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JOGO BASICO T_) a G’j a IﬂOé JOGO AVANCADO

2 a 5 jogadores De Marcos Macri (@) 2 a 4 jogadores

O sonho de voar, conquistado pelo homem ha algumas décadas, sempre esteve ao alcance dos
péassaros e por isso, 0s homens sempre desejaram estar proximos a eles. Como prova disso, a
observacdo de passaros € um dos hobbies mais praticados no mundo. Neste jogo, vocé é
um fotégrafo competindo com seus pares para conseguir a mais valiosa colecéo de fotos
num cendrio com ricas imagens de aves e passaros nativos da fauna brasileira !

COMPONENTES

tabuleiro mostrando cinco cartdes de “memoria“ e o Brasil dividido em regides
84 fotos de passaros e aves ( 14 Bem-te-vis, 14 Tico-Ticos, 14 Sabias, 12 Araras vermelhas,
12 Araras azuis, 9 Tucanos de Bico Verde e 9 Tucanos -Toco )

5  baralhos de Movimento e Agcdo com 20 cartas cada
20 fichas “especiai “ (usadas apenas no modo avancado de jogo )
5 figuras de jogador nas cores amarelo, azul, incolor, preto e verde
5 tabelas de pontuagéo
7  cartas informativas, usadas como marcador para o “Jogador Inicial da Rodada“
Nota do editor : a diferenciacéo dos termos “ passaros “
OBJETIVO e “aves “ esta na Ultima pagina. deste manual.

Péassaros dura exatamente 5 rodadas, tanto no modo Basico quanto no Avangado. Durante o jogo,
os participantes deverdo utilizar suas cartas de movimento e agdo da melhor maneira possivel pa-
ra moverem suas figuras através do mapa do Brasil fotografando aves da fauna brasileira.

No final, o jogador com a colegéo de fotos mais valiosa é declarado o vencedor!

PREPARACAO DO JOGO - No geral a preparacéo é a mesma em ambos os modos, Basico e Avancado.
Este € um exemplo p/ 5 jogadores. As alteracdes para 2, 3 e 4 jogadores encontram-se na pag. 06 deste manual.

® Abra o tabuleiro no centro da mesa ao alcance de todos os participantes.

® Cada jogador recebe uma tabela de pontuagéo e escolhe uma cor, pegando as 20 cartas e mais

a figura da cor escolhida.

® Cada jogador devera também selecionar um cartdo de memdria impresso no tabuleiro, preferen-

cialmente o mais proximo de si, para armazenar as fotos “ tiradas “ a cada rodada do jogo.

® Embaralhe as 84 fotos de passaros e aves com o dorso para cima e coloque exatamente 4 fotos

em cada uma das cinco regides do Brasil. Deixe as fotos restantes numa reserva comum ao lado do

tabuleiro também com o dorso para cima. A seguir, vire todas as fotos colocadas sobre o tabuleiro.

® Sorteie um participante para comegar a primeira rodada e dé a ele a carta do Jogador Inicial.

® A seguir cada jogador embaralha seu proprio baralho deixando-o com o dorso para cima a sua

frente na mesa e compra as 4 cartas do topo da pilha formando sua méao inicial de cartas.

® Finalmente, o jogador que estad com a carta de Jogador Inicial da rodada escolhe uma das cinco

regides do pais, observando os passaros que ali estdo e as cartas que ele tem nas maos e coloca

sua figura colorida nessa regido do tabuleiro. O jogador sentado a sua esquerda na mesa faz o

mesmo e assim sucessivamente até que todos tenham posicionado suas figuras no tabuleiro.
PASSAROS esta pronto para comegar!



COMO JOGAR - modo BASICO (2 a5 jogadores)

Péassaros dura exatamente 5 rodadas. Sempre no inicio de cada rodada, cada jogador compra as 4
cartas do topo da pilha de seu baralho individual e coloca-as em suas méaos, sem mostra-las aos
demais jogadores. Essa compra de cartas € feita simultaneamente por todos. A seguir, o Jogador
Inicial da rodada, cuja carta marcadora esta a sua frente na mesa, escolhe uma carta qualquer de
sua méo e baixa-a na mesa executando as “ tarefas “ (movimentos e/ou a¢des) indicadas na carta.
Depois é a vez do jogador & sua esquerda fazer o mesmo e isso prossegue dessa forma, em sentido
horério ao redor da mesa, até que todos os jogadores tenham baixado exatamente 3 cartas.

Todas as cartas usadas pelos jogadores vao para uma Unica pilha de descartes e estdo fora do jogo.

A quarta carta nas maos de cada jogador, ou seja, aquela que nao foi usada durante a rodada, de-
ve ser guardada e mantida em segredo até o fim do jogo ( veja pontuacéo final adiante ).

As cartas de MOVIMENTO e ACAO :

Cada jogador tem seu préprio baralho com 20 cartas das quais duas sao Coringas. Todos os bara -
Ihos s&o idénticos entre si, mas a ordem na qual os jogadores utilizam suas cartas é o que acaba di-
ferenciando as estratégias e o desempenho de cada um durante o jogo.

As figuras abaixo explicam melhor as cartas e suas fungoes :

Usando uma carta de MOCHILEIRO,} Usando uma carta de JIPE, o jog. Usando uma carta de AVIAO, o jog.
o jogador ndo pode mover sua figura: pode manter sua figura na regiéo pode manter sua figura na regido do

no tabuleiro e deve manté-la na do mapa em que ela estda OU mo- mapa em que ela estd OU mové-la
regido do mapa onde ela esta. vé-la para uma regido adjacente. para até duas regides de distancia.
Além disso, caso seja possivel, o Além disso, caso seja possivel, Além disso, caso seja possivel, o
jogador pode, usando esta carta, 0 jog. pode, usando esta carta, jog. pode, usando esta carta,
“fotografar* um Sabi& ou um “ fotografar “ uma Arara Azul ou “ fotografar “ um Tucano Toco ou
Bem-Te-Vi. uma Arara Vermelha. um Tucano de Bico Verde.

B e i

As ilustragdes marcadas com os circulos no canto inferior esquerdo das cartas acima, sdo ACOES ESPECIAIS
e somente s&o consideradas no modo de jogo AVANCADO.

Porém, as ilustracdes no canto inferior direito das cartas, sdo os SUPRIMENTOS que os jogadores terédo a
chance de “ economizar “ (guardar cartas) durante todo o jogo para pontuarem no final.

No exemplo acima, os suprimentos sédo um Cantil e dois Galdes de Combustivel.
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MOVER e FOTOGRAFAR :

No jogo bésico, os jogadores séo livres para moverem suas figuras pelo tabuleiro e depois fotogra-
farem um péssaro OU primeiro fotografarem e depois moverem sua figura.

Nao é permitido entretanto, fazer um movimento, tirar uma foto e depois mover-se novamente.

Além disso, em seu turno, o jogador pode fotografar no maximo, um passaro, de modo que, a cada
rodada de jogo, cada jogador podera fotografar até 3 passaros armazenando-os em seu cartdo de
memoéria impresso no tabuleiro (aquele escolhido pelo jogador na preparacéo do jogo). Assim, no
jogo bésico, apenas trés espacos do cartdo de memoria poderdo ser usados a cada rodada, deven-
do sempre um espago permanecer vazio.

Veja os exemplos a seguir para compreender melhor como tudo isso funciona :

Em seu primeiro turno na rodada, Ana baixa
esta carta com zero pontos de movimento.
Por isso, ela permanece na regiéo onde
esta e fotografa um Sabia retirando a
peca (foto) do tabuleiro e armazenando-a
em seu cartdo de
memoria.

Em seu segundo turno nessa mesma rodada de jogo, Ana resolve baixar uma
carta de JIPE que |lhe permite fazer um movimento apenas. Entéo ela move sua
figura da regido Centro-Oeste para a regido Nordeste. Com isso, ela consegue
fotografar uma Arara Azul e retira a peca (foto) do tabuleiro armazenando-a em
seu cartdo de memoria. Note que Ana pode-
ria ter movido sua figura para a regiéo
Sudeste para fotografar uma Arara Verme-
Iha, caso preferisse
esta e ndo a
Arara Azul.




Ex. 3

Em seu terceiro e Ultimo turno nessa
rodada, Ana usa seu Coringa e faz

dois movimentos, indo da regido Nor-
deste para a regido Sul do mapa.
Nessa regido estdo dois Tucanos de Bi-
co Verde mas Ana s6 pode fotografar um
deles. Ela retira entdo a peca (foto) do ta -
buleiro e armazena-a em seu cartdo de
memodria encerrando assim seus trés turnos
de acdo para esta rodada.

A 42 CARTA nas maos de Ana, ou seja,
aquela que ndo foi utilizada, devera ser
mantida em segredo e guardada para
ser pontuada no fim do jogo.

(veja Pontuacgéo Final adiante)

« CARTAO de MEMORIA *
CHEIO

No jogo bésico apenas
3 espagos sao usados.

Apds o encerramento
da rodada, Ana deve
retirar as 3 fotos de
seu cartéo colocan-
Do-as em sua tabela
de pontuagao.
Assim, o cartdo fica vazio
novamente e pode ser
reutilizado na rodada seguinte
do jogo.

IMPORTANTE :

v Vérios jogadores podem
ocupar a mesma regiao
do mapa sem nenhuma

restricdo durante todo

/ 0 jogo.

GUARDAR uma CARTA : " ANTECIPADAMENTE *

Caso o jogador perceba, num turno qualquer, que ele ndo possui uma jogada valida, ou seja, com
as cartas que ele tem nas méos ele NAO consegue *“ fotografar “ nenhum passaro em nenhuma re
gido, o jogador pode guardar antecipadamente uma de suas cartas com o objetivo de pontua-la no
fim do jogo e passar a vez ao jogador sentado a sua esquerda na mesa. Guardar uma carta desse
modo, s6 é permitido quando o jogador ndo tem uma jogada valida !

FINAL DA RODADA

A rodada termina ap6s TODOS os jogadores terem executado 3 turnos e usado 3 cartas. Apos iSso
proceda da seguinte forma :

1° Todos os jogadores esvaziam seus cartdes de memdria e organizam as fotos em suas tabelas
de pontuagao separadas por tipos de aves a fim de facilitar a visualizagao de cada jogador.

2° O Jogador Inicial da rodada passa a carta marcador para seu vizinho da esquerda.

3° O novo Jogador Inicial repde o tabuleiro acrescentando fotos da reserva comum a todas as re -
gides de modo que cada uma fiqgue com pelo menos 4 fotos. Ex: na regido NORTE sobrou uma
foto, entdo coloque apenas trés, na regido SUL restaram 5 fotos, entdo n&do coloque nenhuma !
Obs: reponha as fotos com o dorso voltado para cima e somente ap6s terminar a reposicéo vire
todas para que os jogadores possam ver onde as aves estao.
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INiCIO de uma NOVA RODADA

Cada jogador compra exatamente 4 cartas do topo da pilha de seu baralho individual e coloca-as
em suas maos. O Jogador Inicial baixa entdo sua primeira carta na pilha de descartes e executa
seu primeiro turno. O jogo segue em sentido horario como descrito anteriormente.

Obs: os jogadores devem manter cartas guardadas de rodadas anteriores separadas e ndo mistura-
las com as cartas que estdo em suas maos.

IMPORTANTE : No caso raro de um jogador sair com uma mao inicial de cartas, TODAS com “0*“
(ZERO) pontos de movimento, ele deve mostra-las aos demais participantes, devolvé-las ao seu
baralho individual, reembaralha-lo e comprar quatro cartas novas do topo da pilha.

FIM DO JOGO

PASSAROS termina ao final da 5 rodada, apds todos os jogadores terem executado trés turnos.
Calcula-se entdo a pontuacao final.

PONTUACAO FINAL e VENCEDOR

No jogo béasico ha apenas trés formar de pontuar : GRUPOS / TRIOS / SUPRIMENTOS. Veja o ex:

Ana encerrou o jogo com 15 “fotos “e 5 cartas “ guardadas “. Sua pontuacgéo é a maior e ela vence o jogo !

GRUPO

1 foto de
cada tipo
(7 pontos)

SUPRIMENTOS “ economizados “
Ana guardou estas cartas, uma por rodada de jogo.
2 simbolos iguais (primeiros socorros) = 3 pontos
3 simbolos iguais (alimento) = 5 pontos

TRIOS : cada trio de Bem-Te-Vis, Sabias e Tico-Ticos vale 3 pontos. O trio de Araras Azuis
vale mais 4 pontos e assim a soma deste item é 13 pontos. Ana termina o jogo com um total de 28 pontos.

IMPORTANTE : note que a mesma foto pode pontuar em dois itens diferentes, GRUPO e TRIO. Além disso, se
Ana tivesse guardado mais de 5 cartas durante o jogo, ela sé poderia utilizar 6 p/ a pontuagdo de suprimentos,
pois este é o limite maximo de cartas que podem ser usadas por qualquer jogador neste item de pontuagéo.

ALTERACOES de ACORDO com o n° de JOGADORES - A linica alteragdo necessaria é a quantidade
de fotos usadas. Na preparacéo do jogo, retire e devolva & caixa um nimero de fotos igual ao indicado na tabela,
de acordo com o n° de jogadores. Todas as demais regras permanecem as mesmas.

2 Jogadores | Retire 7 Sabias, 7 Bem-Te-Vis, 7 Tico-Ticos, 6 Araras Azuis e 6 Vermelhas, 4 Tucanos Toco e 4 de Bico Verde.

3 Jogadores Retire 4 Sabias, 4 Bem-Te-Vis, 4 Tico-Ticos, 4 Araras Azuis e 4 Vermelhas, 3 Tucanos Toco e 3 de Bico Verde.

4 Jogadores | Retire 2 Sabias, 2 Bem-Te-Vis, 2 Tico-Ticos, 2 Araras Azuis e 2 Vermelhas, 2 Tucanos Toco e 2 de Bico Verde.

5 Jogadores | Use TODAS as 84 fotos .




COMO JOGAR - modo AVANGCADO (2 a4 jogadores)

No modo avangado, Passaros oferece maiores possibilidades taticas e interagéo entre os jogadores.
A estrutura do jogo permanece a mesma, ou seja, 5 rodadas, com cada jogador executando 3 tur-
nos a cada rodada e guardando sua Ultima carta, porém, a forma de jogar sofre algumas alteracdes.

USO das CARTAS de MOVIMENTO e ACAO :

Ao baixar uma carta o jogador devera, primeiro, se puder e quiser, MOVER sua figura no tabuleiro e
depois FOTOGRAFAR um passaro adicionando-o ao seu cartdo de memaéria. Como terceira e Ultima
tarefa, o jogador pode, se quiser, executar a Acao Especial indicada na carta. Esta ORDEM néo po-

de ser alterada, @ menos que o jogador use uma de suas “ fichas especiais “ como veremos adiante.

Neste ex., Ana baixa uma carta de JIPE e :
1°. Move sua figura para a regido Nordeste
2°. Fotografa uma Arara Azul

3°. Faz um péssaro voar (veja Acdes Espe-
ciais abaixo)

Note que Ana
poderia ter
ficado na regido&®
Centro-Oeste

e fotografado a
Arara Vermelha
se quisesse. Mas
ela preferiu mover-se '
e fotografar a Arara |
Azul para completar
um trio !

ACOES ESPECIAIS : Com excecdo dos Coringas, tadas as cartas mostram uma A¢é&o Especial opcional.

..*‘#

g

< A By

Mover 1 Ave
O jog. pode mover
qualquer ave no
tabuleiro de uma
regido para outra.
Essas regides ndo
precisam ser
adjacentes.

Mover 2 Aves

O jog. pode mover 2
aves quaisquer no
tabuleiro. Ambas nao
precisam estar na
mesma regido e podem
ser colocadas juntas
ou separadas.

Trocar 2 Aves

O jog. pode trocar
2 aves de lugar
entre elas, colocan-
do uma na regiéo do
outro. Ambas devem
ser de tipos
diferentes !

Perda de Foto

Ao usar esta agao, 0 jog.

deve retirar uma foto

qualquer do cartdo de
meméria de um adversa

rio e deixa-la ao lado
deste. A foto podera
ser recuperada no fim
do jogo usando uma
ficha especial!

Troca de Fotos

Ao usar esta agdo o
jog. deve trocar uma
foto qualquer de seu
cartdo de memoria
por outra foto qualquer
do cartéo de outro jog.
Atroca nédo pode ser
recusada !

FOTOGRAFAR DUAS AVES NUM MESMO TURNO :

Se no momento de “ fotografar “ o jogador perceber que na regiao
onde ele estd NAO ha nenhuma ave DIFERENTE daquelas exibi-
de em sua carta, entéo ele pode, se ainda tiver espaco suficiente
em seu cartdo de memodria, fotografar duas aves de uma soé vez.

No ex. acima, se na regido Nordeste, no lugar do Bem-Te-Vi estives-
se uma Arara Vermelha, Ana poderia fotografa-la junto da Arara Azul
ocupando assim os dois Ultimos espacos livres de seu cartéo !
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USO das FICHAS ESPECIAIS :

No modo avangado, durante a preparagéo do jogo, cada jogador recebe 5 fichas especiais. Elas
possuem trés fungdes diferentes : Inverter a Ordem das tarefas das cartas, Proteger os cartdes de
meméria e Recuperar fotos perdidas no fim do jogo.

Quando gasta uma ficha especial, o jogador devolve-a a caixa do jogo. -
Cada ficha NAO utilizada vale 3 pontos na pontuacao final.

Uso 1: Inverter a Ordem das Tarefas das Cartas - Gastando uma ficha especial, o jogador po-
de mudar a ordem das tarefas oferecidas pela carta da forma que achar melhor. Veja os exemplos:

Ex. 1 Ana baixa uma carta de JIPE e usa uma ficha
especial para mudar a “ ordem “ das tarefas.
1°. Ela faz a Arara Azul voar da regido Nor-

deste p/ a regido Centro-Oeste.

ndo se mover.
3°. Ela agora
consegue
fotografar as
duas Araras no
mesmo turno e

Note que se Ana levas-§ ! |

® se aArara Vermelha p/ 4 "] j/
aregiéo Nordeste ela *, E — ]
ndo conseguiria fotogra—"— - v -
far as duas Araras no mesmo

turno pois a presenga do
Bem-Te-Vi impediria esta acédo!

Ex. 2
Nesta outra situagdo Ana quer usar a carta ao

lado. Para otimizar sua jogada, ela resolve
usar uma ficha especial e muda a ordem das
tarefas : 1° elatroca a Arara Vermelha de
posicdo com o
Bem-Te-Vie
em 2° ela
fotografa dois
passaros de uma
s6 vez, o Sabia
e 0 Bem-Te-Vi
retirando-os da -
regido Centro-Oeste e
armazenando essas
duas fotos em seu |
cartdo de memoria no &}
tabuleiro. L

IMPORTANTE : O n° méaximo de fotos que um jogador pode armazenar em seu cartdo no jogo avangado
sdo 4 fotos a cada rodada. Se em seu 3° turno o cartédo do jog. ja estiver “ cheio “, ele ainda podera mover
sua figura e realizar uma acéo especial mas ndo podera mais fotografar. Também é possivel, como no jogo
bésico, 0 jog. ndo ter uma jogada valida em seu turno, situacéo esta que permite guardar uma carta anteci-
padamente para pontua-la no final, conforme j& explicado anteriormente.
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-~ No exemplo anterior, se Ana tivesse este Coringa em suas méaos, ela pode-
ria mover-se para a regido adjacente (Nordeste) para fotografar duas aves
de uma s6 vez que poderiam ser, neste caso, os dois Tucanos Toco OU
um Tucano Toco e uma Arara Azul.

Observacgéo : os Coringas podem ser muito Uteis quando bem usados, pois
além de permitirem ao Jogador até dois movimentos, eles reinem passaros
e aves de grupos diferentes, o que lhes da maior versatilidade no jogo !

No entanto, “ guardar “ um Coringa ndo faz sentido uma vez que ele ndo
possui suprimentos e portanto ndo pode ser pontuado no final.

Lembre-se também, de que apds usadas, todas as cartas vao para uma pi-
Iha Unica de descartes e n&do s&o mais reutilizadas, inclusive os coringas.

Uso 2 : Proteger os Cartdes de Memoéria - A qualquer momento durante um de seus turnos, o
jogador pode gastar uma ficha especial para proteger seu cartdo de memoria contra as agoes espe-
ciais “ Perda de Foto “ e “ Troca de Fotos “ que podem atrapalhar a estratégia desse jogador. Para
isso basta anunciar sua intengdo a todos e colocar a ficha préxima de seu cartdo no tabuleiro. Até
o fim da rodada em curso, o cartdo fica “ protegido “ e ndo pode sofrer nenhuma perda ou troca.
No fim da rodada, apés o cartdo ser esvaziado, a ficha do jogador é devolvida a caixa. (ex.3)

Ex. 3 Ex. 4

Cartéo
protegido
pela
ficha
especial

Uso 3 : Recuperar fotos perdidas no fim do Jogo - No ex. 4 acima, Ana sofreu duas perdas
de fotos durante o jogo, um Tico-Tico e um Tucano de Bico Verde. No final da 52 e Gltima rodada
ela tem apenas uma ficha especial para gastar e resolve usa-la para recuperar a foto do Tucano.
Ana descarta entéo sua Ultima ficha e acrescenta a foto do Tucano a sua colegdo. A foto do Tico-
Tico entretanto, esta perdida para sempre e é removida do jogo.

Observacgao : um jogador pode usar mais de uma ficha especial no mesmo turno ou rodada.
FIM DO JOGO

Passaros termina da mesma forma no modo avancado, ou seja, no final da 52 e Ultima rodada de
jogo apo6s todos os participantes terem executado trés turnos e guardado a Ultima carta, cada um.

PONTUAGCAO FINAL e VENCEDOR

Além dos Grupos, Trios e Suprimentos, agora os jogadores pontuam também pela maioria de fotos
obtida em cada um dos trés grupos de aves e passaros e pelas fichas especiais. Veja o exemplo
a seguir :
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Observe a tabela de Pontuagao que acompanha o jogo. Ela ajuda a compreender melhor todos
os itens de pontuacdo nos dois modos, basico e avangado.

Ana encerrou o jogo com 18 “fotos “e 7 cartas “ guardadas “. Sua pontuacéo € a maior e ela vence o jogo !

GRUPOS
completos
(2 grupos)
14 pontos

SUPRIMENTOS *“ economizados “
Um total de 7 cartas foram “ guardadas “ durante o jogo mas o
limite maximo de cartas que podem ser pontuadas é 6. ‘
Ana escolhe os trés pares e soma 9 pontos nesse item.

TRIOS - um trio de Bem-Te-Vis,
um de Sabias e um de Tico-Ticos
somam 9 pontos.

MAIORIAS em cada grupo ( Grupo dos Passarinhos , Grupo das Araras e Grupo dos Tucanos )

Nesse item Ana tirou a maior quantidade de fotos, entre todos os jogadores, do grupo dos passarinhos - Bem-
Te-Vis , Sabias e Tico-Ticos, 10 fotos no total, e marca mais 4 pontos por esta maioria.

Obs: Em caso de empate nas maiorias, os jogadores empatados dividem os pontos arredondando-se para baixo.
Ex: 3 jogadores empatam na maioria de fotos de Tucanos (8 pontos) e portanto cada um marca 2 pontos.

FICHAS ESPECIAIS - Ana usou quatro fichas durante o jogo e restou apenas uma. Ela marca mais 3 pontos.

Seu placar final somando os cinco itens de pontuagéo do jogo avangado é 39 pontos .
Em caso de empate vence aquele jogador, dentre os empatados, que utilizou menos fichas especiais durante o
jogo. Caso ainda persista 0 empate os jogadores séo excelentes fotégrafos e compartilham a vitdria !

ALTERACOES de ACORDO com o n° de JOGADORES - A (inica alteragéo necessaria é a quantidade de fo-
tos usadas. Na preparagao do jogo, retire e devolva a caixa, um nimero de fotos igual ao indicado na tabela, de
acordo com o n° de jogadores. Todas as demais regras permanecem as mesmas.

2 Jogadores | Retire 4 Sabias, 4 Bem-Te-Vis, 4 Tico-Ticos, 5 Araras Azuis e 5 Vermelhas, 3 Tucanos-Toco e 3 de Bico Verde.

3 Jogadores Retire 2 Sabias, 2 Bem-Te-Vis, 2 Tico-Ticos, 3 Araras Azuis e 3 Vermelhas, 1 Tucano-Toco e 1 de Bico Verde.

4 Jogadores | Use TODAS as 84 fotos .

DICAS para se jogar Passaros : Procure sempre observar as cartas que vocé compra no inicio de cada ro-
dada e a posicéo dos passaros e aves no tabuleiro. Planeje seus movimentos e acdes de forma que vocé pos
sa sempre fotografar pelo menos uma vez a cada turno. Desse modo, seria melhor usar as cartas com zero
pontos de movimento no inicio da rodada deixando as cartas com 1 e 2 movimentos para o final, a fim de ter
mais opc¢des a medida que as fotos forem diminuindo no tabuleiro. Observe também se os outros jogadores
ja usaram suas cartas com as agdes especiais - Perda de Foto e Troca de Fotos -,(cada jog tem apenas uma
de cada tipo em seu baralho), para evitar usar uma ficha especial desnecessariamente. Procure obter pelo me
nos uma maioria para aumentar sua pontuagao final. BOA DIVERSAO !
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AVES e PASSAROS
Informagdes do Bidlogo IGOR BONE

Aves sdo uma classe de vertebrados bipedes
com o corpo coberto por penas e botadores
de ovos. Os passaros por sua vez, sdo um
grupo dentro do das aves, caracterizados pelo
tamanho pequeno, capacidade de cantar, pés
com trés dedos dirigidos para frente e um
para tras e intenso cuidado com os filhotes.

Das aves do jogo, 0 Sabia, o Bem-Te-Vie o
Tico-Tico séo legitimos passarinhos enquanto
as Araras séo Psitacideos e os Tucanos séo
Piciformes ( parentes dos Pica-Paus ).
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CREDITOS

Design do Jogo :
Marcos Macri

Marcos Ulisses Macri, nascido em 1970, é Ator e
Magico profissional desde 1992. Possui uma co-
lecéo de 200 jogos de tabuleiro modernos entre
nacionais e importados. Vem dedicando grande
parte de seu tempo a criacéo e desenvolvimento
de jogos desde 2007 e Passaros marca sua
estreia como Game Designer profissional no mer-
cado brasileiro de jogos de tabuleiro.

Arte e Design :

Logo - gentilmente cedido pelo ilustrador
Diego Sanchez

Arte Original - John Souza

Arte Adicional - D4v1d, Flomar, Gerald, johnny,
Jonata, mark09, Peileppe, Qubodup, Sabathius
Speciwoman (http://www.openclipart.org)

Editor :

Ceilikan Jogos - A Ceilikan Jogos é uma pequena
Editora Brasileira de Jogos de Tabuleiro. Iniciou suas
atividades em 2007 com o langamento do Samurai
de Reiner Knizia, atualmente em sua segunda edi -
¢do. A missdo da Ceilikan Jogos é trazer ao Brasil
os jogos de tabuleiro modernos, sejam de autoria
nacional ou n&o.

Tiago Bueno - é Engenheiro Quimico de formacéo e
fundador da Ceilikan Jogos a qual se dedica em tem-
po integral. E o autor da foto ao lado, tirada duran-

te a producéo deste jogo, em frente a Ceilikan.

Lahja Hamalainen - Se juntou a equipe da Ceilikan
Jogos em 2009 a qual se dedica em tempo parcial.
E também organizadora da Jogatina Campinas.

Playtesters : )
Thiago “Sumaré” Tomazi, Leonaro Holschu,

Cicero Junior, Lahja Kaarina Hamalainen,
Gabriela Hamalainen de Paula, Julia
Hamalainen da Silveira, Daniel Coimbra
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