En este juego deberas adivinar qué huella han dejado
las aves que han pasado por el humedal.

Rellena cada circulo en blanco con el nimero
de la huella correspondiente.

Antes de ver la solucion, da un paseo, seguro
que descubres alguna pista.
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PALMEADAS
Para nadar, como la
gaviota patiamarilla.
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PRENSORAS
Para agarrarse
bien a las ramas,
como el mirlo.
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LIMICOLAS
Para moverse con agilidad
sobre los limos, como el
andarrios chico.
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Para caminar mucho y sobre

superficies duras, como
el alcaravan.
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Para caminar en el fango,
como la garceta comdn.
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Para trepar, apresary

posarse sobre ﬁerchas,
como la lechuza.
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