meadamviamaa,@w Ana Naria TMartinez Jaramille y Beth Sobel

En esfe juego, sois unos apasionados de las aves (investigadores, observadores de aves, ornitdlogos y coleccionistas)
que intentan descubrir y afraer a las més interesantes a vuestros aviarios. Cada ave es un nuevo engranaie en las
potentes cadenas de combinaciones que formaréis en vuestros habitats. Cada uno de estos hdbitats se centra en un

aspecto fundamental del crecimiento de vuestros aviarios:

* Cana fichas de alimento con dados especiales que se lanzan en una forre con forma de comedero de aves

® Pon huevos usando miniaturas jaspeadas en diversos colores
® Amplia tu coleccion de aves con cientos de cartas Gnicas

El ganador es el jugador que mas puntos sume confando sus aves, cartas de bonificacion, objefivos de final de ronda,

huevos, alimento acumulado y aves solapadas.

COMPONENTES

1 reglamento
1 apéndice

1 tablero de objefivos
D m

LA
L
0)
‘7)

1 bloc de puntuacion
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el 26 cartas de bonificacién

75 miniaturas de huevos

1 comedero de aves (torre de dados) w

5 dados especiales de madera

40 cubos de accién de madera

103 fichas de alimento

@

8 losefas de obieﬂvos
P m

jp i

\ 4.‘} WD g s

1 ficha de jugador inicial

/8

Si quieres aprender a jugar con un video, visita www.malditogames.com,/como-jugar/wingspan
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PREPARACION

COMPONENTES COMUNES

1. CARTAS DE AVE. Baraja las cartas de ave y forma un mazo
con ellas. Colécalo junto a la bandeja de aves y llena
esfa con fres carfas de ave bocarriba.

2. SUMINISTRO. Coloca todas las fichas de alimento y los
huevos en el suministro, al alcance de todos los
jugadores.

3. COMEDERO DE AVES. Lanza los dados de alimento en la

torre con forma de comedero.

4. TABLERO DE 0BJETIVOS. Elige el modo de puntuar obijetivos
con el que quieres jugar y coloca el tablero de objetivos
en la mesa, con la cara correspondiente bocarriba:

i. VERDE: Si quieres una partida con mds competicion
directa por los objetivos (modo esténdar], escoge la
cara con 3 puestos (1.°, 2.°y 3.°) para cada objetivo.

ii. AZUL: Si quieres una partida con menos competicién
directa entre jugadores, escoge el lado que otorga
1 punto por cada elemento objetivo. Esfo es muy
recomendable si hay jugadores novatos en la partida.

5. LOSETAS DE 0BJETIVO. Baraija las losetas de objefivo sin
mirarlas (tienen doble cara). Coloca 1 de ellas (la cara que
queda bocarriba se pone al azar) en cada espacio en
blanco del tablero de objetivos. Devuelve el resfo a la caja.

6. CARTAS DE BONIFICACION. Baraja las cartas de bonificacion,

forma un mazo con ellas y colécalo en la mesa.

‘WS_Rulebook_ES_v1.indd 2

PREPARACION DE CADA JUGADOR

A. Cada jugador recibe:

1 tablero de jugador

8 cubos de accién de un mismo color
2 cartas de bonificacion al azar

5 cartas de ave al azar

5 fichas de alimento |1 de cada: H“&‘L\ -, %‘ o)

Durante toda la partida, cada jugador puede jugar con su mano
de cartas oculta o a la vista de los demds, a su eleccién.

B. Quédate con hasta 5 cartas de ave y descarta el resto. Por
cada carta de ave que te quedes, debes descartar 1 ficha de
alimento. Es probable que te interese quedarte con las fichas
de alimento indicadas en la esquina superior izquierda de las
cartas de ave que hayas escogido. Por ejemplo, podrias
quedarte con 2 carfas de ave y 3 fichas de alimento, o con 4
cartas de ave y 1 ficha de alimento.

C. Quédate con 1 carfa de bonificacion y descarta la ofra. Puedes
mirar tus cartas de bonificacion mientras decides con qué
cartas de aves quedarte [y viceversa).

D. Selecciona al azar al jugador inicial, que recibe la ficha que
lo identifica como fal.

22/04/2019 13:18:46 ‘ ‘



Este es un reglamento detallado, pero puedes uprender a
jugar por comp/efo con la guia de referenaa rdpido (pdgina 2.

-I..

aprendiendo las reglas por primera vez con fus @
familia y quieres empezar a jugr cuanto anfes.”

f @ CHUPRSAVIA NORTERND
W latytanions vt

F ol Ay flax de oupseps: B i)
o da et e & sowiz v i iseckey o i

CONSEJO: Al seleccionar cartas de ave, piensa en
cdmo te ayudardn a obtener mds cartas o lmenraq&__

las efapas tempranas de lo partido. jlos poderesde
color marrdn pueden ser particularmente dtiles!
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DESCRIPCION GENERAL

Wingspan se juega en 4 rondas. En cada ronda, los jugadores realizan turnos en el sentido de las agujas del reloj hasta que todos
hayan usado todos sus cubos de accién disponibles.

ESTRUCTURA DEL TURNO

En tu turno puedes realizar 1 accién de las 4 posibles, como se NOTR DEL DISENRDOR: Los primeros turnos serdn muy
muestra en la columna de la izquierda de tu tablero de jugador: sencillos mientras infentas atraer aves a fu anﬂffO-_P e_dsﬂ-

| incluso seleccionar lo misma accidn varias veces, jesti=— =
Q Juega un ave de tu mano totalmente permitido! Tienes descripciones mas'e ey

@ Obtén alimento y activa poderes de aves de bosque las acciones en las pdginas 6 a 9.
Pon huevos y activa poderes de aves de pradera S wes

€ Roba cartas de ave y activa poderes de aves de humedal

Para poner un ave de tu mano en un hdbitat, coloca un cubo de accién en el espacio de la fila “JUEGA UN AVE” sobre la columna
en la que vas a jugarla. Paga el coste en alimento y huevos del ave y, a continuacién, colécala en tu tablero, activando Unicamente

el poder de tipo «AlL JUGARLA» del ave (si lo tuviera).

Las acciones Obtén alimento, Pon huevos y Roba cartas de ave siguen el mismo proceso de 3 pasos (indicados con nimeros en la
imagen del tablero de jugador de abaijo):

1. Escoge un hdbitat de tu tablero de jugador y coloca un cubo de accién en el espacio descubierto més a la izquierda de la fila
correspondiente. Obtén el beneficio del espacio.

2. Mueve tu cubo de accién de derecha a izquierda, activando las aves de esa fila que tengan un poder marrén de tipo
«AL ACTIVARLA». Todos los poderes son opcionales.

3. Cuando el cubo de accién llegue a la columna més a la izquierda, déjalo ahi. Tu turno ha ferminado.

THEL i, A3 P
HATR KRR
-
o -— = —

—_—
MOCHUELO DE MADRIGUERA
Athene cunicularia ]

SI%] T3 1 AEE
W § U

Il irls i R
FERENE W DO DR

1
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ESTRUCTURA DE LA RONDA

La ronda finaliza cuando todos los jugadores han colocado
todos sus cubos de accién. Sigue estos pasos en orden:

1. Retira todos los cubos de accién de tu tablero de jugador.

2. Puntta el objetivo de final de ronda de la ronda que acabas
de complefar.

3. Descarta todas las cartas de ave bocarriba de la bandeja de
aves y vuelve a llenarla con cartas de ave del mazo.

4. La ficha de jugador inicial pasa al siguiente jugador en el
sentido de las agujas del reloj.

Usa 1 de tus cubos de accién para marcar tu puntuacion en el
objetivo de final de ronda. Esfo ocasionard que tengas 1 cubo
de accién menos para usar cada ronda:

Ronda 1: 8 turnos por jugador

Ronda 2: 7 turnos por jugador

Ronda 3: 6 tumnos por jugador

Ronda 4: 5 turnos por jugador

FINAL DE LA PARTIDA Y PUNTUACION

la partida finaliza cuando termina la ronda 4. Usa el bloc de
puntuacién para sumar lo siguiente:
® Punfos por cada carta de ave bocarriba en tu tablero
lindicados en las cartas)
® Punfos por cada carta de bonificacion
lindicados en las cartas)
* Puntos por los objetivos de final de ronda
(indicados en el tablero de objefivos)
* 1 punto por cada:
» huevo en una carta de ave
» ficha de alimento almacenada en una carta de ave
» carfa solapada bajo una carta de ave

El jugador con més puntos es el ganador. En caso de empate,
el jugador con mds fichas de alimento sin usar gana. Si sigue
habiendo empate, la victoria es compartida.

fives

CARTAS DE BOMIFICACION

OBJETIVOS DE FINAL
DE RONDA

PV POR CARTAS/0BJETIVOS

Huevo

ALIMENTO EN LAS CARTAS

1PV POR CADA

CARTA So0LAPADA

TOTAL

‘ ‘ ‘WS_Rulebook_ES_vl.indd 5

NOTA DEL DISENRDOR: Segun avanza la partida, los jugadores
van teniendo menos acciones, pero los poderes de las\aves e

generan potentes combinaciones a medidoque'cadarfilasde los=
tableros del jugador se va poblando. : 3

PUNTOS

im
e -

| By A rRLR: Robo 7 nusves corms de
i boeifcacin y quédune 1.
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En cada turno, realizas 1 accin. Esta seccion describe cada una de ellos en detalle.

LAS CUATRO ACCIONES

OPCION 1: JUEGA UN AVE DE TU MANO

Antes de escoger un ave de fu mano para jugarla, ten en cuenta su HFIB'THT
hdbitat, requisitos de alimento y coste en huevos. Cada ave tiene sus

requisitos propios de habitat y alimento, indicados en la esquina superior izquierda de

la carta. Ademads, podria haber un coste en huevos indicado en la parte superior de

la columna en la que estds jugando el ave (en la primera columna no hay coste en

huevos|. Si no puedes permitirte pagar el coste completo, no puedes jugar el ave.

CUANDO ELIJAS JUGAR UN AVE, HAZ LO SIGUIENTE:

1. Selecciona un ave de tu mano que quieras jugar y coloca un cubo de accién en la parte superior
de la columna en la que lo jugards. Paga el coste en huevos correspondiente (si lo hubieral
descartando huevos de cualquiera de las aves de tu tablero de jugador. Para jugar un ave en
la columna 2 o 3, debes descartar 1 huevo y ponerlo en el suministro de huevos. En la columna
4 0 5, debes descartar 2 huevos.

ALIMENTO

2. Paga el coste en alimento del ave. Descarta las fichas de alimento y ponlas en el suministro
[estas fichas deben estar junto a tu tablero de jugador, no almacenadas en cartas de ave;
el concepto de almacenar se explica mas adelante). Los 5 tipos de alimento son:

W
-\
L\ =D %‘ 4B
-
INVERTEBRADO SEMILLA PESCADO FRUTA ROEDOR

GOMODIN: Si el requisito de alimento de SIN COSTE DE ALIMENTO:
un ave incluye un simbolo de comadin, Un circulo tachado
puedes usar cualquiera de los 5 tipos significa que el ave no
de alimento para satisfacerlo. tiene coste en alimento.

Al jugar aves, puedes gastar 2 fichas de alimento cualesquiera
como si fueran 1 ficha de cualquier tipo. Este infercambio no

= puede realizarse en ofras fases del juego. Por ejemplo, si
necesitas 1 pescado, puedes usar dos fichas de alimento
de ofro tipo cualquiera en su lugar.

MOCHUELO DE MADRIGUERA
Athene cuniculoria

St

w Estos mochuelos a menudo usan madrigueras de
pertitos de los praderas abandonadas como nido.

NOTA DEL DISENADOR: Estas

clasificaciones de los alimentos son =%

generalizaciones. Por ejemplo, el
sigit

L simbolo de los inverfebrade

una babosa, pero algu 1o
se alimentan de inverfebrag

0 acudticos (o crustdceos).
oo S

A

3. Coloca la carta de ave en el espacio descubierto més a la izquierda de su hdbitat correspondiente y mueve tu cubo de accién a

la izquierda de la fila “JUEGA UN AVE”. Los tres hdbitats son:

BOSQUE PRADERA HUMEDAL

Si aparecen varios simbolos de habitat en la carta de ave, puedes elegir en cudl de ellos [en qué fila) jugarlo. El fablero de

jugador puede alojar un méximo de 5 aves en cada habitat.

4. Si el ave tiene un poder precedido por las palabras «AL JUGARLAY, puedes usarlo. Otros poderes (de color marrén y rosa)

no se usan al jugar el ave. Jugar un ave es la Unica accién que no activa una fila de aves.

‘ ‘ ‘WS_Rulebook_ES_vl.indd 6
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OPCION 2. OBTEN ALIMENTO Y ACTIVA PODERES DE AVES DE BOSQUE

El alimento se usa principalmente para jugar cartas de ave. El alimento que puedes obtener estd deferminado por los
dados del comedero, que irén agoténdose y reponiéndose repetidas veces a lo largo de la partida.

CUANDO ELIJAS OBTENER ALIMENTO, HAZ LO SIGUIENTE:

1. Coloca un cubo de accién en el espacio descubierto mas a
la izquierda de la fila “OBTEN ALIMENTO” de tu tablero de
juego y obtén la cantidad de alimento indicada de los dados
que elijas del comedero.

Por cada alimento que obtengas (1 por cada icono de un dado):

® Retira un dado del comedero y ponlo en la mesa.

e Obtén una ficha de alimento que coincida con el icono
del dado y colécala junto a tu tablero de jugador.
Tus fichas de alimento son informacién pablica.

Siempre ganas 1 ficha de alimento por dado. Si la cara del
dado muestra el icono §, ganas 1 ficha a tu eleccién de
uno de esos dos fipos (no dos fichas).

2. Si el espacio en el que has colocado tu cubo de accién
muestra una imagen de conversién de carta a alimento,
puedes descartar como mdximo 1 carta de ave de tu mano
para obtener un alimento adicional. Esto es opcional. Al
ganar este alimento exira, debes elegir entre los dados que
queden en el comedero.

-

3. Activa cualquier poder marrén de tus aves de bosque, de
derecha a izquierda. Todos los poderes son opcionales.
Finaliza tu tumo colocando tu cubo de accién en el lado

|qu|ero|o de la fila “OBTEN AUMENTO".

Ejemplo: Obtienes 1 ficha

de alimento de un dado y
después puedes descartar 1
carta de ave para obtener ofra
ficha de alimento de un dado.
A continuacién, puedes activar
el poder de la carfa de ave.

PERLITA GRISILLA
Polioplile caehuden

PODER o

I

GESTION DEL COMEDERD

El comedero tiene una bandeja en la que caen los 5 dados de
alimento. Los dados retirados del comedero cuando un jugador
obtiene alimento permanecen fuera de la bandeja hasta que se
repone el comedero.

Si alguna vez el comedero se queda vacio, tira de nuevo los

5 dados. Si todos los dados de la bandeja muestran la misma
cara (incluido cuando solo queda un dado) y vas a obtener
alimento por cualquier motivo, antes de hacerlo puedes tirar los
5 dados de nuevo en el comedero (W cuenta como cara Unica).

‘ ‘ ‘WS_Rulebook_ES_vl.indd 7

A cousa del combo o,k zon0de reproduccdn
e estoov 5o desploza cud vez mds al e,

A

GESTION DE LAS FICHAS DE ALIMENTO

No hay limite en cuanto a la cantidad de fichas de alimento que
puedes fener junto al tablero o sobre tus aves (algunas cartas de
ave permiten almacenar fichas de alimento sobre ellas hasta el
final de la partida), ni lo hay tampoco en la cantidad de fichas
de alimento del suministro. En el caso poco probable de que se
agoten las fichas de cualquier tipo de alimento del suministro,
usa un sustituto femporal.

Nk
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OPCION 3. PON HUEVOS Y ACTIVA PODERES DE AVES DE PRADERA

Los huevos son parte del coste de jugar cartas de ave en las columnas 2 a 5. Ademds, cada huevo que hay sobre las
carfas de ave de tu fablero de jugador vale 1 punto al final de la partida.

CUANDO ELIJAS PONER HUEV0S, HAZ LO SIGUIENTE:

1. Coloca un cubo de accién en el espacio descubierto més a la
izquierda de la fila “PON HUEVOS” de tu tablero de juego
y pon la cantidad de huevos que corresponda.
Para poner un huevo, coge una ficha de huevo del suministro
el color no importa) y colécala sobre una carta de ave que
fenga espacio, segin su limite de huevos. El huevo permanecerd
aht el resto de la partida, a menos que se descarte.

Puedes poner huevos
sobre cualquier
combinacién de aves
(incluso todos en 1
sola ave), respetando
siempre el limite
indicado por los iconos i
de huevo. Una carta de LiMlTE DE
ave nunca puede tener

mds huevos que este HUEV0S
ndmero.

TIPO DE
NIDO

PRADERO OCCIDENTAL
Slurnelle neglecta,

Es posible tener mas capacidad para poner huevos (segin el
fablero de jugador] que espacios en las aves para ponerlos.
Si obtienes més huevos de los que tu limite te permite guardar,

se pierden.

2. Si el espacio en el que has colocado tu cubo de accién muestra
una imagen de conversién de alimento a huevo, puedes pagar
como méximo 1 ficha de alimento de las que tengas disponibles
para poner un huevo adicional. Esto es opcional.

Ejemplo: Pones 2 huevos y después puedes pagar 1 alimento
para poner ofro. A continuacién, puedes activar el poder de la
carta de ave.

3. Activa cualquier poder marrén de tus aves de pradera, de
derecha a izquierda. Todos los poderes son opcionales.

Finaliza tu turno colocando tu cubo de accién en el lado

izquierdo de la fila "PON HUEVOS".

8
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 llegar a poner realmente 15 o mds en un ano!

GESTION DE LAS FICHAS DE HUEVOS

No hay limite en cuanto al nimero de huevos del suministro. En
el caso poco probable de que se agoten las fichas de huevo del
suministro, usa un sustituto temporal.

TIPOS DE NIDO

Todas las aves tienen un icono de nido bajo su puntuacion. Estos
iconos de nido pueden ser importantes para los objefivos de final
de ronda v las cartas de bonificacién. Los 4 tipos de nido son:

O

CUENCO

&

=

PLATAFORMA

)

CAvVIDAD SUELO

Los nidos de estrella son comodines (se tfrata
de aves que construyen nidos inusuales que no
encajan en ninguna de las cuatro categorias

estandar). Pueden ser muy potentes, porque

pueden usarse como cualquier ofro tipo de nido a
la hora de safisfacer objefivos, usar poderes de ave

y puntuar en cartas de bonificacion.

NOTA DEL DISENRDOR: Los limites de huevos en Wingspan
siempre son proporcionales al nimero de huevos que. :

pone en la vida real, solo que reducidos
para el juego. jLas aves con un limite de6

-
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OPCION 4. ROBA CARTAS DE AVE Y ACTIVA PODERES DE AVES DE HUMEDAL

Las cartas disponibles para robar son las 3 bocarriba de la bandeja de aves y la primera carta del mazo de aves.

CUANDO ELIJRS ROBAR CARTAS DE AVE, HAZ LO SIGUIENTE:

1. Coloca un cubo de accién en el espacio descubierto més a la izquierda de la fila “ROBA % MASCARITA CoMON
CARTAS” de tu tablero de juego y roba la cantidad de cartas que corresponda de las cartas y trichas
bocarriba de la bandeja de aves o del mazo de aves. No hay limite de cartas en la mano.

2. Si el espacio en el que has colocado tu cubo de accién muestra una imagen de conversién de
huevo a carta, puedes descartar como méximo 1 huevo de un ave de tu tablero de jugador
para robar una carta adicional. Esto es opcional. Retira 1 huevo de una de tus cartas de ave y
devuélvelo al suministro de huevos.

=)

’l[‘ 2

Fue una de los primeras aves americanas
catalogadas por Linneo en 1766.

Ejemplo: Robas 1 carta de ave, y después puedes descartar 1
huevo para robar ofra carta. A continuacién, puedes activar el
poder de la carta de ave.

NOTR DEL DISENADOR: Wingspan 8

3. Activa cualquier poder marrén de tus aves de humedal, de derecha a izquierda. Todos los

poderes son opcionales. Finaliza tu turno colocando tu cubo de accién en el lado izquierdo de
la fila "ROBA CARTAS DE AVE".

GESTION DEL MAZO DE AVES L parte inferior de cada ., e

_ : _ _ muestra en qué contfinente
Cuando se roban cartas bocarriba, no se reponen de inmediato, sino que hay que esperar hasta ~ #8 Boid e
el final del turno para rellenar los espacios vacios de la bandeja de aves. Si el mazo bocabaijo se
agofa en algin momento de la partida, baraja todas las cartas de ave descartadas para formar un
nuevo mazo.

Al final de cada ronda, descarta las cartas bocarriba restantes y reponlas con 3 nuevas cartas de
ave.

|
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PODERES DE LAS AVES

L0S PODERES DE LAS CARTAS DE LAS AVES SE CLASIFICAN EN 3 CATEGORIAS:

ﬁCTIVHRLH (MARRON):*Cuando usas el hébitat correspondiente, puedes activar los poderes de las cartas que estdn en él, de

derecha a izquierda.

ALMACENAR: Significa colocar -
i i i ELICANO NORTERMERICANO
una ficha de alimento : CERgNJEOTO AMERICANO % 4
sobre un ave (el ave estd L i
; Gte. ot
guardando el alimento para

otro momento). No puedes M"

gastar esa ficha de alimento; i J f E.—\-‘l

y al final de la partida valdré K 2

1 punto de victoria. ¢ i
0 0 - /
o B -
x

?6 t

Esto indica que esta ave
es depredadora.

E cemicalo rastrea roedores olfateando su oring, y caza
mds de lo que necesita para almacenar el excedente.

Los pelicanos colaboran para agrupar bancos de
peces y recogerlos después con el pico.

.‘ Esto indica que el poder

de esta ave conlleva solapar
ofras cartas de ave debajo
de ella para representar la
formacién de una bandada.

UNA VEZ ENTRE TURNOS (ROSR): ramo owenraL AL JUGARLA (INCOLORO): Estos

Estos poderes pueden %Q Tyrannus tyrannuy poderes pueden activarse
activarse en el turno del solamente cuando se juega
oponente. Un poder rosa un ave [y ya no se vuelven a
puede usarse solamente activar una vez jugada).
una vez entre cada uno de

tu turnos (si un oponente lo
activa). Recomendamos avisar
al resto de los jugadores sobre

Los poderes de las aves
siempre son opcionales.
Por ejemplo, si no quieres

qué hace el poder y qué lo _ 3 gastar una carta solapéndola
activa. Los jugadores deben : debajo de un ave de
ayudarse entre si para avisar UNA VEZ ENTRE TURNOS: Cuando ofro jugador bandada, no tienes por qué
de cudndo debe activarse un juegue un ave en <>, obtienes 1 & del e eriot

suministro.

ave con un poder rosa. .

w  tirano oriental muestra su corona anaranjoda
cuando defiende su ferritorio.

El apéndice contiene descripciones de todos los poderes de las aves.

10

‘ ‘ ‘WS_Rulebook_ES_vl1.indd 10

ENVERGADURA (WINGSPAN):

La envergadura de cada ave
se usa para comparar al
activar algunas habilidades
de las aves.

AZULEJO CLARO

W

Jo R Al

¥y sw

AL JUGARLA: Juega una segunda ave en fu
Paga su coste normal.

 J Puede hallarse en mltiles hdbitats, desde praderas
hasta zonas alpinas por encima del limite arbdreo.
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FINAL DE LA RONDA

La ronda finaliza cuando todos los jugadores han colocado fodos sus cubos de accién disponibles (a razén de 1 cubo por turno).
Al final de la ronda:

1. Retira todos los cubos de accién de tu tablero de jugador.

2. Puntta el objetivo de final de ronda de la ronda que acabas de completar.

3. Descarta todas las cartas de ave bocarriba de la bandeja de aves y reponlas.

4. La ficha de jugador inicial pasa al siguiente jugador en el senfido de las agujas del reloj.

PUNTURCION DE LOS 0BJETIVOS DE FINAL DE RONDA

Los objetivos de final de ronda se basan en el nimero de aves o huevos que tienes en un deferminado habitat o fipo de nido. Para
indicar los puntos que se reciben del objetivo, cada jugador debe poner un cubo de accién en el tablero de objetivos (incluso si son
O puntos). El tablero tiene 2 caras, cada una de las cuales emplea un método de puntuacion distinto.

VERDE: MAYORIA DEL ELEMENTO OBJETIVO

y Debes tener como minimo 1 de los elementos objetivo para
Este método emplea la cara

= = S @D o, puntuar un objetivo. Por ejemplo, debes tener como minimo 1

del toblero de objefivos con | e o ave de pradera para el objetivo de «Mayor nimero de aves en
?S.CF’)G;?; %050 los puestos %: £ R OFM ] 0 el habitat de pradera».

i gl | e Aunque acabes en 4.° 0 5.° puesto, sigues teniendo que colocar
Al final de la ronda, cada = s POBY 0y un cubo de accién en el tablero de objetivos, en la casilla
jugador cuenta la cantidad S - identificada como O.
del elemento objetfivo que = £ N R o
tiene, compara su resulfado 2 | EN AzZuL: UN PUNTO POR ELEMENTO OBJETIVO

con el de los demds y coloca )
Este método emplea la cara del |

su cubo de accién en el puesto que le corresponda, por orden = g
- 9 P P fablero de objetivos con casillas | £ 000000
de mayor a menor cantidad del elemento. : 2 A
numeradas del 5 ol O junto al | ——
En caso de empate, se ponen los cubos empatados en el mismo  espacio de cada objetivo. £ z 6006000
espacio, pero el siguiente (o siguientes) puestol(s) se dejaln : —_
[ bt 9 ( 9 Ip s jaln) Al final de la ronda, cada - : 0900000
vaciol(s). Al final de la partida, se suman los puntos del puesto ' . s =
g ; > jugador cuenta la cantidad = P
ocupado y de los siguientes puestos vacios y se dividen entre el delolemario abictivodia o I
nimero de jugadores empatados, redondeando hacia abaijo (el . ! 9 s :000000
4 y recibe 1 punto por cada uno, | 8 £
4.° puesto oforga O puntos). L s

hasta un maximo de 5 puntos.
Usa 1 de tus cubos de accion para marcar tu puntuacién en el
objetivo. Aunque no tengas ese elemento, sigues teniendo que
colocar un cubo de accién en el tablero de obijetivos, en la
casilla identificada como O.

Por ejemplo, al puntuar el objetivo que oforga 5, 2 o 1 puntols),
si dos jugadores empatan en el primer puesto, cada uno de ellos
recibe 3 puntos (5+2 dividido por 2 jugadores, redondeando
hacia abajo). El 2.° puesto no se concede a ningdn jugador.

" CONSULTA LA PUNTURCIN DE FINAL DE PARTIDA EN LA PAGINA 5. -
 PARA MAS DETALLES SOBRE CADR 0BJETIVO, CONSULTA EL APENDICE.

CARTAS DE BONIFICACION

Como se describe en la preparacién, cada jugador empieza con 1 carta de bonificacion (escogida entre dos cartas repartidas al
azar). Ademds, hay varias aves del mazo que permiten obtener cartas de bonificacion adicionales.

Las cartas de bonificacion puntian al final de la partida. Puedes consultar el modo en que se puntia cada tipo de carta de
bonificacién en el apéndice.
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® La informacion sobre las aves estd extraida de la web “All About Birds” del laboratorio de Omitologia de la Universidad de Cornell

CREDITOS

(allaboutbirds.org), la web “Audubon Guide to North American Birds” (www.audubon.org/bird-guide), y las guias “Sibley Field
Guide to Birds of Eastern North America” y “Sibley Field Guide to Birds of Western North America”, de David Allen Sibley.

e El disefio de la torre de dados en forma de comedero es de Tower Rex (towerrex.com).

® Las referencias fotogrdficas de las aves son obra de Glenn Bartley, Alan Murphy, Roman T. Brewka, Rob Palmer y Peter Green.

® Puedes encontrar léminas de las aves y ofras ilustraciones en nataliarojasart.com y anammartinez.com.

® La tipografia Cardenio Modern ha sido disefiada por Nils Cordes, nilscordes.com.
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;QUIERES VER UN VIDEO DE COMO JUGAR?

www.malditogames.com,/como-jugar/wingspan

4QUIERES EL REGLAMENTO EN OTRO IDIOMA?

Descarga el reglamento vy las guias en una docena de idiomas desde
stonemaiergames.com/games,/wingspan/rules

ATIENES ALGUNA PREGUNTA MIENTRAS JUEGAS O ALGUNA HISTORIA PARA COMPARTIR?

Coméntala en el grupo de Facebook de Wingspan, escribela en la BoardGameGeek
o tuitéala a @stonemaiergames o @MalditoGamesES

;NECESITAS ALGUN REPUESTO?

Pidelo en recambios@malditogames.com

;QUIERES ESTAR AL DIA?

Suscribete al boletin mensual en malditogames.com/novedades
o en stonemaiergames.com/e-newsletter (en inglés)
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