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Chaque année, les passionnés d’ornithologie les plus enthousiastes 
(ou simplement les plus fous) participent au « Big Year », une 
compétition dont le but est d’observer le plus grand nombre 
d’oiseaux différents. Vous avez décidé que cette année serait votre 
« Big Year ». Vous partirez explorer des environnements superbes 
dans votre tentative d’observer le plus possible de magnifi ques 
oiseaux.

Chaque fois que vous verrez un oiseau, cela se saura. Essayez 
d’anticiper ce que feront les autres pour voir plus d’oiseaux qu’eux !

Principe du jeu
Vous et les autres joueurs allez explorer différents habitats pour 
observer des oiseaux. Lors de chaque tour de jeu, chaque joueur 
va jouer une carte pour déterminer quel habitat il va explorer. Les 
cartes jouées déterminent également quels oiseaux sont observés 
dans l’habitat. Tout au long de la partie, les joueurs gardent trace 
des oiseaux qu’ils ont observés au moyen de l’application de score 
Birds of a Feather ou de feuilles de score.

Le jeu se termine à la fi n du tour où les joueurs ont une seule carte 
en main. À ce moment-là, quiconque a observé la plus grande 
variété d’oiseaux au cours du jeu gagne la partie !

Matériel
•  60 cartes Oiseau 

Chaque habitat 
contient : 
1 as  
1 rapace  
1 rare  
2 inhabituels de 
chacun des trois types 

  
3 communs 

• 1 carnet de score

Conception du jeu : Teale Fristoe
Conception graphique : Slim Mittens
Illustrations : Trevor Fristoe
Traduction : Fabien Guidetti
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Joueurs Mains Cartes par main
2 4 (2 neutres) 15

3 4 (1 neutre) 15

4 4 15

5 5 12

6 6 10

7 7 8

Type d’oiseau

Nom de 
l’oiseau

Nombre 
d’exemplaires

Valeur en 
points

certains oiseaux 
valent 0 point

Habitat

Mise en place du jeu
1.  Ouvrez l’application de score Birds of a Feather sur le smartphone 

de chaque joueur. Scannez le QR code ou visitez la page :
nothingsacredgames.com/birdapp
Les joueurs n’utilisant pas l’application devront 
se munir d’une feuille de score et d’un crayon.

2. Mélangez la pile de cartes oiseau.

3.  Distribuez à chaque joueur une main de cartes à partir de cette pile 
en fonction du tableau ci-dessous. Placez les cartes résiduelles de 
côté, face cachée.

Remarque : À deux ou trois joueurs, distribuez en plus des mains 
neutres afi n d’arriver à un total de quatre mains.
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Déroulement d’un tour de jeu
Lors de chaque tour, les joueurs partent à la recherche 
d’oiseaux dans différents habitats.

Étape 1. Choisissez secrètement une carte de votre 
main. De manière simultanée, chaque joueur choisit 
secrètement une carte de sa main et la pose face cachée 
devant lui. 

•  La carte choisie détermine quel habitat le joueur explore 
ce tour-là.

• La carte choisie contribue également à déterminer quels 
oiseaux apparaissent dans l’habitat correspondant.

Remarque : À deux ou trois joueurs, chaque main neutre 
joue une carte au hasard.

Étape 2. Révélez les cartes. Chaque joueur révèle la carte 
qu’il a choisie. Révélez également les cartes des mains 
neutres.

Étape 1 : Les joueurs jouent 
chacun une carte face cachée.

Étape 2 : Les joueurs révèlent 
les cartes choisies.

Par souci de clarté, les cartes révélées sont représentées par le 
symbole du type d’oiseau dans les diagrammes.

Étape 3. Cochez les oiseaux observés. Chaque joueur 
coche tous les oiseaux de son habitat sur son application 
ou sa feuille de score. Cochez un oiseau uniquement la 
première fois que vous l’observez. Observer le même 
oiseau plusieurs fois n’a pas d’effet supplémentaire.

• Chaque joueur observe l’oiseau de la carte qu’il a jouée.

   Exemple : Christie joue un Belted Kingfi sher . Elle coche 
la case  de sa feuille de score.

•  Chaque joueur observe les oiseaux des cartes jouées 
par les autres joueurs ce tour-ci dans le même habitat.

   Exemple : Trevor joue un Steller’s Jay  et Carey joue un 
Mountain Chickadee  lors du même tour. Ils cochent 
tous deux les cases  et  de leurs feuilles de score.

Étape 3 : Les joueurs cochent leur oiseau 
et les autres oiseaux du même habitat.
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Déroulement d’un tour de jeu (suite)
Étape 3 (suite). Après le premier tour, chaque joueur 
observe les oiseaux des cartes du tour précédent du 
même habitat que la carte jouée par le joueur ce tour-ci. 
Ces cartes sont nommées oiseaux installés (voir Étape 5).

Exemple : Lors du tour suivant, Teale joue un Mountain 
Quail . Il coche la case  et les cases  et  (puisque 
les oiseaux joués par Trevor et Carey lors du tour précédent 
sont à présent des oiseaux installés et peuvent encore être 
observés).

Remarque : Le joueur n’observe pas les oiseaux de 
l’habitat de l’oiseau installé qu’il a joué lors du tour 
précédent (à moins qu’il n’ait joué une carte du même 
habitat lors de ce tour-ci).

Exemple : Si Trevor joue un Red-winged Blackbird  ce 
tour-ci, il n’observe pas le Mountain Quail  joué par Teale 
ce tour-ci, bien que l’oiseau installé qu’il a joué le tour 
précédent était une carte de montagne. Après tout, il est 
dans les marécages à présent, pas dans les montagnes.

Étape 3 (suite) : Après le premier tour, les joueurs cochent les 
oiseaux de leur habitat joués ce tour-ci et le tour précédent.

Étape 4. Retirez du jeu les oiseaux installés du tour 
précédent. Excepté au premier tour, mettez de côté les 
oiseaux installés joués lors du tour précédent.

Étape 5. Conservez les oiseaux joués ce tour-ci. 
Déplacez les oiseaux joués ce tour-ci (y compris ceux des 
mains neutres) vers le centre de la table. Ce sont à présent 
des oiseaux installés, et les joueurs pourront les observer 
lors du prochain tour.

Étape 6. Terminez la partie ou commencez un nouveau 
tour. Si les joueurs n’ont plus qu’une seule carte en main, la 
partie est terminée ! Les joueurs mettent de côté les cartes 
résiduelles, qui ne seront pas jouées. C’est le moment de 
déterminer le vainqueur !

Sinon, commencez un nouveau tour en retournant à 
l’Étape 1.

Étape 4 : Retirez du jeu 
les oiseaux installés.

Étape 5 : Les cartes jouées 
ce tour-ci deviennent des 
oiseaux installés.
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Déterminer le vainqueur 
Quand la partie se termine, chaque joueur calcule son score 
total :

• �Chaque oiseau observé rapporte 1 point  (à l’exception 
des as  et des communs , décrits ci-dessous).

  �Remarque : Observer le même oiseau plus d’une fois ne 
rapporte aucun  supplémentaire.

• �Chaque as  observé rapporte 2  au lieu de 1 .

• �Les communs  ne rapportent aucun , mais doivent 
être observés pour compléter un habitat (case « ALL » 
décrite ci-dessous).

• �Chaque habitat dans lequel le joueur a observé 
l’ensemble des 7 oiseaux rapporte 3  supplémentaires 
(case « ALL » sur la feuille de score). Une rangée entière 
rapporte 10 .

  Remarque : Chaque case de la feuille de score a une    
  pour chaque point qu’elle rapporte.

Quiconque a le plus de  a vu la plus grande variété 
d’oiseaux et gagne !

Se contenter des feuilles de score
Personne n’aime les feuilles de score. Voici quelques idées pour tirer 
le maximum de vos feuilles de score dans Birds of a Feather.

1. �Utilisez l’application de score gratuite Birds of a 
Feather au lieu des feuilles de score. Scannez le 
QR code ou visitez la page :  
nothingsacredgames.com/birdapp

2. �Plastifiez des feuilles de score et utilisez des feutres 
effaçables au lieu d’écrire directement sur le papier.

3. �Réutilisez les feuilles de score avec des crayons de couleur 
différente ou différentes manières de cocher les cases.

4. Si vous n’avez plus de feuilles de score, téléchargez un PDF  
    gratuit afin d’en imprimer d’autres chez vous. Visitez la page : 
    birdsofafeathergame.com

Joueurs 2 3 4 5 6 7
Cartes transférées 3 3 3 2 2 1

Règle optionnelle : les rapaces 
Pour un jeu plus agressif, quand un joueur révèle un rapace 

, retirez du jeu tous les oiseaux installés de l’habitat de ce 
rapace. Aucun joueur, y compris celui qui a joué le rapace 

 n’observe ces oiseaux installés ce tour-ci.

• �Retirez du jeu uniquement les oiseaux de l’habitat de ce 
rapace , pas les autres.

• �Ne retirez pas du jeu les cartes jouées le même tour que 
le rapace , ou les cartes jouées le tour suivant. Retirez 
du jeu uniquement les oiseaux installés du tour précédent.

• �Les joueurs qui ont joué une carte du même habitat que 
le rapace  lors de ce tour observent tous les oiseaux 
restants de cet habitat, y compris le rapace .

Règle optionnelle : la migration 
Une fois que les joueurs se seront familiarisés avec le jeu, 
vous pourrez introduire davantage de stratégie en leur 
permettant de transférer des cartes de leur main de départ. 
Référez-vous au tableau ci-dessous pour déterminer 
combien de cartes vous devez passer. Une fois que les 
cartes sont distribuées, passez le nombre de cartes indiqué 
au joueur à votre gauche. Ajoutez à votre main les cartes 
passées par votre joueur de droite, puis continuez la partie 
comme d’habitude.

Remarque : S’il y a des mains neutres, ignorez-les lorsque 
vous passez les cartes.
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Règle optionnelle : le draft
Le draft est une manière différente de déterminer votre main de 
départ. Il permet aux joueurs expérimentés de profiter d’une version 
de Birds of a Feather plus stratégique, mais aussi plus complexe. 
Il n’est pas recommandé pour les joueurs débutants. Ne combinez 
pas le draft et la règle optionnelle de migration.

LES ÉTAPES DU DRAFT

Étape 1. Distribuez un lot de cartes à chaque joueur. 
Chaque joueur reçoit un lot de cartes. Le nombre de cartes 
dans un lot dépend du nombre de joueurs (voir page 
suivante). Les joueurs peuvent voir leur propre lot, mais le 
gardent caché de leurs adversaires.

Étape 2. Draftez à partir du lot. Les joueurs choisissent 
simultanément de conserver chacun une carte de leur lot. 
Ils ajoutent cette carte à leur main. Leur main est cachée 
aux autres joueurs, mais ils peuvent la regarder à tout 
moment.

Étape 3. Passez les lots. Chaque joueur passe le lot 
des cartes non sélectionnées à son voisin de gauche. 
(Remarque : Si vous draftez plusieurs lots, alternez les 
directions. Passez d’abord à gauche, puis à droite, puis à 
gauche.)

Étape 4. Draftez une nouvelle fois. Retournez à l’étape 
2, en draftant à partir du lot que votre voisin vous a passé. 
Continuez ainsi jusqu’à ce que toutes les cartes du lot aient 
été draftées.

Étape 5. Distribuez un autre lot. Dans la plupart des cas, 
vous allez drafter plusieurs lots. Retournez à l’étape 1 et 
draftez à nouveau jusqu’à ce que vous ayez drafté tous les 
lots requis en fonction du nombre de joueurs. N’oubliez pas 
d’alterner le sens de rotation des lots.

Étape 6. Jouez comme d’habitude. Les joueurs jouent à 
présent une partie normale de Birds of a Feather avec les 
mains ainsi constituées !

 

 
La taille des lots, ainsi que le nombre de lots à drafter, 
dépendent du nombre de joueurs.

7 joueurs : Chaque joueur va drafter un lot de 8 cartes.

Remarque : Certaines cartes du jeu ne seront pas utilisées 
à 7 joueurs. Mettez ces cartes de côté face cachée après la 
distribution des lots.

6 joueurs : Chaque joueur va drafter deux lots de 5 cartes.

5 joueurs : Chaque joueur va drafter deux lots de 6 cartes.

4 joueurs : Chaque joueur va drafter trois lots de 5 cartes.

3 joueurs : Chaque joueur va drafter deux lots de 10 cartes. 
Lors du draft du second lot, chaque fois qu’un joueur 
sélectionne une carte pour sa propre main, il en sélectionne 
une autre pour alimenter une main neutre commune. Gardez 
la main neutre cachée à tous les joueurs. Mélangez les cartes 
de la main neutre avant de jouer comme d’habitude.

2 joueurs : Chaque joueur va drafter trois lots de 10 cartes. 
Chaque joueur est responsable de l’une des deux mains 
neutres. Chaque fois qu’un joueur sélectionne une carte pour 
sa propre main, il en sélectionne une autre pour sa main 
neutre. Mélangez chaque main neutre avant de jouer comme 
d’habitude.
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Jeu en solitaire 
Rechercher les oiseaux entre amis est formidable, mais le faire seul 
peut être amusant également ! Des remerciements particuliers à Ricky 
Royal pour les règles originales du jeu en solitaire.

Mise en place : Mélangez les cartes et distribuez-vous une main de 
13 cartes.

LES ÉTAPES D’UN TOUR

Étape 1. Jouez une carte au choix. Cette carte détermine votre 
habitat et donc les oiseaux que vous observez, comme d’habitude.

Étape 2. Révélez les trois cartes du dessus de la pile de cartes. 
Vous observez les oiseaux qui sont dans votre habitat parmi celles-ci. 
(Dans le jeu en solitaire, vous n’avez pas besoin de l’application ou 
d’une feuille de score ; conservez juste les cartes observées !)

Étape 3. Retirez du jeu les oiseaux installés du tour précédent, et 
gardez les oiseaux révélés ce tour comme des oiseaux installés.

Étape 4. Défaussez une carte de votre main au choix, puis 
piochez la carte du dessus de la pile.

Répétez les Étapes 1 à 4 jusqu’à ce que la pile de cartes soit vide. 
Le jeu se termine à ce moment-là ! Calculez votre score comme 
d’habitude pour évaluer votre performance !

Pour un défi plus ardu, n’oubliez pas d’inclure la règle optionnelle des 
rapaces !

Score final Rang

25 ou moins Vous avez oublié vos jumelles.

26–30 Promeneur du dimanche.

31–35 Observateur habile.

36–40 Vous avez survolé la compétition !

41 ou plus « Big Year » !


