Sin Hpiel von Slizabeth Hargrave
Sllustrient von Tlatalio Rejas, Ana TMaria Mertinez Joramillo und Beth fobel

Ihr seid Vogelliebhaber - Forscher, Vogelbeobachter und Ornithologen - und versucht eine Vielzahl an unterschiedlichen
Arten anzulocken. Sammelt Végel im gleichen Lebensraum und bildet so starke Kombinationsketten aus besonderen
Fahigkeiten. Jeder der drei Lebensréume auf eurem Spielertableau steht fir einen Aspekt eurer Aufgabe:

e Erhaltet Futtermarker Uber Futterwiirfel im Vogelhduschen (Wirfelturm).

e |egt Eier in Form von verschiedenfarbigen Miniatureiern.

® Erweitert eure Vogelsammlung aus einem Satz von 170 einzigartigen Vogelkarfen.
Der Spieler mit den meisten Punkten, die sich aus Végeln, Bonuskarten, Rundenzielen, Eiern, eingelagertem Futter

und gebildeten Schwarmen zusammensetzen, gewinnt.

MATERIAL

1 Regelheft 1 Wertungsblock
1 Anhang

1 Zieltafel

-
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1 Vogeliranke

5 Spielertableaus

75 Miniatureier

1 Vogelhduschen (Wiirfelturm) w

5 Futterwiirfel

Das Material fir das Solospiel ist im separafen Automa-Regelheft aufgelistet.

40 hélzerne Aktionswiirfel

103 Futtermarker
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1 Startspielermarker

14 Karten (4 Text-, 10 Vogelkarten)

mit grauen Ecken fir den Schnellstart




SPIELAUFBAU

ALLGEMEIN

1.

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

. VORRAT. Legt alle Futtermarker und Miniatureier in der Tischmitte

aus. Diese sind fur alle Spieler zugénglich.

. VOGELHAUSCHEN. Werft die Futterwirfel in das Vogelhduschen

(Wirfelturm).

. LIELTAFEL. Entscheidet, mit welcher Seite der Zieltafel ihr

spielen wollt. Legt diese mit der gewinschten Seite nach

oben auf den Tisch:

i. GRUN: Fiir ein Spiel mit mehr Wetistreit um Rundenziele wahlt
die Seite mit den Plétzen1-3. (Dies ist die Standardseite.)

ii. BLAU: Fir ein Spiel mit weniger Konkurrenz zwischen den
Spieler wahlt die Seite, die fir jedes Zielobjekt 1 Punkt
vergibt.

. ZIELPLATTCHEN. Mischt die doppelseitigen Zielplgtichen ohne

hinzusehen. legt jeweils 1 Zielpldtichen mit einer beliebigen
Seite nach oben auf jedes der 4 leeren Felder der Zieltafel.
Die resflichen Plattichen kommen zuriick in die Spielschachtel.

. BONUSKARTEN. Mischt die Bonuskarten und legt sie

als Stapel auf den Tisch.

SPIELER

A. Jeder Spieler erhdlt:
e | Spielertableau

In eurer 1. Partie Fliigelschlag

empfehlen wir euch, mifdem
Schnellstart (S. 12) zu spielen.

8 Aktionswiirfel einer Farbe

2 zuféllige Bonuskarten

5 zuféllige Vogelkarten
u
5 Futtermarker (jeweils 1: H, 2, ®, %‘, o

lhr kénnt eure Handkarten verdeckt oder offen halten.

B. Behaltet bis zu 5 Vogelkarten auf der Hand und werft die
anderen ab. Fir jede Vogelkarte, die ihr behaltet, miisst ihr
1 Futtermarker abwerfen. Beispiel: |hr kénnt 2 Vogelkarten
und 3 Futtermarker oder 4 Vogelkarten und 1 Futtermarker
behalten — ihr behaltet also insgesamt 5 Teile.
In der oberen linken Ecke der Vogelkarten seht ihr, welche Fut-
fermarker ihr spdter bendtigh. Versucht euch von Futtermarkern zu
trennen, die ihr in dieser Runde nicht bendtigt. Das Symbol @
steht fir einen beliebigen Futtermarker.

C. Wahlt von den beiden Bonuskarten 1 aus, die ihr behalten
wollt und legt die andere ab. Ihr diirft bei der Auswahl der
Vogelkarten eure Bonuskarfen betrachten {und umgekehrt].

D. Bestimmt zuféllig einen Startspieler und gebt ihm den Startspieler-

marker




GELBBAUCH-SAFTLECKER
Aphyrapicus vari

Dies ist die detaillierte Anleitung. Die Schnellibersicht

einem spdteren Spiel, um euch die Regeln wie
Geddchtnis zu rufen.

k d Saftlecker himmen Licher in Biume und lecken
dann den Saft und die angelockren Insekten auf.

.

CREDITS

Version 2.0

e Samtliche Informationen zu den Végeln stammen von der All About BirdsVVebsite des Cornell Lab of Ornithology (allaboutbirds.org), dem Audubon
Guide to North American Birds (www.audubon.org/bird-guide) und den Sibley Field Guides to Birds of Eastern North America and Western North
America von David Allen Sibley. Die deutschen Trivialnamen stammen von https://avibase.bsc-eoc.org.

e Tower Rex (fowerrex.com) hat das VogelhGuschen (Wiirfelturm) entworfen.

* Die Fotografien der Végel stammen von Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer und Peter Green.

® Bilder und lllustrationen der Végel findet ihr unfer nataliarojasart.com und anamartinez.com.

o Schriftart Cardenio Modern entworfen von Nils Cordes, nilscordes.com.

s ~

DU MOCHTEST EIN ERKLARVIDEQ SEHEN (10 MIN.) DU HAST NOCH NICHT GENUG?
ODER SUCHST DIE FHQ? Dann spiele mit den Erweiterungen.

Viele neue Végel und mehr erwarten dich!
http://www.feuerland-spiele.de/spiele/fluegelschlag.php
Vielen Dank an Christoph von Better Board Games fir das Videol!

FEHLEN TEILE ?

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

DU MOCHTEST AUF DEM LAUFENDEN BLEIBEN?

Bleibe mit uns auf Facebook oder Twitter in Kontakt,
wir freuen uns iber ein , Like".
K facebook. com/feuerlondspele
W @feverlandspiele

Oder abonniere unseren monatlichen Newsletter.
Anmeldung auf unserer Infemefseite.

Europa

Ozeanien
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SPIELABLAUF

Flugelschlag wird Gber 4 Runden gespielt. VWéhrend jeder Runde fuhren alle Spieler — abwechselnd im Uhrzeigersinn — eine Aktion aus,
bis alle verfugbaren Aktionswirfel verbraucht sind.

SPIELZUG

In eurem Zug entscheidet ihr euch fir eine der 4 Aktionen eures
Spielertableaus (linke Seite):

ANMERKUNG DER AUTORIN: Die ersten Ziige verlaufen sehr
einfach. Versucht iberwiegend neve Vigel zu e hzu
locken. Dabei diirft Ihr dieselbe Aktion mehemals-aus

& Spielt einen Vogel aus eurer Hond. Genauere Beschreibungen der Aktionen f

@ Erhaltet Futtermarker und akfiviert die Waldvogelféhigkeiten. -
, e a N Seiten 6-9.
legt Eier und aktiviert die Graslandvogelféhigkeiten.

€ Zieht Vogelkarten und aktiviert die Wasservogelféhigkeiten.

Um einen Vogel aus eurer Hand in einen Lebensraum zu legen, legt einen Aktionswirfel auf der ,Vogel spielen™leiste Gber die Spalte, in
der ihr den Vogel ablegen wollt. Bezahlt die entsprechenden Futter- und Ei-Kosfen des Vogels und legt den Vogel auf eurem Spielertableau
ab. L8st anschliePend nur die Féhigkeit ,BEIM AUSSPIELEN" des gespielten Vogels aus (falls vorhanden).

Die Aktionen ,Futter erhalten”, ,Eier legen” und ,Vogelkarten ziehen” folgen alle demselben 3-stufigen Prozess (siehe Spielertableau):

1. Wahlt einen Lebensraum auf eurem Spielertableau und legt einen Aktionswiirfel auf den ersten freien Platz von links in dieser Reihe.
Erhaltet anschlieBend die abgebildete Belohnung.

2. Bewegt den Akfionswiirfel von rechts nach links und akfiviert dabei optional alle Végel mit brauner Fahigkeit ,BEI AKTIVIERUNG” in
dieser Reihe.

3. Euer Zug endet, sobald der Aktionswiirfel die linke Seite eures Spielertableaus erreicht. Er bleibt dort bis zur néchsten Runde liegen.

AUS DEM
VOGELHAUSCHEN

AKTIVIERE NACH DIESER AKTION ALLE
BRAUNEN FRHIGKEITEN IN DIESER
REIHE VON RECHTS NACH LINKS

AKTIVIERE NACH DIESER AKTION ALLE
BRAUNEN FRHIGKEITEN IN DIESER
REIHE VON RECHTS NACH LINKS

@ VOGELKARTEN
| TIEHEN

AKTIVIERE NACH DIESER AKTION ALLE
BRAUNEN FRHIGKEITEN IN DIESER
REIHE VON RECHTS NACH LINKS

o -




RUNDENVERLAUF

Nachdem jeder Spieler alle seine Aktionswirfel eingesetzt hat,

endet die akiuelle Runde. Fihrt nun die folgenden Schritte aus:

1. Entfernt alle Aktionswiirfel von eurem Spielertableau.

2. Wertet das Rundenziel der aktuellen Runde aus.

3. Werft dlle offenen Vogelkarten der Vogeltréinke ab und fillt
sie mit neuen Karten aus dem Nachziehstapel auf.

4. Reicht den Startspielermarker im Uhrzeigersinn an den
ndchsten Spieler weiter.

Verwendet 1 eurer Aktionswiirfel, um eure beim Rundenziel
erreichten Punkte zu markieren. In der néchsten Runde steht euch
somit 1 Aktionswirfel weniger zur Verfigung:

Runde
Runde 2: 7 Zige pro Spieler

1: 8 Ziige pro Spieler

Runde 3: 6 Zige pro Spieler

Runde 4: 5 Zige pro Spieler

SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet nach der 4. Runde. Nutzt fir die anschlieflende
Auswertung den Wertungsblock.
Ihr erhaltet:
® Punkte fir jede offen auf dem Tableau ausliegende Vogelkarte
(auf den Karten vermerki)
® Punkie fir jede Bonuskarte (auf den Karten vermerki)
o Punkte fUr die Rundenziele (auf der Zieltafel vermerki]
® 1 Punkt pro:
» Ei auf einer Vogelkarte
» Futtermarker auf einer Vogelkarte
» Karte unter einer Vogelkarte

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei einem Unent-
schieden gewinnt der Spieler mit den meisten ungenutzten Futter-
markern. Gibt es hier ebenfalls ein Unentschieden, teilen sich die
Spieler den Sieg.

Tipp: Baut das Vogelhduschen nach dem Spiel nicht komplett ab,
sondern zieht vorsichtig den Turm von der unteren Schale. Vor dem
nachsten Spiel steckt ihr den Turm einfach wieder auf die Schale.
So geht der Aufbau schneller und das Vogelhduschen halt Iénger.

ANMERKUNG DER AUTORIN: Im Verlauf des Spiels srehen
euch i immer Wenlger Akflonen ur Ven‘ugun. A :

PUNKTE

PAPSTFINK
Puasserina cirit

(=%
(=)

23
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.-l BEIM AUSSPIELEN: Ziche 2 neue Bonuskarten
und behalte 1 davon.

‘f‘: Wilderer verkaufen diese Vigel als Haustiere und
erschweren so das Wachstum von Wildpopulationen.

ﬁ

VARIABLE PUNKTE

ViGeL

BONUSKARTEN

RUNDENZIELE

JE 1PUNKT

EIER

GELAGERTES FUTTER

KARTEN UNTER VOGELN

GESAMT




DIE VIER AKTIONEN

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

OPTION 1. SPIELT EINEN VOGEL AUS EURER HAND  LEBENSRAUM

Bevor ihr euch fiir einen Vogel entscheidet, beriicksichtigt dessen Lebensraum, KANINCHENKAUZ

Futterbedarf und Ei-Kosten. Die unterschiedlichen Lebensraum- und Futterbedirf- (.
nisse sind in der oberen linken Ecke der Vogelkarte vermerkt. Dariiber hinaus kann es ) 3
sein, dass ihr zusdtzliche Kosten (Eier) zahlen misst. Diese sind auf eurem Spielertableau FUTTER
iber den Spalten abgebildet. {In der Spalte ganz links fallen keine zuscitzlichen Kosten J
an.) Kénnt ihr die Gesamtkosten nicht zahlen, durft ihr diesen Vogel nicht ausspielen. (%)
(1]
(1)

WENN IHR EINEN VOGEL SPIELEN MOCHTET, GEHT FOLGENDERMABEN VOR:

1. Wahlt eine Vogelkarte aus eurer Hand und legt 1 Aktionswiirfel oben in die Spalte, in die ihr
den Vogel spielen méchtet. Bezahlt die entsprechenden Ei-Kosten (falls vorhanden), indem ihr Eier
von Végeln auf eurem Spielertableau zurick in den allgemeinen Vorrat legt. Um einen Vogel in
Spalte 2 oder 3 zu spielen, misst ihr 1 Ei und in der 4. oder 5. Spalte 2 Eier ablegen.

Kaninchenkduze nutzen verlassene Préiehund-
bauten als unferirdische Nester

<%

2. Bezahlt die Futterkosten des Vogels. \Werft Futtermarker in den Vorrat ab. (Futtermarker, die auf
Vogelkarten liegen, dirfen nicht verwendet werden. Dieser Mechanismus wird spater erklcirt.) ANMERKUNG DER AUTORIN: Die
Die 5 Futterarten sind: Futterarten sind stark verallgemeinert.

W Zum Beispiel ist das Symbol fiir
\{ wirbellose Tiere eine Ray
- ‘ Q einige Vigel sind auf fliege
- oder schwimmende Insekten (odes

WIRBELLOSE SAMEN FISCHE FRUCHTE NAGER icholrioe)Sngulie g

BELIEBIG: Ist dieses Symbol abge- KEIN FUTTER: Fur Vogel mit ODER: Dieses Symbol steht
bildet, kénnt ihr eine beliebige diesem Symbol misst ihr keine / bei den Futterkosten und an
Futterart ausgeben. Futterkosten bezahlen. anderen Stellen fir ,Oder” (z.B.

1 Fisch oder 1 Frucht).

NUR beim Spielen eines Vogels konnt ihr 2 beliebige Futtermarker

o als 1 bestimmten Futtermarker ausgeben. Beispiel: Benétigt ihr
= 1 Fisch, kénnt ihr stattdessen 2 beliebige Futtermarker (z.B.

2 Nager oder 1 Nager und 1 Frucht) verwenden.

3. Platziert die Vogelkarte auf dem am weitesten links gelegenen freien Platz der entsprechenden
Lebensréume und bewegt den fir diese Akfion verwendeten Aktionswiirfel auf die linke Seite der
VOGEL SPIELEN"Reihe.

Die 3 Lebensrdume sind:

WALD GRASLAND WRSSER

Sind mehrere LebensrGume abgebildet, kdnnt ihr frei entscheiden, in welcher Reihe der Vogel platziert werden soll.
Das Spielertableau ist auf 5 Vogel je Lebensraum begrenzt.

4. Besitzt ein Vogel eine Fahigkeit ,BEIM AUSSPIELEN”, kénnt ihr diese sofort und einmalig nutzen. Andere Féhigkeiten (Braun und
Rosa) werden nicht akfiviert, wenn der Vogel gespielt wird. Das Spielen eines Vogels ist die einzige Aktion, die keine Vogelreihe
aktiviert.



OPTION 2. ERHALTET FUTTER UND AKTIVIERT DIE WALDVOGELFAHIGKEITEN

Futter wird hauptsachlich verwendet, um Vogelkarten zu spielen. Welche Futterarten euch zur Verfigung stehen, seht ihr
anhand der Futterwiirfel im Vogelhéuschen. Art und Anzahl des Futters veréindert sich iber die gesamte Spieldauer.

WENN IHR FUTTER ERHALTEN MOCHTET,
GEHT FOLGENDERMAPBEN VOR:

1. Legt 1 Aktionswiirfel auf den am weitesten links gelegenen
freien Platz der Reihe ,Futter erhalten” eures Tableaus und
erhaltet fir jeden angezeigten Futterwiirfel Futter aus dem
Vogelhéuschen.

Fir jedes so erhaltene Futter gilt:

e Entfernt 1 Wirfel aus dem Vogelhduschen und legt ihn
auf den Tisch.

e Frhaltet 1 Futtermarker, der dem Symbol des Futterwiirfels
entspricht und legt ihn sichtbar neben euver Tableau.

lhr erhaltet immer 1 Futtermarker pro Futterwirfel.
Bei N erhaltet ihr entweder 1 Futtermarker ,Wirbellose” oder
,Samen” (nicht beide).

. Zeigt der Bereich auf eurem Tableau einen Vogelkarte-zu-Futter-
Umwandlungsbonus, diirft ihr optional genau 1 Vogelkarte aus
eurer Hand abwerfen, um 1 zusétzliches Futter zu erhalten.
Waéhlt einen noch vorhandenen Futterwiirfel des Vogelhauses
aus.

L.

3. Aktiviert alle braunen Fahigkeiten eurer Waldvégel (von rechts
nach links). Das Akfivieren einer Féhigkeit ist optional. Beendet
euren Zug, indem ihr den Aktionswirfel auf die linke Seite in
den Bereich ,Futter erhalten” legt.

EEN0GEL SPIELEN =08 T

n
Cx O

7S DEM
VOGELHAUSCHEN
i AKTIVIERE NACH DIESER AKTION ALLE.

BRRUNEN FAHGKEITEN 1N DIESER
REIHE VON RECHTS NACK LINCS

Beispiel: Blau méchte Fulter erhalten und legt dafir einen
Aktionswiirfel in das erste freie Feld von links im Waldlebensraum.
Er nimmt sich 1 Futterwiirfel aus dem Vogelhéuschen und erhdlt
dafiir 1 entsprechenden Futtermarker.

Zusétzlich darf er eine Vogelkarte aus BLAUMGCKENFANGER
LAutit

der Hand abwerfen, um einen weiteren g
Futterwiirfel aus dem Vogelhéuschen

zu nehmen (fir einen weiteren 1 M
Futtermarker. 0 %
AnschlieBend darf . ‘f

FAHIGKEIT

er [von rechts nach

links) alle braunen
Féhigkeiten der
Vogel in dieser Reihe akfivieren.

VERWALTEN DES VOGELHAUSCHENS

Das Vogelhduschen bietet Platz fir 5 Futterwiirfel. Wirfel,
die mit der Akfion ,Futter erhalten” benutzt wurden, bleiben
solange auBerhalb des Héuschens liegen, bis dieses wieder
aufgefillt wird.

Ist das Vogelhduschen leer, werft ihr sofort alle 5 Wiirfel
wieder hinein. Zeigen alle Wiirfel dasselbe Symbol (gilt

auch fur 1 Wirfel) und ihr erhaltet aus einem beliebigen
Grund Futter, dirft ihr alle 5 Wirfel noch einmal in das
Vogelhduschen werfen. (X zéhlt dabei dls ein eigenstandiges
Symbol.] Das kann auch innerhalb eures Zuges passieren,
wenn ihr mehr als einen Wiirfel nehmen dirft und
wdhrenddessen nur noch eine Art Futterwirfel im Héuschen 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 leger] und im allgemeinen Vorrat ist

unbegrenzt. In dem unwahrscheinlichen

Fall, dass euch die Futtermarker
ausgehen sollten, verwendet einen
voribergehenden Ersatz
oder, anstatt Futter

zu lagern, schiebt

eine Vogelkarte vom
Nachziehstapel

unter den Vogel.




OPTION 3. LEGT EIER UND AKTIVIERT DIE GRASLANDVOGELFAHIGKEITEN

Eier sind in der 2.-5. Spalte Teil der Kosten fir das Spielen von Vogelkarten. Am Spielende ist jedes Ei auf euren
Vogelkarten auberdem 1 Siegpunkt wert.

WENN IHR EIER LEGEN MOCHTET, GEHT
FOLGENDERMABEN VOR: VERWALTEN DER MINIATUREIER

Die Anzahl der Eier ist unbegrenzt. Im unwahrscheinlichen Fall, dass

1. Legt einen Akfionswiirfel auf den am weitesten links gelegenen
keine Eier mehr im Vorrat sind, verwendet einen temporéren Ersatz.

freien Platz der Reihe ,Eier legen” auf eurem Tableau und
nehmt die angegebene Anzahl an Eiern aus dem Vorrat.

legt die Miniatureier (Farbe spielt keine Rolle) auf die HRTEN VON NESTERN

Vogelkarten, die Platz fir sie bieten. Sofern ihr die Eier spéter  Jeder Vogel hat ein Nest-Symbol unter seiner Punkizahl. Diese
nicht verwendet, bleiben kénnen fur Rundenziele und Bonuskarten wichtig sein. Die 4 Arten

VIESENSTARLING von Nestern sind:
ebenfalls méglich) verteilt

PLATTFORM SCHALE
werden. Achtet jedoch auf -

das Ei-Limit eurer Végel.
Eine Vogelkarte kann nie LIMIT % et e
mehr als diese Anzahl an

Eiern beherbergen. »
: BRUTHGHLE BODEN

diese auf den Vogelkarten _
liegen. N]E.gg

Eier konnen frei auf alle
Végel (alle auf einen ist

Es ist moglich, dass ihr mehr Eier erhaltet, als ihr Platz habt. legt

die Uberschissigen Eier zuriick in den allgemeinen Vorrat. Nester mit Stern stehen fir ein beliebiges Nest
und kénnen fir jedes Ziel, jede Bonuskarte oder
2. Zeigt der Bereich, auf den ihr euren Aktionswiirfel legt, einen jede Fahigkeit verwendet werden. (Diese Vogel
Futter-in-Ei-Umwandlungsbonus, diirft ihr optional genau bauen ungewshnliche Nester, die nicht zu den 4

1 Futtermarker gegen 1 zusétzliches Ei tauschen. Standardtypen passen.)

HNMERKUNG DER AUTORIN: Das E- len‘ in F/ugelschlag

(im Spiel) kannen in freier Wlldbah 15 ode
einem Jahr legen!

Beispiel: legt 2 Eier und bezahlt optional genau

I Futtermarker, um 1 weiteres Ei zu erhalten. AnschliefBend
kénnt ihr die Féhigkeit der Vogelkarte aktivieren.

3. Aktiviert alle braunen Féhigkeiten eurer Graslandvégel (von
rechts nach links). Das Akfivieren einer Féhigkeit ist optional.
Beendet euren Zug, indem ihr den Aktionswirfel auf die linke
Seite in den Bereich ,Eier legen” legt.




OPTION 4. ZIEHT VOGELKARTEN UND AKTIVIERT DIE WASSERVOGELFAHIGKEITEN

Beim Nachziehen konnt ihr beliebig aus den 3 offen liegenden Karten der Vogeliréinke und der obersten Karte des
Nachziehstapels wéhlen.

WENN IHR KARTEN ZIEHEN MOCHTET, GEHT FOLGENDERMABEN VOR:

1. Legt 1 Aktionswiirfel auf den am weitesten links gelegenen freien Platz der Reihe ,Vogelkarten 7
ziehen” und zieht die angegebene Anzahl Karten von der Vogeltréinke oder dem % %Kmm
Nachziehstapel. Es gibt kein Handkartenlimit. oy

2. Zeigt der gewdhlte Bereich einen Ei-zu-Vogelkarte-Umwandlungsbonus, dirft ihr optional
genau 1 Ei gegen 1 zusditzliche Vogelkarte tauschen. Entfernt 1 Ei von einer Vogelkarte und legt ;

es in den allgemeinen Vorrat zurick. © /
(1} ;
Y - E- -, = —— . —p = v

=
=
=

1766 wurde dieser Voge! s einer der ersten ameri-
kanischen Vagel von Carl von Linné katalogisiert.

Beispiel: Zieht 1 Vogelkarte und werft optional 1 Ei ab, um eine
weitere Karfe zu ziehen. AnschlieBend kénnt ihr die Féhigkeit der
Vogelkarte aktivieren.

ANMERKUNG DES UBERSETZERS: :
Die Namen der drei Lebensrdume
entsprechen nur einer grobem, « -+
Finteilung. Zu den Wassel

werden in diesem Spiel il
VERWALTEN DES NACHZIEHSTAPELS beispielsweise auch die Vogelder -
Zieht ihr eine der aufgedeckten Vogelkarten, werden diese nicht sofort aufgefillt. Wartet stattdessen Feuchfgebiefe gezihit. a1
bis zum Ende eures Zuges und fillt erst dann die leeren Felder auf. Sollte der Nachziehstapel an pulade U
irgendeinem Punkt ausgehen, mischt die im Verlauf des Spiels abgeworfenen Karten zu einem
neuen Nachziehstapel zusammen.

3. Aktiviert alle braunen Féhigkeiten eurer Wasservdgel (von rechts nach links). Das Aktivieren
einer Fahigkeit ist optional. Beendet euren Zug, indem ihr den Aktionswiirfel nach
links in den Bereich ,Vogelkarten ziehen” legt.

by

legt am Ende jeder Runde alle offenen Karten der Vogeltréinke ab und ersetzt diese mit 3 neuen Vogelkarten.




FAHIGKEITEN

DIE FAHIGKEITEN DER VOGELKARTEN UNTERTEILEN SICH IN 3 KATEGORIEN:

H.KTIV.FEIENG (BRAUN):" Diese Fahigkeiten kénnen von rechts nach links aktiviert werden, wenn ihr den entsprechenden

Lebensraum nutzt.

LAGERN: Dies bezieht sich

auf das Ablegen eines
Futtermarkers auf einen

Vogel (der Vogel lagert das
Futter fur spater). lhr kénnt
diese Futtermarker nicht
ausgeben; stattdessen sind sie
am Spielende jeweils 1 Punkt
wert.

Dies zeigt an, dass der
Vogel ein Greifvogel ist.

1x ZWISCHEN DEINEN ZUGEN
(RosR):

Diese Fahigkeiten kénnt ihr
genau 1x auslésen, wéhrend
ihr auf euren nachsten

Zug wartet und wenn die
angegebene Bedingung im
Zug eines Mitspielers erfillt
wird. Wir empfehlen den
anderen Spielern mitzuteilen,
was die Fahigkeit des Vogels
ist und wie sie ausgeldst
wird. Erinnert euch im

Spiel gegenseitig an diese
Fahigkeiten.

BUNTFALKE
Falco sparweriuy
| GWite.
¢
(1]
[ ]
96 CM

‘?f Falken spiren Nagetiere anhand ihes Urins auf.

' Uberschissige Beute bewahren sie fiir spater auf.

SCHIEFERRUCKEN-KGNIGSTYRANN
Tpannus lpanniy

SO

NASHORNPELIKAN
Pelecanus exythrorhynchos

i- — e 274 th

L S/é

38 M

1X ZWISCHEN DEINEN ZGEN: Spielt ein
Mitspieler einen <> Vogel, dann erhalte 1. aus
dem Vorrat.

‘p‘; Der Kanigstyrann zeigt seine orangefarbene Krone
? nur bei der Verteidigung seines Reviers.

—_—

Pelikane arbeiten zusammen, um Fisch zusammen
2u freiben und donn aufzuschipfen.

! Dies zeigt an, dass es bei
diesen Vogelarten zu einer
Schwarmbildung kommen
kann. Schiebt dafir andere
Vogelkarten unter diese.

BEIM AUSSPIELEN (KEINE FARBE):

Diese Fahigkeit wird einmalig
beim Ausspielen dieser
Vogelkarte aktiviert.

SPANNWEITE: Die Spannweite
jedes Vogels wird zum
Vergleich fir einige

(2] o / /_Fdhigkei’ren verwendet.
. 1 ,.-'

ANMERKUNG DER AUTORIN:
Fliigelschlag umfasst 170 der
914 in Nordamerika lebenden * =

Vogelarten. Die Karte unf

jeder Vogelkarte zeigt an, ) |
welchen an_ﬂnenren sie

& iy b - L
T8 e

= a
=

BEIM AUSSPIELEN: Spiele einen zweiten Vogel

in den < Lebensraum. Bezahle seine normalen
Kosten.

‘Y Diese Vigel kommen von Pririen bis in den alpinen

Bersich iiber der Baumgrenze vor.

—“

Fahigkeiten sind immer optional. Wenn lhr beispielsweise keine Karte ausgeben méchtet, um sie unter einen

Schwarmvogel zu schieben, misst ihr dies nicht tun.

Der Anhang enthélt Beschreibungen aller Vogelfahigkeiten.
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RUNDENENDE

Haben alle Spieler ihre verfiigbaren Aktionswiirfel (1 Wiirfel pro Zug) eingesetzt, endet die akiuelle Runde. Geht nun wie folgt vor:
1. Entfernt alle Aktionswiirfel von euren Spielertableaus.

2. Erhaltet Punkte fiir das Rundenziel der aktuellen Runde.

3. Werft die offen liegenden Vogelkarten der Vogeltréinke ab und fillt diese neu auf.

4. Reicht den Startspielermarker im Uhrzeigersinn an den néichsten Spieler weiter.

WERTUNG DES RUNDENZIELS

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 Punkfe erzielt.
Die Tafel hat 2 Seiten, jede mit einer anderen Wertungsmethode.

GRUN: MEHRHEIT AN ZIELOBJEKTEN

lhr misst mindestens 1 der Zielobjekte besitzen, um Punkie

Diese Methode benutzt die — o— zu erhalten. Zum Beispiel misst ihr mindestens 1 Graslandvogel
: ; %A 5 N OREDY 0 = Ak . = 4] § " .
Seite der Zieltafel mit einem = = [l_ ! haben, um Punkte fir ,die meisten Vogel im Grasland” zu erzielen.
1.-3. Platz. B i 5T | o
= %E- ' Seid ihr auf dem 4. oder 5. Platz, markiert ihr ebenfalls euren
Z&hlt am Ende der Runde die E ﬁf_.s)' FFBT 0 | Punktestand mit 1 Aktionswirfel (Feld ,0” auf der Punkfeskalal).

Anzahl eurer Zielobjekte und

vergleicht sie mit der Anzahl 5[;".7)7 PFET o BLAU: 1 PUNKT PRO ZIELOBJEKT

eurer Mitspieler. Platziert eure | =L i 4 '
Diese Methode benutzt die

RUNDE 4

Aktionswiirfel basierend auf . . . z - 0‘0‘0‘0‘0‘9
e P, Seite der Zieltafel mit einer E =

Punkteskala von O - 5 fir jedes | & 1 o‘o‘e‘o‘c‘a
Bei einem Unentschieden legt ihr eure Wiirfel auf denselben Ziel. iii i 010000 0'
Platz der Punkteskala und lasst den nachsten Platz leer. Bei o e, T Ry g z ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
Spielende werden die Punkte fir diesen und den néchsten Platz io T_OTWE_UZ ener; |e 3 nzs -7 | -l0l0000o
(oder die nachsten Platze) addiert und durch die Anzahl der er Zisloojexte. Ernaltet 1 Punit | £ = ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

pro Objekt (max. 5 Punkte). | —
Verwendet 1 Aktionswiirfel, um eure Punkte auf der Punkteskala

beteiligten Spieler geteilt (Platz 4 erhélt O Punkie).

Beispiel- Erzielen 2 von euch den ersten Platz auf der Punkteskala zu markieren. Besiizt ihr keines dieser Objekte, misst ihr dennoch
(mit 5, 2 oder 1 Punkien), dann erhalten beide jeweils 3 Punkfe
(5 + 2 gefeilt durch 2 Spieler, abgerundet). Der 2. Platz der Skala

wird dbersprungen.

1 Aktionswiirfel auf das Feld ,0" der Skala legen.

Eﬁfwl&kwns AM SPIELENDE FINDET IHR AUF SEITES.  +
DETAILS Z0 EINZELNEN ZIELEN FINDET IHR 1M ANHANG.

BONUSKARTEN

Wie im Spielaufbau beschrieben, erhélt jeder von euch zu Spielbeginn 2 zuféllige Bonuskarten, von denen ihr 1 behaltet und die
andere abwerft. Zusaizlich kénnt ihr weitere Bonuskarten durch das Ausspielen von Vogelkarten erhalten.

Bonuskarten werden alle am Ende des Spiels gewertet. Informationen zur Wertung der einzelnen Bonuskarten findet ihr im Anhang.
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SCHNELLSTART

Wenn dies eure 1. Partie Fligelschlag ist oder ihr mit Personen
spielt, die Flugelschlag noch nicht kennen, dann kénnt ihr diese
Schnellstarthilfe fir einen einfacheren Einstieg verwenden. Es kann
auch nur ein Teil von euch mit den Schnellstartkarten spielen.
Maximal 4 Personen kénnen mit Schnellstart spielen.

Zu dieser Schnellstarthilfe gehdren 14 Karten mit grauen Ecken:
10 Vogelkarten und 4 Textkarten, die eure ersten Zige vorgeben.

Spielt ihr ohne Schnellstart, dann mischt die Schnellstart-Vogelkarten
einfach in den Vogelkartenstapel.

Bei einem Spiel mit Schnellstart verwendet ihr die normalen Regeln.
Einzig beim Aufbau jedes Spielers (S. 2 rechts| gibt es die rechts
aufgelisteten Anderungen. Fihrt die ersten Zige wie auf eurer
Textkarte angegeben aus.

SPIELER 1
Start: Breitfliigelbussard, Schndpperwaldsdnger; 1x \ay, 1x 45, 1x %®

Zug 1: Spiele den ‘@®

Breitfligelbussard in den ;
et soil_JL_SN
Wald-lebensraum. B g S

Zug 2: lege Eier.
Zug 3: Spiele den

Schndpperwaldsénger in
den Wald-Lebensraum.

Zug 4: Nimm Futter
[passend zu einem der
Végel in der Vogeliranke)
und akiiviere den
Schnépperwaldsénger und

den Breitfligelbussard. a
en r?/ Ugelbussar Pt
Folgeziige: Versuche TIEHEN

einen Vogel zu ziehen,
der zu deinem in Zug 4
genommenen Futter passt.
Spiele diesen Vogel.

SPIELER 3

Start: Ringelgans, WeiBbrustsegler, Schuppenwachtel; 1x ey, 1x %

Zug 1: Spiele den
Weifbrustsegler in den
Grasland-lebensraum.

Zug 2: Nimm Futter.
Zug 3: Spiele die
Ringergans in den
Wasserlebensraum.
Zug 4: lege Eier
und akfiviere den

WeiBbrustsegler.

Folgeziige: Du hast noch
Végel auf der Hand.
Versuche Futter zu nehmen,
dos du fir ihre Futterkosten
benstigst (z.B. % fur die
Schuppenwachtel).

g
=5 vosewmren
TIEHEN
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ANDERUNGEN BEIM SPIELERAUFBAU

e Statt euch bei Teil A 5 zufdllige Vogelkarten und 5 Futtermarker
zu nehmen, nehmt euch je eine der Textkarten fur den Schnellstart.
Nehmt euch dann die auf eurer Textkarte genannten Vogelkarten
und Futtermarker. Bei Spieler 1 sind das z.B. der Breitfligelbussard
und der Schnépperwaldsdnger sowie je 1 Futtermarker Wirbellose,
Nager und Friichte.

® Lasst Teil B des Spieleraufbaus aus.
e Fihrt Teil C und D wie in der Anleitung beschrieben durch.

Spielt ihr nur teilweise mit Schnellstart, dann fihren die Personen ohne
Schnellstart ihren Aufbau wie gewohnt aus.

SPIELER 2
Start: Riesentafelente, Graubauchsegler; 1x \ay, 1x R\, 1x %®
Zug 1: Spiele die

Riesentafelente in den
Wasserlebensraum.

ZUg 2: Ziehe Voge”«]rfen a8 EM

und akiiviere die V””““'””“ -
Riesentafelente. .
Zug 3: Spiele den
Graubauchsegler in den
Wald-lebensraum.

Zug 4: Nimm Futter
([passend zu einem
der Végel auf deiner
Hand) und oktiviere den | i
Craubauchsegler. S g

Folgeziige: Versuche
einen Vogel von deiner
Hand zu spielen.

Ggf. musst du vorher Eier
legen, um die Ei-Kosten des Vogels zu bezahlen.

SPIELER 4

Start: Schwarzkinnkolibri, Mittelséger, RotbrustWaldsanger,
Ix\y, 1x-®

Zug 1: Spiele den
Rotbrust\Waldscinger in
den Wald-lebensraum.

Zug 2: Nimm Futter
und akiiviere den
Rotbrust\Waldscinger.
Zug 3: Spiele den
Mittelséger in den
Wasserlebensraum.

Zug 4: Spiele den
Schwarzkinnkolibri in den
Grasland-lebensraum.

Pé VG‘EELKF;\;T:II '
Folgeziige: Ziehe neue gl
Vogel. lege Eier, damit du
die Ei-Kosten zahlen kannst,
wenn du das néchste Mal
einen Vogel spielst.






