


Cada afo, los mas entusiastas observadores de aves (o0 quizas los
mas locos) se lanzan a la conquista del llamado “gran afio”, un afio
durante el cual intentan observar la mas diversa cantidad de pajaros
como les sea posible. Este afio has decidido que sera tu gran afio.

Exploraras maravillosos habitats en la busqueda de hermosas
aves. Y cada que encuentres una, la voz se correrd. jAnticipa a la
muchedumbre para observar mas aves que ningun otro!

Resumen del Juego

Tuy los demas jugadores exploraran distintos habitats en la
busqueda de diversos pajaros. En cada ronda, cada participante
jugaré una carta para determinar cual habitat va a explorar. Las
cartas jugadas también determinan cuales aves pueden ser vistas
en dicho habitat. Durante el curso del juego se lleva un registro de
las aves vistas por cada jugador, a través de la aplicacion “Birds of a
Feather Score” o haciendo uso de las tarjetas de conteo.

El juego terminara al final de la ronda en el que todos los jugadores
se queden con una sola carta en mano. jEn ese momento gana
quien observé la mas amplia variedad de aves durante el juego!
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1 Ave de Rapifia @ Nombre del
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. Valor en

2 Aves de cada tipo Puntos

Inusual @ D O algunas aves

3 Aves Comunes ()  valen 0 puntos

* 1 Un Bloc de Habitat
Tarjetas de Conteo

Arreglo inicial

1. Inicia la aplicacién “Birds of a Feather Score” en el celular de
cada jugador. Para descargarla, escanea el cédigo QR o visita:
nothingsacredgames.com/birdapp
Los jugadores que no cuenten con E..-
la aplicacion necesitan utilizar las P ot
tarjetas de conteo y una pluma.

2. Baraja el mazo de cartas de aves.

w

. Reparte una mano a cada jugador, como se indica en la tabla de
abajo. Pon las cartas sobrantes a un lado, boca abajo.

Nota: Para juegos de 2 o 3 jugadores, completa repartiendo manos
simuladas, de forma que haya 4 manos en total.

Jugadores Manos Tamaiio de la Mano
2 4 (2 Manos Simuladas) | 15

3 4 (1 Mano Simulada) 15

4 4 15

5) 5) 12

6 6 10

7 7 8




Pasos de una Ronda

En cada ronda los jugadores viajan a distintos habitats para
observar aves.

Paso 1. En secreto escoge una carta. De manera
simultanea, cada jugador pone frente a él la carta que
selecciono, boca abajo de forma que sea secreta.

e L a carta escogida determina el habitat que este jugador
visita en esta ronda.

e La carta escogida también ayuda a determinar cuales
aves son visibles en el habitat de la carta.

Nota: En juegos con 2 o 3 jugadores, cada mano simulada
Juega una carta al azar.

Paso 2. Revela las cartas. Cada jugador, incluyendo las
manos simuladas, revela su carta elegida.

Para mayor claridad, las cartas reveladas se
identifican por su Simbolo de Tipo de Ave.
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Paso 2: Los jugadores
revelan sus cartas escogidas.

Paso 1: Los jugadores juegan
cartas bocas abajo.

Paso 3. Marca las aves observadas. Cada jugador marca
todas las aves en que se encuentran en su mismo habitat
usando su celular o tarjeta de conteo. Solamente debes
marcar al ave la primera vez que la observes. No hay
ningun beneficio de observar a la misma ave en distintas
ocasiones.

e Cada jugador observa al ave en la carta que jugé.

Ejemplo: Christie juega una carta Belted Kingfisher 0
Ahora puede rellenar el lugar € en su tarjeta de conteo.

e Cada jugador observa las aves de las cartas de otros
jugadores que se encuentren en el mismo habitat.

Ejemplo: Trevor juega una carta Steller’'s Jay 0 y Carey
juega una carta Mountain Chickadee () en la misma
ronda. Ambos pueden rellenar los lugares @) y ) en sus
tarjetas de conteo.

Paso 3: Cada jugador marca su propia ave y
también cualquier otra ave del mismo habitat.



Pasos de una Ronda, Continuacion

Paso 3, continuacion. Después de la primera ronda, cada

jugador también puede observar todas las aves de las cartas que
se jugaron durante la ronda anterior en el habitat actual sin
importar quien las jugé. A estas cartas se les llama aves persistentes
(ver Paso 5).

Ejemplo: Continuando con el ejemplo anterior, en la siguiente ronda
Teale juega una carta Mountain Quail ). El puede rellenar el lugar

de la carta que jugd, ademas de los lugares @ y () (que
corresponden a las aves que Trevor y Carey jugaron en la ronda
anterior, ahora como aves persistentes).

Nota: Cada jugador observa sélo las aves del habitat de su carta
actual, sin contar el de su carta anterior (a menos que hayan sido
del mismo habitat).

Ejemplo: Si Trevor juega un Red-winged Blackbird O en esta
ronda, él no podra observar el Mountain Quail de Teale, auny
cuando el ave persistente que jugd en la ronda anterior también era
una carta de las montafias. Es decir, Trevor, al haberse trasladado al
humedal, ya no puede ver las aves de las montanas.

Paso 3, cont.: Después de la primera ronda, los jugadores pueden
observar las aves tanto de la ronda actual como de la ronda anterior
que estén en el habitat actual.

Paso 4. Quita las aves persistentes de la ronda anterior.
Con la excepcion de la primera ronda, desecha todas las
aves persistentes jugadas la ronda anterior.

Paso 5. Guarda las aves de esta ronda. Coloca todas
las aves jugadas en esta ronda (incluso las de manos
simuladas) en el centro de la mesa. Estas aves se
convierten en aves persistentes y los jugadores pueden
continuar observandolas en la siguiente ronda.

Paso 6. Termina el juego o comienza una nueva ronda.
Cuando a los jugadores les quede una sola carta en mano,
iel juego termina! Los jugadores desechan la carta restante
de su mano, la cual no es jugada. |Es hora de determinar al
ganador!

En caso contrario, comienza una nueva ronda regresando
al paso 1.
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P 2 @uiErl Paso 5: Las cartas de esta
aso 4. _”’ arias ronda se convierten en aves
aves persistentes. persistentes.



Determinando al Ganador
Al terminar el juego cada jugador cuenta sus puntos:

e Cada ave observada vale 1 punto * (excepto ases @ \
comunes o descritos abajo).

Nota: Observar a una misma ave en repetidas ocasiones no otorga
puntos X extra.

e Cada as @ observado vale 2 puntos %K, envezde 1 K.

e | as cartas comunes o no valen puntos * pero también deben
ser observadas para completar el habitat (ver ‘ALL’, descrito
abajo). ‘ALL’ significa ‘TODOS’ en inglés.

e Cada hé‘iitat en el cual el jugador miré todas las 7 aves vale 3
puntos adicionales (marcado ‘ALL’ en la tarjeta de conteo).
Esto es, una fila completa vale 10 puntos i’

Nota: Cada casilla en la tarjeta de conteo tiene un *por cada
punto que vale-

iQuien consiga la mayor cantidad de * es quien pudo apreciar
mas belleza, y se convierte en ganador!

Respecto a las tarjetas de conteo

Sabemos que utilizar tarjetas de conteo puede ser inconveniente.
He aqui algunas sugerencias para sacarles mayor provecho.

1. Usa la aplicacion gratuita ‘Birds of a Feather
Score App’ en lugar de tarjetas de conteo de
papel. Para descargarla, escanea el cédigo QR o
visita: nothingsacredgames.com/birdapp

2. Lamina algunas tarjetas de conteo y usa marcadores
borrables en vez de escribir directamente en el papel.

3. Recicla tarjetas de conteo usando plumas de distintos colores, o
distintos tipos de marcas.

4. Si se te acaban las tarjetas de conteo, puedes descargar gratis un
documento PDF para imprimir mas en tu casa. Visita:
birdsofafeathergame.com

Regla Opcional: Aves de Rapifna

Para agregarle mas competencia al juego, cuando un jugador revele
un ave de rapina (), todas las aves persistentes del mismo habitat
huyen (son removidas). Ninguno de los jugadores, incluyendo a
quien jugé la carta de ave de rapifia &), podran mirar ninguna de
dichas aves persistentes en esta ronda.

* Solo se quitan las aves del habitat del ave de rapifa @; ninguna
otra mas.

* No se desechan las cartas que son jugadas en la misma ronda
que la del ave de rapifia @, ni las cartas que se jugaran en la
siguiente ronda. Solamente las aves persistentes provenientes de
la ronda anterior.

 Los jugadores que jugaron cartas con el mismo habitat que el ave
de rapina observaran de forma normal el resto de las aves en
este habitat, incluyendo al ave de rapina @

Regla Opcional: Migracion

Una vez que los jugadores estén mas familiarizados con el juego,
se puede incrementar la estrategia al intercambiar cartas de las
manos iniciales. Consulta la tabla de abajo para saber cuantas
cartas se deben intercambiar. Después que se reparten las cartas a
cada jugador, pasa el nimero especificado de cartas al jugador a tu
izquierda. Agrega a tu mano las cartas que te pasé del jugador de tu
derecha, y después juega de manera normal.

Nota: Si hay manos simuladas, simplemente omitelas al momento de
estar pasando.

Jugadores p 3 4 ) 6 7
Cartas por Pasar ‘ 3 ‘ 3 ‘ 3 ‘ 2 ‘ 2 ‘ 1 ‘
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Regla Opcional: Alistar

Alistar es una manera alterna de determinar tu mano inicial. Permite
que los jugadores con mas experiencia disfruten de una version

de ‘Birds of a Feather’ mucho mas compleja y estratégica. No se
recomienda para jugadores que apenas estén iniciando. Las reglas
de alistar y la de migracién son mutuamente excluyentes (s6lo
puedes usar una de las dos).

PASOS PARA ALISTAR

Paso 1. Repartir un grupo de cartas a cada jugador. Cada
jugador recibe un grupo de cartas. El niUmero de cartas en dicho
grupo depende del nimero de jugadores (consulta la pagina
opuesta). Los jugadores pueden ver sus propios grupos, pero
teniendo cuidado en ocultarlos de los adversarios.

Paso 2. Alistar. De forma simultanea, cada jugador escoge una
carta del grupo para conservarla. Esta se afiade a su mano de
juego. Su mano esta siempre oculta de los demas jugadores, pero
cada jugador puede ver su propia mano en cualquier momento.

Paso 3. Pasar los grupos. Cada jugador ahora pasa las cartas que
no eligié al jugador a su izquierda. (Nota: Si se va a alistar en mas de
en una ocasion, se tiene que alternar la direccion al pasar. Esto es,
se empieza pasando a la izquierda, después a la derecha, después
de nuevo a la izquierda y asi sucesivamente.)

Paso 4. Alistar otra vez. Vuelve al Paso 2, alistando del grupo que
recibiste del jugador de al lado. ContinGa hasta que todas las cartas
del grupo hayan sido alistadas.

Paso 5. Repartir otro grupo de cartas. En la mayoria de los casos,
segun la cantidad de jugadores, se va a requerir volver a alistar.
Vuelve al Paso 1, alistando hasta tener en la mano la cantidad
requerida de cartas, segun la cantidad de jugadores. No te olvides
de ir alternando la direccién al pasar.

Paso 6. Jugar normalmente. jLos jugadores ya estan listos para un
juego normal de ‘Birds of a Feather’ con las cartas que eligieron!

La cantidad de grupos de cartas y cuantas cartas contienen estos,
esta determinado por el nimero de jugadores.

7 Jugadores: Cada jugador alistara eligiendo de un grupo de 8
cartas.

Nota: Para esta cantidad de jugadores algunas cartas del mazo no
seran usadas. Separa estas cartas colocdndolas boca abajo después
de haber creado las manos.

6 Jugadores: Cada jugador alistara eligiendo de dos grupos de 5
cartas.

5 Jugadores: Cada jugador alistara eligiendo de dos grupos de 6
cartas.

4 Jugadores: Cada jugador alistara eligiendo de tres grupos de 5
cartas.

3 Jugadores: Cada jugador alistara eligiendo de dos grupos de 10
cartas.

Durante el segundo grupo de cartas, cuando un jugador escoge
una carta para su mano, también debera escoger una carta para la
mano simulada. La mano simulada siempre estara oculta a todos
los jugadores. La mano simulada se debe barajar antes de iniciar el
juego.

2 Jugadores: Cada jugador alistara eligiendo de tres grupos de 10
cartas.

Cada jugador estara a cargo de una mano simulada. Al escoger una
carta para su mano, también debera escoger una carta para la mano
simulada. Las manos simuladas se deben barajar antes de iniciar el
juego.
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Observando en Solitario

iObservar a las aves con amigos es maravilloso, pero también es
divertido hacerlo por cuenta propia! Muchas gracias a Ricky Royal por
las reglas de la version de solitario.

Inicio: Baraja el mazo de cartas y repartete una mano de 13 cartas.

PASOS DE UNA RONDA

Paso 1. Escoge una carta a jugar. Esta carta determina tu habitat y
por consecuencia las aves que puedes observar, como de costumbre.

Paso 2. Revela las primeras tres cartas de encima del mazo.
Puedes observar las aves que estén en tu habitat. (Para la version de
solitario no es necesario usar ni la aplicacion ni las tarjetas de conteo
- js6lo tienes que ir guardando las aves que has observado!)

Paso 3. Desecha las aves persistentes de la ronda anterior, y
convierte las aves de esta ronda a aves persistentes.

Paso 4. Desecha una carta de tu mano, y reemplazala por la carta
que esté encima del mazo.

Repite los Pasos 1 a 4 hasta que el mazo se quede sin cartas. jEste
sera el fin del juego! jCuenta tus puntos como de costumbre para
saber como te fue!

iPara un desafio ain mas alto, puedes agregar la regla opcional de las
aves de rapinal

Conteo Final Clasificacion

25 o menos Se te olvidaron los binoculares.
Entre 26 y 30 Observador de aves de patio.
Entre 31y 35 Verdadero observador de aves.
Entre 36 y 40 iVolando alto!

41 o més jun Gran Afo!
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