TURNO DEL JUGADOR: El jugador en propiedad del turno desvela 1 carta de
pajaro y canta “pio”,si lo hace correctamente como indica la carta de pajaro
continua desvelando una nueva carta de pdjaro hasta que:

1.- Sumar 3 tiempos: las cartas de pajaro desveladas suman al menos 3
tiempos, por lo tanto roba una carta de banda y pasa el turno.

2.- Cantar mal: el jugador no canta como la carta de pajaro indica, por lo
tanto pasa el turno.

3.- Nido: si el jugador desvela nido, roba una carta de banda y pasa el turno.
4.- Cazador: si el jugador desvela cazador, pasa el turno al siguiente jugador.
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PREPARACION: Baraja las cartas de pajaros y colocalas boca abajo formando [™
un cuadrado 4x4. Baraja las cartas de banda y colocalas a un lado de la mesa
boca abajo.

OBIJETIVO DEL JUEGO: Si un jugador posee 3 cartas de banda puede intentar
ganar la partida en lugar de levantar cartas de pdjaro. Coloca sus 3 cartas de
banda consecutivas y de forma aleatoria sobre la mesa y el jugador debe
cantar toda la melodia correctamente. Si se hace bien, el jugador gana el
juego. Si de lo contrario se comente algun error, se descarta de 1 de las 3
cartas de banda que poseia aleatoriamente y se pasa el turno.

Si se desvela Nido/Cazador baraja las cartas de pdjaro y vuelve a colocarlas
boca abajo formando un cuadrado 4x4. En otro caso, coloca las cartas
desveladas de forma aleatoria de nuevo en el cuadrado 4x4 rellenando los
huecos con las cartas boca abajo
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CONTENIDOS

58 cartas de banda
16 cartas de péjaro
2 cartas de ayuda
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