) DE COLECAO DE PASSAROS E CONSTRUGHO DE MOTOR PARA
1-5 JOGADORES

Crindo por Slizateth Sargrane

Justrado por Totalic Rojas, Ana Meria Mertinez oramille, e Beth fobel

Vocés sdo esfusiastas de aves—pesquisadores, observadores de aves, omitélogos, e colecionadores—buscando
descobrir e atrair as melhores aves para seu avidrio. Cada ave amplia uma corrente de poderosas combinagdes em
seu habitat. Cada habitat é focado em um aspectochave do crescimento do seu avidrio:

e Ganhar fichas de comida através de dados customizados na torre do comedouro

® Botar ovos utilizando miniaturas de ovos marmoreados em diversas cores

e Expandir sua colegdo de aves, comprando carfas de aves Gnicas entre centenas delas
O vencedos é o jogador com mais pontos acumulados em suas aves, carfas de bénus, obijefivos de final de rodada,
ovos, comida estocada, e cartas guardadas afrds de outras.
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bandeja de aves

5 tabuleiros individuais

-

1 torre do comedouro

Tabuleiro de objefivos

1 bloco de pontuag@o

o

75 miniaturas de ovos

K

5 dados customizados

Y,

40 cubos de agdes

103 fichas de comida

@

8 pecas de objetivos
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1 marcador de primeiro jogador




PREPARAGAO

PREPARACAO INDIVIDUAL

A. Cada jogador recebe:

COMPONENTES GERAIS

1. CARTAS DE AVES. Embaralhe as cartas de aves para formar o

w

6.

baralho. Cologueo préximo da bandeja de aves, entdo preencha
a bandeja com 3 carfas viradas para cima.

. SUPRIMENTO. Coloque todas as fichas de comida e ovos no esfoque

geral. Essas fichas estdo disponiveis para fodos os jogadores.

. COMEDOURO Role os dados de comida na forre do comedouro.
. TRBULEIRO DE OBJETIV0S. Escolha com qual fipo de objefivo vocé

deseja jogar, e coloque o tabuleiro de objetivos sobre a mesa com

a face correspondente para cima:

i. VERDE: Para uma partida com disputas mais diretas pelos
objetivos, escolha a face que fem 1°, 2°, e 3° lugar por cada
obijefivo. Esse é o lado padréo.

ii. AZUL: Para uma partida com disputas menos direfas entre os jogadores,
escolha o lado que premia 1 ponto por cada objelivo exigido.

. PECAS DE OBJETIV0S. Embaralhe as pegas de ojefivos sem olhéras

elas sdo dupla face). Cologue 1peca de objefivo (com uma face
aleatdria para cima) em cada um dos quatro espagos em branco do
fabuleiro de objefivos. Retome as pegas que restaram para a caixa.

CARTAS DE BINUS Embaralhe as cartas bénus para formar um baralho

e cologueo sobre a mesa.

1 tabuleiro individual
8 cubos de acdo de uma cor

2 cartas de bénus aleatérias

5 cartas de aves aleatdrias

5 fichas de comida (1 de cada fipo: H, “l“‘!, ® %‘, )

Vocé pode manter as cartas em sua m@o ocultas ou abertas
durante o jogo.

. Mantenha até 5 cartas de aves e descarte as outras. Para

cada carta que vocé mantiver, deverd descartar 1 ficha de
comida. Provavelmente vocé ird optar por manter as fichas
de comida mostradas no topo esquerdo das cartas que vocé
manteve. Por exemplo, vocé poderia manter 2 carfas e 3
comidas, ou vocé poderia manter 4 cartas e 1 comida.

.Escolha 1 carta bénus para manter, e descarte a outra. Vocé

pode olhar suas cartas de bénus enquanto escolhe quais
cartas de aves ird manter (e vice-versa).

. Selecione aleatériamente o primeiro jogador e de a ele o

marcador de primeiro jogador.




Este & o manual de regras detalhado, mas vocé pode
aprender 0 jogo pe/o Guia de Referéncia Ra'_  (pdgir

phyhapicis Larits

Sapseckers fazem fileines die buraces nos drvares,
dipons recolhem o saiv & o5 isedos que el afral

DICA: Quando escolher cartas de aves, considere €
elos irio ajudar vocé a ganhar novas cartas e com

mais no inicio da partida. Poderes Marrons pod
especialmente Uteis!
L -] K




VISAO GERAL

Wingspan é jogado durante 4 rodadas. Durante cada uma delas, os jogadores realizam turnos—em sentido horario—até
que cada um tenha utilizado todos os seus cubos de agdo disponiveis.

ESTRUTURA DO TURNO

Em seu turno, vocé ird realizar 1 entre 4 acdes, como
mostrado no lado esquerdo de seu tabuleiro individual:
@ Jogue uma carta de ave da sua méo

NOTA DO DESIGNER: Seus primeiros turnos serdo bem
simples pois vocé ainda estard trabalhando para airair q/u i

ol T

aves para o seu avidrio. Vocé pode inclusive

: , mesma acdo mais de uma vez. Mals deﬁﬂﬁes sob
@ Ganhe comida e ative poderes de aves das florestas

Bote ovos e ative poderes de aves dos campos

€ Compre cartfas e ative poderes de aves das pantanos

Para colocar uma ave da sua m&o em um habitat, coloque um cubo de agdo sobre o espago “Jogar Ave” acima de onde vocé
prefende posicionar a ave. Pague o custo em comida e ovos da ave, entdo coloque-a em seu tabuleiro individual, ativando

apenas o poder “QUANDO JOGADA" da ave (se houver).

As agcdes Ganhar Comida, Botar Ovos, e Comprar Cartas de Aves seguem as mesmas 3 efapas (nimeros mostrados na imagem
do tabuleiro individual abaixo):

1. Escolha um habitat em seu tabuleiro individual e coloque um cubo de agdo no espago descoberto mais a esquerda. Ganhe os
beneficios daquele espago.

2. Mova seu cubo de agdo da direita para a esquerda, ativando qualquer ave com um poder marrom "QUANDO ATIVADA"
naquela linha.Cada poder é opcional.

3. Quando um cubo de agdo atingir a parte esquerda da linha, deixe-o 14. Seu turno acabou.
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ESTRUTURA DA RODADA

Quando todos os jogadores tiverem posicionado todos os seus

cubos de agdo, a rodada se encerra Siga esses passos em ordem:

1. Remova todos os cubos de acdio do seu tabuleiro individual.

2. Pontue o objetivo de final de rodada referente & rodada que
acabou de se encerrar.

3. Descarte todas as cartas de aves viradas para cima na bandeja
de aves e a preencha novamente com cartas do baralho.

4. Passe o marcador de primeiro jogador para o préximo jogador
em sentido horério.

Use 1 de seus cubos de agdo para marcar sua pontuagdo no
objetivo de final de rodada. Como resultado, vocé terd 1 cubo
de agdo a menos para usar em cada rodada:

Rodada 1: 8 turnos por jogador

Rodada 2: 7 turnos por jogador

Rodada 3: 6 turnos por jogador

Rodada 4: 5 turnos por jogador

FIM DE JOGO E PONTUACAO FINAL

O jogo termina ao final da 4° Rodada. Use o bloco de
pontuagdo para calcular a pontuacdo final de cada jogador:
® Pontos por cada carta de ave (impresso nas carfas)
® Pontos por cada carta bénus (impresso nas carfas)
® Pontos dos objetivos de final de rodada (mostrado no
tabuleiro de obijetivos)
® | ponto por cada:
» ovo em uma carfa de ave
» ficha de comida esfocada em uma carta de ave.
» carfa guardada embaixo de uma carta de ave

O jogador com mais pontos é o vencedor. Em caso de empate,
o jogador com mais fichas de comida ndo utilizadas vence. Se o
empate persistir, os jogadores compartilham a vitéria.

Aves

CARTAS BONUS

QUANTIDADE NAS CARTAS

08J. FINAL DE RoDADA

0Ovos

COMIDA NAS CARTAS

1PONTO CADA

CARTAS EMBAIXO

TOTAL

comb/nagoes poderosas conforme s s 6

PONTOS

filgiras dos tabuleiros. . .

PHINTED BUNTING
Passerina ciris

.J QUANDO JOGADO: Compre 2 novas cartas de
bonus e mantenha 1.




AS QUATRO ACOES

Cada turno, vocé ird realizar 1 acdio. Esta secdo descreve cada Gciio em mais detalhes.

OPCAO 1. JOGUE UMA AVE DE SUR M0

Antes de escolher jogar uma ave de sua méo, verifique o seu habitat, HABITAT

requisitos de comida, e custo em ovos. Cada ave possui requisitos em i
habitat e comida, mostrados no canto superior esquerdo da carta. Adicionalmente, pode p SIREOVING O\l
haver um custo em ovos mostrado no topo da coluna na qual vocé prefende jogéla (ndo existe Athene cunicularia

cusfo em ovos na primeira colunal. Se vocé ndo puder pagar o cusfo completo,

vocé ndo poderd jogar a ave. CoMiDA

QUANDO VOCE DECIDIR JOGAR UMA AVE, FACA 0 SEGUINTE:

1. Selecione uma carta de ave da sua mao para jogar e coloque um cubo de agdo no topo
da coluna na qual vocé pretende jogd-la. Pague o custo correspondente em ovos (se houver)
descartando ovos de quaisquer aves em seu fabuleiro. Para jogar uma ave nas colunas 2 ou 3,

vocé deve descartar 1 ovo para o estoque Nas colunas 4 ou 5, deve descartar 2 ovos.

2. Pague o custo em comida da ave. Descarte fichas de comida para o estoque [utilize as fichas
préximas ao seu fabuleiro individual, néo fichas de comida estocadas em cartas de aves, um
conceito que serd explicado mais adiante). Os 5 tpos de comida sdo:

QY e P e

comida séo muifo generalizados. Por
exemplo, o simbolo de invertebrados 4
¢ uma lagarta, mas alg

INVERTEBRADOS ~ SEMENTES PEIXES FRUTAS ROEDORES  [ereprsmen

NEUTRO: Se um requisito de uma ave SEM COMIDR: Um circulo riscado SRR oEu I 1 A8
incluir um fcone neutro, vocé pode pagar significa que a ave ndo possui M} nadador!e;(au afé crustdceos).
com qualquer um dos 5 tipos de comida. um custo em comida. £ Laal L

Quando jogar aves, vocé pode gastar quaisquer 2 fichas de comida no

— lugar de qualquer 1 ficha de comida. Essa froca ndo pode ser utilizada
& durante as outras efapas do jogo. Por exemplo, se vocé precisar de 1

peixe, vocé pode pagar com outras 2 fichas de comida em seu lugar.

3. Co|oque a carfa de ave no espaco descoberto mais a esquerdo em seu habitat correspondente e
mova seu cubo de agdio para o lado esquerdo da linha JOGUE UMA AVE. Os frés habitats sGo:

FLORESTAS CAMPOS PANTANOS

Se mais de um simbolo de habitat for mostrado na carta de ave, vocé pode escolher em qual habitat (linha) vocé ird colocélo.
Seu tabuleiro individual possui um limite de 5 passaros por habitat.

4. Se a ave possuir um poder que diga “QUANDO JOGADA” vocé pode usar esse poder. Outors poderes [em marrom e rosa) ndo
sdo usados quando a ave é jogada. Jogar um ave é a Gnica agdo que ndo ativa uma linha de aves.



OPCﬁO 2. GANHAR COMIDA E ATIVAR PODERES DAS AVES DAS FLORESTAS

Comida é principalmente usada para jogar carfas de aves. Suas opcdes de quais comidas vocé pode ganhar sdo

mostradas nos dados no comedouro, que ird repetidamente ser esvaziado e reabastecido durante o jogo.

QUANDO VOCE ESCOLHER GANHAR COMIDR, FACA 0 SEGUINTE:

1. Coloque um cubo de agdio no espaco descoberto mais
a esquerda na linha “Ganhe Comida” em seu tabuleiro
individual e ganhe a quantidade de comida mostrada nos
dados que vocé selecionar do comedouro.

Para cada comida que vocé ganhar:
® Remova um dado do comedouro e coloqueo na mesa.
e Ganhe uma ficha de comida que corresponda ao
icone no dado e coloque-a proxima de seu tabuleiro
individual. Suas fichas de comida sdo de informacdo
publica.

Vocé sempre ganha 1 ficha de comida por dado. Com o

2,

dado cuja face mostre &, ganhe 1 ficha de qualquer um
desses tipos [ndo 2 fichas).

2. Se o espago onde vocé colocou o cubo de agdo mostrar um
bénus de conversdo carta-para-comida, vocé pode descartar
no méximo 1 carta de sua mdo para ganhar uma comida
adicional. Isso é opcional. Quando vocé ganhar essa comida
extra, vocé deve escolher entre os dados que restarem no
comedouro.

| -

3. Ative quaisquer poderes marrons em suas aves das florestas,
da direita para a esquerda. Todos os poderes séo opcionais.
Termine seu turno colocando o cubo de acdo no lado
esquerdo da linha “Ganhe Comida”.

m m

Exemplo: Ganhe 1 ficha de
comida de um dado, entdo

vocé pode descartar 1 carta -
de ave para ganhar mais ) | BLUEGRAY GNATEATEHER
uma ficha de comida de outro o &

dado. Por fim, vocé pode
afivar o poder na carta de
ave.

PODER

ADMINISTRANDO 0 COMEDOURD

O comedouro possui uma bandeja para comportar os 5 dados
de comida. O dado removido do comedouro quando um
jogador ganha comida permanece fora da badeja até que o
comedouro seja reabastecido.

Se a qualquer momento a bandeja do comedouro estiver vazia,
role todos os 5 dados de volta nela.

Se os dados na bandeja mostrarem todos a mesma face (incluindo
se houver apenas 1 Unico dado) e vocé for ganhar comida por
qualquer razéo, vocé pode primeiro rolar todos os 5 dados de
volta no comedouro. (W' conta como sua prépria face Gnical.

ADMINISTRANDO AS FICHAS DE COMIDA

Na&o existe limite de quantas fichas de comida vocé pode
armazenar préximo ao seu tabuleiro ou em seus pdssaros
(algumas cartas de péssaros permitem que vocé esfoque fichas
de comida nelas para o final do jogo), e as fichas de comida
no esfoque n&o s@o limitadas. No raro

caso de qualquer tipo de ficha de
comida esfar indisponivel no
suprimento, utilize um
substituto tempordrio.




OPCﬁO 3. BOTE 0V0S E ATIVE PODERES DE AVES DOS CAMPOS

Ovos sdo parte do cusfo para jogar cartas de aves nas colunas 2 — 5. Além disso, cada ovo nas cartas de aves do seu
tabuleiro individual garante 1 ponto ao final do jogo.

QUANDO VOCE DECIDIR BOTAR 0VOS, FACA 0 SEGUINTE:  ADMINISTRANDO MARCADORES DE 0VOS

1. Coloque um cubo de agdio no espago descoberto mais a esquerda O estoque de ovos néo é limitado. No raro caso de ndo haver
na linha “Bote Ovos” em seu fabuleiro individual e bote 0 nimero  mais ovos no estoque, utilize um substituto tfemporario.
correspondente de ovos.

Quando bofar um ovo, ganhe um marcador de ovo do estoque (néo Tip0§ DE NINHOS
imporia a cor) e coloqueo em uma carta de ave que fenha espago para

ol 'y y Cada ave possui um icone de ninho abaixo da sua pontuagdo.
ele, de acordo com o limite de ovos dela. O ovo ird permanecer 14 pelo

Esses icones de ninhos podem ser importantes para os objefivos

resto do jogo, a menos que seja descariado.
0% e de final de rodada e cartas bénus. Os 4 tipos de ninhos sdo:

2

Vocé pode botc‘ur ov?s em TIPO DE VESTERN HEADIMLARK
qualquer combinagdo de NINHO N
aves (incluindo colocar 4

todos em 1 ave), mas cada
PLATAFORMA TIGELA

ave possui um limite de ovos.
O limite de ovos de uma ave é
mosfrado pelos icones de ovo. | IMITE

Uma carta ave nunca pode fer DE 0V0S @ @
mais ovos do que o seu limite.

CAVIDADE S0L0

E possivel que vocé tenha mais capacidade de botar ovos (baseado
em seu fabuleiro individual) do que espagos em suas aves. Os ovos . 1
3 . Ninhos estrela s@o neutros (Essas aves constroem
excedentes sdo perdidos. . : . ‘ ‘
ninhos incomuns que n&o se encaixam nos 4 tipos

padrdes). Isso pode ser poderoso, pois eles podem

corresponder a qualquer outro tipo de ninho para

2. Se 0 espago onde vocé colocou o cubo mostrar um bdnus de conversdio
comida-para-ovo, vocé pode pagar no méximo 1 ficha de comida

% il fins de objetivos e cartas bénus
para botar um ovo adicional. Isso & opcional. |

NoTA o DESIGNER Os limites de ovos em W/ngspan S0, ol

Exemplo: Bote 2 ovos, entdo vocé pode pagar 1 comida para

botar oufro ovo. Por fim, vocé pode ativar o poder na carta de ave.

3. Alive quaisquer poderes marrons em suas aves dos campos, da direita
para a esquerda Todos os poderes sdo opcionais. Finalize o seu fumo
colocando seu cubo de agdo no lado esquerdo da linha “Bote Ovos”.




OPCAO 4. COMPRE CARTAS DE AVES E ATIVE PODERES DE AVES DOS PANTANOS

As carfas disponiveis para compra sdo as 3 cartas viradas para cima na bandeja de aves e a carta do topo do

baralho de aves.

QUANDO VOCE ESCOLHER COMPRAR CARTAS, FACA 0 SEGUINTE:

1. Coloque um cubo de agdio no espago descoberto mais a esquerda na linha “Compre Cartas de Aves”

em seu tabuleiro individual, e compre o nimero de cartas indicado lé dentre as cartas cartas viradas % COMMON YELLOWTHROAT
para cima na bandeja de aves ou do baralho de aves. Nao existe um limite de cartas na méo. e

2. Se o espago onde vocé colocou o cubo mostrar um bénus de conversdio ovo-para-carta, vocé pode
descartar no méximo 1 ovo de uma ave em seu tabuleiro para comprar uma carta adicional Isso é
opcional. Remova 1 ovo de uma de suas carfas de aves e refomeo para o esfoque.

Exemplo: Compre 1 carta de ave, entéo vocé pode descartar 1

ovo para comprar outra carta. Por fim, vocé pode ativar o poder
na carfa de ave.

NOTA D0 DESIGNER: Wingspan 4
inclui 170 das 914 espécies de ave
enconfradas na Améica.do.Nerte

3. Alive quaisquer poderes marrons em suas aves, da direita para a esquerda. Todos os poderes sGo opciondis.

Finalize seu tumo colocando o cubo de agdo no lodo esquerdo da linha “Compre Cartas de Aves”.

ADMINISTRANDO 0 BARALHO DE AVES

Quando vocé comprar cartas virada para cima, elas ndo sdo imediatamente repostas. Ao invés  ela vive. L

disso, espere até o fim do seu tumo para preeencher os espacos vazios na bandeja de aves. Se
o baralho de aves se esgotar durante a partida, reembaralhe todas as cartas do descarte e forme
um novo baralho.

Ao final de cada rodada, descarte qualquer carta virada para cima remanescente e preencha a bandeja com
3 novas cartas de aves.




PODERES DAS AVES

0S PODERES EM CADA CARTA DE AVES $A0 DIVIDIDOS EM 3 CATEGORIAS:

wﬁlo ATIVADA (MARROM): Estes poderes podem ser ativados da direita para a esquerda sempre que vocg utilizar o habitat correspondente.

ESTOCAR: Isso se refere a colocar
uma ficha de comida em uma
ave (a ave estd estocandoa =
comida para depois). Vocé ndo
pode gastar esse marcador de
comida; ao invés disso, ele lhe

garante 1 PV ao final do jogo.

sso indica que a ave é

um predador.

UMA VEZ ENTRE TURNOS (RoSR):
Esses poderes podem ser
ativados nos turnos dos seus
oponentes. Vocé pode utilizar um
poder rosa apenas uma vez entre
cada um dos seus turnos (se um
oponente desencadedla). Nés
recomendamos que vocé avise os
outros jogadores qual é o poder,
e o que ativa ele. Jogadores
devem ajudar uns aos outros a
identificar quando uma ave com
um poder rosa deve ser afivada.

\W.

AMERICAN KESTREL
Faleo sparverius

6CM

K7
EASTERN KINGBIRD
Ty tpannus

e

UMA VEZ ENTRE TURNOS: Quando oufro joga-
dor jogar uma ave €, ganhe 1. do esfoque.

h’

O Apéndice contém uma descricdo de todos os poderes

das aves.

10

\W.

AMERICAN WHITE PELICAN
Pelecanus erythrorhynchos

/-"

=

(<8 ]

- 274M

!i Isso indica que o poder
da ave envolve guardar/
enfiar outras cartas de aves
embaixo dela para representar
a criacdo de um bando.

QUANDO JOGADA (SEM COR):

Esses poderes podem ser
ativados apenas quando a
ave é jogada (nenhuma vez
mais apds vocé jogar a ave).

Poderes de aves sdo sempre
opcionais. Por exemplo, se
vocé ndo quiser gastar uma
carta para guardé-la embaixo
de uma ave de bando, vocé
ndo é obrigado a fazer isso.

ENVERGADURA: A envergadura
de cada ave é utilizada para
comparagdes em alguma

fhobllldodes de aves.
1 ,Z

K7

MOUNTRIN BLUEBIRD
Siatie cwwucoides

>

QUANDO JOGADO: Jogue uma segunda ave em seu
habitat <. Pague o custo normal.

36eM

e



FINAL DA RODADA

Quando os jogadores fiverem ufilizado todos os seus cubos de agdo disponiveis (1 cubo por fumno), a rodada se encerra. No final da rodada:

1. Remova todos os cubos de acéio do seu tabuleiro individual.

2. Pontue o objetivo de final de rodada referente a rodada que vocé acabou de encerrar.
3. Descarte todas as cartas de aves viradas para cima na bandeja de aves e a preencha novamente.
4. Passe o marcador de primeiro jogador para o préximo jogador em sentido hordrio.

PONTUANDO 0S 0BJETIVOS DE FINAL DE RODADA

Os obijetivos de final de rodada séo baseados na quantidade de aves ou ovos que vocé tenha em habitats ou ninhos especificos.
Para indicar os pontos que vocé vai receber por cada obijetivo, cada jogador deve colocar um cubo de agdio no tabuleiro de
obijetivos (mesmo que vocé marque O pontos). O tabuleiro possui 2 lados, cada um utiliza um método de pontuagdo diferente.

VERDE: MAIORIA DOS iTENS EXIGIDOS

Esse método utiliza o lado do

3 E [ O 9y
tabuleiro de objetivos com = ;3 USRS -
espagos para o 1°, 2° e 3° lugar. i ’Eaj R oy

£ ] o ! i
Ao final da rodada, conte a sua 8 ;E{_“ 9 ! B oy
quantidade do ftem exigido. 5 2 - ===
Os jogadores comparam seus 3 EE_“' - : & ]
resuliados e colocam seus cubos L = ;

de agdo baseados nas suas posicdes no rank.

Em caso de empate, coloque ambos os cubos sobre a colocagdo
empatados e ndo pontue o préximo espago. Ao final do jogo, vocé
irG somar os pontos daquela e das colocagdes seguintes, e dividir pelo
nimero de jogadore empatados, arredondado para baixo (4° lugar
recebe O pontos).

Por exemplo, se dois jogadores empatarem pela primeira posigdo
ulilizando o objetivo que pontua 5, 2 ou 1 ponto, cada um recebe 3
pontos (5 + 2 dividido por 2 jogadores, aredondado para baixo).
Néo pontue o 2° lugar para os outros jogadores.

Vocé deve ter pelo menos 1 dos itens exigidos para poder pontuar
um obijefivo. Por exemplo, vocé deve fer pelo menos1 ave nos campos
para poder pontuar pelo objetivo “mais aves no habitat dos campos”.

Mesmo se vocé ferminar 4° ou 5° lugar, vocé deve colocar um cubo
de agdio no fabuleiro de objefivos no espaco marcando O.

AzuL: UM PONTO POR 1TEM EXIGIDO

Esse método utiliza o lado do

5 19000000
fabuleiro de objetivos que possui | & -
espagos marcando 54-32-10 |z ;1000000
proximo dos espacos de cada | # : !
objefivo. B i 000000
Ao final da rodada, conte a g i _0 00000
quantidade de ftens exigidos que | ¥

vocé possui. Ganhe 1 ponfo por itfem, até um méximo de 5 pontos.
Utilize um cubo de agdo para marcar sua ponfuagdo pelo obijefivo.
Mesmo se vocé ndo possuir nenhum itfem exigido, vocé deve colocar
um cubo de agdo no tabuleiro de objetivos no espago marcando O.

" PARA A PONTURGFO DE FINAL DE JOGO, VEJA A PAG 5.
PARA DETALHES SOBRE CADR PONTURCAO VEJR 0 APENDICE.

CARTAS BONUS

Como descrito na Preparagdo, cada jogador comega o jogo com 1 carta bénus [escolhida entre 2 cartas aleatérias). Também existem
algumas aves no baralho que permitem que vocé ganhe novas cartas bénus.

Cartas bénus sdo sempre ponfuadas co final do jogo. Veja o Apéndice para mais informagdes sobre como pontuar cada tipo de carta bénus.
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CREDITOS

® As informacdes das aves foram obtidas do website All About Birds de Cornell Lab de Omintologia (allaboutbirds.org), o Guia
Audubon de Aves da América do Norfe (www.audubon.org/bird-guide), e o Guia Sibley Field para Aves da América do Norte,
de David Allen Sibley.

o Tower Rex (fowerrex.com) desenvolveu a torre de dados do comedouro.

® Fonfes fofogrdficas para as Aves de Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer, e Peter Green

® llustracdes das aves podem ser obtidas em nataliarojasart.com e anammartinez.com

* Nota da Tradug&o em Portugués: opfamos em manter os nomes das aves utilizadas neste jogo na lingua de origem do game

designer, uma vez que muitas cartas de bénus fazem referéncia direta aos nomes das aves e, em caso de tradugdo e localizagdo

para a espécie correspondente na lingua portuguesa, seriam perdidas tais referéncias. Essa foi inclusive a solugdo recomendada

pelo editora original do jogo, sem que houvesse a modificacdo dos objetivos e equilibrio do game designer realizado.

TEM UMA QUESTAO OU DUVIDA ENQUANTO JOGA?

Mande uma mensagem para a FanPage da Ludofy

PRECISA DE REPOSICAO DE ALGUMA PECA?

Abra um chamado no SAC da Ludofy em www.ludofy.com

COMPARTILHE SUA EXPERIENCIA DE JOGO

Compartilhe sua experiéncia de jogo e divulgue suas fotos nas
redes sociais usando a #ludofy #wingspan

AJUDE A DIVULGAR 05 JOGOS DE TABULEIRO

Faca parte dessa onda e ajude a divulgar os jogos de tabuleiro
com seus amigos e familiares

STONEMAIER

GAMES

©2019 Stonemaier LLC. Wingspan é marca registrada de Stonemaier LLC. Todos os direitos reservados.

Publicado no Brasil pela Ludofy Creative Comércio e Servigos Lida.
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