach vorn blickt, zeigt sein Schnabel zur linken Seite der Karte.

* Die Karfe des Eistauchers (aus dem Grundspiel) zeigt 2 Végel mit Blick in jeweils eine Richtung. Sie zahlt daher fir beide Ziele.

* Die Karfe des Haubentauchers (aus der Europa-Erweiterung) zeigt 2 Végel mit Blick in dieselbe Richtung. Sie zahlt als 1 Vogel mit
Blickrichtung links.

Die Schnabel der folgenden Végel zeigen weder nach rechts noch nach links.

GRUNDSPIEL EUROPA-ERWEITERUNG OZEANIEN-ERWEITERUNG
Fleckenkauz Gartenbaumlaufer Baumschwalm
Kalifornischer Kondor Schneeeule Kakapo
Kaninchenkauz Steinkauz Rostkauz

Ohrenlerche
Ostkreischeule
Schleiereule
Streifenkauz
Virginiauhu
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MOCHTEST DU AUF DEM LAUFENDEN BLEIBEN?

Bleibe mit uns auf Facebook oder Twitter in Kontakt:
ﬁ facebook.com/feverlandspiele
uff @feverlandspiele

FEHLEN TEILE?

Im Service-Bereich auf unserer Internetseite wird dir geholfen!

www.feuverland-spiele.de
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Du méchtest auch die in Europa heimischen
Végel kennenlernen?

Die Europa-Erweiterung stellt dir 81 davon vor.
Die neue Fahigkeitenart ,Am Rundenende”, weitere
Zielplatichen und neue Bonuskarten sorgen fur noch

mehr Abwechslung.
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