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...y este reglamento.

Al final del verano, las aves se preparan para su gran migracion anual.
Millones de pdjaros de todos los tamafios abandonan Europa y huyen del frio
para reunirse en Africa, donde pasardn el invierno.

Acompadiialas en su viaje: elige la mejor estrategia de vuelo para superar
los muiltiples peligros que acechan a lo largo del camino.



“Prepwracion de b portian
Coloca el tablero de juego
en el centro de la mesa.

Baraja las cartas para formar
un mazo y colécalo junto

S .58
al tablero de juego. _
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Cada persona debe elegir 1 especie F[f,’g ‘E,%Tf;'fog © % e . CSZic','ﬁedseJQi‘éﬁ’p‘éiif °
de ave, representada por su color y % . Sem , :
su dibujo, y seguir los siguientes pasos:
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Colocar el peon

de su especie sobre
la casilla de inicio
correspondiente

en la parte superior
del tablero de juego.

Colocar su peén

de ave junto

al tablero de juego,
abajo a la izquierda,
debajo de la zona _
del vuelo. = .-




@ Colocar delante de si su tablero personal.

@ . Tomar su ficha de energia y colocarla
vacia) a un lado de su tablero personal.

) bocabajo (de manera que se vea la cara

Colocar 1 contador de peligro (I cubo
de su color) en la primera casilla de
cada indicador de peligro de su tablero
personal, empezando por la izquierda
(la casilla coloreada).

En este estado, se considera que el ave esta
en reposo.

~ Nota: Algunas aves tienen 1 indicador
\ de peligro sin casillas.
\ En esos casos, el indicador no necesita
contadot, ya que ese tipo de peligro
no afecta al ave correspondiente.

4 Tablero personal

= El alein de Eleomara
K5 Migra de dia y de nocke
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Cobjelive-del juego

Elige 1 especie de ave migratoria: golondrina, milano negro, cigiiefia, colirrojo real, abubilla, abejaruco, becada
o cerceta. Intenta ser la primera persona en llevar a tu especie hasta su destino (que varia segiin la especie).
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Las partidas se componen de una serie de vuelos consecutivos,
divididos en rondas.

Durante cada vuelo, avanzaras tu peon de ave por la ruta E vuele
de vuelo (1), sufriras peligros y aterrizaras antes de que
sea demasiado tarde para hacer que tu especie avance Un vuelo estd formado por entre 1y 12 cartas.

por la ruta migratoria elegida (2).

Terminara en cuanto todas las aves hayan
aterrizado o fracasado.

Cuando aterrices tu ave, obtendras un valor
de tramo (el niimero que se encuentra encima
de la ultima carta ariadida al vuelo).

Ese valor de tramo representa el numero
de casillas que avanzard tu pedn de especie.

Frecuencia de cade pelighe

Procura no exponerte demasiado a estos peligros,

ya que corres el riesgo de que tus vuelos fracasen.

Esta tabla muestra la frecuencia de los distintos peligros

en las 3 altitudes. El tamafio del icono de cada peligro indica

la probabilidad de encontrarlo a esa altitud: cuanto mas grande,
mayor sera la frecuencia de ese peligro a esa altitud.

Por lo tanto, a gran altitud, el peligro mas frecuente es el viento,
el segundo es el agotamiento, etc.

Nota: El circulo vacio indica que algunas cartas no muestran
ningun peligro a la altitud correspondiente.

Cuando muevas tu pedn de ave a un espacio de altitud vacio,
no avances ninguno de tus contadores de peligro.




Los peones de
especie comienzan

~_ ensu casilla de

. inicio y deben llegar
. auna de sus casillas

de destino.

Puede haber mas

de 1 pedn de especie
en cada casilla.

Lad contag I,I'I @9“ e
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Cada carta esta dividida en 3 zonas: [ h
GRAN altitud, MEDIA altitud |
y BAJA altitud. '

Durante el vuelo, los peones de ave S |
avanzan de una carta a la siguiente A\ )
permaneciendo a la misma altitud [ /

o cambiando en 1 nivel (estd prohibido | f
pasar de GRAN altitud a BAJA altitud —

y viceversa de una sola vez). '
] BAJA altitud
Nota: Para aterrizar, debes estar a BAJA '

altitud después de haber movido tu peén
de ave.

L04 indicadored de peligho

Cada tablero personal muestra de 5 a 6 indicadores de peligro.
Cada especie tiene una resistencia distinta a cada peligro.

Cuantas mas casillas tenga un indicador, mayor resistencia
a ese peligro tendra el ave correspondiente.

L Migra de iy de woche

Notas:

Por el bien del juego, la resistencia de las aves estd compensada
con la distancia que necesitan para llegar a su destino.

Algunas aves son inmunes a determinados peligros: a la cerceta,
el milano y la cigiiefia no les afecta la depredacion y al colirrojo
no le afecta la caza.
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Las partidas constan de varios vuelos que se suceden hasta que alguien lleva su pedn de ave hasta a su destino.
Cada vuelo se compone de varias rondas que también se juegan de manera consecutiva.

%‘} 'Wllda de W 3 Cada persona sufre el peligro indicado

en su altitud:

" Todas las personas juegan sus turnos de manera simultanea: |
mueven su ave y actualizan sus indicadores de peligro
alavez.

’ Al comienzo de cada

ronda, una persona

tomara 1 carta del mazo

y la colocara en el primer f —
espacio disponible del vuelo.

Debera indicar en voz alta - :
los peligros que muestra _—— el
la carta, de arriba abajo.

En la primera ronda: Wi

Coloca tu pedn de ave Avanza el contador de peligro correspondiente
en la carta recién 1 casilla en su tablero personal.

colocada, en el espacio de
BAJA o MEDIA altitud
(jno puedes colocarlo

a GRAN altitud!).

W/

En el resto de rondas:
Mueve tu pedn de ave
a la nueva carta de

la ronda:

Si el contador de peligro se sale del indicador:
El peligro sufrido es mortal y tu vuelo fracasa.
Retira tu pedn de ave del vuelo (colécalo tumbado
debajo del vuelo). Ya no participaras en el vuelo
I — en curso ni moveras tu pedn de especie.

O bien permaneciendo en la misma altitud. —

%»‘ A cambio, activa tu ficha de energia
3

"« Obien subiendo o bajando 1 nivel dealtitud | | = 3y% | colocindola bocarriba (de manera
(de GRAN altitud a MEDIA, de MEDIA a GRAN o \ /| que se vea el ave) si no lo estd ya.

BAJA, o de BAJA a MEDIA). ~=  » Consulta la pagina 8.
- AN J

Y
Los peones de ave continiian con su movimiento hasta que fracasan
o aterrizan (consulta el apartado «Final del vuelo» en la siguiente pdgina).
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Después de mover,
si estas a BAJA altitud,
puedes elegir aterrizar y terminar tu vuelo.

En este caso, tu vuelo ha tenido éxito.

Retira tu pedn de ave del vuelo (coldcalo tumbado debajo
del vuelo) y avanza tu pedn de especie tantas casillas
como el valor de tramo que se muestra encima de la
carta donde has terminado el vuelo.

Ya no participaras en el vuelo en curso.

[ Nota: Una casilla puede estar ocupada por varios peones de especie. }

T =

Recuerda: Las 6 primeras cartas de vuelo van en pareja;
el valor del tramo que se muestra encima de la carta
de la izquierda es el mismo que el de la derecha.
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Si quedan personas en juego,
comenzad una nueva ronda para el vuelo en curso.

Si no queda nadie, el vuelo termina g
(consulta el siguiente apartado).

B S .

Firwd ded vuele y vuelo nueve

El vuelo puede terminar de 2 maneras:

Cuando no queden aves en el vuelo,
(porque su vuelo ha fracasado o tenido éxito).

Cuando queden 1 o mas personas
al resolver la duodécima carta.

En este caso, solamente las personas

que estén a BAJA altitud podran aterrizar
y avanzar su pedn de especie 9 casillas (el
mdximo). El vuelo de las demas personas
fracasara de inmediato.

Cuando se haya completado el vuelo,
retira todas las cartas de vuelo de la mesa
y pon las aves a reposar.

Poner las aves a reposar significa volver
a colocar los indicadores de peligro
a 0 y volver a colocar los peones de ave
al comienzo del vuelo.

Nota : Si se agota el mazo, baraja las cartas
retiradas y crea un nuevo mazo.

Si ninguna persona ha llegado
a su destino, comenzad un nuevo vuelo.

' et _‘d?_;



Lod peliged del tabler de juege

Al final de un vuelo exitoso, es posible que tu pedn de especie acabe en

una casilla con un peligro.

En ese caso, cuando repose tu ave, avanza 1 casilla el contador del indicador de
peligro correspondiente, como si ya hubieras cruzado una carta con ese peligro.

Ejemplo: Laura coloca su colirrojo en una casilla que muestra el icono
de depredacion. Al comienzo de su proximo vuelo, su contador de peligro
de depredacion ya habrd avanzado 1 casilla hacia la derecha.

L84 fichad de enerin

Sila cara del ave estd bocarriba, tu ficha de energia estd activa y puedes usarla
durante un vuelo. Se trata de un comodin que te permite ignorar 1 peligro.
Una vez utilizado este comodin, dale la vuelta a la ficha y col6cala bocabajo.

Recuerda: Si, mds adelante, uno de tus contadores de peligro se sale
de su indicador y hace que el vuelo fracase, reactiva esta ficha (vuelve
a colocarla con la cara del ave bocarriba).

Final de. lo, porlice Not

Algunas aves tienen varias casillas de destino
Si al final de un vuelo una persona ha llegado a su casilla en el mapa del tablero de juego.
de destino en Africa (con forma de rombo), gana la partida.

Tu decides qué ruta seguir!

Su especie habrd completado la migracién con éxito
y podra disfrutar de un invierno calido.

Mas de una persona puede ganar la partida, si han llegado
a su casilla de destino en el mismo vuelo. Sin embargo, si
queréis romper los empates, ganara la persona que tenga su
ficha de energia con el lado activo bocarriba. Si mas de una
persona tiene el lado activo bocarriba, comparten la victoria.




P povened
Podéis jugar con las fichas
de energia activadas desde
el comienzo de la partida.

No dudéis en adaptar

el juego para peques.

En esta variante, los peligros del tablero central no avanzan
en el tablero personal inicamente al inicio del siguiente vuelo,

Por lo tanto, antes de mover tu pedn de especie, fijate en qué casilla
caera tu peon. Si hay un peligro, avanza de inmediato el contador
de peligro correspondiente. Si se sale del indicador, jel vuelo fracasa!

Ademas, podéis jugar sin fichas de energia o incluso retirar todas
o algunas de las cartas que no contengan ningun peligro a una altitud

sino también durante el vuelo en curso.

concreta. {Haced los cambios que os apetezca!l

Los valores de tramo que se obtienen en un vuelo
exitoso no se pueden modificar: no puedes elegir

avanzar tu pedn de especie menos casillas que
el valor que hayas obtenido.

La ausencia de peligros a una altitud significa
que esa zona es segura: si mueves tu pedn de ave
ahi, no correras ninguin peligro.

Si necesitas apilar muchos peones de especie en
la misma casilla del tablero de juego, haz 2 pilas
para evitar que se caigan.

La Gran Migracién es un juego que consiste en tomar riesgos.
Aunque es tentador permanecer a gran altitud (donde los
peligros son menores), ten en cuenta que tendras que aterrizar
a tu ave para hacer que avance tu pedn de especie y que ese
aterrizaje requiere estar a BAJA altitud. jTienes que ser audaz,
pero no imprudente!

Cada ave tiene una resistencia distinta a los peligros: si el
destino de algun ave esta mds cerca, su capacidad para soportar
los peligros también es mucho menor.

Recomendamos elegir a una persona como «encargada de las
cartas». A esa persona le correspondera tomar las cartas del mazo,
colocarlas y leer en voz alta los peligros que muestran (siermpre de
arriba abajo). Quién asuma ese rol puede cambiar en cada vuelo.



Vel juege o ln vealided. ..

Desde el principio de los tiempos, al final de cada verano, millones de aves emprenden un gran viaje desde
el hemisferio norte hacia el sur para escapar de las inclemencias del invierno.

Este periplo presenta numerosos peligros y muchas de ellas no logran llegar a su destino.

Sin embargo, miles de afios de evolucion han permitido que diferentes especies posean una respuesta bioldgica
a esos peligros. Se han adaptado desarrollando diferentes estrategias: acumulando reservas para volar cada vez
mas lejos durante mas tiempo, volando mas alto o de noche para escapar de los depredadores, etc.

Por otro lado, el ser humano, a través de sus acciones, ha traido nuevos peligros que dificultan la migracion de las aves.
Elige tu especie y determina tu estrategia de vuelo en funcién de los peligros a los que tendras que enfrentarte.

Eipecie mighatoia

milane 118410 es un ave migratoria de larga distancia. Migra a Africa para pasar
el invierno en el sur del Sdhara. Es un ave oportunista que aprovecha las condiciones climaticas
favorables para la migracion y, aunque prefiere el planeo, es capaz de realizar un vuelo batido
cuando las condiciones climaticas o la topografia del paisaje le obligan (por ejemplo vientos
fuertes o estrechos). Suele recorrer distancias cortas interrumpidas por paradas para descansar
y recuperarse. Es una especie que evita las distancias largas sobre el mar y busca los puntos
de paso més estrechos para llegar a Africa (como el estrecho de Gibraltar y el Bésforo).

es capaz de recorrer distancias muy largas hasta mas alld del Sahara,
llegando hasta Africa del Sur. Migra en bandadas que pueden llegar a tener varios cientos
de integrantes. Aprovecha las condiciones climaticas favorables para practicar el planeo,
una modalidad de vuelo econdémica desde el punto de vista energético. Evita cruzar el mary
busca siempre las zonas de paso mas cortas. Suele ser victima de colisiones o de electrocucion
con tendidos eléctricos.

g OOM’W/«O Weal realiza una migracion que lo lleva a la region del Sahel africano. Se desplaza
sobre todo por la noche. Antes de partir, acumula reservas que le serviran para cubrir sus
necesidades durante el vuelo directo sobre el Mediterraneo vy, tras una breve escala en el Norte
de Africa, cruza el Sdhara. Se alimenta exclusivamente de invertebrados y, durante las épocas
de sequia en los lugares donde pasa el invierno, muchas aves no logran acumular reservas
suficientes para su viaje de vuelta.

o-é@ beCad es una especie muy apreciada por los cazadores. Las poblaciones francesas
son sedentarias, pero en invierno se les unen las becadas de Rusia y del norte de Europa.
Estas tltimas migran a Espafia y al Norte de Africa. Esta especie migra de noche para escapar
de sus depredadores.
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%‘} CeACeI es una especie muy comun en invierno. Procedente del norte de Europa

y de Rusia, las cercetas migran hacia el sur en otoflo y se detienen en pantanos y estanques,
donde encuentran abundante comida y zonas de tranquilidad. Es una especie que se caza mucho
en Europa y también es presa de muchos depredadores terrestres. Durante las épocas de mucho
frio, las cercetas pueden desplazarse a regiones mas meridionales.

es una de las principales aves migratorias que viajan de Europa al Africa
subsahariana. Vuela durante el dia, cubriendo pequeiias distancias cada jornada, y es capaz
de cazar mientras se desplaza. También puede acumular reservas suficientes para realizar viajes
mas largos y cruzar el Mediterraneo o el Sdhara sin detenerse. Es victima del deterioro
de los espacios naturales donde le gusta cazar.

€0 es un gran consumidor de insectos y abandona Europa a mediados

de verano en direccién al Africa occidental y meridional. Vuela en grupo y solo durante el dia,
planeando durante las horas mas calurosas. Puede alcanzar grandes altitudes para realizar

sus desplazamientos. Esta especie es sensible a la disminucién del nimero de insectos y también
es victima de la caza en determinados paises mediterraneos.
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es un ave migratoria que pasa el invierno en la region del Sahel africano. Viaja
sobre todo de noche, lo que le permite escapar de los depredadores. Vuela a altitudes
moderadamente altas (mds de 1000 metros). Le perjudican los periodos de sequia en Africa,
ya que le privan de alimentos. También se caza en determinados paises mediterraneos.
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La distribucion de los peligros a los que se enfrentan las aves y su resistencia son aproximados.
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No se deberfan interpretar como datos demasiado precisos.



Distinguimos entre peligros de origen natural y peligros antropicos (de origen humano).

Representa el cansancio del ave cuando
su reserva de energia se esta agotando.

Antes de emprender su migracion, las aves
comen mucho para acumular reservas

de grasa de las que se nutriran para soportar
el increible esfuerzo energético

que representa el viaje migratorio.

Indica la presencia de vientos en contra
que sufren las aves.

Tienen 2 efectos nefastos para las aves
migratorias: se agotan ain mas y pueden
provocar que se desvien de su ruta o incluso
que se pierdan en medio del océano,
condenandolas a una muerte segura.

L dephedacion

Afecta a muchas aves migratorias,
especialmente a las mas pequeiias.

La mayoria de los depredadores cazan
durante el dia: los halcones y los milanos
capturan aves en pleno vuelo.

Las aves que migran por la noche
tampoco estan completamente a salvo
de los depredadores:

El néctulo mayor (el murciélago mas
grande de Europa) es capaz de capturar
paseriformes mientras vuelan.
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L0e coliciones

Abarca todas las construcciones humanas:
edificios, aerogeneradores, ventanales,
tendidos eléctricos, aviones, etc.

Este riesgo aumenta por la noche y en zonas -~
densamente pobladas. =

Lo cozo

También llamada presion cinegética,
se ejerce sobre especies migratorias,
Y entre otras, sobre la becada y la cerceta.

La caza excesiva en determinadas regiones
es una amenaza para la estabilidad de las
especies correspondientes.
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Hace referencia en términos generales a otras
amenazas debidas a la presencia humana.

La contaminacion luminica interfiere
con las referencias visuales.

La contaminacion quimica y los productos
fitosanitarios contaminan los ecosistemas
y debilitan los organismos.

La reduccion de los espacios naturales

de descanso hace que los recursos
alimenticios escaseen y obliga a las aves

a viajar mayores distancias para descansar.




