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AIDE DE JEU

MISE EN PLACE

MISE EN PLACE GENERALE

1. CARTES OISEAU : Mélangez le paquet de cartes. Placezle prés du
plateau Oiseaux, puis remplissezle avec 3 cartes face visible.

2. RESERVE : Placez les jetons Nourriture et les ceufs dans la réserve.

3. MANGEOIRE : Lancez les dés dans la Mangeoire.

4. PLATEAU OBJECTIFS : Placez le plateau, le coté choisi visible.

5. TUILES O0BJECTIF : Placez 4 objectifs au hasard sur le plateau.

6. GARTES BONUS : Mélangez les cartes Bonus ef placezles sur la table.

RESUME D'UNE MANCHE

MISE EN PLACE JOUEURS

A. Chaque joueur regoit 1 plateau Joueur, 8 cubes Action, 2
cartes Bonus au hasard, 5 cartes Oiseau et 5 jefons Nourriture
(1 de chaque typel.

B. Défaussez 1 jeton Nourriture pour chaque carte Oiseau que
vous conservez. Défaussez les cartes Oiseau resfantes.

C.Choisissez et gardez 1 carte Bonus. Défaussez I'autre.

D. Choisissez un premier joueur et donnezlui le jeton Premier Joueur.

En commengant par le Premier joueur puis dans le sens horaire, chaque joueur choisit un habitat sur son plateau Joueur et y place un

cube Action sur la case vide la plus & gauche, pour effectuer une de ces 4 actions :

1. JOUER UN OISEAU

A. Choisissez 1 carte de voire main pour la jouer.

B. Défaussez le nombre d'ceufs requis en retfirant de vos cartes
Qiseau autant d'ceufs que de O indiqués dans la colonne oU
vous posez la carte Oiseau.

C.Délaussez les jetons Nourriture indiqués (si ®, il n'y a pas de
coit]. Si joker (@) vous pouvez ufiliser n'importe quel jefon. Vous

pouvez dépenser 2 jefons comme 1 jefon de n'importe quel type.

D. Placez la carte Oiseau sur votre plateau, sur la case libre la plus
& gauche de I'habitat correspondant.
E. Sil'oiseau a un pouvoir «Pose» appliquezle (cet oiseau seulement).

2. GAGNER DE LA NOURRITURE

A. Gagnez autant de jetons Nourriture que les & indiqués sur
la case de forét libre la plus & gauche. Retirez les dés de la
mangeoire et prenez les jetons correspondants (si & prenez
un des deux jefons).

B. Si la case libre indique 11>, vous pouvez défausser 1 carte
Oiseau pour refirer 1 dé supplémentaire et prendre le jeton.

C.Vous pouvez activer les pouvoirs marron, de droife & gauche.

FIN DE MANCHE

1. Retirez tous les cubes Action de votre plateau Joueur.
2. Notez vos points de |'objectif de fin de manche avec 1 cube

Action :

* Si vous utilisez les majorités, en cas d'égalité, ajoutez les points
pour cefte place et les suivantes et divisezles par le nombre de
joueurs, arrondi & l'inférieur (O point pour la 42 place).

® Si vous utilisez les points, le maximum est 5, le minimum O.
(Placez foujours un cube, méme si vous marquez O.)

3. Défaussez les cartes Oiseau visibles ef piochezen 3 nouvelles.
4. Passez le jeton Premier Joueur dans le sens horaire.

2
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3. PONDRE DES GUFS

A. Gagnez autant d'ceufs que de O indiqués sur la case de
prairie libre la plus & gauche. Placezles sur des cartes Oiseau
[en respectant les limites d'ceufs, ceux en excés sont perdus).

B. Si la case libre indique @ > (), vous pouvez payer 1 jefon
Nourriture pour gagner 1 ceuf supplémentaire.

C.Vous pouvez activer les pouvoirs marron, de droite & gauche.

%. PIOCHER DES CARTES

A. Piochez autant de cartes Oiseau que de £ indiqués sur la case de
marais libre la plus & gauche. Piochez les cartes visibles ou celle
au sommet de la pioche. Ne remplacez pas les cartes piochées.

B. Si la case libre indique O =, vous pouvez défausser 1 ceuf
pour gagner 1 carte supplémentaire.

C.Vous pouvez activer les pouvoirs marron, de droite & gauche.

DECOMPTE DE FIN DE PARTIE

A la fin de la 4° manche, additionnez les points suivants :
1. Points notés sur chaque carte Oiseau
2 Points notés sur chaque carfe Bonus complétée
3. Points des Objectifs de fin de manche
4.1 point pour chaque :

e CEuf sur vos carfes Oiseau

o Jeton Nourriture stocké sur vos cartes Oiseau

e Carte glissée sous vos cartes Oiseau
le joueur ayant le plus de points remporte la partie. En cas
d'égalité, celui qui a plus de jetons Nourriture inutilisés I'emporte.
Si I'égalité persiste, les joueurs partagent la victoire.
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0BJECTIFS DE FIN DE MANCHE

)

DANS

Comptez le nombre fofal
d'oiseaux que vous possédez
dans cet habitat spécifique.

Il'y a une copie de cet objectif
pour chaque habitat.

AVEC

Comptez le nombre total d'oiseaux
avec ce type spécifique de nid
ayant au moins un ceuf. Chaque
oiseau compte une seule fois,
méme s'il a plusieurs ceufs. Les nids
Ftoiles comptent pour cet objeciif.

Il'y a une copie de cet objectif

pour chaque fype de nid.

\
0

Comptez le nombre total d'ceufs
que vous possédez dans cet
habitat spécifique. Tous les
ceufs présents sur les oiseaux

O
O

Comptez le nombre tofal d'ceufs
sur des oiseaux avec ce type
spécifique de nid. Tous les ceufs
sur un méme oiseau sont comptés.

DANS DANS les nids Etoiles comptent pour cet

comptent. THRom
@ objectif.
o U; i Ae Iod fe fef gl Il'y a une copie de cet objectif
Pl pour chaque type de nid.
SERIE DE

Une série d'ceufs consiste en
ceuf dans la ligne de marais, 1 TOTAL
ceuf dans la ligne de prairie, et b Comptez le nombre fofal

DANS 1 ceuf dans la ligne de forét. 4 d'oiseaux que vous avez joués.

IO

Comptez le nombre de séries.
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CARTES BONUS

BONUS RELATIFS AUX NOMS

Comptez les oiseaux que vous avez joués qui possédent un des mots
suivants dans leur nom. Chaque oiseau compte une seule fois, méme
si son nom comprend plusieurs couleurs. Les couleurs incluent :

Oiseaux avec une couleur dans leur ardoisé Gtk OIgS rubis
PHOTOGRAPHE h azuré gris rose vert
blanc indigo rosée violacé
bleu jaune rouge
bronzé neigeuse rouilleux
brun noir roux,/ rousse
Comptez les oiseaux que vous avez joués qui possédent un des
fermes anatomiques suivants dans leur nom. Les différentes variations
de ces mots (comme «épaulettes ») comptent foutes.
q Oiseaux avec une partie du corps dans | aigrette épaule queue
NATOMISTE : !
leur nom aile face fete
bec gorge ventre
col huppe yeux
croupion poitrine
Comptez les oiseaux que vous avez joués qui possédent un des
fermes géographiques suivants dans leur nom :
Amérique  Est Prés
Oiseaux avec un terme géographique Baltimore Inca Prairies
CARTOGRAPHE LA, :
dans leur nom Californie  Islande Rivage
Canada Mississippi  Virginie
Caroline Ouest
Comptez les oiseaux que vous avez joués dont le nom contient un
nom propre. Ces noms sont soulignés sur les cartes Qiseau.
Anna Clark Lincoln
HISTORIEN Qiseaux nommés d'aprés une personne g ! S
Bell Forster Steller
Bewick Franklin Swainson
Brewer Gambel Wilson
Cassin
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BONUS RELATIFS AUX EUFS ET NID§

JARDINIER ANIMALIER
CONSTRUCTEUR DE PLATEFORME
CONSTRUCTEUR D'ENCLOS
CONSTRUCTEUR DE NICHOIR

Oiseaux ayant un type spécifique

de nid.

=YY 0 Y22

Comptez les oiseaux que vous avez joués ayant le symbole de nid
spécifique sur leur carte.

Les nids Froiles €9 sont des jokers. Les oiseaux possédant ces nids
comptent pour ces 4 bonus.

DIRECTEUR D'ELEVAGE

Oiseaux ayant au moins 4 ceufs
SUr eux.

Comptez uniquement les oiseaux ayant 4 ceufs ou plus sur eux en fin
de partie.

00LOGISTE

Qiseaux ayant au moins 1 ceuf sur
eux.

BONUS RELATIFS AUX HABITATS

Comptez uniquement les oiseaux ayant au moins 1 ceuf sur eux en fin
de partie.

FORESTIER
CARDIEN DE PRAIRIE Oiseaux vivant uniquement dans Comptez les oiseaux que vous avez joués ayant uniquement le
SCIENTIFIQUE EN ZONE un type spécifique d'habitat. symbole d'habitat spécifique & ce bonus sur leur carte. Si un oiseau
' IM 58 /N /& peut vivre dans plus d'un habitat, il ne compte pas pour ce bonus.

UMIDE

Comptez les oiseaux que vous avez joués dans |'habitat ob vous

- R o e Fabiat e possédez le moins d'oiseaux. Avoir plusieurs habitats avec le méme
ECOLOGISTE plus petit nombre d'oiseaux ne vous empéche pas de marquer ce

AUTRES BONUS

moins peuplé.

Qiseaux ayant un type de pouvoir

bonus. Par exemple, si vous avez 3 oiseaux sur chacun de vos
habitats, I'habitat ou vous possédez le moins d'oiseaux en compte 3.

Comptez les oiseaux que vous avez joués ayant le symbole spécifique

COMPTEUR D'0ISEAUX spécifique. a
FAUCONNIER a ce bonus sur leur carte. Ces symboles se trouvent sur la gauche du
,’/ pouvoir marron de |'oiseau.
SPECIALISTE DES e T e Cortu.)fez |e\s Sleeliyey A F i les ayant une envergure
supérieure & 65 cm. Les envergures d'exactement 65 cm ne comptent
GRANDS QISEAUX plus de 65 cm.
pas pour ce Bonus.
SPECIALISTE DES D e R Comptez les Slbebe e OO e e ayant une envergure de
: 30 cm ou moins. Lles envergures d'exactement 30 cm comptent pour
PASSEREAUX 30 cm ou moins.
ce bonus.
ORNITHOLOGUE DE i joué i
e e 4 oot Comptez les Szl lion el Teles ayant une valeur en points
BASSE-COUR de O, 1, 2, ou 3 points.
PLANIFICATEUR ERiles SRR Shifin de Comptez les cartes Qiseau vous restant en main en fin de partie.
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POUVOIRS DES OISEAUX

POUVOIRS DE NOURRITURE

REGLE GENERALE : Gagnez de la nourriture comme indiqué sur la carte. Chaque carfe précise si vous pouvez prendre de la nourriture
directement de la réserve, ou si vous devez utiliser un dé de la mangeoire. (Refirez alors le dé de la mangeoire.

NOURRITURE DE LA MANGEOIRE

Regle générale : Si un pouvoir vous indique de gagner un Ay de la mangeoire, vous pouvez utiliser un dé montrant I'icéne ey, , ou
bien I'icdne double [&X). la méme régle s'applique pour les graines.

TYRAN HuppE

PASSERIN INDIGO

CARDINAL A POITRINE ROSE
PIRANGR A TETE ROUGE

ACTIVATION : Gagnez 1 [type de

Nourriture] de la mangeoire, si

disponible.

PYGARGUE A TETE BLANCHE
Pic FLAMBOYANT

POSE : Gagnez tous les [type de

Nourriture] de la mangeoire.

COLIBRI D'ANNA
CoLIBRI A GORGE RUBIS

ACTIVATION : Chaque joueur gagne
1 Nourriture de la mangeoire, en
commengant par le joueur de votre
choix.

le propriétaire du colibri décide du premier joueur qui
gagne une Nourriture, puis les joueurs continuent dans
I'ordre du tour. Les joueurs peuvent remplir la mangeoire si
elle est vide ou si tous les dés montrent la méme face.

GRIVE SOLITRIRE

ACTIVATION : Le ou les joueur(s) avec
gagnent |
Nourriture de la mangeoire.

le moins d'oiseaux

Si plusieurs joueurs sont & égalité pour le moins d'oiseaux
en forét, ils bénéficient tous de ce pouvoir. Vous choisissez
qui commence, puis les joueurs continuent dans |'ordre du
tour.

PIE D'AMERIQUE
URUBU NOIR
URUBU A TETE ROUGE

6
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1 FOIS ENTRE 2 TOURS : Lorsque le

pouvoir B d'un autre joueur réussit,

gagnez 1 Nourriture de la mangeoire.

Si plusieurs joueurs déclenchent ce pouvoir en méme
femps, ils gagnent une Nourriture dans |'ordre du tour, en
commengant par le joueur & gauche du joueur actif (celui
dont le pouvoir de prédateur réussit).
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NOURRITURE DE LA RESERVE

Ces pouvoirs permettent aux joueurs de prendre de la nourriture directement de la réserve, sans avoir besoin de dés de la mangeoire.

La réserve de jetons Nourriture n'est pas limitée. Si jamais vous n'avez pas assez de jetons, utilisez provisoirement un substitut.

GOBEMOUCHERON GRIS-BLEU
CARDINAL ROUGE
TOHI TACHETE, Pic MACULE

ACTIVATION : Gagnez 1 [Nourriture spécifique]

de la réserve.

CHARDONNERET JAUNE POSE : Gagnez 3 [Nourriture spécifique] de la
PELICAN BRUN réserve.

MOUCHEROLLE PHEBI

TYRAN A LONGUE QUEUE ‘

BALBUZARD PECHEUR ACTIVATION : Chaque joueur gagne 1

ORIOLE DE BALTIMORE
BEc-CROISE ROUGE

[Nourriture spécifique] de la réserve.

HERON VERT

ACTIVATION : Echangez 1 de vos Nourritures

contre 1 Nourriture de la réserve.

CORNEILLE D'AMERIQUE
BIHOREAU GRIS
CORBEAU A Cou BLANC
GRAND CORBEAU
CORNEILLE DE RIVAGE

ACTIVATION : Défaussez 1 () d'un de vos autres

oiseaux pour gagner [ 1,/2] Nourriture de la
réserve.

Ces oiseaux sont connus pour manger les ceufs
des nids d'autres oiseaux. Vous devez avoir
déja pondu un ceuf sur un autre oiseau pour
étre en mesure d'utiliser ce pouvoir. Remettez
I'ceuf dans la réserve.

MARTIN-PECHEUR D'AMERIQUE
TYRAN TRITRI

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : Lorsqu'un autre joueur

joue un oiseau [dans un habitat spécifiquel],
gagnez 2 [Nourriture spécifique] de la réserve.

STOCKER DE LA NOURRITURE

MESANGE DE CAROLINE
MESANGE DES GENEVRIERS
MESANGE DE GAMBEL
SITTELLE A POITRINE ROUSSE
SITTELLE A POITRINE BLANCHE

ACTIVATION : Gagnez 1 %\ de la réserve et

stockezle sur cette carte.

PIC GLANDIVORE

GEAI BLEU

CRSSENOIX D' AMERIQUE
Pic A VENTRE ROUX
Pic A TETE ROUGE
GEAI DE STELLER

ACTIVATION : Gagnez 1 % de la mangeoire [si

disponible). Vous pouvez le stocker sur cette carte.

Si les dés dans la mangeoire indiquent tous la
méme face, vous pouvez d'abord relancer les 5
dés dans la mangeoire.

PIE-GRIECHE MIGRATRICE

‘ ‘ WS_Appendix_r6_FR.indd 7

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : Quand un autre joueur
effectue I'action Gagner de la nourriture, s'il
gagne au moins | 4@, gagnez 1 «®- de la
réserve et stockezle sur cette carte.

Activez ce pouvoir lorsqu’un joueur utilise
I'action «Jouer un oiseau» pour poser un
oiseau dans le type d'habitat requis. Un oiseau
utilisant son pouvoir pour se déplacer dans
I'habitat ne déclenche pas ce pouvoir.

les oiseaux avec ces pouvoirs sont connus
pour stocker de la nourriture et la conserver
pour plus tard. Comme noté sur ces carfes,
vous pouvez sfocker exactement 1 jeton
Nourriture lorsque leur pouvoir est activé, en
le plagant sur une carte Oiseau. Quand un
jeton Nouriture est stocké sur une carfe, vous
ne pouvez pas le dépenser. Chaque jefon
ainsi stocké vous rapportera 1 point en fin
de partie. S'il n'y a plus de jetons nourriture
disponibles, vous pouvez glisser des cartes
sous votre oiseau a la place.

1
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POUVOIRS DES OISEAUX

POUVOIRS DE PONTE D"(EUFS

REGLE GENERALE : Rappelezvous que chaque oiseau possede une limite d’ceufs [voir I'action Pondre des ceufs dans le livret de régles).

Aucun pouvoir ne vous permet de dépasser cette limite.

les symboles de nids €9 sont des jokers ef peuvent &ire utilisés comme n'importe quel type de nid. Si vous avez différents pouvoirs

nécessitant des types de nids spécifiques, un oiseau avec un nid €9 peut &ire utilisé pour chacun d'eux, y compris dans le méme four.

AVOCETTE D' AMERIQUE
GARROT D'ISLANDE
VACHER BRONZE
VACHER A TETE BRUNE
CouLIcou A BEC JAUNE

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : Quand un
autre joueur effectue I'action pondre
des ceufs, cet oiseau pond 1 () sur un
autre oiseau ayant 1 nid [type de nid
spécifique].

Ces oiseaux sont tous des parasites de nids dans la
nature : ils pondent dans les nids d'autres oiseaux. Les
vachers ne construisent méme pas de nids.

Lorsqu’un autre joueur utilise 'action €% pour pondre des
ceufs, vous pouvez pondre 1 ceuf. Vous ne pouvez le faire
qu'une seule fois entre vos fours, quel que soit le nombre
de joueurs pondant des ceufs. Vous pouvez pondre sur

des oiseaux ayant une icéne de nid Etoile.

TYRAN A GORGE CENDREE
GOGLU DES PRES
COLOMBE INCA
MOUCHEROLLE DE SAY

POSE : Pondez 1 () sur chacun de
vos oiseaux ayant un nid [type de nid
spécifique].

Ce pouvoir vous permet de pondre des ceufs sur tous
vos oiseaux ayant une icone spécifique de nid (et tous
les oiseaux ayant une icéne de nid Etoile), y compris sur
I'oiseau qui vient d'étfre posé.

GRAND Pic
PASSERIN AZURE
STURNELLE DE L'OUEST

ACTIVATION : Tous les joueurs
pondent 1 () sur 1 oiseau [iype de

nid spécifique]. Vous pouvez pondre
1 () sur 1 oiseau [méme type de nid]
additionnel.

Ce pouvoir vous permet de pondre un ceuf sur 1 ou 2
oiseaux ayant une icdne de nid spécifique (ou une éfoile).
Tous les autres joueurs peuvent pondre un ceuf sur |
oiseau avec cette icdne de nid (ou une étoile), s'ils en ont
un.

BRUANT SAUTERELLE
BRUANT DE BRIRD
BRUANT DE CASSIN
BRUANT FAMILIER

ACTIVATION : Pondez 1 () sur un

oiseau.

8
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COLIN DE CALIFORNIE
TOURTERELLE TRISTE
COLIN DE VIRGINIE

ACTIVATION : Pondez 1 () sur cet

oiseau.

POUVOIRS DE P10CHE DE CARTES

REGLE GENERALE : Piochez des cartes comme décrit sur la carte. Comme pour |'action Piocher des cartes (voir livret de régles), vous

pouvez piocher au sommet de la pioche ou parmi les cartes visibles. Il n"y a aucune limite au nombre de cartes en main. Les cartes

en main peuvent étre révélées ou bien cachées.

CANARD COLVERT

ACTIVATION : Piochez 1 §-4.

-

ECHASSE D' AMERIQUE

TROGLODYTE DE CAROLINE

POSE : Piochez 2 (E}.

Ce pouvoir permet de piocher plus de cartes lors de
I'action Piocher des cartes des Marais. Vous pouvez
piocher au sommet de la pioche ou parmi les cartes
visibles. le plateau Oiseaux n'est rempli qu'a la fin
de votre four.

GUIFETTE NOIRE
GREBE DE GLARK
STERNE DE FORSTER

ACTIVATION : Piochez 1 (E}. Si vous le

faites, défaussez 1 (53 de votre main & la fin
de votre tour.

PARULINE MASQUEE
GREBE A BEC BIGARRE
ERISMATURE ROUSSE
CANARD CAROLIN

ACTIVATION : Piochez 2 CE}. Si vous le

faites, défaussez 1 (53 de votre main & la fin
de votre tour.

Ce pouvoir permet de piocher plus de cartes lors de
I'action Piocher des cartes des Marais, mais elle a
un codt.

le joueur suivant peut commencer & jouer pendant
que vous décidez quelle(s) carte(s) défausser.

MOUETTE DE FRANKLIN
PLUVIER KILDIR

ACTIVATION : Défaussez 1 () pour piocher
2

Ce pouvoir permet de piocher plus de cartes lors de
I'action Piocher des cartes des Marais, mais elle a
un colt. Remettez un de vos ceufs dans la réserve.
Vous ne pouvez pas utiliser ce pouvoir si vous n'avez

pas d'ceuf déja pondu.

CANARD SOUCHET
TALEVE VIOLACEE
CHEVALIER GRIVELE
BECASSINE DE WILSON

ACTIVATION : Tous les joueurs piochent

1 ﬂ;} au sommet de la pioche.

Piochez dans le sens horaire, en commencant par le
joueur actif.

BUTOR D'AMERIQUE
PLONGEON IMBRIN

ACTIVATION : Le ou les joueurs avec le
moins d'oiseaux € piochent | (;3,

Si plusieurs joueurs sont & égalité pour le moins
d'oiseaux de marais, fous piochent une carte, en
commengant par vous puis dans le sens horaire. Les
joueurs peuvent piocher au sommet de la pioche ou
parmi les cartes visibles.

HUITRIER D'AMERIQUE

‘ ‘ WS_Appendix_r6_FR.indd 9

POSE : Piochez autant de I que le nombre
de joueurs +1. En commengant par vous,
puis dans le sens horaire, chaque joueur
choisit 1 de ces cartes et la prend en main.
Gardez la carte restante.

Piochez les cartes au sommet du paquet jusqu'da en
avoir 1 par joueur +1. Chaque joueur en choisit
une, en commengant par vous puis dans le sens
horaire. Lorsque tout le monde a choisi une carte,
prenez celle qui reste.

9
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POUVOIRS DES OISEAUX

lj PouvOIRS DE NUEES

: Lles oiseaux avec ces pouvoirs sont connus pour se rassembler en larges nuées 'Une seu|e espece. Comme déCI’IT
REGLE GENERALE : | 0 r 0 bler en larg d 0

sur les carfes, vous pouvez créer une nuée d'une espéce spécifique en glissant des cartes face cachée sous la carte de cet oiseau.

Chaque carte ainsi recouverte en fin de partie vous rapporte 1 point.

ALOVETTE HAUSSE-COL

1FOIS ENTRE 2 TOURS : Lorsqu'un

aufre joueur joue un oiseau
glissez une -1 de votre main sous
cetfe carte.

CAROUGE A EPAULETTES
QUISCALE BRONZE
QUISCALE DE BREWER
CAROUGE A TETE JAUNE
MESANGE BUISSONNIERE
DICKCISSEL D' AMERIQUE

ACTIVATION : Glissez 1 C;ﬂ de votre

main sous cette carte. Si vous le
faites, pondez également 1 () sur cet
oiseau.

GOELAND A BEC CERCLE
FOULQUE D'AMERIQUE
PARULINE A CROUPION JAUNE
MERLE D'AMERIQUE

ROSELIN FAMILIER
HIRONDELLE RUSTIQUE
HIRONDELLE BICOLORE
HIRONDELLE NOIRE
HIRONDELLE A FACE BLANCHE

ACTIVATION : Glissez 1 (E} de votre

main sous cette carte. Si vous le faites,

piochez 1 653.

JASEUR D' AMERIQUE
SITTELLE PYGMEE
TARIN DES PINS
JUNCO ARDOISE

ACTIVATION : Glissez 1 (53 de votre

main sous cette carte. Si vous le faites,

gagnez 1 [Nourriture spécifique] de
la réserve.

Ces oiseaux vous permettent de glisser une carte de votre
main pour obtenir 1 point en fin de partie, fout en vous
octroyant un bénéfice supplémentaire (pondre un ceuf,
piocher une carfe ou gagner de la nourriture). Vous ne
pouvez profiter du bénéfice que si vous glissez d'abord
une carte de vofre main sous |'ciseau.

PELICAN D'AMERIQUE
DENDROCYGNE A VENTRE NOIR
BERNACHE DU CANADA
CORMORAN A RIGRETTES
GRUE DU CANADA

10
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ACTIVATION : Défaussez 1 [Nourriture
spécifique] pour glisser 2 (53 de la
pioche sous cette carte.

Ces pouvoirs vous permettent de défausser un jefon
Nourriture spécifique pour piocher 2 cartes du sommet du
paquet et les glisser sous 'oiseau. Vous devez posséder la
Nourriture dans votre réserve personnelle, vous ne pouvez
pas la prendre sur une de vos carfes Oiseau.
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POUVOIRS DE CHASSE ET PECHE

REGLE GENERALE : Avec ces pouvoirs, les oiseaux partent chasser des oiseaux plus petits, des rongeurs ou des poissons. S'ils trouvent
une proie, ils la gardent et elle rapporte un point en fin de partie.

GRAND GEocoucou
BUSE A QUEUE ROUSSE
BUSARD SAINT-MARTIN
EPERVIER DE COOPER
BUSE A EPAULETTES
CHOUETTE RAYEE

BUSE DE SWRINSON
FAUCON PELERIN

AIGLE ROYAL

GRAND Duc D'AMERIQUE

ACTIVATION : Regardez une CE? de la
pioche. Si < [une envergure spécifique],
glissezla sous cette carte. Sinon défaussez-
la.

Ces oiseaux chassent d'autres oiseaux. Regardez
I'envergure de la carte au sommet de la pioche
et comparezla & I'envergure de leur pouvoir de
chasse.

Si I'envergure de la carte de la pioche est inférieure
a la valeur du pouvoir de chasse de |'oiseau, glissez
la carte sous l'oiseau pour signifier que le prédateur
a réussi & chasser. Chaque cartfe ainsi glissée
rapporfe 1 point en fin de partie.

Si I'envergure de la carte de la pioche est égale
ou supérieure a la valeur de chasse du prédateur,
défaussez la carte.

GRAND HARLE
CHEVALIER SEMIPALME
ANHINGA D'AMERIQUE
AIGRETTE NEIGEUSE
IBIS A FACE BLANCHE
BEC-EN-CISEAUX NOIR

ACTIVATION : Lancez les dés qui sont hors
de la mangeoire. Si vous obtenez au moins
| ®, gagnez | @ et stockezle sur ceffe
carte.

PETIT Duc MACULE
MILAN DU MISSISSIPPI
BUSE ROUILLEUSE
CRECERELLE D'AMERIQUE
CHOUETTE EFFRAIE
CHEVECHE DES TERRIERS

ACTIVATION : Lancez les dés qui sont hors

de la mangeoire. Si vous obtenez au moins
| 4@ gagnez | “® et stockezle sur cefte

carte.

les oiseaux qui mangent des poissons ou des
rongeurs lancent fous les dés qui ne sont pas

dans la mangeoire. (Notez que vous ne pourrez
jamais lancer plus de 4 dés, car lorsque les 5

dés sont sortis de la mangeoire, il faut les relancer
immédiatement.] Lancez ces dés sur la table, ils ne
refournent pas dans la mangeoire.

Si un dé ou plus donne la face requise, prenez un
seul jefon Nourriture correspondant dans la réserve
et sfockezle sur votre carte. Chaque jeton ainsi
stocké rapporte 1 point en fin de partie.
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POUVOIRS DES OISEAUX

AUTRES POUVOIRS

TROGLODYTE DE BEWICK
PARULINE POLYGLOTTE
ENGOULEVENT D'AMERIQUE
BRUANT CHANTEUR

BRUANT A COURONNE BLANCHE
MARTINET RAMONEUR
GROS-BEC BLEU

BRUANT DE LINCOLN

ACTIVATION : Si cet oiseau est le plus

& droife dans son habitat, déplacezle
dans un autre habitat.

Ces oiseaux sont capable de vivre dans des habitats
variés, et leur pouvoir leur permet de se déplacer d'un
habitat & un autre, mais seulement s'ils sont le dernier
oiseau dans cette ligne. (lls peuvent se trouver dans
n'importe quelle colonne.) Ceci peut étre trés utile pour
augmenter vos capacités dans plusieurs habitats et pour
les Obijectifs de fin de manche. Veillez & ne pas jouer
d'autres oiseaux & la droite de ceux-ci, sinon vous ne
pourrez plus utiliser leur pouvoir |

ACTIVATION : Copiez le pouvoir

MOQUEUR CHAT g4 o q :
marron d'un autre oiseau dans ce

MOQUEUR POLYGLOTTE habitat.

HARLE COURONNE ACTIVATION : Copiez un pouvoir

dans cet habitat.

Quelques oiseaux ont le pouvoir de copier les pouvoirs
d'autres oiseaux. L'oiseau ainsi copié doit se trouver dans
le méme habitat.

TANTALE D'AMERIQUE
SPATULE ROSEE
PARULINE AZUREE
PLECTROPHANE A VENTRE NOIR
RALE ELEGANT

Pic A FACE BLANCHE
GRUE BLANCHE
CHOUETTE TACHETEE
ROSELIN DE CRSSIN
VIREO DE BELL

TETRAS DES PRAIRIES
MACAREUX MOINE
PIPIT DE SPRAGUE
CONDOR DE CALIFORNIE
PASSERIN NONPAREIL

POSE : Piochez 2 cartes Bonus et
gardezen 1.

Piochez 2 carfes Bonus, choisissezen une que vous
gardez et défaussez |'autre. Si jamais la pioche de cartes
Obijectif est vide, mélangez les cartes Objectif défaussées
et formez une nouvelle pioche face cachée.

les oiseaux dotés de ce pouvoir sont fous menacés ou en
danger, ou bien les environnementalistes s'inquietent qu'ils
le deviennent bientét, & cause du déclin régulier de leur
population.

MESANGE BICOLORE
ROITELET A COURONNE RUBIS
VIREO AUX YEUX ROUGES
TROGLODYTE FAMILIER
BRUANT DES PRES
MERLEBLEU DE L'EST
MERLEBLEU AZURE

GRAND HERON

GRANDE AIGRETTE

PIC MINEUR
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POSE : Jouez un second oiseau dans
vofre [habitat spécifique]. Payez son
colt normalement.

Jouez un autre oiseau dans le méme habitat. Vous devez
suivre les régles habituelles pour jouer une carte Oiseau :
il doit vivre dans cet habitat, et vous devez défausser son
colt en nourriture et en ceufs normalement.

les oiseaux dotés de ce pouvoir sont connus pour passer
du temps dans des nuées mixtes avec de multiples
espéces d'oiseaux. les recherches ont moniré que cela
comporte de nombreux avantages fels que de |'aide pour
frouver de la nourriture, ou des alertes en cas de présence
de prédateurs.
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