EXTENSION OCEANIE

Un jew de Slizabeth Flargrave
Sllustré par Tetalio Rojas,
Ana Teria Tartinez Joramille et Beth Sfobel

Cette seconde extension de Wingspan vous propose de découvrir
les magnifiques oiseaux colorés d’Océanie. Mélangez les cartes
Oiseau de cette extension & celles du jeu de base. Vous pouvez
également y ajouter les cartes d’autres extensions.

Cette extension contient de nouveaux plateaux Joueur ainsi qu’un
nouveau fype de nourriture afin de vous offrir de nouvelles possibilités
stratégiques. Vous y trouverez également de nouvelles cartes Bonus et
objectifs de fin de manche, mais aussi une nouvelle couleur d’ceufs.
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MISE EN PLACE

1. Mélangez ensemble les paquets de cartes Oiseau que vous
souhaitez utiliser. Si vous avez plusieurs extensions de Wingspan,
cela fait beaucoup d’oiseaux | Chaque paquet est concu en
tenant compte des cartes Bonus du jeu de base de maniére &
conserver la proportion d’oiseaux de chaque habitat ef type de
nid afin de préserver |’équilibre des parties. Vous pouvez jouer
avec les cartes de foutes les extensions ou n’en sélectionner que
deux. Le symbole de chaque extension est indiqué dans le coin
inférieur droit des cartes pour vous aider a les trier.

2. Mélangez les cartes Bonus et les objectifs de fin de manche

avec les autres.

3. Suivez normalement les étapes de mise en place du jeu avec

les exceptions suivantes :

a. Remplacez les 5 dés de nourriture du jeu de base par les
nouveaux dés.

b. Remplacez tous les plateaux Joueur du jeu de base par les
nouveaux plateaux Joueur.

I. Vous pouvez utiliser les nouveaux plateaux méme lorsque
vous ne jouez pas avec le reste de |'extension Océanie si
vous les préférez aux plateaux originaux.

c. Placez la tuile de référence prés du plateau Obijectifs.

d. Ajoutez les jetons Nectar a la réserve de nourriture. Choisissez
comme d’habitude 5 cartes/jetons Nourriture de départ parmi
les 5 cartes et les 5 jefons Nourriture basiques (pas de nectar)
que vous avez requs. Recevez ensuite fous 1 Nectar.

Laissez tous les cubes Action dans la ligne ou ils ont été joués

jusqu’au calcul des points de fin de manche. lls vous permettent
de garder le compte pour un des objectifs de fin de manche de
cefte extension. '




DEROULEMENT

Le déroulement général d’une partie avec |'extension Océanie est presque identique a celui
du jeu de base, a I'exception de I'ajout d’une nouvelle étape et d’une petite modification

concernant la fin de la partie (voir en gras).

A la fin de chaque manche :
1. Résolvez les pouvoirs de « fin de manche » des oiseaux si vous jouez avec |'extension Europe.
. Défaussez le nectar inutilisé (voir partie suivante).
. Comptez les points des objectifs de fin de manche.
. Retirez tous les cubes Action des plateaux.
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. Défaussez toutes les cartes sur le plateau Oiseaux et remplissez-le avec de nouvelles
cartes de la pioche.
6. Passez le jeton Premier Joueur au joueur suivant dans le sens horaire.
Ala fin de la partie, effectuez toutes les étapes de fin de manche, puis activez les pouvoirs

« fin de partie » des oiseaux correspondants (comme indiqué dans la partie concernant les
nouveaux pouvoirs d’oiseaux ci-dessous).

NECTAR

Les sucres d’origine végétale sont une source de nourriture importante pour de nombreux oiseaux
d’Océanie.

PERRUCHE OMNICOLORE
Platycercus

i

Dans son livre Where Song Began, le biologiste australien Tim Low affirme que les oiseaux disposent
de plus de nectar en Australie que dans le reste du monde. En effet, les sols pauvres de la région
n’offrent pas suffisamment de nutriments aux arbres pour transformer les sucres en d’autres tissus. lls
les évacuent donc pour le plus grand plaisir des pollinisateurs tels que les oiseaux méliphages ou de
nombreux perroquets.

Les sucres excédentaires sont également disponibles sous d’autres formes. Lorsque certains
eucalyptus sont attaqués par des insectes, une gomme résineuse sucrée s'écoule de leurs blessures.
D’autres insectes qui se nourrissent de séve excrétent pour leur part des substances comme le miellat
ou la lerp. De trés nombreux oiseaux de la région, comme les Zostérops & dos gris ou les Léipoas
ocellés, se nourrissent d’au moins une de ces sources de sucre.

(e perroquet multicolore originaire d‘Australie et de

Pour représenter cette abondance de sucre sous toutes ses formes, un nouveau type de nourriture, . Tosmni g 6t inoditen NoslleZéonde. @
le nectar, a été ajouté & cette extension. Les nouveaux dés doivent remplacer les anciens dans la
mangeoire pour que vous puissiez gagner du nectar.

LORSQUE VOUS PAYEZ LE COOT EN 'NOURRITURE D ‘UN 0ISEAU, UTILISEZ UNE COMPETENCE RELATIVE A N'IMPORTE
QUEL TYPE DE NOURRITURE 0U AMELIOREZ UNE ACTION, LE NECTAR EST CONSIDERE COMME UN JOKER. Vous
pouvez utiliser du nectar & la place de tout autre type de nourriture lorsque vous jouez un oiseau,
défaussez ’ pour la compétence d’un oiseau ou améliorez une action (ex : défausser de la
nourriture pour piocher une carte supplémentaire).
* Certains oiseaux ont un co(t en nectar. La régle habituelle s’applique. Vous pouvez défausser 2 jetons
de nourriture au choix a la place de 1 jeton de nectar (vous pouvez gagner du nectar de cette facon).
* Le symbole Q inclut toujours le nectar. Si vous trouvez que cette régle rend le Corbeau & cou
blanc et le Grand corbeau du jeu de base trop puissants, vous
pouvez les retirer lorsque vous jouez avec |’extension Océanie.

LORSQUE LE POUVOIR D'UN OISERU FAIT REFERENCE A UN TYPE DE NOURRITURE EN

PARTICULIER, LE NECTAR N'EST PAS CONSIDERE COMME UN JOKER. Par exemple, 4§ .NOTE DE L'AUTEUR ‘labondance de sucreS‘d'or/glne vegerale :

si le pouvoir d’un oiseau fait référence aux rongeurs dans la mangeoire, ne bénéficie pas qu ‘aux oiseaux. Ces sucres aﬁlfgqi USSi
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le nectar dans la mangeoire ne compte pas. de nombreux insectes et mammiféres. Les fleurs po

VOUS DEVEZ DEFAUSSER TOUT LE NECTAR ENCORE DANS VOTRE RESERVE Se/”"”Sf"”ge']Qe”s"”f - i ”’I’S 0U oL
PERSONNELLE A LR FIN DE CHAQUE MANCHE. Vous ne pouvez pas conserver de  IRRAAMSLACL RIS LIRIIEREED L

nectar d’une manche & I'autre.

a en faire un joker : non seulement
¢ Le nectar défaussé & la fin de la manche retourne dans la réserve et le mangenf dlredemenf mais e necfarpermer

non dans les cases « nectar dépensé » (voir page 3). nourrir & aufres indirectemen Lorsque vous donnez du
e Cette regle ne s'applique que pour le nectar non utilisé de votre nectar @ un fGUCOﬂ imaginez qu 'il vient de trouver un

réserve de nourriture personnelle. Ne défaussez pas le nectar des pha/{]nger volant d(]nS un eUC(]/yprS en fleur !
cases « nectar dépensé », ni celui stocké sur vos oiseaux.




LORSQUE VOUS DEPENSEZ DU NECTAR POUR POSER UN OISEAU, UTILISEZ UNE COMPETENCE FRISANT REFERENCE
A N IMPORTE QUEI. TYPE DE NOURRITURE 0U AMELIOREZ UNE ACTION, PLACEZ LE JETON SUR LA CASE « NECTAR
DEPENSE » DE L'HABITAT CORRESPONDANT. Vous pouvez poser du nectar sur votre plateau lorsque :
* vous dépensez du nectar pour payer le co0t en nourriture d’un oiseau, ou
* vous dépensez du nectar pour payer |’'amélioration d’une action, comme imprimé sur votre
plateau Joueur (relancer les dés de la mangeoire ou changer les cartes du plateau Oiseaux,
gagner plus d’ceufs ou de cartes).

Vous devez le placer sur la méme ligne que I'action pour laquelle vous I'avez dépensé. S'il vous a
permis de poser un oiseau, placez-le dans la ligne sur laquelle vous avez joué cet oiseau. Sinon,
placez-le dans la ligne que vous avez activée ce tour.

Vous ne pouvez pas convertir 2 nectars en 1 nourriture : (o ﬁ) = &) Le nectar est déja un joker.

A LA FIN DE LA PARTIE, COMPTEZ LE NOMBRE DE JETONS NECTAR DEPENSES POUR CHAQUE JOUEUR PAR HABITAT.
GAGNEZ DES POINTS EN CONSEQUENCE. POUR CHAQUE HABITAT :

* Le joueur avec le plus de nectar dépensé gagne 5 points et

* Le 2&me joueur ayant dépensé le plus de nectar gagne 2 points.

Comme pour les objectifs de fin de manche, vous devez avoir au moins 1 jeton Nectar dans un
habitat pour pouvoir gagner des points de cette facon pour cet habitat. Si deux joueurs ou plus sont
& égalité, additionnez les points des récompenses et divisez-les par le nombre de joueurs a égalité
(arrondissez au chiffre inférieur). Par exemple, si deux joueurs sont & égalité pour le plus de nectar
dépensé, ils remportent 3 points chacun. Si deux joueurs sont a égalité pour le deuxieme plus gros
nombre de jetons Nectar dépensés, ils remportent 1 point chacun.

NOUVELLE ACTION DES PLATEAUX JOUEUR : REINITIALISER

Une nouvelle action est disponible aux colonnes 2 et 4 des habitats Forét et Prairie des nouveaux
plateaux Joueur.

°:> & FORET : vous pouvez défausser 1 jeton de nourriture pour relancer les dés de la mangeoire.

030 PRAIRIE : vous pouvez défausser 1 jeton de nourriture pour défausser les cartes du

plateau Oiseaux et en piocher de nouvelles.

Effectuez les actions de chaque case dans |'ordre dans lequel elles sont imprimées : réinitialisez la
mangeoire ou le plateau Oiseaux si vous souhaitez le faire, puis prenez la nourriture ou les cartes.

POUVOIRS DE FIN DE PARTIE

Certains oiseaux ont des pouvoirs jaunes qui s'activent une seule fois, & la fin de la partie. Activez /8
ces pouvoirs aprés avoir calculé les points des objectifs de fin de manche de la 4éme manche,

mais avant de retirer les cubes Action. Si vous avez plus d’un oiseau avec un pouvoir de « fin de
partie », vous pouvez les activer dans |'ordre de votre choix. Ces oiseaux ne déclenchent pas les

pouvoirs des oiseaux roses « 1 fois entre 2 tours ».

OISEAUX INAPTES AU VOL

Quelques oiseaux de ce paquet ont le symbole * comme envergure. Il s'agit d’oiseaux inaptes au
vol, dont certains n‘ont que des ailes vestigiales. Pour chaque pouvoir d’oiseau ou carte Bonus avec
une condition relative & I’envergure des oiseaux, considérez les oiseaux inaptes au vol comme des
jokers. Par exemple :
* Les oiseaux inaptes au vol remplissent toujours les conditions d’envergure pour les pouvoirs des
prédateurs.
* Considérez les oiseaux inaptes au vol comme ayant |'envergure de votre choix pour les
cartes Bonus qui donnent des points aux oiseaux adjacents avec une envergure croissante ou

décroissante.

OISEAUX ADJACENTS

Si une carte fait référence aux oiseaux adjacents, il s’agit des oiseaux directement a droite, a

gauche, au-dessus ou en dessous de |'oiseau en question.



CARTES BONUS

INGENIEUR MECANIQUE : Cette carte vous fait marquer des points pour chaque série de 4 nids de types
différents parmi vos oiseaux. L'ordre et I’'emplacement des nids sont sans importance, chaque série
doit juste contenir un nid de chacun des quatre types.

Les nids étoile sont des jokers, ils comptent tous comme un nid du type de votre choix. Par exemple :

e Un nid cavité, une plateforme et deux étoiles forment une série compléte.

* Deux nids cavité, deux plateformes, une coupe, un nid au sol et deux étoiles forment deux
séries complétes.

* Deux nids cavités, deux coupes, deux plateformes et une étoile ne comptent que pour une série
compléte, car chaque nid étoile ne compte qu’une seule fois.

EXPERT EN CHOIX D'EMPLACEMENT : Cette carte Bonus vous fait gagner des points pour chaque colonne
contenant plus d’un nid du méme type. Une colonne vous fait gagner 0, 1 ou 3 points selon le
nombre de nids identiques dans cette colonne (O points si tous les nids sont différents, 1 points si
vous avez 2 nids identiques, 3 points si les 3 nids sont identiques). Le type de nid peut étre différent
d’une colonne & I'autre.

Les nids étoile sont des jokers. Chaque nid étoile ne compte qu’une fois et ne peut pas étre utilisé
pour faire 2 paires dans la méme colonne.

ANALYSTE DE DONNEES FORESTIERES, PRAIRIALES ET MARECAGEUSES : Ces cartes Bonus vous font gagner
des points pour les suites d’oiseaux dans |I’habitat correspondant avec une envergure
croissante ou décroissante. La suite ne comprend pas obligatoirement tous les oiseaux de

I'habitat. Elle n’est pas tenue de commencer ou de finir avec le premier et le dernier oiseau \ \ANA\_YS‘:E
MA

de cet habitat. Une suite peut confenir deux oiseaux ou plus avec la méme envergure.
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Comme indiqué précédemment, les oiseaux inaptes au vol sont des jokers : vous pouvez \ .

choisir I'envergure des oiseaux inaptes au vol lors du calcul des points de ces cartes bonus. \ |
|

. . . . ol . |

Par exemple, si I'envergure des 3 premiers oiseaux de votre marais est croissante, mais \ 45;‘2;43

que le 4éme oiseau dans cet habitat a une envergure inférieure au 3éme, vous avez une \ 5)

suite de 3 cartfes et vous gagnez 3 points gréce & la carte Bonus Analyste de données \

marécageuses. L’PN

NOUVERUX MOTS POUR LES CARTES BONUS

Trois cartes Bonus du jeu de base vous permettent de gagner des points si certains mots figurent dans
le nom des oiseaux. Cette extension ajoute les termes suivants qui comptent lors du calcul des points
de ces carfes bonus :

PHOTOGRAPHE : arc-en-ciel, cannelle, doré, pailleté, tricolore.

CARTOGRAPHE : Australie, Dominicain, Nouvelle-Hollande, Nouvelle-Zélande, Pacifique.
ANATOMISTE : barbillon, barbe, cou, criniere, dos, front, huppe (longup), oreille, pied (mégapode), sourcil.

NOTE DU TRADUCTEUR : La traduction francaise des noms induit des écarts de statistiques sur certains
bonus concernant les noms des oiseaux. La plupart n‘ont pas d'impact, et la traduction des
différentes extensions s’efforce de minimiser ces écarts statistiques, néanmoins selon les extensions

utilisées la proportion de certains types de cartes peut légérement varier.
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POUVOIRS DES OISEAUX

POUVOIRS DE NOURRITURE

DRONGO PAILLETE

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : Quand un autre

i of). of /
joueur gagne “;}, gagnez 1 ‘.;,:' de la réserve.

FREGATE ARIEL

ACTIVATION : Tous les joueurs peuvent défausser
1 () dun de leurs oiseaux % Tous les joueurs
qui le font peuvent gagner 1 O de la réserve.

Z0STEROPS A DOS GRS

ACTIVATION : Tous les joueurs gagnent 1 ‘:::’

de la réserve.

PERRUCHE OMNICOLORE

ACTIVATION : Tous les joueurs gagnent 1 ‘:':' de
()
la réserve. Vous gagnez aussi 1 2\ de la réserve.

PTILOPE DE LA PEROUSE

ACTIVATION : Tous les joueurs gagnent 1 %‘

de la réserve. Gagnez 1 %® supplémentaire.

PARADISIER DE RAGEI
PSOPHODE A TETE NOIRE
MELIPHAGE DE LEWIN
JARDINIER PRINCE-REGENT

ACTIVATION : Choisissez 1 autre joueur.
Gagnez tous les deux 1 [TYPE DE
NOURRITURE] de la réserve.

MELIPHAGE A GORGE BLANCHE

ACTIVATION : Défaussez 1 .. Si vous le

()
faites, gagnez 1 €, de la réserve.

MELIPHAGE CARILLONNEUR

ACTIVATION : Défaussez autant de ®- que
vous le souhaitez pour gagner le méme
nombre de ‘:::’ de la réserve.

DicEE HIRONDELLE

ACTIVATION : Gagnez 1 %‘ de la réserve, ou

défaussez 1 %‘ pour gagner 1 {::’ de la réserve.

MELIPHAGE DE NOUVELLE-HOLLANDE

ACTIVATION : Gagnez 1 ':::’ de la

mangeoire, si disponible.

Si tous les dés de la mangeoire ont le méme
symbole, vous pouvez les relancer avant de

gagner la nourriture.

CRRPOPHAGE DE NOUVELLE-
ZELANDE

PERROQUET DE PESQUET
MiR0 A FRONT ROUGE
AVOCETTE D'AUSTRALIE

ACTIVATION : Si le joueur & votre [gauche/
droite] posséde au moins 1 [TYPE DE
NOURRITURE] dans sa réserve, gagnez 1 [ce
type de nourriture] de la réserve générale.

EMEU 0'AUSTRALIE

ACTIVATION : Prenez tous les % de la
mangeoire. Gardez-en la moitié (arrondi au
chiffre supérieur) et distribuez le reste aux

autres joueurs comme vous le souhaitez.

Ne défaussez pas de jetons, ils doivent tous étre
distribués a d’autres joueurs.

LORIQUET ARC-EN-CIEL

ACTIVATION : Défaussez 1 {::' sur la case

"nectar dépensé" pour votre Q Sivous le
faites, gagnez 2 &# de la mangeoire.

MELIPHAGE BARBE-ROUGE

POSE : Gagnez 1 ‘::} par oiseau <49 cm
dans votre Q




VANNERU SOLDAT

POSE : Relancez les dés de la mangeoire.
Pour chaque type de nourriture dans la
mangeoire, gagnez 1 jeton du méme type.

Si vous avez un dé avec deux types de nourriture,
vous pouvez gagner les deux types. Cependant,
ce pouvoir ne vous permet de gagner qu’un jeton
maximum par type de nourriture. Retirez de la

mangeoire les dés qui vous ont fait gagner un jeton.

Ne lancez les dés qu’une seule fois, avant de
prendre les jetons. Si aprés avoir gagné des jetons
nourriture grce & ce pouvoir, tous les dés dans la
mangeoire ont le méme symbole, vous ne pouvez
pas les relancer lors de I'action du Vanneau

Soldat.

EGOTHELE D'AUSTRALIE

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : Quand un autre
joueur effectue 'action « Gagner de la
nourriture », gagnez 1 & de la mangeoire

a la fin de son tour, si disponible.

POUVOIRS DE PIOCHE DE CARTES

GRUE BROLGA

ACTIVATION : Choisissez 1 autre joueur. Il
pond 1 () et vous piochez 2 [,

Vous pouvez piocher des cartes méme si ce

joueur ne peut pas pondre d’().

SOUCHET D'AUSTRALIE

ACTIVATION : Choisissez 1 autre joueur.

Piochez tous les deux 1 1.

CANARD A OREILLES ROSES
ANSERELLE ELEGANTE

ACTIVATION : Piochez 2 ). Gardez-en 1 et

donnez l'autre & un autre joueur.

GOELAND DOMINICAIN

ACTIVATION : Défaussez autant de a que

vous le souhaitez pour piocher le méme

nombre de [ 1.

TADORNE D'AUSTRALIE
ERISMATURE A BARBILLONS
SPATULE ROYALE
RHIPIDURE HOCHEQUEUE

ACTIVATION : Prenez 1 I du plateau avec
[TYPE DE NID] ou un nid o Vous pouvez
remplir le plateau ou défausser toutes les
cartes du plateau et les remplacer avant de
le faire.

Avant de prendre une carte visible avec le type de
nid indiqué, vous pouvez :
e réinitialiser le plateau (défausser toutes les
cartes visibles et en piocher 3 nouvelles) ou
* compléter le plateau (piocher de nouvelles

cartes pour remplir les emplacements vides) ou

* |aisser le plateau fel quel.



POUVOIRS DE PONTE D'EUFS

Coucou DE HORSFIELD

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : Quand un autre

joueur effectue |'action « Pondre des ceufs »,
cet oiseau pond 1 () sur un oiseau <30 cm.

CoucAL FAISAN

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : Quand un autre

joueur effectue |'action « Pondre des ceufs »,

cet oiseau pond 1 O sur cette carte.

PARADISIER DE STEPHANIE

ACTIVATION : Choisissez 1 autre joueur.

Pondez tous les deux 1 ().

ALOVETTE DE JAVA

ACTIVATION : Défaussez 1 . Si vous le

faites, pondez jusqu'a 2 O sur cet oiseau.

GEOPELIE PLACIDE

ACTIVATION : Défaussez autant de % que
vous le souhaitez. Pondez 1 () sur cet oiseau
par jeton % défaussé.

CRILLE DES CHAUMES

POSE : Défaussez jusqu’a 6 Q Pondez 1 ()

sur cet oiseau par jeton nourriture défaussé.

PUKEKO

ACTIVATION : Pondez 1 () sur un oiseau

adjacent.

Les oiseaux adjacents sont ceux directement &
droite, & gauche, au-dessus ou en-dessous de

celui-ci.

LANGRAYEN A VENTRE BLANC

POSE : Pondez 1 () par oiseau dans votre
dont celui-ci.

CANARD A SOURCILS

FIN DE PARTIE : Pour chaque 2 () dans votre
@, pondez 1 () sur cet oiseau.

Vous ne pouvez pas dépasser la limite d'ceufs

de cet oiseau. Par exemple, si vous avez 6 ceufs
dans votre marais, mais qu’il ne reste qu’un
emplacement d'ceuf disponible sur cet oiseau, ne
pondez qu’un ceuf.

Arrondissez au chiffre inférieur (ex : si vous avez 5
ceufs dans votre marais, pondez 2 ceufs).

Pondez les ceufs aprés avoir calculé les points des
objectifs de fin de manche de la manche 4.

MAROUETTE FULIGINEUSE

FIN DE PARTIE : Pondez 1 () sur chaque

oiseau dans votre € dont celui-ci.

Pondez les ceufs aprés avoir calculé les points des

objectifs de fin de manche de la manche 4.

CORMORAN PIE
LEipoR OCELLE
MEGAPODE DE REINWARDT

FIN DE PARTIE : Pondez 1 () sur chacun de
vos oiseaux ayant un [TYPE DE NID] dont
celui-ci.

Les nids o comptent comme des jokers, vous

pouvez donc y pondre des ceufs aussi.

Pondez les ceufs aprés avoir calculé les points des
obijectifs de fin de manche de la manche 4.

MERION A Dos RouGe

FIN DE PARTIE : Pondez 1 () sur chacun de

vos oiseaux ayant un nid 0 dont celui-ci.

Cet oiseau ne pond des ceufs que sur les oiseaux

dont le symbole de nid est o

Pondez les ceufs aprés avoir calculé les points des
objectifs de fin de manche de la manche 4.

CYGNE NOIR
MERION SPLENDIDE

FIN DE PARTIE : Pondez 1 () sur chacun de
vos oiseaux [ENVERGURE] dont celui-ci.

Les oiseaux inaptes au vol sont des jokers, vous
pouvez pondre des ceufs dessus pour chaque
oiseau avec cette compétence, méme si les
indications sont contradictoires.

Pondez les ceufs aprés avoir calculé les points des
obijectifs de fin de manche de la manche 4.



POUVOIRS DE NUEES

CACATOES ROSALBIN

ACTIVATION : Choisissez 1 autre joueur. Il
relance les dés de la mangeoire et gagne 1
2, si disponible. Glissez 2 (! de la pioche

sous cet oiseau.

EPTHIANURA TRICOLORE

ACTIVATION : Défaussez 1 Q pour glisser

1 {1 de la pioche sous cet oiseau.

CALOPSITTE ELEGANTE

ACTIVATION : Défaussez 1 % pour choisir
une £ du plateau et la glisser sous cet

oiseau.

Vous devez glisser la carte que vous avez choisie.
Vous ne pouvez pas piocher de carte gréce a cette
action, ni glisser une carte de votre main sous

l'oiseau.

DIAMANT MANDARIN D'AUSTRALIE

ACTIVATION : Si le joueur & votre droite

posséde au moins 1 =\ dans sa réserve,

glissez une i1 de la pioche sous cet oiseau.

CACATOES A HUPPE JAUNE
CACATOES DE LEADBEATER

ACTIVATION : Glissez 1 ! de votre main
sous cet oiseau. Si vous le faites, tous les
joueurs (vous aussi) gagnent 1 [TYPE DE
NOURRITURE] de la reserve.

MELIPHAGE BRUYANT

ACTIVATION : Glissez 1 ¢ de votre main

sous cet oiseau. Si vous le faites, pondez
jusqu'a 2 () sur cet oiseau. Tous les autres
joueurs peuvent pondre 1 ().

PERRUCHE ONDULEE

POSE : Glissez le plus petit oiseau du
plateau Oiseaux sous cet oiseau.

La taille d’un oiseau est son envergure. En cas
d’égalité de plus petite envergure, choisissez
I'oiseau & glisser sous la Perruche Ondulée.

CANARD A CRINIERE

ACTIVATION : Glissez jusqu’a 3 £ de votre
main sous cet oiseau. Si vous glissez au

moins 1 [/, gagnez 1 = de la réserve.

Cet oiseau ne peut pas gagner plus de 1 jeton
Graines par four, méme si vous glissez plusieurs
carte dessous.

PIPIT DE NOUVELLE-ZELANDE

FIN DE PARTIE : Glissez 1 ! de la pioche
sous chaque oiseau dans votre dont

celui-ci.

CALRAO Papou

POSE : Défaussez tous les () d'un de vos
oiseaux & nid (0’ Glissez deux fois plus de
{-1 de la pioche sous cet oiseau que d'ceufs
défaussés.

HIRONDELLE MESSAGERE

POSE : Glissez 1 ! de la pioche sous chaque
oiseau dans cet habitat dont celui-ci.

Noppi NOIR

ACTIVATION : Relancez les dés de la

mangeoire et gagnez fous les >@, s'il y
en a. Vous pouvez défausser les @ ainsi
gagnés (fous ou en partie) pour glisser
autant de (! de la pioche sous cet oiseau.

Retirez les dés de la mangeoire lorsqu’il vous font

gagner de la nourriture, comme d’habitude.

SARCELLE GRISE

ACTIVATION : Regardez 3 (! de la pioche.
Gardez 1 oiseau @, si disponible. Vous
pouvez l'ajouter & votre main ou le glisser

sous cet oiseau. Défaussez les autres cartes.

BIS BLANC D'AUSTRALIE

ACTIVATION : Mélangez la défausse puis
piochez-y 2 (1. Choisissez-en une et glissez-
la sous cet oiseau, ou ajoutez-la & votre
main, puis défaussez l'autre.

Ne mélangez pas la défausse a la pioche aprés
avoir effectué cette action.



POUVOIRS DE CHASSE ET PECHE

MANCHOT PYGMEE

ACTIVATION : Regardez 5 ! Iq pioche,
puis défaussez-les. Pour chaque >@ dans
leur coOt en nourriture, stockez 1 >@ de la

réserve sur cet oiseau.

NINOXE ROUSSE

ACTIVATION : Prenez 1 £ du plateau <75

cm et glissez-la sous cet oiseau.

BIHOREAU CANNELLE

ACTIVATION : Regardez une [ de la pioche.

Si l'oiseau peut vivre dans é, glissez-la
sous cet oiseau, sinon défaussez-la.

FAUCON BRUN

ACTIVATION : Regardez une £ de la

pioche. Si le co0t en nourriture inclut bay.
ou 4@, glissez-la sous cet oiseau, sinon
défaussez-la.

AIGLE D'AUSTRALIE

ACTIVATION : Regardez une £ de la pioche.

Si >65 cm, glissez-la sous cet oiseau et
stockez 1 4@ de la réserve dessus, sinon
défaussez-la.

Contrairement a la majorité des prédateurs, |'aigle
d'Australie cherche des oiseaux de PLUS de 65cm.

CASSICAN A COLLIER

ACTIVATION : Regardez une [ de la pioche.

Si <40 cm, glissez-la sous cet oiseau et
stockez 1 4@ de la réserve dessus, sinon

défaussez-la.

ELANION D'AUSTRALIE

ACTIVATION : Relancez les dés de la

mangeoire et gagnez 1 4@, si disponible.
Vous pouvez le donner & un autre joueur.

Si vous le faites, pondez jusqu'a 3 () sur cet
oiseau.

Retirez les dés de la mangeoire lorsqu’il vous font

gagner de la nourriture, comme d’habitude.

PITOHUI GRIS

ACTIVATION : Relancez les dés de la

mangeoire et gagnez fous les 4@, s'il y
en a. Vous pouvez les stocker (fous ou en

partie) sur cet oiseau.

Retirez les dés de la mangeoire lorsqu’il vous font

gagner de la nourriture, comme d’habitude.

PODARGE GRIS

ACTIVATION : Relancez les dés de la
mangeoire. Stockez 1 & ou 4®- de la

mangeoire sur cet oiseau.

Vous ne gagnez qu’un seul jeton de nourriture.
Retirez le dé de la mangeoire lorsqu’il vous fait

gagner de la nourriture, comme d’habitude.

PYGARGUE A VENTRE BLANC

ACTIVATION : Relancez les dés de la

mangeoire. Stockez 1 >@ ou 4®- de la
mangeoire sur cet oiseau.

Vous ne gagnez qu’un seul jeton de nourriture.
Retirez le dé de la mangeoire lorsqu’il vous fait

gagner de la nourriture, comme d’habitude.

K0OKABURRA

ACTIVATION : Relancez les dés de la

mangeoire. Si vous le faites, gagnez 1 \a,
>@ ou 4@, si disponible.

Vous ne gagnez qu’un seul jeton de nourriture.
Retirez le dé de la mangeoire lorsqu’il vous fait
gagner de la nourriture, comme d’habitude.

AIGRETTE A FACE BLANCHE

ACTIVATION : Relancez les dés de la

mangeoire et gagnez fous les >@, s'il y
en a. Vous pouvez les stocker (fous ou en
partie) sur cet oiseau.

Retirez les dés de la mangeoire lorsqu’il vous font
gagner de la nourriture, comme d’habitude. Vous
pouvez stocker le poisson sur cet oiseau ou le
prendre dans votre réserve.

MARTIN-CHASSEUR SACRE

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : Quand un autre

joueur effectue I'action « Gagner de la
nourriture », gagnez 1 ., >@ ou 4®- de la

mangeoire & la fin de son tour, si disponible.

Si tous les dés de la mangeoire ont le méme
symbole, vous pouvez les relancer avant de

gagner la nourriture.




POUVOIRS DES CARTES BONUS

Kiwi BRUN DE MANTELL

POSE : Défaussez une carte Bonus. Si vous
le faites, piochez 4 nouvelles cartes Bonus,

gardez-en 2 et défaussez le reste.

PEDIONOME ERRANT

POSE : Piochez 1 carte Bonus par oiseau dans
votre €. Gardez-en-en 1 et défaussez le reste.

KEA DE NOUVELLE-ZELANDE

POSE : Piochez 1 carte Bonus. Vous pouvez
défausser des O pour piocher autant de
cartes supplémentaires. Gardez 1 des cartes
piochées et défaussez le reste.

Piochez d’abord 1 carte Bonus, puis choisissez
combien de cartes supplémentaires vous voulez
piocher et défaussez de la nourriture en conséquence.
Vous ne pouvez pas modifier votre décision.

Fou D'ABBOTT

POSE : Piochez 3 cartes Bonus, puis
défaussez-en 2. Vous pouvez défausser des
cartes que vous aviez déja au lieu de celles
piochées.

En piochant les cartes Bonus vous en avez
temporairement 3 de plus en main. Vous pouvez
alors choisir librement dans cette main quelles 2
cartes Bonus vous souhaitez défausser.

PLUVIER A BEC DEVIE

POSE : Regardez les cartes Bonus
défaussées et gardez-en 1.

Ne mélangez pas la défausse a la pioche aprés

avoir pris la carte.

KAKAPD

AUTRES POUVOIRS

MENURE SUPERBE
MELIPHAGE TOT

FIN DE PARTIE : Piochez 4 nouvelles cartes

Bonus, gardez-en 1 et défaussez les 3 autres.

ACTIVATION : Copiez le pouvoir marron
d'un oiseau de la Q du joueur a votre
[gauche/droite].

Le pouvoir ainsi copié doit &tre un pouvoir

marron « Activation ».

PERRUCHE ERYTHROPTERE

ACTIVATION : Donnez 1 t:::’ de votre
réserve & un autre joueur. Si vous le faites,
pondez 2 () sur cet oiseau ou gagnez 2 &#
de la mangeoire.

CASOAR A CASQUE

POSE : Défaussez un oiseau de votre Q et
placez cet oiseau a la place (ne payez pas
d'ceufs). Si vous le faites, pondez 4 () sur

cet oiseau et gagnez 2 %‘ de la réserve.

Vous devez payer le prix en nourriture du Casoar
& Casque, mais pas son co0t en ceufs. Vous
pouvez jouer cet oiseau sur une case vide, mais
vous devez alors payer son colt en ceufs et son
pouvoir ne s’active pas (vous ne gagnez pas de
nourriture et vous ne pondez pas d'ceufs).

ROUSSEROLLE D'AUSTRALIE
CISTICOLE A COURONNE DOREE
GERYGONE DE NOUVELLE-ZELANDE

POSE : Jouez un oiseau supplémentaire dans
votre [HABITAT]. Vous pouvez payer 1 () de
moins que le colt indiqué. Payez le colt en

nourriture normalement.

FIN DE PARTIE : Défaussez 2 ceufs de votre

Q. Sivous le faites, jouez 1 oiseau dans votre

Comme d’habitude, vous ne pouvez pas activer
d’autres types de pouvoirs (comme les pouvoirs

GRALLINE PIE en ignorant le co0t en ceufs. Payez le coOt « ﬁA” de\ manche ”) lorsque vous jouez un oiseau
en nourriture normalement. S'il a un pouvoir Sese cetie gelion]
«pose » ou « fin de partie », vous pouvez l'utiliser. | Vous aurez déja défaussé votre nectar lors de
FIN DE PARTIE : Jouez un siseau. Payez son codt |'ocﬂvoﬂon. du Co!oucin Gris: Si vous voulez uriliser
] i Son PouVoir pour jouer un oiseau avec un colt en
CAPUCIN GRIS en nourriture normalement, mais payez 1 () de nectar, vous devrez convertir vos jetons nourriture
moins que nécessaire. Sil a un pouvoir « pose » | g jetons nectar (2 jetons nourriture pour 1 jeton
ou « fin de partie », vous pouvez ['utiliser. nectar).
Le colt de l'oiseau inclut le coOt en ceufs de la
FIN DE PARTIE : Jouez un oiseau. Payez son | colonne dans laquelle vous jouez cet oiseau.
DIAMANT DE GouLD co0t en ceufs et en nourriture normalement. | oy me d'habitude, vous ne pouvez pas activer

S'il a un pouvoir « pose » ou « fin de partie »,

vous pouvez |'utiliser.

d’autres types de pouvoirs (comme les pouvoirs
« fin de manche ») lorsque vous jouez un oiseau
gréce a cefte action.
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CORBEAU D'AUSTRALIE FIN DE PARTIE : Stockez jusqu'a X [TYPE

DE NOURRITURE] de votre réserve sur cet
oiseau.

FIN DE PARTIE : Défaussez 1 () de chaque
oiseau (sauf celui-ci) dans cette ligne et dans
CRSSICAN FLOTEUR D'AUSTRALIE cette colonne avec au moins un () dessus.

Pour chaque () ainsi défaussé, stockez 2

COLOMBINE LONGUP

de la réserve sur cet oiseau.

ACTIVATION : Si le joueur & votre droite
MIR0 RUBISOLE posséde au moins1 Yy dans sa réserve, stockez

1 & de la réserve générale sur cet oiseau.

OBJECTIFS DE FIN DE MANCHE

[TYPE(S) DE NOURRITURE] DANS LE COOT EN NOURRITURE DE VOS OISERUX : Comptez le nombre de symboles de nourriture identiques & ceux sur

cette tuile Objectif présents dans le colt en nourriture de vos oiseaux. Par exemple, pour I"objectif « %‘+‘*.‘\\ dans le coGt en nourriture

de vos oiseaux », additionnez tous les %‘ et les = dans le coin supérieur gauche des oiseaux joués sur votre plateau. Si un oiseau a

un colt « %‘/‘*—“\ » (vous avez payé %‘ OU = pour jouer cet oiseau), ne comptez qu’un seul des symboles pour cet objectif de fin de
. of

manche. Ne comptez pas Q, ni ..

PAS D'0BJELTIF : Vous ne gagnez pas de points d’objectif pour cette manche. Gardez votre Cube Action. Lors de toutes les manches
suivantes, vous aurez 1 tour de plus que d’habitude.

BEC TOURNE VERS LA GRUCHE/DROITE : Pour cet objectif, ce sont vos cartes oiseaux donc le bec est tourné vers la direction indiquée qui
vous font gagner des points. Les oiseaux dont le bec est droit ou fourné vers le haut ne comptent pas pour ces objectifs.

Ces obijectifs ont été ajoutés pour que les joueurs s’intéressent encore plus aux illustrations. Bien que nous ayons vérifié toutes les
cartes et estimé qu'il n’était pas difficile d'identifier la direction des becs, n"hésitez pas & retirer ces objectifs du jeu si cela engendre des
conflits. Voici quelques précisions :

* Bien que le Pluvier & Bec Dévié ait la téte droite, son bec est fourné vers la gauche de la carte.

* |l y a deux oiseaux sur la carte du Plongeon Imbrin (jeu de base). Comme le bec de chaque oiseau est tourné dans une direction
différente, cette carte compte pour les deux objectifs.

* |l y a deux oiseaux avec le bec tourné dans la méme direction sur la carte du Grébe Huppé (extension Europe). La carte ne compte
qu’une fois.

Voici une liste des oiseaux dont les becs ne sont pointés ni vers la droite ni vers la gauche.

JEU DE BASE EUROPE OCEANIE

Chouette Effraie Chevéche d’Athéna Egothele d’Australie
Chouette Rayée Harfang des Neiges Kakapo

Chevéche des Terriers Grimpereau des jardins Ninoxe Rousse

Condor de Californie
Petit Duc Maculé
Grand Duc d’Amérique
Alouette Hausse-col
Chouette Tachetée

CuBES ACTION SUR <« JOUER UN OISEAU » : Comptez le nombre de cubes que vous avez placés sur I'action « Jouer un Qiseau » lors de
cette manche. N’oubliez pas de laisser vos cubes Action dans les lignes ol vous les avez joués pour pouvoir compter les points de cet
objectif.
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VOUS SOUHAITEZ REGARDER UNE VIDEQ EXPLICATIVE DES REGLES ?

Allez sur stonemaiergames.com/games/wingspan/videos (vidéos en anglais)

VOUS SOUHAITEZ LIRE LES REGLES DANS UNE AUTRE LANGUE ?

Téléchargez les régles et aides de jeu dans une douzaine de langues sur
stonemaiergames.com/games/wingspan/rules

VOUS AVEZ UNE QUESTION PENDANT UNE PARTIE OU VOUS SOUHAITEZ
PARTAGER UNE ANECDOTE ?

Postez-la sur le groupe Facebook de Wingspan, tweetez-la & @stonemaiergames
ou parlez-en sur BoardGameGeek

VOUS AVEZ PERDU UNE PIECE DU JEU ?

Demandez-la sur www.matagot.com/support/

VOUS SOUHAITEZ RESTER AU COURANT DE NOS DERNIERES NOUVEAUTES ?

Inscrivez vous & notre lettre d’information sur

stonemaiergames.com/e-newsletter
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