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INTRODUCRO = -

Quando voc? ndo fiver lempo, opedo ou vontade de reunic um grupo de [890, nBo se preocupe—nds lemos
a 50IUCO0. A seguinies regras permilem que vocé jogue Wingspon conira uma m!ehgénoc orﬁffcio[ chamada

NOTRA DO DESIGNER: O nome da inteligéncic artificial veio da

palavra Itoliona paro “automato”, escolhida pois\asprimeimque
ATt .
ciomos foi paro o jogo Viticulture, ombientado na Malias -

0 AUTOMA : ,

Vocé deve se fomiliarizor com os regros do jogo padrdo antes de ler as regras do Automa. Quando jogar
contra o Automa, vocé sempre seguird as regras padrées. O Automo, em conlrapartida, ndo joga por
essas regrad '

O Automa ndo recebe um tobuleiro individual, uma mao de cartas ow comida.

« O Automa iré colelar aves e ovos, mas eles serdo utilizodos apenas para a pontuagdo de fim

de jogo
« O Automa nao precisa "pagar” por nenhuma das acées que realizar.
+ Para qualquer coisa que vocé fizer que envolva oulros |ogcdores, o Auloma sé parficipard do que

for definido por este manual

USANDO ESTE MANUAL :

Este monual inclui um conjunto completo das regras originais do Automa do jogo base, assim como as regras
novas da Expanséo Asia. Se vocé ndo liver o jogo base, alguns maleriais mencionado aqui ndo serdo

relevantes para vocé, principalmente os objefivos originais de fim de rodada.

Sempre que vocé jogar Wingspan conira o Automa, vocé usard o icbuleiro e as pecas de objetivo de fim
de rodada do jogo base, ou o febuleiro de duefo e as pecas de objetivo de fim de rodada de dueto para o

modo Duelo.

As regros especificas para os objelivos originais de fim de rodada esl@o em caixas verdes, e as regros
especifices para o medo Duelo esido em caixas vermelhas.
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COMPONENTES

Carta de conlrole de redadas
s

Carta de controle do mapa
de dueto

Carta da Alianca Automasidtica
{para usar no modo Difelo)




PREPARACAD

B o Ty L
O Automa preciso de uma pequena drea no mesa para as coisas dele
Cologue @ carta de controle de rodadas no centro dessa Grea, orientada

de modo que eia mostre a "Rodada 1" na faixa do topo

MODO DUETO

/
Q
Q
o

ve a carfa de controle do mapa de dueto & direita dele,

a "Rodada 1" no topo

NOTA DO DESIGNER: A carta de Controle de Rodadas.gxiste para

gjudar vocé o lembrar qual secdo deve ser venficadd N camk

Embaralhe as 10 cartas Automa, junio com até 1 carta Automa especial,
e cologue-as com a face virada para baixo & direita dals) cartals) de
controle. Este serd o baralho do Automa

MODO DUETO

Para o modo Dueto, a carta da Alianca Automasidtica deve ser

incluida no baralho do Automa. Ndo use os objetivos de C/ que

estejam na borda do mapa ou de que ndo estejam na borda

do mapa

Dé ao Automa os cubos de acdo de uma cor ndo ufilizada.

Selecione aleatoriamente uma das carlas bénus do Automa para usar
durante o jogo

Alternativamente, o Automa pode usar qualquer uma das carfas bonus
que mostrem "X% das carfas” em sua parfe de baixo. Antes de distribuir as
cortas bénus para si mesmo, compre e revele carfas bénus ofé que vocé
compre uma com X% das carias”. Dé essa caria bénus para o Aufoma
usar durante o jogo e reembaralhe o baralho de bonus anfes de seguir
com a preparacao.

Noto: Para o Dissecador de Pelotas, ele pega aves que estocam

comida.

Escolha o nivel de dificuldade como descrito em "Niveis de Dificuldade”

[veja a pég. 6).

MIRADOR AVIDO
- DE AVES ASIATICO

[T Aves ot YALEN

0 Roron MANTEN ATE 2 oEiAs
(MENOR VRLOR R0

Apenas no modo Duefo

FIM DA RODADA ORIGINAL

Para a peca de obijelivo de fim de rodada da Rodada 1, coloque
a carta de pontuacdo de fim de rodada correspondente ao lado
do tabuleiro de obiefivos, com a "Rodada 1" virada para cima
veja "Pontuando os Objetivos de Fim de Rodada" na pag. 5)

S —————

Vocé sempre joga o primeiro turno de cada rodada e o Automa
sempre joga por dlfimo.

r
CARTAS AUTOMA

Cada cara Automa é dividida em 4 secdes, uma para cada rodada.
Apenas a secdo referente & rodada atual é utilizada. As outras secdes

devem ser ignorados.

Cada secdo confém um ou mais icones [descritos na proxima secdo)
representando a agdo ou agdes que o Automa realizarg durante o

turno dele.




0 TURNO DO AUTOMA

No turno do Automa, compre uma Unica corta do baratho db Automa e
coloque-a virada para ¢ima no fopo da carta Autema revelada no tumo
anterior, € alinhada com o seta da carta de controle de rodadas. A seta
aponta para a secdo que serd usada durante a rodada atual. Compare
cada fcone nessa $e¢80 com as regras nesta pagina para resolver a

cdo. As outras trés secoes sao ignoradas

Q

ACOES DO AUTOMA

NOTA DO DESIGNER: As duas primeiras aces descritas
abaixo, Comprar Cartas e Jogar Ave, fazem com que
Automa pegue uma carta de ave e descarfee

de ave. Porém, cada uma delas utiliza um meto
de seleciio.

*3 COMPRAR GARTAS: Descarte TODAS as 3 cartas viradas para
‘.’ cima dao bandeja de aves. Compre 1 carta de ave do baralho
e coloque-a virada para baixo no estoque do Automa. Aves viradas
para baixo fornecem 3, 4, ou 5 pontos no fim do jogo baseado no
nivel de dificuldade {4 pontos na dificuldade normal). .

MO0DO DUETO

Sempre que o Automa realizar esta acdo, ele colocard um
marcador de dueto no mapa de dueto (veja "Colocando um
Marcador de Dueto" na pdg. 6)

JOBAR AVE: Dentre os 3 carias viradas para cima na bandeja de

aves, pegue TODAS que cumprem com o requisito da carta bénus

do Automa. Dessas cartas, o Automa manterd a carta com o maior valor
em pontos. Se mais de uma carta possuir o maior valor em pontos, ngo
foz diferenca qual delas o Automa manterd. Cologue-a virada para cima
no estoque do Automa e descarte o restante. Aves viradas para cima

fornecem o seu valor especifico em pontos no fim do jogo.

Por exemplo, se a carta bonus do Automa for o Cartégrafo, que fomece
ponlos por aves com fermos geogrdficos em seus nomes, ele pegard todas
as carfas de ave com essa caracteristica no nome, colocard virada para
cima em seu esfogue aquela com o maior valor, e descartard o resfante.

Se NENHUMA ave cumprir com o requisito, compre 1 caria de ave do
baralho e coloque-a virada para baixo no estoque do Automa. Aves
viradas para baixo forecem 3, 4, ou 5 pontos no fim do jogo baseado
no nivel de dificuldade (4 pontos na dificuldade normal).

MODO DUETO

Sempre que o Automa reglizar esta acdo, ele colocard um

marcador de dueto no mapa de dueto (veja “Colocando um

Marcador de Dueto” na pag. 6}.

B0oTAR OVO0S: Para cada icone de ovo na secéo da rodada

atual, d& ao Automa 1 marcador de ovo do esloque.

&&= GANHAR COMIDA: Se todos os dados no comedouro mostrarem
’ a mesma face, remova os dados remanescentes e role fodos os

5 dados novamente no comedouro.

Uhllzcndo a sequéncia NP kl
atual, comece pelo icone de face de dado mais & esquerda e selecione

|indicada na secdo da rodada

a primeira face disponivel no comedouro. Remova TODOS os dados
com essa face no comedouro (lembre-se que o Automa jomais recebe
comida do estogue).

ATIVAR PODERES ROSAS: Afive TODOS os poderes rosas das
0505 - ias de ave em seu tabuleiro individual (o Automa néo
faz nada).

FIM DA RODADA ORIGINAL
COLOCAR UM CuB0 DE FIM DE RODADA: Coloque 1 dos cubos

de acdo do Automa na atual pega de objefivo de fim de
rodada.

-REMOVER UM CUBO DE FIM DE RODADRA: Remova 1 dos cubos

de acao do Automa da atual peca de obietivo de fim de
rodada e devolva-o para o estoque do Automa. Se ndo

houver cubos na peca, ignore esta acdo




SEU TURNO

O Automa ndo faz nada durante o seu furno, exceto se vocs afivar
um poder "QUANDO JOGADO' (Branco) ou "QUANDO ATIVADO"
{Marrom) que interage com outro jogador, e apenos da maneira
explicado nesta secdo

RESERVA D0 AUTOMA

O Automa ganharé fichas de reserva durante o jogo quande um poder
marrom ou branco que daria algoe para ele for afivado. Fichas de comida
G0 usadas para representar a reserva; o fipo das fichas de comida ndo
fem importancia

Quando vocé acionar um poder branco ou marrom, se o Automa deveria
ganhar algo, o seguinte acontece: se ele precisaria pagar algo para
participar, dé a ele uma ficha por cada coisa que ele ganharia. Sendo,
dé a ele duas fichas por cada coisa.

EXEMPLO 1. QUANDO JOGADO:
Todos os jogadores botam 2.

Vocé bota 2 @ odiciano
Automa ganha 4 fichas de‘nnrvd." '

EXEMPLO 2. QUANDO ATIVADO:
(ada jogador pode desca

I. para comprar ‘ o
baralho—o Automa {;an 0

] ficho de reseva.

Qualquer coisa que vocé der para o Aufoma como parte desses poderes
é devolvida oo estogue; ele s6 ganha as fichas de reserva, como descrito

acima

EXEMPLO 3. QUANDO ATIVADO:
0é l  de sun mio pog outo

O Automa sempre cumpre com quaisquer condicées requeridas para
ganhar algo dos seus poderes ativados.

EXEMPLO 4. QUANDO ATIVADO:
Compre 1[38] do baralho e
adicione-0 @ sua mdo. Todes o0
outros jogadores ompr (%]

do baralho ¢ o mantém'se éle
tiver - ou " no seu cusfo™

' em comido—o Automa ganha
2 fichas de reserva.

interativos. O impacto que ambos fém na'fo

ocorre por design. Seus efeitos s6 serdo senfidos v8

jogos onda vocé usar aves que permitam que o Automa ge

de suas acdes. Mas esperamos fer facilitado o suﬁaenfe pare que

_yacé ndo se importe.

PODERES DE AVE INTERATIVOS NO SEU TURNO

As seguinles regras fratam de como o Automa reage quando vocé aliva
um poder "QUANDO JOGADO" (Branco) ou "“QUANDO ATIVADO"
(Marrom) que envolve outro jogador:

« VERIFICAR SE OUTRO JOGADOR POSSUI ALGO-Para verificar se o
Automa possui algo, a quantidade de icones de . na carta
Automa atual representa quanto ele possui.

Nota: Isso significa que ele nunca tem nada em seu primeiro furno

de cada rodada, pois ele ndo comprou uma carta Automa ainda.

> Roubar ou ganhar algo de outro jogador-Tudo o que vocé
"roubar" ou ganhar de outro modo do Automa vem do
estoque.

& OUTRO JOGADOR GANHA 0U PODE GANHAR-Quando outro jogador
ganhar ou puder ganhar algo, o Automa ganha fichas de reserva,
como descrito na Reserva do Automa. Ele sempre ganha tantas
fichas quanto possivel.

Notfa: Isso é verdade para outras palavras de acéo (estocar,
comprar, enfiar embaixo) que déo algo para outro jogador.

« USAR 0 PODER DE UMA AVE DE OUTRO JOBADOR-Quando voce usar
um poder de uma ave de outro jogador, use qualquer poder desse
fipo denfre as 3 cartas viradas para cima na bandeja de aves.

« USAR UMA CARTA BONUS DE OUTRO JOGADOR-Qluando voce jogar
uma ave com um poder que permita usar uma carfa bénus de
outro jogador, compre duas carfas bonus e coloque-as viradas
para cima no estoque.

Quando seu poder for ativado, as cartas bénus no estoque
representam as cartas bénus do Automa.




FIM DA RODADA

MODO DUETO
PONTURNDO 0§ OBJETIVOS DE FIM DE RODRDR-Objetivos de fim d

rododa de dueto s&o pontuados como nas regras de dueto para

.
multiplos jogodores

FIM DA RODADA ORIGINAL
PONTUANDO 05 OBJETIVOS DE FIM DE RODADA-A quaniidade

que o Automa possui do item requerido pelo objetivo de fim de
rodada é colculada utilizando um valor base (mostrado na carta
de Objetivos de Fim de Rodada) mais quaisquer cubos na peca
de objetivo da rodada atual. O valor base representa a menor
quantidade que o Automa possuird do item requerido

Usando a carta de objetivos de fim de rodada da rodada atual,
procure o simbolo correspondente & peca de obijetivo que serd
pontuada para encontrar o valor base. A este valor, adicione o
nomero de cubos de acdo que o Automa possui sobre a pega
de objetivo (se houver). Assim como vocé, a quantidade deve ser
maior que O para receber pontos pelo objefivo. Nota: O Automa
ndo pode exceder 5 aves pelo objefivo de “aves em um habitat
especifico”

TIPO DE
0BJETIVO

VALOR BASE

HAIORIA

MAIORIA

HAIORIA

MAIORIA

CUB0S DO AUTOMA |

Utilize um dos cubos de acéo do Automa para marcar a
colocacao dele no tabuleiro de objetivos (ou para marcar a
pontuacso se estiver utilizando o lodo alternativo do tabuleiro de
objetivos). Devolva quaisquer cubos de agdo na pega de objetivo

para o estogue do Automa.

POSICIONANDO A CARTA DE 0BJETIVOS DE FIM DE RODADA-
Posicione a carta de Obijetivos de Fim de Rodada referente @
préxima rodada ao lado da peca de objetivo da préxima rodado

AJUSTE 0 BARALHO DO AUTOMA

Vire a carta de Confrole de Rodados para que a préxima rodada esteja

mostrada na faixa do topo, e sua seta aponte para o direita.

MODO DUETO

Faga o mesmo para a carta de controle do mapa de dueto,

colocando-a & direita da atual carta de controle de rodadas

Se vocé terminou de pontuar os objetivos da rodada 4, pule para Fim do

Jogo.

Remova (e devolva para a caixa) as cartas Automa que especifiquem
"Remova depois da rodada" referente a rodada que vocé finalizou
Reembaralhe o baralho do Automa e coloque-o ao lado dals) cartals)
de Controle de Rodadas.

FIM D0 JOGO
PONTURGAO DE FIM DE JoG0

Antes de calcular a pontuagdo final do Automa, ele ganha 1 ovo para
cada 5/4/3 fichas de reserva (ou acimulo) que ele devolver para o
esloque, baseado no nivel de dificuldade que vocé estd jogando (Filhote
de Aguia/Aguia/Olhos de Aguial.

Para caleular a pontuacao final dele, o Automa recebe:

* Ponlos impressos em cada uma de suas aves viradas para cima.

* 3,4 ou 5 pontos para cada ave virada para baixo, dependendo
do nivel de dificuldade que vocé escolheu (Filhote de Aguia/
Aguia/Olhos de Aguic).

* | ponto por cada ovo que ele colefou.

M0DO DUETO

* Pontos pelos objetivos de fim de rodada do mapa de dueto,
mostrados no tabuleiro do mapa de dueto, incluindo os pontos
pelo maior grupo continuo de marcadores de dueto.

e

FIM DA RODADA ORIGINAL

« Pontos pelos obijefivos de fim de rodada, mostrados no tabuleiro
de objelivos.

e ——————————————

Nota: O Auloma ndo ganha pontos pela carta bénus dele.

Em caso de empate, o Aufoma vence se ele tiver mais fichas restantes do
que vocé tiver de fichas de comida resfantes.

on



NIVEIS DE DIFICULDRDE

Voce pode ajustor o dific vldode do Auvtoma para que se encaixe melhor e sey eeils da in o aherande
Quantidode de pontos que ele recebe por coda ave virada pora baixo e fic has de reserva »" v geomuolo)
. i ' &
FILHOTE DE_ AcuiA l AGUIA (NORMAL) I OLKOS D¢ AcuiA
Fim do Jogo: Reserva (ou S “s SR aNY
Acimulo) do Automa I ovo/5 fichas 1 ovo/4 fichas l 1 ovo/3 fichas
!
fim do Jogo: cartas de ove
ok b ikt J pontos 4 pontos 5 pontos

COLOQUE UM MARCADOR DE DUETO

N i R e LR “ NN 3 \
Quando o Automa realizar o acdo de Comprar Cartos" ou "Jogar Ave", ele colocord um marcador de dueto
no mapa de dueto. Ele ignora todas as restricdes relativas & carta de ave que foi jogada e, ao invés disso, usa

0s icones da coluna da direita de sua carta Automa, juntomente com as regras abaixo.

O Automa néio ganha o banus se ele colocar um marcador de dueto em um espago com um bonus. Ele nunca
coloca mais de 1 marcador de dueto por tumo e néo colocard mais de 15 marcadores de dueto por jogo.

NRVEGANDO 0 MAPA DE DUETO

Ao decidir onde colocar um marcador de dueto, o icone na coluna
da direita da carta Automa alinhado com a secdo do mapa no
confrole do mapa de dueto determina a ordem para avaliar os
espacos do mapa de dueto. Isso & chamado de navegar o mapa
de dueto.

v
Cada um dos quatro cantos da imagem do mapa de dueto mostrados na RONCRTH
carta de conrole do mapa de duefo contém um dos quatro fcones possiveis s
{uma possibilidade é ngo haver icone, mas frataremos isso como um icone OO s
também). = = =
@ s SECAO DO TIPO
Comecando a partir do canto indicade do mapa, a Automa verificaré cada = 5
espaco naquela linha até chegar ao outro lado do mapa. Em seguida, ele OOO g SECAO DO HABITAT
voltaré para o lado onde ele comecou, avancard para a linha seguinte

(para cima ou para baixo, dependendo de ele ter comegado na linha
superior ou inferior do mapal, e verificard cada espago daguela linhg, continuando assim até encontrar um

I espaco para colocar sua ficha de dueto.

i

il @ i
00 §
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Por exemplo, néo hd nenhum icone no fopo da carfa Auioma. O controle do mapa de dueto mostra "Sem
[cone" no canto superior direifo, portanto, ele buscard um espago vdlido comecando pelo espaco do canto
superior direito do mapa de dueto. De Ig, ele buscard, da direita para a esquerdo, na linha do fopo. Entéo,
refornando para o espaco mais & direita na préxima linha de baixo, ele confinuard buscando, da direita
para a esquerda, ao longo dessa linha. Isso continua aié que ele encontre um espaco vélido.




APDS JOGAR UMA AVE

Apds completar a acdo de ‘Jogar Ave’, o Automa colocard um marcador de dueto no mapa de
dueto com base na atual peca de objetivo de fim de rodada

Com base na secdo do mapa indicada no controle do mapa de dueto, ele navegard o mapa de dueto
até encontrar um espaco disponivel que melhore o progresso dele no objetivo do rodada atual. Cologue
um dos marcadores de dueto nesse espaco.

Nota: Se nenhum espaco melhorar o progresso dele, ele simplesmente navega para o primeiro espago
disponivel, ignorando o objetivo.

AP0S COMPRAR CARTAS

J Ards complefor o aggo "Comprar Cartas', 0 Automa colocard um marcador de dueto no mapa de
et
" 4 dueto com base no controle do mapa de dueto.

Com base na secdo do mapa indicada na carta de controle do mapa de duelo, ele navegaré o mapa de
dueto até encontrar um espaco disponivel que corresponda & combinagéo de habitat e tipo indicada pelo
controle do mapa de dueto, e coloque um dos marcadores de duefo nesse espaco.

Para determinar o habifat e o fipo, compare os icones na coluna da direita da carfa Aufoma com o controle
do mapa de dueto:
« Compare o icone que estd alinhado com a secgo do fipo no controle do mapa de dueto para
determinar o fipo (ninho, comida ou outro)
« Compare o icone que estd alinhado com a segGo do habitat no controle do mapa de dueto para
determinar o habitat {floresta, campo ou péntano)
Somente os espacos do mapa com a combinagdo correta de fipo e habitat estao disponiveis para ele

colocar um marcador de dueto.

Usando o exemplo, o icone alinhado com a secdo de tipo é . entdio, como mostrado no controle do
mapa de dueto, ele deve escolher um espago de comida. Similarmente, o icone alinhado com a secao de
habitot & B8 entao ela deve escolher um espago na floresta. Porfanto, somenie os espacos de comida na

floresta sGo vélidos.

Se o Automa ndo encontrar um espaco disponivel valido para colocar um marcador de dueto, ele ndo

o coloca.




VARIANTE-ACUMULO DO AUTOMA

O Acumulo do Autema pode set jogado com qualquer combinacdo de
A .

2XpPansoes l'\\'l"m seu mpat 10 € Menot qll(]l!({( ) jO0Qar COMm menos aves

que tacam seus oponentes (10nhn[("m CoIsas em seu lurmno

o) )
Q Automa ganhard fichas de acomulo durante o jogo quando um

poder marrom que dd algo para ele for ativado, Fichas de comida sao
usadas para representar o acumulo; o tipo das fichas de comida néo tem

imponancia

Nao use a variante de Reserva do Automa quando jogar com a variante
de Actimulo do Automa

SEU TURND
PODERES MARRONS E BRANCOS-O Automa s6 participa nos poderes
marrons da maneira descrita aqui. Para cada recurso que o Automa
ganharia, e para cada recurso que ele perderia em froca, faca o
seguinte
* Para cado @ ou 9 que o Automa ganhario, dé a ele 1 ficha
de acumulo do estoque. Para cada um que ele perderia, devolva
1 ficha de acomulo para o estoque.
* Para cada £0% que o Automa ganharia, dé a ele 2 fichas de
actmulo do esfoque. Para cada um que ele perderia, devolva
1 ficha de acimulo para o estoque. Nota: Néctar é um recurso
da Expansao Oceania.
* Para cada 'E’ que o Automa ganharia, dé a ele 2 fichas de
actmulo do estoque. Para cada uma que ele perderia, devolva
1 ficha de acimulo para o estoque.
* Para cada O que o Automa ganharia, dé a ele 3 fichas de
actmulo do estoque. Para cada um que ele perderia, devolva
2 ficha de actimulo para o estoque.
* Para cada . que o Automa ganharia, dé a ele 6 fichas de
acimulo do estoque.

Quando vocé der algo para o Automa, devolva para o estoque o que o
Automa receber e ele ganha fichas de acomulo ao invés disso.

Automa
Factory

 mas devolveria 2 fichas pelo [ K

\ i
Civ | asleear comida ou enfior

seomule ao invés disso

EXEMPLO 5. QUAND
Todos os ogodores g

Gent Homenti

ganha 6 fichas (3 por o
e 3 por estocar) @ devolve 2

EXEMPLO 6. QUANDO JOGADO:

Compre 2 [} e mantenha 1. 0s
outros jogadores podem de

.wmm (amge 1 s s
Mot 1 st | O oo g

Nota: O Automa ndo participard de quaisquer poderes onde ele
perderia mais fichas do que ganharia.

EXEMPLO 7. QUANDO ATIVADO:
Todos os jogadores podem

descartor 1 @. Codo jogodor que

descartor 1 @ gonhg ]

estoque —o Automa o 1
pois ele ganharia 1 ficha pela:- |,

O lesser Frigatebird &
da Expansao Oceania,
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