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Alle Jahre wieder machen sich begeisterte (und vielleicht auch ein 
wenig verrückte) Vogelkundler auf die Suche nach einem Rekord 
Jahr, das ihnen soviele Vogel-Beobachtungen beschert wie nie 
zuvor. Auch Du gehörst dazu und glaubst fest daran, dass dies Dein 
Rekord-Jahr werden wird. Also machst Du Dich guten Mutes auf 
den Weg. 

Natürlich wirst Du Deine Beobachtungen nicht lange geheim halten 
können, aber Du musst versuchen, Deinen Konkurrenten zuvor zu 
kommen und mehr Vögel zu sehen als alle andern!

Spielübersicht
Du und die anderen Spieler möchten möglichst viele Vögel 
beobachten, aber ihr wisst, dass alle Vögel nur in bestimmten 
Lebensräumen vorkommen. Deshalb spielt ihr im Spiel in jeder 
Runde eine Karte aus, die festlegt, welchen dieser Lebensräume 
ihr gerade erkundet und welche Vögel vielleicht gesehen werden. 
Jeder Spieler notiert sich alle Vögel, die er im Spielverlauf gesehen 
hat mittels der Birds of a Feather Score App oder auf dem 
Wertungsblatt.

Das Spiel endet am Ende der Runde, in der jeder Spieler nur noch 1 
einzige Karte auf der Hand hält. Sieger ist der Spieler, der im Laufe 
des Spiels die wertvollsten Vögel gesehen hat!!

Inhalt
•  60 Vogelkarten 

Jeder Lebensraum umfasst: 
1 Karte „Ass“  
1 Karte „Raubvogel“  
1 Karte (seltener Vogel)  
je 2 Karten (der 3
ungewöhnlichen Vögel) 

  
3 Karten (häufi ger Vogel) 

• 1 Wertungsblock

Spielvorbereitung
1.  Lade die Birds of a Feather Score App auf die Handys der Spieler. 

Scanne den QR Code oder gehe auf:
nothingsacredgames.com/birdapp
Alle Spieler ohne die App benötigen ein 
Blatt aus dem Wertungsblock und einen Stift.

2. Mische alle 60 Vogelkarten.

3.  Verteile die Karten gemäss unten stehender Tabelle an die Spieler. 
Übrig gebliebene Karten werden verdeckt (mit der Rückseite nach 
oben) beiseite gelegt.

Anmerkung: Bei 2 und 3 Spielern werden Karten an Dummy-Spieler 
verteilt, sodass immer mindestens 4 Spieler mitspielen.

Game Design: Teale Fristoe
Graphic Design: Slim Mittens
Art: Trevor Fristoe
German Translation: Geni Bruhin
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Spieler Mitspieler Anzahl Karten
2 4 (2 dummy) 15

3 4 (1 dummy) 15

4 4 15

5 5 12

6 6 10

7 7 8

Vogel Typ

Vogel Name

Kartenanzahl 
im Deck

Punktwert
(einige Vögel 

sind 0 Punkte 
wert)

Lebensraum
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Rundenablauf
In jeder Runde gehen die Spieler auf die Pirsch, um Vögel in 
verschiedenen Lebensräumen zu entdecken.

Phase 1. Karte für diese Runde geheim auswählen. Alle 
Spieler wählen eine Karte aus Ihrer Hand und legen sie 
verdeckt (Rückseite nach oben) vor sich hin. 

•  Die gewählte Karte bestimmt, in welchem Lebensraum 
sich dieser Spieler in dieser Runde befi ndet.

•  Die gewählte Karte beeinfl usst auch, welche Vögel im 
Lebensraum dieser Karte erscheinen.

Anmerkung: In einer Partie mit 2 oder 3 Spielern wird für 
jeden Dummy-Spieler eine zufällige Karte gespielt.

Phase 2. Karten aufdecken. Jeder Spieler deckt seine 
gewählte Karte auf. Auch Karten der Dummy-Spieler 
werden jetzt aufgedeckt.

Phase 1: Die Spieler haben 
ihre Karten verdeckt 
ausgespielt.

Phase 2: Die Spieler haben 
ihre Karten aufgedeckt.

Zur Erklärung: In den folgenden Diagrammen werden 
aufgedeckte Karten immer mit ihrem Vogel-Symbol dargestellt.

Phase 3. Beobachtete Vögel notieren. Jeder Spieler 
notiert die in seinem Lebensraum gesehenen Vögel auf der 
App oder auf dem Wertungsblatt. Notiere aber nur Vögel, 
die Du das erste Mal gesehen hast, denn es gibt keinen 
Bonus, wenn man den gleichen Vogel mehrmals gesehen 
hat.

• Jeder Spieler sieht den Vogel auf der Karte, die er 
gespielt hat.

   Beispiel: Christine spielt einen Belted Kingfi sher . Sie 
füllt das  Feld auf ihrem Wertungsblatt aus.

•  Jeder Spieler sieht Vögel auf Karten der anderen Spieler, 
die sich diese Runde im selben Lebensraum befi nden.

  Beispiel: Trevor spielt einen Steller’s Jay  und
  Carey spielt einen Mountain Chickadee  in derselben  
  Runde. Beide füllen das  und das  Feld auf ihrem  
  Wertungsblatt aus.

Phase 3: Die Spieler notieren ihren eigenen Vogel und alle 
anderen Vögel, die sich im selben Lebensraum befi nden.
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Rundenablauf – Fortsetzung
Phase 3 Fortsetzung. Nach der 1. Runde sieht jeder Spieler 
Vögel auf allen Karten der vorherigen Runde, die sich im selben 
Lebensraum befi nden wie die Karte, die er in dieser Runde gespielt 
hat. Die Karten der vorherigen Runde werden herumstreunende 
Vögel genannt (siehe Phase 5).

Beispiel: In der nächsten Runde spielt Teale einen Mountain Quail 
. Er füllt das  Feld aus, aber auch das  und  Feld (da 

die Vögel, die Trevor und Carey letzte Runde gespielt haben, 
herumstreunen und immer noch gesehen werden können).

Anmerkung: Ein Spieler kann keine Vögel sehen, die sich im 
Lebensraum seines vorher gespielten herumstreunenden Vogels 
befi nden (ausser er hätte in der laufenden Runde eine weitere Karte 
mit demselben Lebensraum gespielt).

Beispiel: Wenn Trevor diese Runde einen Red-winged Blackbird  
spielt, kann er den aktuell gespielten Mountain Quail  von Teale 
nicht sehen, obwohl sein herumstreunender Vogel von letzter Runde 
eine Mountain-Karte war. Schliesslich befi ndet er sich jetzt in den 
Wetlands und nicht mehr in den Mountains.

Phase 3 Fort.: Nach der 1. Runde notieren die Spieler Vögel aus 
dem Lebensraum der laufenden und der vorherigen Runde.

Phase 4. Herumstreunende Vögel aus der vorherigen 
Runde entfernen. Ausser in der 1. Runde werden alle 
herumstreunenden Vögel aus dem Spiel genommen.

Phase 5. Vögel aus dieser Runde befördern. Schiebe 
alle Vögel, die diese Runde gespielt wurden (auch die von 
den Dummy-Spielern) in die Mitte des Tisches. Sie sind 
nun herumstreunende Vögel, die von den Spielern in der 
nächsten Runde gesehen werden können.

Phase 6. Spielende oder Start einer neuen Runde. Wenn 
die Spieler nur noch eine Karte auf der Hand haben, endet 
das Spiel! Diese Karten werden beiseite gelegt und nicht 
mehr gespielt. Es ist Zeit, den Sieger zu ermitteln!

Ansonsten beginnt eine neue Runde wieder mit Phase 1.

Phase 4: Herumstreunende 
Vögel entfernen.

Phase 5: Karten dieser Runde 
werden herumstreunende Vögel.
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Sieger ermitteln 
Wenn das Spiel endet, zählt jeder Spieler seine Punkte:

• Jeder Vogel, den man gesehen hat, zählt 1 Punkt  (ausser Asse 
 und häufige Vögel , siehe unten).

  �Anmerkung: Denselben Vogel mehrmals gesehen zu haben, gibt 
keine Extrapunkte .

• �Jedes gesehene Ass  zählt 2  statt 1 .

• �Häufige Vögel  zählen keinen , aber man muss sie gesehen 
haben, um die Punkte für den ganzen Lebensraum zu erhalten.

• Jeder Lebensraum, in dem man alle 7 Vögel gesehen hat, zählt 3 	
   extra  (notiere ‘ALL’ auf dem Wertungsblatt). Eine ganze Reihe 	
   ist demnach 10  wert.

  �Anmerkung: Jedes Feld des Wertungsblatts hat einen  für jeden 
Punkt, das es wert ist.

Wer die meisten  erreicht hat, hat die schönsten Erlebnisse 
gehabt und gewinnt das Spiel!

Leben mit Wertungsblättern
Damit Dir die Wertungsblätter nicht zu schnell ausgehen, kannst Du 
folgendes ausprobieren.

1. �Verwende stattdessen die kostenlose Birds of a 
Feather Score App. Scanne den QR Code oder 
gehe auf: nothingsacredgames.com/birdapp

2. Laminiere einige Wertungsblätter und verwende 	
    einen abwaschbaren Stift statt direkt auf das Papier zu schreiben.

3. �Verwende die Wertungsblätter mehrmals, indem Du verschiedene 
Farbstifte oder Markierungsarten verwendest.

4. �Wenn alles nichts hilft, lade das kostenlose PDF herunter und 
drucke Dir weitere Blätter selbst aus. Gehe auf: 
birdsofafeathergame.com

Spieler 2 3 4 5 6 7
Karten weitergeben 3 3 3 2 2 1

Variante: Raubvögel 
Diese Variante macht das Spiel noch spannender. Immer, wenn ein 
Spieler einen Raubvogel  aufdeckt, werden alle im Lebensraum 
des Raubvogels herumstreunenden Vögel entfernt. Die so verjagten 
Vögel werden von keinem Spieler gesehen; auch nicht vom Spieler, 
der den Raubvogel  gespielt hat.

• �Entferne nur Vögel im Lebensraum des Raubvogels , keine 
anderen.

• Entferne nur herumstreunende Vögel der vorherigen Runde, also 	
   keine Karten, die in der gleichen oder der nachfolgenden Runde 	
   wie der Raubvogel  gespielt wurden.

• �Haben Spieler in der laufenden Runde Karten mit dem gleichen 
Lebensraum wie der Raubvogel  gespielt, sehen sie alle 
verbleibenden Vögel dieses Lebensraums, auch den Raubvogel 

 selbst.

Variante: Migration 
Wenn man mit dem Spiel einigermassen vertraut ist, kann man mit 
dieser Variante den Glücksfaktor beim Kartenziehen verringern. 
Nachdem alle Karten verteilt sind, werden 1 – 3 Karten (je nach 
Spieleranzahl; siehe Tabelle unten) verdeckt an den linken Nachbarn 
weitergegeben. Sind alle Karten abgelegt, nimmt man die Karten 
von seinem rechten Nachbarn auf die Hand und das Spiel kann 
beginnen.

Anmerkung: Dummy-Spieler werden beim Weitergeben der Karten 
einfach übergangen.
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Variante: Karten ziehen (Draft)
Mit dieser Variante wird der Glücksfaktor beim Kartenziehen noch 
mehr verringert. Sie ist aber so komplex, dass sie nur für erfahrene 
Spieler zu empfehlen ist. Ausserdem sollte sie nicht mit der 
Migrations-Variante kombiniert werden.

PHASEN DES KARTENZIEHENS

Phase 1. Kartensatz verteilen. Jeder Spieler erhält einen 
Kartensatz. Die Grösse eines Kartensatzes hängt von der 
Spieleranzahl ab (siehe nächste Seite). Die Spieler dürfen den 
eigenen Kartensatz anschauen, aber nicht den anderen Mitspielern 
zeigen.

Phase 2. Vom Kartensatz ziehen. Gleichzeitig wählen alle Spieler 
aus ihrem Kartensatz eine Karte aus, die sie für Ihre Hand behalten 
wollen. Die so gewählten Karten muss man geheim halten, aber man 
darf sie jederzeit selbst anschauen.

Phase 3. Kartensatz weitergeben. Die übrigen Karten des 
Kartensatzes gibt man an den linken Nachbar weiter. (Anmerkung: 
Wenn von mehr als einem Kartensatz gezogen wird, wird die 
Richtung des Weitergebens gewechselt, zuerst nach links, dann 
nach rechts, dann wieder nach links.)

Phase 4. Weitere Karte ziehen. Gehe zurück zu Phase 2 und 
ziehe eine Karte aus dem Kartensatz, den Du von Deinem Nachbar 
bekommen hast. Wiederhole dies, bis alle Karten aus dem 
Kartensatz gezogen sind.

Phase 5. Weiteren Kartensatz verteilen. Wenn ein weiterer 
Kartensatz gezogen werden muss (ist bei fast jeder Spieleranzahl 
so), geht man zurück zu Phase 1 und zieht vom nächsten Kartensatz 
bis alle Kartensätze gezogen sind. Vergiss nicht, die Richtung des 
Weitergebens zu wechseln.

Phase 6. Spielbeginn. Das Spiel kann nun beginnen - mit den 
Karten, die die Spieler selbst gezogen haben!

 

Die Anzahl und Grösse der Kartensätze hängt von der 
Anzahl der Spieler ab.

7 Spieler: Jeder Spieler zieht von einem Kartensatz mit je 
8 Karten.

Anmerkung: Bei so vielen Spielern werden nicht alle Karten 
benötigt. Sie werden nach dem Verteilen der Kartensätze 
verdeckt beiseite gelegt.

6 Spieler: Jeder Spieler zieht von zwei Kartensätzen mit 
je 5 Karten.

5 Spieler: Jeder Spieler zieht von zwei Kartensätzen mit 
je 6 Karten.

4 Spieler: Jeder Spieler zieht von drei Kartensätzen mit je 
5 Karten.

3 Spieler: Jeder Spieler zieht von zwei Kartensätzen mit je 
10 Karten. 
Immer wenn man beim 2. Kartensatz eine Karte für seine 
eigene Hand auswählt, wählt man auch eine Karte für den 
Dummy-Spieler. Diese Karten werden verdeckt abgelegt. 
Zum Schluss werden alle Karten des Dummy-Spielers 
zusammengelegt und gemischt, bevor das eigentliche Spiel 
beginnt.

2 Spieler: Jeder Spieler zieht von drei Kartensätzen mit je 10 
Karten. 
Jeder Spieler ist für einen Dummy-Spieler zuständig. Immer 
wenn man eine Karte für seine eigene Hand auswählt, wählt 
man auch eine Karte für den Dummy-Spieler. Die Karten der 
Dummy-Spieler werden gemischt, bevor das eigentliche Spiel 
beginnt.
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Variante: Solo-Spiel 
Mit Freunden zu spielen ist toll, aber mit den folgenden Solitaire 
Regeln von Ricky Royal macht Birds of a Feather auch alleine viel 
Spass.

Vorbereitung: Mische die Karten und teile Dir 13 Karten aus.

PHASEN EINER RUNDE

Phase 1. Karte wählen und ausspielen. Wie üblich bestimmt diese 
Karte den Lebensraum und die Vögel, die Du sehen kannst.

Phase 2. Decke die obersten 3 Karten des Decks auf. Du kannst 
jeden dieser Vögel sehen, der sich im selben Lebensraum wie Du 
befindet. (Statt die Vögel zu notieren, behältst Du einfach die Karten, 
die Du gesehen hast!)

Phase 3. Entferne die alten herumstreunenden Vögel und 
befördere die aktuellen Vögel zu herumstreunenden Vögeln.

Phase 4. Wähle eine Karte aus Deiner Hand und wirf sie ab. Ziehe 
dann die oberste Karte vom Deck.

Wiederhole Phase 1–4 bis das Deck keine Karten mehr enthält. Das 
Spiel ist zu Ende! Zähle Deine Punkte wie üblich und sieh auf der 
Tabelle nach, wie Du Dich geschlagen hast!

Wenn Du eine grössere Herausforderung suchst, spiele mit der 
Raubvogel Variante!

Punktzahl Bewertung

25 oder weniger Feldstecher vergessen.

26–30 Hinterhof-Vogelkundler.

31–35 Ernsthafter Vogelkundler.

36–40 Überflieger!

41 oder mehr Ein Rekord Jahr!!


