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”uego de cartas

112 cartas:

19 cartas azules -0a 9

19 cartas verdes -0a 9

19 cartas rojas-0a 9

19 cartas amarillas -0a 9

8 cartas Toma 2 - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Reversa - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Salta - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas

4 cartas de comodin multicolor

4 cartas de comodin Toma 4

1 comodin Mezcla todas las cartas

3 cartas de comodin personalizables

Objetivo del juego

Sé el primero en deshacerte de tus cartas y acumula puntos por las cartas que tus oponentes tienen. El
primer jugador en llegar a 500 puntos es el ganador.

Preparacion

1. Cada jugador escoge una carta; el jugador con el nimero mas alto reparte las cartas (las cartas con
simbolo cuentan como cero).

2. Baraja las cartas y reparte 7 cartas a cada jugador.
3. Pon las cartas restantes cara abajo para formar una pila para TOMAR.

4.Voltea la carta de hasta arriba de la pila para TOMAR para formar una pila para TIRAR. ATENCION:
Si la primera carta volteada para empezar la pila para TIRAR es una carta de accion (simbolos),
lee la seccion CARTAS DE ACCION para mayores detalles.

El jugador a la izquierda del repartidor empieza.

Cuando sea tu turno, haz coincidir una de las cartas de tu mano con la carta de hasta arriba de la pila para
TIRAR, ya sea, por nlmero, color o simbolo (los simbolos representan cartas de accion; lee la seccion
CARTAS DE ACCION para mayores detalles).

POR EJEMPLO: si la carta de la pila para TIRAR es un 7 rojo, tienes que bajar una carta roja O un 7 de
cualquier color. O bien puedes bajar un comodin (ver CARTAS DE ACCION).

Si no tienes ninguna carta que coincida, tienes que tomar una carta de la pila para TOMAR.
Si tomas una carta que puedes jugar, bjala. De lo contrario, le toca a la siguiente persona.

Puedes optar por NO jugar una carta que puedas bajar. Si decides hacer esto, tienes que tomar una carta
de la pila para TOMAR. Si puedes bajar dicha carta, puedes hacerlo en ese mismo turno, pero no puedes
bajar una carta de tu mano después de haber tomado una.



sy~ | Carta Toma dos: cuando se tira esta carta, el siguiente jugador debera de tomar dos
74 cartas y pierde su turno. Esta carta solo se puede tirar sobre una carta del mismo color o

sobre otra carta Toma dos. Si esta es la primera carta del juego que se voltea, se sigue la
misma regla del juego.
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i~ | Carta Reversa: cambia el sentido del juego. Si le tocara jugar al jugador de la izquierda
’// de quien tira la carta, este jugador pierde su turno; en su lugar jugara la persona de la
Al derecha y el sentido se cambiara hacia la derecha. Esta carta solo se puede tirar sobre
2 una carta del mismo color o sobre otra carta Reversa.

Si esta es la primera carta del juego que se voltea, al repartidor le toca primero y el juego
continta hacia la derecha.
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Carta Salta: al jugador que le toque jugar pierde su turno y tiraré el siguiente de acuerdo
al sentido del juego. Esta carta solo se puede tirar sobre una carta del mismo color o
sobre otra carta Salta. Si esta es la primera carta del juego que se voltea, se “salta” al
jugador a la izquierda del repartidor y empieza el siguiente jugador.
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Comodin multicolor: el jugador que descarte esta carta dira el nuevo color que se jugara
o0 puede repetir el que ya estaba para descartarse. Esta carta se puede tirar con
cualquier carta; incluso, puede ser utilizada en caso de tener alguna carta con el niimero
o color correspondiente. Si esta es la primera carta del juego que se voltea, el jugador a
la izquierda del repartidor decide el color con el que empezara el juego.
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Comodin Toma cuatro: quien tira esta carta escoge su color y hace que el siguiente
jugador tome 4 cartas de la pila para TOMAR y pierda su turno.

Nota: esta carta solo se puede tirar si el jugador que la tiene NO tiene otra carta en su
mano que coincida en COLOR con la carta recién bajada. Sin embargo, Sl se puede tirar
esta carta si el jugador tiene en su mano cartas que coincidan con la carta recién bajada
en NUMERO o ACCION. Si esta es la primera carta del juego que se voltea, se regresa a la
pilay se voltea otra carta.

ATENCION: si sospechas que un jugador bajé ilegalmente un comodin Toma 4 que te afecte (esto es,
teniendo alguna carta con el color que corresponda), puedes desafiarlo. El jugador desafiado debera
ensefiarte sus cartas. Si es culpable, el jugador desafiado debera tomar 4 cartas. No obstante, si el jugador
desafiado es inocente, el desafiante debera tomar las 4 cartas ADEMAS de 2 cartas adicionales (6 en total).
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Comodin mezcla todas las cartas: cuando bajes esta carta, deberas juntar TODAS las
cartas de CADA jugador. Junta y baraja todas las cartas y luego vuelve a repartirlas,
empezando con el jugador a la izquierda del jugador que bajo el comodin. Reparte
cartas hasta que no quede ninguna. Esto significa que algunos jugadores pueden acabar
con mas 0 menos cartas de las que tenian. El juego sigue en la direccion actual del
juego. Esta carta también es un comodin de modo que quien la haya tirado escoge el
color con el que sigue el juego. Si esta carta se voltea al comienzo del juego, la persona
ala izquierda del repartidor escoge el color con el que seguird el juego.
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Comodin personalizable: con un lapiz escolar, escribe cualquier regla de la casa en una
carta. Tu imaginacion es el limite (asi como el consentimiento de los demés jugadores).
Antes de que empiece el juego, decidan cuantas de estas cartas incluir. Pueden usar 1 o
las 3 cartas. Esta carta es un comodin, por lo que la puedes utilizar en tu turno incluso si
tienes alguna carta en tu mano que puedas tirar. Ademas, tu escoges el color con el que
sigue el juego. Si esta carta se voltea al comienzo del juego, la persona a la izquierda del
repartidor escoge el color con el que seguira el juego. ATENCION: las cartas se pueden
borrar, asi que pueden escribir nuevas reglas cada vez que juegan.
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Uso de cartas personalizable:

Las cartas personalizables pueden incluir lo que se les ocurra. Usenlas para acelerar el juego, para
agregar estrategia o para hacer que alguien haga algo gracioso. Aqui presentamos algunos ejemplos de
reglas personalizadas:

1. El siguiente jugador tiene que tomar cartas hasta que salga una carta de un color especifico.
2. Todos menos tu tienen que tirar todos sus comodines.

3. Si el siguiente jugador no tiene ninguna carta que tirar, tiene que tomar TRES cartas de la. pila para
TOMAR.

4. El jugador tiene un turno extra.

5. El siguiente jugador tiene que tomar o tirar cartas hasta que tenga 7 cartas.
6. Todos tienen que tirar (0 tomar) cartas hasta que tengan 3 cartas.

7. Todos tienen que jugar con su mano boca arriba hasta tu préximo turno.

8. Cuenta un chiste. Si nadie se rie, toma 4 cartas. De lo contrario, tira todas tus cartas menos una sin
olvidar decir UNO.

9. El siguiente jugador no puede doblar los codos hasta que alguien diga "UNO".
10. El siguiente jugador tiene que cantar como gallo o ser nombrado "gallina" y tomar 4 cartas.



Cerrar el juego

Cuando tires tu pentltima carta, tienes que decir "UNO" en voz alta para indicar que te queda una sola
carta. Si no dices "UNO" y alguien te sorprende antes de que el siguiente jugador empiece su turno,
deberas tomar dos cartas.

Cuando un jugador tira todas sus cartas, se acaba la mano. Los puntos se suman (ver PUNTOS) y el juego
vuelve a empezar.

Si la Ultima carta del ganador fue una carta Toma dos o un comodin Toma cuatro,
el siguiente jugador deberd tomar las cartas correspondientes, Ya que estas contaran para los puntos del
ganador.

Si la pila para TOMAR se termina y ningtin jugador ha ganado, deja la Gltima carta y revuelve la pila para
TIRAR para tener nuevamente una pila de donde TOMAR.

Cuando un jugador gana, se suman los puntos de las cartas que los oponentes no pudieron tirar. La
puntuacion sera como sigue:

Todas las cartas con NUMEro (0-9) oovveveererrrrrrrrrrrrrnnes Valor del nimero
Toma dos 20 puntos
Reversa 20 puntos
Salta 20 puntos
Comodin multicolor 50 puntos
Comodin Toma cuatro. 50 puntos
Comodin mezcla todas 1as cartas ........cccoeeeevvvveeeennns 40 puntos
Comodin personalizable ..........vveeeeeeeeeeeevvssessennns 40 puntos

Si ningun jugador llega a 500 puntos, vuelvan a barajar las cartas y empiecen otra ronda.

Para ganar el juego

EI GANADOR es el primero en llegar a 500 puntos.

Puntuacion alterna

También se pueden ir sumando los puntos de cada jugador al final de cada juego. Asi, cuando algun jugador
llegue a 500, el que tenga menos puntos sera el ganador.

Mezclar todas las cartas fue idea de Kagami Haruya, quien ganoé el concurso mundial
de la nueva regla.
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