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Cette première extension de Wingspan élargit le champ d’action pour inclure 
les diverses et majestueuses espèces d’oiseaux d’Europe. Ces oiseaux sont 
dotés de nombreux pouvoirs inédits, dont des pouvoirs de « fin de manche », 
des pouvoirs renforçant les interactions entre les joueurs, des oiseaux pouvant 
recouvrir plusieurs cases pour rendre les actions à venir plus rentables, et des 
oiseaux bénéficiant d’un excédant de cartes ou de nourriture. Les oiseaux 
européens sont conçus pour être mélangés dans le paquet de cartes original 
(ainsi que les futures extensions).

Cette extension inclut également un rangement supplémentaire pour accueillir 
les nouvelles cartes Oiseau (passées, présentes et futures), 15 œufs violets, 
des jetons Nourriture supplémentaires, de nouveaux objectifs de fin de 
manche, et un nouveau bloc de score pour les parties à plusieurs et en solo.

Matériel
1 livret de règles 

81 cartes Oiseau 

15 œufs miniatures

 

5 cartes Bonus  

4 cartes Automa 

1 rangement avec couvercle

1 bloc de score (recto verso, 
multijoueur et solo) 

 

5 tuiles Objectif  

 

38 jetons Nourriture 

1 tuile de référence

W I N G S P A N
Créé par Elizabeth Hargrave

Illustré par Natalia Rojas,  
Ana Maria Martinez Jaramillo et Beth Sobel

Extension Europe

EE

Vautour fauve 
Gyps fulvus

Les têtes chauves de ces oiseaux les aident à 

réguler leur température.

1

FIN DE MANCHE: Choisissez 1 joueur (vous 

inclus). Stockez 1  de la réserve sur cet 

oiseau pour chaque  possédé par ce joueur.

252cm
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EE

Mésange noire 
Periparus ater

Les mésanges noires stockent les graines d’épicéa 
(et parfois les invertébrés) pour l’hiver.

2

ACTIVATION : Gagnez 1  de la réserve et 
stockez-le sur cette carte. Vous pouvez à tout 
moment dépenser les  stockés sur cette carte.

16cm

+
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Bergeronnette grise Motacilla alba

La bergeronnette grise est considérée comme un emblème national en Lettonie.

2

FIN DE MANCHE : Si vous avez utilisé les 4 actions différentes lors de cette manche, jouez un 
autre oiseau. Payez sont coût normalement (œufs 
et nourriture).

28cm

+
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EE

Pinson des arbres 
Fringilla coelebs

Ils se nourrissent et migrent dans des nuées séparées, 

mâles d’un côté, femelles et jeunes de l’autre.

4

ACTIVATION : Choisissez 1 à 5 oiseaux 

dans cet habitat. Glissez 1  de votre main 

sous chacun d’eux.

27cm

/
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EE

 Auto percheur

(44% des cartes)

L’Automate en garde 

jusqu’à 2  

(plus haute valeur en prior
ité). 

Oiseaux qui valent 

3 ou 4 points
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EE

 Membre de la LPO

(28% des cartes)

L’Automate garde celui de 
plus haute valeur.

Oiseaux qui valent
5, 6 ou 7 points
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MANCHE 2 OBJECTIFS DE FIN DE MANCHE

1
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dans la réserve personnelle

coût en nourriture des      joués

dans une ligne

en main

avec aucun

Colonnes pleines

Pouvoirs blancs et aucun pouvoir

Pouvoirs marron

de valeur >4

oiseaux avec cartes sous eux
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EE

Éthologue

Les oiseaux sans pouvoir comptent 

comme blanc.

2   
par couleur de pouvoir

Dans un de vos habitats :

(marron, blanc, rose, bleu)
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EE

Diététicien

(29% des cartes)

2-3 oiseaux :

3  
4+ oiseaux :

6  

Oiseaux coûtant 3 
nourritures
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EE

Scientifique citoyen

(21% des cartes)

Oiseaux ayant des cartes glissées sous eux
4-6 oiseaux :

3  
7+ oiseaux :

6  
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Guide de  
fin de manche

1. Pouvoirs de fin de manche. 
2. Décompte des objectifs.
3. Retirer les cubes Action.
4.  Défausser et remplacer les 

cartes Oiseau du plateau.
5.  Passer le jeton 1er joueur 

dans le sens horaire.
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Mise en place initiale
Mélangez les cartes Oiseau de l’extension avec les autres. Faites de même 
pour les cartes Bonus. (Elles sont conçues pour que les pourcentages soient 
toujours bons.) Mélangez les œufs, jetons Nourriture et objectifs de fin de 
manche supplémentaires dans leurs réserves respectives.
NdT : La traduction française des noms induit des écarts de statistiques sur certains bonus concernant les noms des 
oiseaux. La plupart n’ont pas d’impact, mais le bonus Cartographe n’est plus concerné que par 17 % des cartes, au 
lieu de 21 %. Nous vous conseillons de le retirer du jeu lorsque vous utilisez cette extension. 

Changement à la mise en place
Le seul changement à la mise en place d’une partie de Wingspan est de 
placer la tuile de référence près du plateau Objectifs. Il est conseillé d’utiliser 
la face verte du plateau Objectifs avec cette extension, car certains objectifs 
de fin de manche sont difficilement compatibles avec la face bleue. 

Pour rappel, tous les cubes Action doivent rester dans la ligne utilisée 
jusqu’au décompte de fin de la manche. Certains pouvoirs de fin de manche 
de cette extension en tiendront compte.

Pouvoirs des oiseaux
Cette extension présente de nouveaux pouvoirs qui se déclenchent à la fin de 
chaque manche.

Fin de manche (bleu) : Ces pouvoirs sont résolus lorsque 
tous les tours d’une manche ont été complétés, mais 
avant le décompte de fin de cette manche. 
•	�Résolvez-les dans l’ordre du tour, en commençant 

par le joueur qui a commencé la manche. 
•	�Si vous avez plus d’1 oiseau avec des pouvoirs de fin 

de manche, résolvez-les dans l’ordre de votre choix.
•	�Les pouvoirs de fin de manche ne déclenchent PAS 

les pouvoirs roses (1 fois entre 2 tours). 

Certains oiseaux ont un * dans leur coût. Ceci 
indique un coût alternatif noté dans le texte de 
la carte (voir Pouvoirs de chasse & pêche).

EE

Accenteur mouchet 
Prunella modularis

Les poussins d’un même nid d’accenteurs ont 
souvent des pères différents.

1

FIN DE MANCHE : Choisissez 1 autre joueur. 
Pour chaque cube Action sur sa ligne , pondez 
1  sur cet oiseau.

20cm

+
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EEEE

Aigle de Bonelli 
Aquila fasciata

Senu, l’aigle éclaireur dans Assassin’s Creed Origins, 
est un aigle de Bonelli.

8

POSE : Pour chaque  qu’il coûte, vous 
pouvez payer 1  de votre main à la place. Si 
vous le faites, glissez la ou les  dépensées 
sous cet oiseau.

160cm

* + +
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EE

Comportementaliste

Les oiseaux sans pouvoir comptent 

comme blanc.

Pour chaque colonne avec 

des oiseaux ayant 3 couleurs 

de pouvoirs différentes 

(marron, blanc, rose, bleu) :

3   
par colonne

WS_EE_BonusCards_r2_FR.indd   2
13/06/2019   15:32

EE

Scientifique 
citoyen

(21% des cartes)

Oiseaux ayant des 
cartes glissées sous eux

4-6 oiseaux :

3  
7+ oiseaux :

6  
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EE

Diététicien

(29% des cartes)

2-3 oiseaux :
3  

4+ oiseaux :

6  

Oiseaux coûtant 3 nourritures

WS_EE_BonusCards_r2_FR.indd   3
13/06/2019   15:32

*

Plusieurs cartes Bonus du jeu de base incluent maintenant de nouveaux termes :

	 •	� Cartographe (terme de géographie dans le nom) : Europe, Arctique, 
Corse, Turque.

	 •	 Anatomiste (partie du corps dans le nom) : dos, cheveu (chevelu).

	 •	 Photographe (couleur dans le nom) : or.
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Appendice
Objectifs de fin de manche

Nourriture en réserve Le nombre de jetons Nourriture dans votre 
réserve personnelle.

Cartes Oiseau en main Le nombre de cartes Oiseau dans votre main.

Oiseaux de plus de 4 points Le nombre d’oiseaux que vous avez joués 
ayant une valeur supérieure à 4 points.

Oiseaux sans œufs
Le nombre d’oiseaux que vous avez joués 
qui n’ont aucun œuf sur eux quand cet 
objectif est décompté.

Oiseaux dans 1 ligne Le nombre d’oiseaux que vous avez joués 
dans votre habitat qui en compte le plus.

Colonnes remplies Le nombre de colonnes où les 3 cases 
d’oiseaux sont occupées.

Pouvoir marron Le nombre d’oiseaux que vous avez joués 
qui ont un pouvoir marron « Activation ».

Pouvoir blanc & aucun 
pouvoir 

Le nombre d’oiseaux que vous avez joués 
n’ayant aucun pouvoir ou un pouvoir blanc 
« Pose ».

Oiseaux avec cartes 
recouvertes

Le nombre d’oiseaux que vous avez joués 
qui ont au moins 1 carte glissée sous eux.

Coût en nourriture des 
oiseaux joués

Comptez le coût en Nourriture de vos oiseaux. 
Veillez à ne compter qu’une Nourriture pour 
les oiseaux ayant un choix dans leur coût.
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Pouvoirs des oiseaux
Pouvoirs de nourriture

Bec-croisé 
perroquet

ACTIVATION : Retirez 
1  au choix de la 
mangeoire, puis gagnez 
1  de la réserve.

Vous gagnez 1  
quel que soit le dé de 
nourriture que vous retirez 
de la mangeoire.

Bondrée apivore

Fin de manche : Relancez 
les 5 dés de nourriture 
dans la mangeoire. Si 
vous le faites, gagnez 
tous les  obtenus.

Si le type de nourriture 
spécifié n’est pas 
disponible dans la 
mangeoire après avoir 
relancé les dés, vous ne 
gagnez rien.

Gros-bec casse-noyaux

Bouvreuil pivoine

Guêpier d’Europe

Activation : Relancez les 
5 dés de nourriture dans 
la mangeoire. Si vous le 
faites, gagnez 1  obtenu 
dans la mangeoire.

Mouette rieuse

ACTIVATION : Volez 1  
de la réserve d’1 autre joueur 
 et mettez-le dans votre 
réserve. Ce joueur gagne 1 

 de la mangeoire.
La nourriture gagnée par 
l’autre joueur n’est pas 
nécessairement du même 
type que celle qui lui a 
été volée.

Martin-pêcheur 
d’Europe

Geai des chênes

Pie-grièche écorcheur

Chevêche d’Athéna

ACTIVATION : Volez 1  
de la réserve d’1 autre joueur 
et stockez-le sur cette carte. 
Ce joueur gagne 1  de la 
mangeoire.

Rouge-gorge 
familier

ACTIVATION : Gagnez 
1 nourriture de la réserve 
d’un type que vous avez 
déjà gagné ce tour-ci.

Il peut s’agir d’1 nourriture 
gagnée de la mangeoire 
avec l’action Gagner de la 
nourriture, ou bien 1 nourri-
ture gagnée suite à l’activa-
tion d’un autre oiseau dans 
la ligne du Rouge-gorge.

Moineau friquet

Loriot d’Europe

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : 
Quand un autre joueur 
effectue l’action Gagner 
de la nourriture, gagnez 
1  de la mangeoire à 
la fin de son tour.

Si tous les dés dans la 
mangeoire affichent la même 
face, vous pouvez relancer 
les 5 dés avant de gagner 
la nourriture spécifiée. Si la 
mangeoire ne contient pas 
la nourriture spécifiée, vous 
ne gagnez rien.

Pic à dos blanc ACTIVATION : Gagnez 1 
 de la mangeoire.

Si tous les dés dans la 
mangeoire affichent la 
même face, vous pouvez 
relancer tous les dés 
avant de prendre le .  
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Pic noir
ACTIVATION : Gagnez 
tous les  de la 
mangeoire.

Si tous les dés dans la 
mangeoire affichent la même 
face, vous pouvez relancer 
les 5 dés puis gagner tous 
les .
Cette action prend fin lorsque 
vous avez gagné toutes les 
nourritures du type indiqué. 
Si la mangeoire est vidée et 
tous les dés relancés suite à 
cette action, vous ne gagnez 
pas de nourriture additionnelle 
après le lancer. Si tous les dés 
affichent la même face après 
avoir pris tous les  , vous 
ne pouvez pas relancer les 
dés.

Mésange 
charbonnière

ACTIVATION : Relancez 
les 5 dés de nourriture 
dans la mangeoire. Si 
vous le faites, gagnez
1  obtenu dans la 
mangeoire.

Vautour fauve

Corneille noire

FIN DE MANCHE : 
Choisissez 1 joueur (vous 
inclus). Stockez 1  de 
la réserve sur cet oiseau 
pour chaque  possédé 
par ce joueur.

Mésange noire

Sittelle torchepot

ACTIVATION : 
Gagnez 1  de la 
réserve et stockez-le sur 
cette carte. Vous pouvez 
à tout moment dépenser 
les  stockés sur cette 
carte.

Les  stockés sur ces 
oiseaux ne comptent 
pas comme étant dans 
votre réserve pour ce qui 
concerne les objectifs de 
fin de manche, même 
s’ils peuvent être utilisés 
pour poser des oiseaux. 

Pie bavarde

FIN DE MANCHE : 
Choisissez 1 autre joueur. 
Pour chaque cube Action 
sur sa ligne , stockez 1 

 de la réserve sur 1 de 
vos oiseaux.

Ces pouvoirs 
permettent de stocker 
de la nourriture sur des 
oiseaux qui ne peuvent 
normalement pas en 
stocker. Cassenoix 

moucheté

ACTIVATION : Choisissez 
1 à 5 oiseaux dans votre 

 . Stockez 1  de votre 
réserve sur chacun d’eux.

Gorgebleue à 
miroir 

Rossignol philomèle

ACTIVATION : Choisissez 
un type de nourriture.
Tous les joueurs gagnent 
1 nourriture de ce type 
de la réserve.



6

Pouvoirs de ponte d’œufs

Accenteur 
mouchet

FIN DE MANCHE : Choisissez 
1 autre joueur. Pour chaque 
cube Action sur sa ligne 

, pondez 1  sur cet 
oiseau.

Cochevis de 
Thékla 

ACTIVATION : Défaussez 
1  de votre réserve. Si 
vous le faites, pondez 2  
sur cet oiseau. 

Garrot à œil d’or

FIN DE MANCHE : Pondez 
1  sur cet oiseau pour 
chaque autre oiseau 
avec un nid  que vous 
possédez.

Les nids  comptent 
comme des  pour 
cet oiseau.

Coucou gris

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : 
Quand un autre joueur effectue 
l’action Pondre des œufs, cet 
oiseau pond 1  sur un autre 
oiseau ayant un nid  ou 

.

Les nids  comptent 
comme des  et  
pour cet oiseau.

Fauvette 
babillarde 

Rougequeue noir

FIN DE MANCHE : Choisis-
sez un habitat sans . 
Pondez 1  sur chaque 
oiseau dans cet habitat.

Perdrix rouge
ACTIVATION : Pondez 1  
sur chaque oiseau dans cette 
colonne, celui-ci inclus.

Faucon d’Éléonore

ACTIVATION : Lancez les dés 
qui sont hors de la mangeoire. 
Si vous obtenez au moins 
1 , pondez 1  sur cet 
oiseau.
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Pouvoirs de pioche de cartes

Plongeon arctique

Cincle plongeur

Cigogne blanche

ACTIVATION : Défaussez 
les  face visible restantes 
et remplacez-les. Si vous 
le faites, piochez 1 des 
nouvelles  face visible.

Crabier chevelu 

Blongios nain

ACTIVATION : Piochez 1 
 face visible qui puisse 

être jouée dans [habitat 
spécifique].

Si aucune  avec cet 
habitat n’est visible, 
vous ne gagnez rien.

Locustelle 
luscinioïde

ACTIVATION : Piochez 2 . 
Les autres joueurs piochent  
1  au sommet de la pioche.

Vous pouvez choisir de 
piocher des cartes face 
visible ou au sommet 
de la pioche. Les autres 
joueurs doivent prendre 
leur carte au sommet de 
la pioche.

Grèbe huppé 

Océanite de 
Wilson

ACTIVATION : Piochez 1  
pour chaque case vide dans 
cet habitat. À la fin de votre 
tour, gardez-en 1 et défaussez 
les autres.

Gardez ces cartes 
séparées des autres 
cartes que vous piochez 
et de vos cartes en main. 
Elles ne peuvent pas 
être dépensées. Pour 
accélérer le jeu, vous 
pouvez choisir laquelle 
garder à la fin de votre 
tour pendant que le 
joueur suivant commence 
son tour.
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Pouvoirs de nuées

Pinson des arbres 

Pouillot véloce

ACTIVATION : Choisissez 
1 à 5 oiseaux dans cet 
habitat. Glissez 1  de 
votre main sous chacun 
d’eux.

Ce pouvoir permet de 
glisser des cartes sous 
des oiseaux qui ne 
peuvent normalement 
pas le faire.

Cygne tuberculé

ACTIVATION : Choisissez 1 
à 3 oiseaux dans votre  . 
Glissez 1  de votre main 
sous chacun d’eux. Si vous le 
faites, piochez 1 .

Ce pouvoir permet de 
glisser des cartes sous des 
oiseaux qui ne peuvent 
normalement pas le faire. 
Vous piochez 1  quel 
que soit le nombre de 
cartes que vous glissez.

Combattant varié

FIN DE MANCHE : Glissez 
jusqu’à 3  de votre main 
sous cet oiseau. Piochez  
1  pour chaque carte 
ainsi glissée.

Corneille mantelée

Flamant rose

FIN DE MANCHE : 
Choisissez 1 autre joueur.
Pour chaque cube Action 
sur sa ligne [habitat 
spécifique], glissez 1  de 
votre main sous cet oiseau, 
puis piochez autant de . 

Vous pouvez glisser des 
cartes à concurrence 
du nombre de cubes 
Action. 

Goéland d’Audouin

ACTIVATION : Piochez  
2  de la pioche. 
Glissez-en 1 sous cet 
oiseau et gardez l’autre.

Martinet noir
Moineau domestique
Étourneau 
sansonnet
Tourterelle turque

FIN DE MANCHE : 
Défaussez jusqu’à 5 [type 
de nourriture] de votre 
réserve. Pour chacun, 
glissez 1  de la pioche 
sous cet oiseau.

Chardonneret 
élégant

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : 
Lorsqu’un autre joueur 
glisse une  sous un 
oiseau, quelle qu’en soit la 
raison, glissez 1  de la 
pioche sous cet oiseau.

Plectrophane des 
neiges

1 FOIS ENTRE 2 TOURS : 
Lorsqu’un autre joueur 
glisse une  sous un 
oiseau, quelle qu’en soit la 
raison, glissez 1  de 
votre main sous cet 
oiseau. Puis piochez 1  
à la fin de son tour.
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Pouvoirs de chasse et pêche

Épervier d’Europe 

Autour des 
palombes 

Aigle impérial 

Aigle de Bonelli

POSE : Pour chaque  
qu’il coûte, vous pouvez 
payer 1  de votre main 
à la place. Si vous le 
faites, glissez la ou les 

 dépensées sous cet 
oiseau.

Si ces oiseaux utilisent leur 
pouvoir pour glisser des 
cartes pour remplacer tout 
ou partie de leur coût, ceci 
compte à la fois comme a) 
glisser une carte et b) un 
pouvoir réussi de prédateur 
et déclenche les pouvoirs 
roses en conséquence.

Buse variable 

Milan royal 

Faucon hobereau

Busard cendré

POSE : Au lieu de payer 
son coût, vous pouvez 
jouer cet oiseau par-
dessus un oiseau sur 
votre plateau. Défaussez 
les œufs et la nourriture 
sur l’oiseau, et laissez-le 
glissé sous cette carte.

Si vous activez ce pouvoir, 
vous ne payez ni le coût en 
nourriture ni les œufs. Ceci 
compte à la fois comme a) 
glisser une carte et b) un 
pouvoir réussi de prédateur 
et déclenche les pouvoirs 
roses en conséquence.
Les cartes glissées sous 
l’oiseau original restent, 
mais les œufs et les jetons 
Nourriture sont retirés.

Fou de Bassan

ACTIVATION : Lancez 
les  qui sont hors de 
la mangeoire. Gagnez 
tous les  obtenus de la 
réserve et stockez-les sur 
cet oiseau.
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Autres pouvoirs

Mésange à longue 
queue

Rollier d’Europe 

Merle noir

Héron cendré

POSE : Placez cet oiseau 
horizontalement afin de 
couvrir 2 cases [habitat]. 
Payez le plus petit coût 
en œufs. 

Ces oiseaux comptent pour 1 
seul oiseau pour les objectifs 
de fin de manche. Mais les 2 
cases sont remplies, ils peuvent 
donc compter 2 fois pour l’ob-
jectif « Colonnes remplies ».

Ces oiseaux peuvent être joués 
sur la 5e colonne, leur pouvoir 
n’est alors pas pris en compte. 

L’oiseau suivant dans cet 
habitat est placé à la droite de 
cet oiseau.

Pic vert 

Bouscarle de 
Cetti

Oie cendrée

FIN DE MANCHE : Cet 
oiseau compte double 
pour les objectifs de 
fin de manche, s’il se 
qualifie pour l’objectif.

Ils sont doublés pour les objec-
tifs de fin de manche, pas pour 
les cartes Bonus ou les points 
de fin de partie. Leurs œufs ne 
sont pas doublés si l’objectif est 
le nombre d’œufs.

Gallinule poule-d’eau 

Roitelet huppé

Grimpereau des 
jardins

ACTIVATION : Défaussez 
1 [ / / ]. Si vous le 
faites, jouez 1 autre oiseau 
dans votre [habitat]. Payez 
son coût normalement 
(œufs et nourriture).

Si l’oiseau additionnel 
possède un pouvoir 
« Pose », il est déclenché 
quand il est posé.

Bruant jaune 

Fauvette de 
Moltoni 

Bergeronnette 
grise

FIN DE MANCHE : Si vous 
avez utilisé les 4 actions 
différentes lors de cette 
manche, jouez un autre 
oiseau. Payez son coût 
normalement (œufs et 
nourriture).

Si l’oiseau additionnel 
possède un pouvoir 
« Pose » ou « Fin de 
manche », il est déclenché 
quand il est posé.

Bécasseau maubèche

Barge à queue noire

POSE : Piochez 1 carte 
Bonus. Puis piochez 3  
et gardez-en 1.

Vous pouvez regarder 
la carte Bonus que vous 
avez piochée avant 
d’appliquer la 2e partie 
de ces actions.

Sittelle corse
POSE : Piochez 1 carte 
Bonus. Puis gagnez 1  
de la mangeoire.

Harfang des neiges

Outarde 
canepetière

POSE : Piochez 1 carte 
Bonus. Puis gagnez 1  
ou pondez 1  sur un 
oiseau.

Tourterelle des 
bois

POSE : Piochez 1 carte 
Bonus. Puis gagnez 1  
de la mangeoire, ou 
pondez 1  sur un oiseau, 
ou piochez 1 .
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Règles additionnelles de l’Automate
Créé par David Studley
Toutes les règles de l’automate de Wingspan continuent de s’appliquer, sauf 
mention contraire dans ces lignes.

Cartes Bonus de l’Automate — Cette extension contient deux cartes Bonus 
réservées à l’Automate. Durant la mise en place, au lieu de piocher une carte 
Bonus au hasard, vous pouvez choisir une de ces 2 cartes et la donner à 
l’Automate. 

Note : La carte Société Protectrice des Automates (SPA) a un effet plus 
prononcé sur le décompte de fin de partie lorsqu’elle est combinée à ces 
cartes Bonus de l’Automate. Nous vous conseillons d’éviter de les utiliser en 
même temps, jusqu’à ce que vous soyez prêt à relever un défi plus difficile.

Nouvelles cartes de décompte d’objectifs de fin de manche — Les 2 nouvelles 
cartes de décomptes d’objectifs de l’Automate donnent les valeurs pour le 
décompte des nouvelles tuiles Objectif contenues dans cette extension. 

Pouvoirs de vol — Les pouvoirs de certains oiseaux permettent de « voler » 
un autre joueur. Lorsque vous activez un pouvoir de ce type, vous pouvez 
voler l’Automate seulement s’il a au moins un cube sur la tuile de l’objectif 
de la manche. (Vous ne retirez aucun cube.) Sinon, vous ne gagnez rien lors 
de l’activation. Tout ce que vous gagnez provient de la réserve et, comme 
d’habitude, l’Automate ne gagne rien. 

Pouvoirs bleus—Pour les pouvoirs de fin de manche qui vous demandent de 
choisir « un autre joueur », ou « un joueur (vous inclus) », l’Automate compte 
comme ayant autant de ressources demandées que le nombre de cubes qu’il 
a sur la tuile d’objectif de la manche en cours.

Exemple : le Vautour fauve demande au joueur de « Choisir 1 joueur (vous 
inclus). Stockez 1  de la réserve sur cet oiseau pour chaque  possédé 
par ce joueur. » Si l’Automate a 2 cubes sur la tuile Objectif, placez 2  sur 
cet oiseau. Si vous avez 3  sur votre plateau Joueur, placez alors 3  .

EE

Vautour fauve 
Gyps fulvus

Les têtes chauves de ces oiseaux les aident à 
réguler leur température.

1

FIN DE MANCHE: Choisissez 1 joueur (vous 
inclus). Stockez 1  de la réserve sur cet 
oiseau pour chaque  possédé par ce joueur.

252cm
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Crédits
	 •	� Les informations sur les oiseaux proviennent du Handbook of Birds 

of the World Alive (www.hbw.com) et du Collins Bird Guide 
(HarperCollins.co.uk).

	 •	� Les sources photographiques pour les oiseaux proviennent de Levent 
Akduman, Glenn Bartley, Jordi Bas, Rob Belterman, Roman T. Brewka, 
Mika Bruun, Clive Brown, Paul Cools, Joost De Smet, Patrick Donini, 
Jesús Giraldo, Stanislav Harvančík, Mattias Hofstede, Howard Kearley, 
Rubén Domingo Martínez, Rob Van Mourick, Alan Murphy, Gary 
Spicer, Anders Svensson, Jonathan Tollin, Stefano Unterthiner, Rob Van 
Mourick, Morten Winness.

	 •	� Retrouvez les illustrations des oiseaux, et bien d’autres, sur  
nataliarojasart.com et anammartinez.com.

	 •	� Police de caractères Cardenio Modern créée par Nils Cordes,  
nilscordes.com.
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