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OBJETIVO:

En cada ronda, los
jugadores tienen que
intercambiar cartas para
conseguir 8 objetos iguales
(por ejemplo 8 tréboles) y
hacer la sefial del NANDU
antes que el resto para
ganar, o si alguien ya hizo la
sefial, imitarlo a tiempo para
no perder.

El juego puede terminar
de 2 formas: porque
alguien gana o porque
alguien pierde.

Siempre se juega igual, pero
algunas cosas varian segin
el nimero de jugadores (ver
final de partida).
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PREPARACION DE LA
PARTIDA:
Seleccioné tantos objetos
como jugadores en la mesa,
tom4 las 8 cartas corres-
pondientes a cada objeto
elegido. El resto de las
cartas no van a usarse en
esta partida.

Barajd las cartas
seleccionadas y reparti 8
cartas a cada persona que
juegue.

Para los mas

inquietos, sugerimos jugar

parados como el NANDU

EJEMPLO PARA 4 JUGADORES:
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DESARROLLO DEL
JUEGO:

La duracién del juego es un
numero indeterminado de
rondas: cada una comienza
cuando toda las personas
tienen sus 8 cartas en la
mano, y termina cuando la
lltima persona se da cuenta
que el resto estd haciendo la
sefial del NANDU.

Durante una ronda no hay
turnos, todas las personas
intercambian sus cartas
simultdneamente buscando
completar 8 con el mismo
objeto.

Una vez iniciada la ronda
cada persona empieza a
ofrecer a viva voz cartas para
intercambiar. Tiene que decir
el nimero de cartas para
intercambiar, pero nunca el
objeto que ofrece.

COMO INTERCAMBIAR
CARTAS:
Se puede intercambiar
cualquier nimero de
cartas con cualquier
persona de la mesa.

El intercambio es directo:
"te doy mis cartas, me das
las tuyas"”

Para que el intercambio se
pueda dar hay dos
restricciones:

= gue las dos personas
intercambien el mismo
numero de cartas.

= que las cartas que cada
persona ofrece sean del
mismo objeto.

Intercambio Intercambio

correcto incorrecto
Cambio 3 Cambio 3
<, ‘> tréboles

. Cambio 2

Cambio 3 insectos
Cambianel | Cambian @
mismo n° .| diferentes n°
Nadie dice Nombran
el objeto v | el objeto

FINAL DE LA RONDA:

El intercambio termina
inmediatamente después
que alguien completa 8
objetos iguales en la mano.
Este jugador, tiene que
hacer silencio,

levantar la

mano y

manteniéndola

pegada a su

cuerpo, hacer

la seiial del

NANDU.

Nada més. El resto de las
personas que estan
jugando, deberan darse
cuenta que esa persona ya
completo sus 8 cartas y
tendradn que dejar de
intercambiar e imitarla
haciendo silencio y la
sefial.

La dltima persona en darse
cuenta pierde esa ronda.

Cuando finaliza la ronda se
anota quién gand y quién
perdio.

Aclaracion: una vez que
una persona haga la sehal
del NANDU ser4 la
ganadora, el resto, para no
perder, debe imitarla lo
mas rapido posible.

€— SENAL DEL NANDU

Final de la partida:

El juego termina cuando una
persona alcanza el nimero de
victorias o derrotas acordadas.

Sugerimos esta tabla:
Jugadores 4-5 6-7 8-10
Victorias/ 5 3 1
Derrotas




O Si sos la primera persona
en conseguir 8 cartas iguales
y hacés la seinal del
NANDU, ganas una ronda.
Siganas la cantidad de veces
pautadas, ganas el juego por
ser el NANDU més rapido.

O Si sos la Gltima persona en

hacer la sefal, perdés la
ronda.
Si perdés la cantidad de
veces pautadas, perdés el
juego por ser el NANDU més
lento, haciendo a todas las
otras personas ganadoras.

En cualquiera de /as dos
situaciones e/ juego se da
por terminado.

En partidas de 8 a 10
jugadores se juegan rondas
Unicas.
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VARIANTE:

Esta

variante esta

pensada para

los NANDUES

maés experimentados.
Todo transcurre casi
igual a la versién original,
con las siguientes
diferencias:

e Elnimero de
jugadores es de
5a8.

® F| objetivo en este
caso, es llegar a 4
victorias juntando
diferentes objetos en
cada ronda.

E/ jugador que anota,
debera especificar el
objeto que junto el
ganador.

Solo se juega a ganar.
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® Ninguna persona
puede repetir objetos en
su lista, o sea que para
ganar una ronda no puede
juntar los objetos con los
que gand una ronda
anterior.

® |a penalizacion por
salir Gltimo, es perder el
turno la ronda siguiente.

® Al finalizar la primera
ronda se quita del juego el
grupo de 8 objetos que
esté completo. La persona
que haya hecho la senal
del NANDU en (ltimo
lugar, perderé el turno la
ronda siguiente.
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A partir de la segunda
ronda y durante todo el
juego, siempre habra una
persona fuera de la ronda.
Alguien vuelve al juego
porque cumplié su turno
afuera, y alguien sale
porque acaba de perder.
Las cartas descartadas
en la primera ronda no
vuelven a jugar, ni
tampoco se retiran
nuevas cartas. Esta
variante hace que el tiempo
de juego sea més largo.

Para disfrutar
con amigos y toda la familia

Un juego disefiado y desarroliado por

Habichuelas y Juegos Errantes

HECHO EN URUGUAY
www.habichuelas.com.uy
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INTRODUCCION:

El Aiandu es una de las aves mas grandes
de Sudamérica, no vuela, pero tiene la
capacidad de correr a gran velocidad. Su

dieta consiste en frutos, semillas, hierbas,
insectos y pequefios reptiles. Este hermoso animal suele
vivir en grupo, asi que preparate con tu familia y amigos
para vivir la experiencia del NANDU.
Intent& conseguir rdpidamente tu racién diaria para ser el
flandu ganador o, por lo menos, no ser el més lento de tu
grupo. Deberés realizar una busqueda incansable e
intercambiar con los demés fiandles para conseguir el
alimento que buscas.
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