CONTENIDO
110 cartas descritas a contmuacxon: o e el
19 cartas azules - 0 a Tt de contenio,
A )

19 cartas rojas - 0 a 9
19 cartas amarillas - 0 a 'Y

8 cartas Salta s, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas

§ cartas Reversa - 2 azules, 2 verdes, & rojas v 2 amarillas

8 cartas Toma tres - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas v 2 amarillas
4 cartas comodin

4 cartas comodin Toma cuatro

1 carta Ensefia tu mano (comodin)

1 carta de Invisibilidad (comodin)

OBJETIVO

Ser el primero en lograr 500 puntos. Los puntos se logran al
deshacerse de las cartas de la mano antes que los oponentes. E1
jugador logra puntos con las cartas que el oponente no pudo
dese:

[ N —

< OMO JUGA

Al jugador cuyo cumy »mmcw sea el més cercano al cumpleafios de
Harry Potter (31 de julio) le toca repartir las cartas,
Después de barajar las cartas, se reparten 7 cartas a cada jugador.
Coloca las cartas restantes cara abajo en el centro del drea de juego
pars formar la pia para ROBAR Voltea Is primera carta o 1 pila

BAR SCARTAR.
Taris de neeion ona primer e sale on i para robar, stortas
reglas aplican (ver CARTAS DE ACCION).
El jugador a la 17q\||erda del repartidor empieza. Tienes que hacer
coincidir, ya sea por nimero, color o simbolo, la carta en la pila de
"ARTE con una de tus cartas. Por ejemplo: Si la muestra es

un 7 rojo, puedes descartar una carta roja o un siete de cualquier
color, También puedes tirar una carta cnmudm (ver CARTAS DE
ACCION).
Si no tienes ninguna carta que corresponda a la carta de la pila
pam DESCARTAR, deberas tomar w de

BAR. i s pues jugar esta carts I puoes doscartar en ose
\lrmm De lo contrario, el juego contintia con el siguiente jugador
en turno.
Tuedes optar por no jugar una carta ]ngal)le de tu mano. Si lo
baoes, tenirés e robar una carta de a pila do ROBAR. 8i bta o
puede jugar, puedes jugarla; pero no podras usar una carta de
mano después de robar.
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CARTAS DE ACCION
A continuacion, se describen las funciones de las cartas de accién y
cuéndo se pueden usar.

CARTA TOMA TRES: Cuando se tira esta carta, el
siguiente jugador roba tres cartas y pierde su turno. Si
ésta es la primera carta del juego que se voltea, el
primer jugador tiene que robar tres cartas. Esta carta
s6lo se puede descartar sobre una carta del mismo
color o sobre otra carta Toma tres.

CARTA REVERSA: Esta carta simplemente
cambia el sentido del juego. i se estd juzando a la
lzq’luerdx se cambia a la derecha y viceversa. Si ésta es
Ia primera carta del juego que s¢ valtes, al repartidor
le toca primero y el juego continta hacia la derecha.
Ests. carta s6lo se puede descartar sobre una carta del
mismo color o sobre otra carta Reversa.

CARTA SALTA: AL jugador que lo tore fugar p.eme su
turno v tirara el siguiente Jjuego.
St on . primera earta e 5 J\\ega que o vohion, 10
“salta” al jugador a la izquierda del repartidor y

empieza el siguiente juzador. Esta carta s6lo se puede
descartar sobre una carta del mismo color o sobre otra.

COMODIN MULTICOLOR: El jugador que descarte esta
carta dird el nuevo color que se jugark o puede repetir el que
staba para descartarse. Esta. ‘puede tirar con
cualquier carta; incluso, puede ser tilizada en caso de
tener sl carta con el nfmero o mlor eormq)oxvﬁetma
que se voltea, el
Jogador a N |7r|luPM= T repattidor decide 1 1 oo eon el
que emp

COMODIN TOMA CUATRO: Esta es la mejor carta. No
solamente quien la tira escoje su color, sino que ademés
hace que el siguiente jugador robe 4 cartas y pierda su
turno. Desafortunadamente, esta carta 56lo se puede
descartar si el jugador que la tiene no tiene otra carta
en su mano que coincida en color con la de la pila de
DESCARTE Un jugador pued jugar una carta de

modin Toma ctatro en su mano que
ot on miemeee o ecién ‘ero do diferents color. El jugador que
tenga esta carta la puede jugar ilegalmente, pero si es "sorprendido”
Hiene que soguir ciertas region (ver CASTIGOS). 51 éatn, 68 o
primera carta del juego que se voltea, se regresa a la pila y se
voltea otra carta.

CARTA ENSENA TU MANO (COMOD{N): La persona
que juega esta carta escoge a cualquier jugador para que

diga en voz alta cada una de las cartas que tiene en su
mano. Después, In persona e jugd Ia carta Ensena tu
‘mano escoge un color, incluyendo el color actual si asi

1o desea, para seguir jugando. Las cartas Ensefia tu
mano se pueden jugar en cualquier momento, incluso

si el jugador tiene otra carta que pueda bajar en su
mano. i ésta es la primera carta del juego que se voltea, se
regresa a la pila v se voltea otra carta.

Cuando a alguien le toca decir en voz alta todas las cartas de su
mano, puede jugar una carta de comodin de Invisibilidad (ver
abajo) para cancelar el efecto de la carta Ensefia tu mano. En este
caso, la persona que juega la carta de Invisibilidad escoge el color,
que puede ser el color actual, para seguir jugando.

CARTA DE INVISIBILIDAD (COMODIN): Esta es una
carta de soguriiad. Cualuier fugaor puodo jugar esta
a para cancelar el efecto de cualquier carta de
vty ugator i juega esta escoge el color
con el que s incluyendo el color actual, si
asi lo de Tarion ne paece Jogar some ta
carta comodin multicolor.

Si ésta es la primera carta del juego que se voltea, se regresa a la,
pila ¥ se voltea otra carta.



GRITAR '‘UNO®"
jugar tu peniltima carta, tienes que decir "UNO®", Si no

jugador empiece su turno, tendras que robar

ara ROBAR (ver CASTIGOS). Después de que un jugador juega
su tltima carta, se acaba la mano. Cuenta los puntos para volver a
empezar.

Si Ia wltima carta del ganador fue una carta Toma tres 0 un
Comorin Toraa snatro, e siguiente jugador deberk robar as cartas
corvampordisntas, 9. qis éatas contarin pars s punton del
ganador.

Si la pila de ROBAR se termina y ningiin jugador ha ganado, deja
la ltima carta y revuelve el monto para voltearlo y tener
nuevamente una pila de donde robar.

PUN'TOS
Cuando un jugador gana, se suman los puntos de las cartas que los
oponentes o pudieron descartar. La puntuacion seré como sigue:

Todas las cartas con nimero (02 9)  Valor del nimero

Toma Tres 20 punt
Reversa 20 puntos
ta 20 puntos
o 50 puntos
Comodin Toma cuatro 50 puntos
Carta Ensefia tu mano 50 puntos
Carta de Tnvisibilidad 50 puntos

CGANAR

I ganador es el primero en llegar a 500 puntos. También se
pueden ir sumando los puntos de cada jugador al final de cada
juego; asi, cuando algiin n jugador llegne’a 500, el que tenga menos
Dunton serd.of ganador.

CASTIGOS
S5 oo o olvita it “UNOG" antes de e que tu pentitima carta toque
1a pila para DESCARTAR, p
08, antes do que otro garor te uorpreuda. o o :umo al
casmgu No se puede sorprender a un jugador por no decir "UN¢
sino hasta que su pemiltima carta toque la pila para DESCARTAR.
Tampoco se puede sorprender a un jugador por no decir "UNO®"
después de que el siguiente jugador empiece su turno, "Empezar un
tano’ signifiea robar una carta de la pila para ROBAR o descartar
carta de su propia mano de

Cualquier jugador que le haga sugerencias a otro jugador tendré.
e robar dos cartas de la pila para robar.

Si un jugador juega wna carta equivocada y alguien 1o nota, tiene
que régresar su carta a su mano y robar 2 cartas adicionales de la
pila para robar. El juego continia con la siguiente persona en
turno.

Si sospechas que un jugador bajé una carta Comodin Toma cuatro
ilegalmente (si el jugador tiene wna carta en su mano del color de
In carta en 1a pila do descarte), lo puedes desafiar a que muestre
sus cartas. El juzador desafiado debera ensefiarte sus cartas. Si es
ulpabie, cobebt. robar 4 oartas 3 o 1o o8, el fosaflante tonirk ate
robar 2 cartas, ademés de las 4 del comodin. Este desafio s6lo lo
puede hacer el jugador a quien le toque tomar las 4 cartas, después
de que se descarte el Comodin Toma cuatro.



DOS IUGADORE& PAREJAS Y %

TORNEOS DE VARIAS MESAS

Harry Totter UNO® de dos jugadores (UNO® con dos jugadores)
Las tguientes reglan expeciale son vAlidas para jugar UNO® entre

os jugadores:

1. Tirar wna carta Reversa es igual que tirar una carta Salta. Al
tirar Reversa un jugador, éste tirark otra carta inmediatamente.

2.Cuando un jugador tira una carta Salta, al mismo jugador le
tocara tirar otra carta inmediatamente.

3.Cuando se tira un Toma tres o un Comodin Toma cuatro, el
‘oponente tomaré su castigo v la jugada se regresard al jugador que
tird la carta; es decir, el oponente toma su castigo v no podré tirar.

PAREJAS

Si hay varias parejas que quieren jugar, sienta a cada integrante de
s parefa frente 3 s rompectiva pareis. Al momento que aguien
se quede sin cartas, se acaba la mano, Se sumardn los puntos de las
cartas de los mtegrm\tu de la pareja perdedora y se agregarn a la
antuacion do 1a paresa ganadora.

ARIACIONES
Con cuatro jugadores, jueguen cuatro manos con cada UNO® de los
jugadores como pareja. Cada jugador llevard la cuenta de sus
buntos ganados con cada parcja. Se pueden jugar varias rondas. L
persona que junte m4s puntos es la ganador;

Con ocho jugadores jueguen UNO® por parejas en dos mesas
diferentes y formen parejas entre todos los jugadores para hacer un
total de 28 manos. La puntuacion ser como se explicd en el juego
de cuatro jugadores.

HARRY POTTER™ UNO® DESAFfO
La p\mtmmién de este juego se lleva con los p\mlow «que cada.
jugador tenga en ml poﬂer al finalizar cada mano. Al mornemo en
‘que un jugador a puntuacion fi; 'uu( erimos se:

puntos), es ehxmnallo el o juego. Cuando inicamente qm-den o
jugadores, éstos jugaran entre sf hasta que alfUNO® llegue a la
pmn\m\én fi ada v pierda. (Ver las reglas de UNO® entre dos
personas). El jugador que haya quedado vencedor lerA declarado el
ganador. Esta variacién del juego es la mas desafia

iDistruta ol uogo Harey Totter UNO® y que gane el mejor fugador
0 quien tenga mejor suert




	42797.pdfp1
	42797.pdfp2
	42797.pdfp3
	42797.pdfp4



