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Los jugadores se agrupan en dos equipos para competir en
las siguientes rondas.

Ronda

Final

25

Los equipos deberan ordenar
correctamente todos los naipes
reunidos a lo largo de la Ronda de

Deben conseguir la mayor cantidad
de naipes posibles, compitiendo en
los distintos desafios.

) Recoleccion, poniendo a prueba
Desafios a memoria y aprendizaje de todos
- Uno a uno os jugadores en un
- Escala thlena enfrentamiento a tiempo real.

- MemoriZona

- Pareja dispareja
- Todos por el todo

Escojan un modo de juego, obtén y ordena correctamente la mayor
& cantidad de naipes para hacerte con la victoria.

Modos de Juego

Clasico Grandes Grupos

Libre

Dos Jugadores

(Seleccionen 2 desafios Diferentes)




En esta ronda lo equipos competiran en desafios para recolectar la mayor
cantidad de naipes posibles para tener la ventaja en el Ronda Final.

NOCESU cuenta con una variedad de 5 desafios para la recoleccion de naipes,
con un numero de jugadores recomendados y niveles de dificultad.

En la ronda de recoleccion termina cuando:
a) Se juegan 1 Partida de (@).
b) Se juegan 2 Partidas de (@), ya sea del mismo desafio o diferentes.

N° Partidas

1 Partida

(Unico desafio)

2 Partidas

(mismo desafio
o diferentes)

N° Jugadores

@& @& ar

2 jugadores 4 jugadores 6 jugadores
0 Mas
Dificultad
Facil Medio Dificil

Desafios
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Desafio por turnos en el que ambos equipos deberan revelar pares de naipes de
la misma zona para lograr recolectarlos.

Preparacion

Tomen el mazo de naipes mostrando siempre la cara de frontal, barajenlo y

cologuen 16 naipes por la cara frontal ocultando su zona, en una grilla de 4x4 y
dejar aparte el mazo.
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Equipo B
Desarrollo

El equipo Inicial se decidira al azar.

El equipo en turno debe revela dos naipes. Cuando solo quede el ultimo par,
puede optar por decir que no son de la misma zona.

Revelar Ultimo Par

Si ambos pertenecen a la misma zona
el equipo se lleva ambos naipes. En

caso contrario se vuelven a voltear a
su cara frontal.

Si el equipo determina que los naipes

del ultimo par no son de la misma
zona, estos se revelan.

SI no son de la misma zona, el equipo
gana los dos naipes revelados. En
caso contrario el equipo oponente
gana los dos naipes revelados.

Aclerten o no, su turno a terminado y
le toca al equipo contrario.

& El desafio termina cuando no quedan cartas en mesa.



Desafio de 3 rondas donde lo equipos jugaran por turnos revelando un naipe de
la misma zona del marcador de ronda.

Preparacion

1) Al inicio de cada ronda tomen el mazo de naipes, barajenlo y coloquen 9
naipes por la cara frontal en una grilla de 3x3. Para luego mostrar uno a uno su
zona. (Dejen a un lado el mazo de reposicion, mostrando su cara frontal)

2) Tomen y barajen los naipes en juego y coloquenlos por la cara frontal en la
grilla de 3x3.

3) Tomar la primera carta del mazo y colocarla en la parte superior de la grilla
mostrando su cara trasera, esta sera la carta de la ronda.
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Zona de
descarte
Desarrollo

El equipo inicial se decidira al azar.

El equipo debe decidir si revela 1 naipe o indicar que no quedan mas naipes de la
misma zona que el marcador de ronda.

Revela 1 Naipe No quedan
Si pertenece a la misma zona del Se revelan en base al marcador de
marcador de ronda, el equipo se lleva ZONE de |z.qU|erolIa a derechay de ,
el naipe revelado. En caso contrario arrlba.hama abajp hasta que se volteé
esté se va a la zona de descarte. un naipe de la misma zona del
(En ningun caso se repone el naipe) marcador de ronda o hasta que todas

hayan sido reveladas.

Acierten 0 no su turno a terminado y | |

le toca al otro equipo. SI no quedan cartas con la misma
zona del marcador de ronda, el
equipo gana 1 naipe a eleccion de los
revelados y las demas cartas
volteadas se iran al descarte.
(Finaliza la ronda)

En caso contrario el equipo oponente
gana el naipe que tiene la misma
zona que el marcador de ronda y los
naipes revelados son descartados y
reemplazados con las cartas
superiores del mazo de reposicion.
(Finaliza el turno)

& El desafio termina cuando se finaliza la 3ra Ronda.



Desafio con riesgo de pérdida donde lo equipos jugaran por turnos revelando un
naipe de la misma zona del cabezal, jugandose |la oportunidad de ganar mas

naipes arriesgando el anterior.

Preparacion

1) Tomen el mazo de naipes, barajenlo y coloquen 15 naipes por la cara frontal en
una grilla de 3x5. Para luego mostrar uno a uno su zona. (Dejen a un lado el mazo

de reposicion, mostrando su cara frontal)

2) Tomen y barajen los naipes en juego y coloquenlos por la cara frontal en la

grilla de 3x5.

3) Tomen el mazo de reposicion mirando su cara posterior y busquen un naipe de
cada zona (norte, centro y sur), colocandolas en ese mismo orden como

cabezales de cada hilera de 5 naipes.
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Equipo B
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Zona de
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____Orden de revelado:
Sur, Centro y Norte

El equipo inicial se decidira al azar, éste debera decidir si revelar un naipe de la
hilera de la zona mas cercana a ellos (Norte o Sur) que considere que es de la
misma zona que su naipe cabezal o anunciar que no quedan naipes de dicha

Z0Na,

Revela 1 Naipe

En caso de ser correcto tendra la
opcion de revelar un naipe de la
siguiente hilera o retirarse llevandose

los naipes revelados correctamente
hasta ese momento.

Si revela correctamente un naipe de
cada zona, el equipo conservara los
tres naipes revelados. En caso de
revelar un naipe incorrecto, dicho
naipe se Ira al descarte junto al
revelado en la hilera anterior.

Todos los naipes descartados son
reemplazados.

Aclerten o no su turno a terminado y
le toca al otro equipo.

No quedan

Se confirmara revelando los naipes
de la hilera desde el mas cercano al
cabezal hacia abajo hasta revelar un
naipe de la misma zona del cabezal o
hasta que todas hayan sido
reveladas.

Si no quedan cartas con la misma
zona del cabezal, el equipo gana el
naipe cabezal y las demas cartas
volteadas se iran al descarte sin
reposicion. (Eliminando la hilera
correspondiente)

En caso contrario el equipo oponente
gana el naipe que tiene la misma
zona del cabezal y los naipes
revelados son descartados y
reemplazados.

& El desafio termina cuando ya no queden cartas en mesa.
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Desafio por turnos en el que ambos equipos deberan confiar en sus companeros
para lograr recolectar la mayor cantidad de naipes revelando las zonas correctas.

Preparacion

Tomen el mazo de naipes mostrando siempre la cara frontal, barajenlo y cologuen

30 naipes por la cara frontal ocultando su zona, en una grilla de 5x6 y dejar
aparte el mazo, esté no se volvera a usar.

Caso especial: En caso de que el numero de jugadores sea superior a 10, se
deberan disponer de 40 naipes en mesa formando una grilla de 5x8.
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Espino

Tamarugos

Sapito de Antifaz

Cormoran Imperial

Notro

Belloto

Algarrobo

Desarrollo

El equipo inicial se decidira al azar. El primer jugador del equipo debe anunciar la
forma en que se revelaran los naipes, por zona o en orden.

Por Zona En Orden

1) El jugador inicial del equipo anuncia
qgue revelara en orden.

1) El jugador inicial del equipo anuncia
que revelara por zona.

2) Indica la zona de |la primera carta a

2) Indica la zona de la primera carta a
revelar.

revelar.

3) El siguiente jugador de su equipo
debera revelar un naipe de la misma
zona que revelo el jugador anterior.
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4) Cada jugador debera hacerlo de la
misma forma hasta que se hayan
revelado 5 naipes o alguno haya

revelado un naipe de una zona
erronea.

5) El equipo recolecta los naipes
correctos y finaliza su turno.

3) El siguiente jugador de su equipo
debera revelar un naipe de la zona

sigulente de la que revelo el jugador
anterior, respetando el orden.
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4) Cada jugador debera hacerlo de la
misma forma hasta que se hayan
revelado 5 naipes o alguno haya

revelado un naipe de una zona
erronea.

5) El equipo recolecta los naipes
correctos y finaliza su turno.

El desafio acaba cuando no queden naipes sobre la mesa.
& Finaliza la Ronda de Recoleccion e incia la Ronda Final.



Naipe central

@ Pareja dispareja @.

Desafio de enfrentamiento directo de dos rondas, en el cual los equipos lucharan

por conseguir la victoria usando la flora o fauna con mayor similitud con los
naipes centrales.

Preparacion

1) Tomen el mazo de naipes, barajenlo y cologuen 3 naipes por la cara frontal
(ocultando su zona) en una grilla de 1x3.

2) Tomen el mazo por la cara posterior y en esa misma posicion repartan 6

naipes a cada equipo, los cuales conformaran su mano jugable. (Mantener la cara
frontal oculta del equipo contrario).

Preparacion Desarrollo

Equipo A

Sapo de Rulo
Cactus Candelabro

Sapo de Rulo
Cactus Candelabro

Naipe central

Equipo B

Desarrollo

Ambos equipos seleccionan un naipe para emparejar con cada uno de los tres

naipes en juego, colocandolos por su cara posterior a un lado del naipe con el
cual lo emparejaran.

Una vez los naipes centrales cuenten con 2 cartas adyacentes se Inicia el
proceso de revelado de los naipes. Uno a uno se iran comparando los iconos
para definir al naipe del equipo ganador.

Sistema de Puntos Resultados

En caso de empate se voltearan los naipes

Simbologia y el que tenga la zona y region mas cercana
al naipe central, gana el enfrentamiento.
2 ldéntica
- 2 puntos. El naipe del equipo ganador se queda con

su naipe y el central, mientras que el naipe
perdedor queda como el nuevo naipe
Similar central para la siguiente ronda.

1 puntos.

Los criterios se aplican en los 3 naipes

@ / @
centrales y una vez que estén definidos los
. nuevos naipes centrales se da inicio a la
Diferente " .
# segunda ronda, repitiendo lo anterior con
0 puntos.

los 3 naipes restantes de su mano Inicial.

Una vez terminados los enfrentamientos de la segunda ronda la partida
se dara por terminada.

Y

Region de Atacama

Armadillo Peludo




Ronda Final

En esta ronda es en donde se usaran los naipes recolectados en un

enfrentamiento en tiempo real para ordenarlos segun su zona y region antes que
el equipo rival, obteniendo la mayor cantidad de puntos posibles.

Preparacion

1) Despliega el tablero del mapa de Chile, uniendo los 16 naipes.

2) Cada equipo tendra 1 minuto para revisar y memorizar libremente los naipes
qgue tienen a su disposicion.

3) Cada equipo reune sus cartas en un mazo y se lo entrega al equipo contrario

para barajarlo por 10 segundos, para posteriormente regresar los mazos a sus
respectivos equipos.

Desarrollo

Ambos equipos deberan mantener sus naipes con su cara frontal a la vista en
todo momento.

La ronda final consiste en ordenar todos los naipes lo mas rapido posible, dando
Inicio cuando ambos equipos digan “UNO, DOS, TRES, jNOCESU!"

El primer equipo en terminar de ordenar todos sus naipes en la orilla del tablero

debera gritar "ALTO’, en es momento el otro equipo no podra continuar
ordenando sus naipes.
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Ronda Final

Revision
1) Los naipes se verifican de norte a sur.

2) Se dejan sobre el tablero los Naipes Trampa y de Flora y Fauna
correctamente ubicados.

3) Los naipes colocados en su zona pero no en su region, permanecen en la orilla
del tablero.

4) Un naipe erroneo se descarta.
5) Finalmente, cuando se han revelado y confirmado todos los naipes del primer
equipo, el segundo usa el tiempo ganado por los naipes erroneos y termina de

ordenar sus naipes.

6) Acabado el tiempo, se verifican los naipes del segundo equipo de norte a sur,
bajo los mismos criterios anteriores.

& El equipo con mas puntos es el ganador de NOCESU.
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Naipe Trampa

(ubicado en su Zona)

2 Puntos

Region de
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Naipes de Floray Fauna —

(ubicados en su region)

2 Puntos L -

Naipes de Flora y Fauna

(no ubicado en su region)

1 Punto
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Los Lagos

Naipes de Flora y Fauna Regién e

(no ubicados en su Zona) Aysén

0 Puntos
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Antartica Chilena




cEstas listo perfeccionar tu
dominio en flora y fauna?

ISumergete en la enciclopedia
Iilustrada NOCESU y deja que
la aventura comience!




Recorre Chile
con su flora y fauna

Los datos contenidos en este juego han sido reunidos de diversas fuentes de informacion y
revisados por la consultora ambiental y biéloga Ana Maria Aguilera Fuentes enriqueciendo la
calidad y precision de la informacion. La flora y fauna mostrada en los naipes, en mas de una

ocasion, fue limitada a una region en concreto para poder crear un juego equilibrado y asi

entregar una mejor experiencia.



