SPIELIDEE

Das Spiel macht euch mit gefihrdeten Vogeln vertraut, die auf der roten Liste (stark gefihrdet) oder der

(gefihrdet) stehen. Eure Aufgabe ist es, die Vgel von beiden Artenschutz-Listen auf
die griine Liste (nicht gefihrdet) zu bringen. Dazu nehmt ihr Vogel vom Spielplan und legt sie — sortiert nach
den sieben Wundern der Vogel — in eurer eigenen Auslage vor euch aus. Nach 8 bzw. 9 Runden endet das Spiel
und es gewinnt, wer durch ausgelegte Végel und Bonusplittchen die meisten Punkte gemacht hat.

DIE SIEBEN WUNDER DER VOGEL von ROBERT MACFARLANE

Vigel sind ein alltigliches Phinomen, das wir nur allzu schnell fiir selbstverstindlich halten. Sie sind unsere
Ortsgestalter, Gedichtnistriger, Ubren und Kalender. Sie fiigen die Teile der Welt zusammen: Erde zu
Himmel, Fluss zu Wald, Berg zu Meer, Land zu Land, Hemisphire zu Hemisphire. Ohne sie beginnt alles
auseinanderzufallen. Wihrend heute die Himmel immer vogelleerer werden, ist es hichste Zeit, die ,,Sicben
Wunder“vorzustellen und zu feiern, die zusammen das grofSe Wunder ,,Vigel“ ausmachen: Nest, Ei, Schnabel,
Gesang, Feder, Flug und Vogelzug. Choral zum Erinnern: eine Reibe von Wortern, mit denen wir Vigel zuriick
in unsere Leben und Landschaften holen, in die sie gehoren.
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GESANG SCHNABEL VOGELZUG NEST

SPIELMATERIAL
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SPIELAUFBAU

» Legt den Spielplan fiir alle gut erreichbar in die Tischmitte ().

> Sortiertdie Punkteplittchenundlegtsiezusammen mitden Bonusplittchenund Artenschutzmedaillen
als Vorrat neben dem Spielplan bereit €).

> Mischt die 6 Szenariokarten und legt sie als Nachzichstapel neben den Spielplan. Decke die oberste Karte
auf e Die aufgedeckte Szenariokarte gibt an, welche Karten in der ersten Runde verdeckt und welche
offen auf dem Spielplan platziert werden.

> Mischt die Vogel- und Bedrohungskarten zusammen — das sind nun eure Spielkarten. Teilt 6 Spiclkarten
an jede Person aus. Nehmt diese 6 Startkarten auf die Hand und haltet sie vor den anderen geheim. Die
restlichen Spiclkarten legt ihr als einen oder mehrere Nachzichstapel neben den Spielplan @.

SPIELABLAUF

Uber mehrere Runden spielt ihr Handkarten aus, um neue Vogelkarten vom Spielplan zu nehmen, mit denen
ihr eure personliche Auslage gestalten konnt. Die Anzahl der Runden hingt davon ab, wie viele Personen
mitspielen: Im Spiel zu zweit und zu viert spiclt ihr 8 Runden. Im Spiel zu dritt spiclt ihr 9 Runden.

Eure personliche Auslage besteht aus 7 Wunderspalten (eine Spalte pro Wunder) mit je maximal 3 Karten.
Das heifSt, du kannst maximal drei Vogel- und/oder Bedrohungskarten desselben Wunders in deiner Auslage
haben (siche Spielende-Beispiel auf Seite 5).

Wer am besten einen Vogel nachahmen kann, nimmt sich die Vogelfigur als Startmarker e, beginnt die erste
Runde mit der Rundenvorbereitung und fithre danach den ersten Spielzug aus:

Rundenvorbereitung

> Ziche 9 Karten vom Nachzichstapel der Spielkarten und platziere sie wie auf der Szenariokarte angegeben
auf dem Spielplan. Schwarze Felder zeigen dabei an, wo du Karten verdecke platzierst; alle anderen Karten
legst du offen auf den Spielplan 6

> Wiirfle die 6 Wiirfel und lege sie danach auf den gleichfarbigen Feldern auf dem Spielplan ab ° Die
2 schwarzen Gefahren-Wiirfel geben Einschrinkungen an, die euch alle diese Runde betreffen. Achtet
darauf, wenn ihr am Zug seid und Vogelkarten ausspielt.

Spielzug
BB Wihle cinen der weifen Vogelschutz-Wiirfel vom Spiclplan, der am besten zu deiner Strategic passt.

Der Effekt des Wiirfels kann dabei entscheidend sein, wie du deinen Zug ausfiihrst. Fiithre den Wiirfel-
effekt wihrend deines Zuges aus. Solltest du dies nicht kénnen oder wollen, verfillt der Effeke.

Wahle eine deiner Handkarten und spicle sie
offen neben den Spielplan aus. Das Symbol in der
oberen linken Ecke deiner ausgespielten Handkarte
gibt dabei an, ob du die drei Karten der darunter- &2
liegenden Spalte (Ei, Schnabel @", Vogelzug), der
danebenliegenden Zeile (Nest, Flug @e‘, Feder)
oder der angrenzenden Diagonale (Gesang )
nehmen darfst (siche Beispiele rechts).
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Nimm die 3 dazugehérigen Karten vom Spielplan
in deine Hand. Sind verdeckte Karten dabei, musst

du diese aufdecken: Ist es eine Vogelkarte, darfst

du sie auf die Hand nehmen. Ist es jedoch eine Be- aé
drohungskarte, musst du sie sofort in die passende

Wunderspalte deiner Auslage legen.

Wichtig: Liegen in dieser Wunderspalte schon 3
Karten, musst du eine Vogelkarte aus dieser Wunderspalte abwerfen und sie durch die Bedrohungskarte
ersetzen. Die einzige Méglichkeit, Bedrohungskarten auf der Hand zu haben, ist, sie als Startkarten
erhalten zu haben. Diese Bedrohungskarten kannst du wie Vogelkarten ausspielen, um Karten vom
Spielplan zu nehmen.

Lege nun deine urspriinglich ausgespielte Karte offen auf den Ablagestapel der Spielkarten. Fille die
3 leeren Felder des Spiclplans mit 3 Karten vom Nachziehstapel auf. Achte hierbei darauf, welche
Karten verdeckt oder offen gelegt werden (siche Szenariokarte).

E] Du darfst nun 0 bis zu 2 Vogelkarten aus deiner Hand in deine persénliche Auslage platzieren. Es ist
egal, ob du die Karten gerade vom Spielplan genommen hast oder davor schon auf der Hand hattest.
Achte beim Auslegen auf das Wunder der Karte und die Einschrinkungen der Gefahren-Wiirfel.

Du darfst auch eine Vogelkarte in deiner Auslage ersetzen, wenn in der dazu passenden Wunderspalte
schon 3 Karten ausliegen. Lege die ersetzte Vogelkarte dann auf den Ablagestapel. Du kannst
Bedrohungskarten nicht einfach durch eine Vogelkarte ersetzen, sondern nur durch den passenden
Effeke eines weiflen Vogelschutz-Wiirfels aus deiner Auslage entfernen.

Hinweis: Bedrobungskarten, die du im vorberigen Schritt in deine Auslage gelegt hast, haben keine
Auswirkung auf die Kartenzabl, die du in diesem Schritt in deiner Auslage platzieren darfst.



Bonuspunkte
Platzierst du cinen zweiten oder sogar dritten Vogel derselben Art in deiner Auslage, bist du ein besonders
erfolgreicher Vogelschiitzer dieser Art. Als Belohnung erhiltst du Punkteplittchen aus dem Vorrat, mit denen du
den Punktewert dieser Vogelkarten abdeckst und damit aufwertest:
» Sind die Végel auf der bernsteinfarbenen Liste, werden sie in die griine Liste aufgenommen und jeder 7 l
Vogel erhilt ein griines Punkteplittchen ,,7 Punkte®. Spielst du nun einen dritten Vogel dieser Art aus,
wird auch dieser Vogel in die griine Liste aufgenommen und erhilt sofort ein griines Punkteplittchen
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»7 Punkte®,

Sind die Vogel auf der roten Liste, werden sie in die bernsteinfarbene Liste aufgenommen und jeder 8 l
Vogel erhilt ein bernsteinfarbenes Punkteplitechen ,8 Punkte®. Spiclst du nun cinen dritten Vogel

dieser Art aus, werden alle drei Vogel in die griine Liste aufgenommen. Lege die beiden Punkteplittchen

,8 Punkte* zuriick in den Vorrat und platziere stattdessen auf allen 3 Vogelkarten jeweils ein griines | () l
Punkteplittchen ,10 Punkee.

Wenn du eine Reihe mit 7 Vogelkarten vervollstindigst (1 Vogelkarte in jeder der sieben Wunderspalten), bekommst
du eine Artenschutzmedaille. Diese bringt dir 7 Punkte. Du kannst bis zu 3 Artenschutzmedaillen erhalten (eine
fiir jede der drei méglichen Reihen). Enthilt eine Reihe jedoch eine oder mehrere Bedrohungskarten, bekommst du
keine Artenschutzmedaille dafiir.

Danach ist die nichste Person im Uhrzeigersinn am Zug und fiihrt die obengenannten drei Schritte aus
(weilen Artenschutz-Wiirfel wihlen; eine Handkarte spielen, um 3 Karten vom Spielplan zu nehmen;
danach bis zu 2 Vogelkarten in die Auslage spiclen).

Wenn alle einmal am Zug waren, endet die Runde. Alle Karten auf dem Spielplan werden nun auf den
Ablagestapel gelegt. Auch die Szenariokarte wird auf einen separaten Szenariokarten-Ablagestapel
gelegt und eine neue Szenariokarte wird aufgedeckt. Nach der sechsten Runde miisst ihr die abgelegten
Szenariokarten mischen, bevor ihr eine neue Szenariokarte aufdeckt. Die Vogelfigur wandert auch ecine
Person im Uhrzeigersinn weiter. Diese Person beginnt nun die nichste Runde mit der Rundenvorbereitung
und ihrem Spielzug.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach Runde 8 (im Spiel zu zweit oder zu viert) bzw. nach Runde 9 (im Spiel zu dritt). Dann
zihlt ihr jeweils eure Punkte zusammen:

die Punkte auf den Vogelkarten bzw. der Punkteplittchen ,7/8/10 Punkee darauf

die Punkte der Bonusplittchen ,,2 Punkte®

7 Punkte fiir jede Artenschutzmedaille

-3 Punkete fiir jede Bedrohungskarte
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Wer dann am meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel!

- 8 N 9 & & 8 N o

) (& 5 % 71 [¢— ) [~ 5 A= -3 & 4]

Star GroBe Raubméwe. " “Bedrohung  Gebirgsstelze

o~ ‘a & %3 "7: ..... 5 $re 4 ‘:.; 6 B 4 e 7

pr— Bedronng € i S - % aeine e

Dut hast zwei Vigel o
derselben Art in
deiner Auslage

und hast daher o 7 ry 5 5... 7 w4 Ng= 7 .3 o -3

i 2
Punkteplﬂ" ttchen Waldschnepfe Flussseeschwalbe

erhalten. @ % - Q

\ 4 y \ -

Auerhahn Rotdrossel Mauersegler " “Bedrohung " Bedrohung

] %
% Sz B
- R S

Kartenwerte fiir die
Wertung am Spielende
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Du bekommst insgesamt 85 Punkte: 97 Punkte fiir Vogelkarten und Punkteplittchen; du hast kein Bonusplittchen ,,2 Punkte;
du hast keine Artenschutzmedaille, weil jede Reibe mind. eine Bedrohungskarte enthilt; —12 Punkre fiir die Bedrohungskarten.
Sonderfall: Solltest du es schaffen, deine Auslage komplett mit 21 Vogelkarten zu fiillen, also ohne

Bedrohungskarten, endet das Spiel sofort und du gewinnst!
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UBERSICHT DER WURFELSYMBOLE

Du darfst keine Vogelkarte mit diesem
Symbol in deine Auslage legen.

Du darfst keine Végel, die auf
der roten Liste stehen, in deine
Auslage legen.

Wirfzu Beginn deines Zuges
eine deiner Handkarten ab.
Ausnahme: Es ist deine einzige
Handkarte; dann bebiltst du sie.

Keine negativen Effekte.
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+2 Nimm dir ein Bonusplittchen
»2 Punkte®,

Bevor du eine Handkarte
spielst und drei Karten vom
Spielplan nimmst: Schau dir
eine verdeckte Karte auf dem
Spielplan an.

Du darfst bis zu drei Vogel-
karten in deine Auslage legen.

Bevor du eine Handkarte
spielst und drei Karten vom
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zwei Karten auf dem Spielplan
miteinander.

Zu einem beliebigen Zeitpunkt
wihrend deines Zuges:
Entferne eine Bedrohungskarte
aus deiner Auslage.

Ignoriere den Effekt eines
Gefahren-Wiirfels.
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