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Juego de cartas

Contenido

112 cartas:

19 cartas azules-0a 9

19 cartas verdes - 0a 9

19 cartas rosas - 0a 9

19 cartas amarillas - 0a 9

8 cartas Roba dos - 2 azules, 2 verdes, 2 rosas y 2 amarillas
8 cartas Reversa - 2 azules, 2 verdes, 2 rosas y 2 amarillas
8 cartas Salta - 2 azules, 2 verdes, 2 rosas y 2 amarillas

4 cartas de comodin

4 cartas de comodin Roba cuatro

4 cartas de "Urrrhhh" monstruorrifico

Objetivo del juego

Ser el primero en lograr 500 puntos. Acumula puntos deshaciéndote de las cartas de tu mano antes
que tus oponentes. Los jugadores logran puntos con las cartas que los oponentes no pudieron
descartar.

1. Cada jugador escoge una carta; el jugador con el nimero mas alto reparte (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 ROBAR.

4. Voltea la carta de hasta arriba de la pila para ROBAR para formar una pila para DESCARTAR.
NOTA: si la primera carta volteada para empezar la pila para DESCARTAR es una carta de accion
(simbolos), ver 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 DESCARTAR, ya sea, por nimero, color o simbolo (los simbolos representan cartas de
accion; lee la seccion de CARTAS DE ACCION).

POR EJEMPLO, si la carta de la pila para DESCARTAR es un 7 rosa, tienes que bajar una carta rosa
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 robar una carta de la pila para ROBAR. Si robas
una carta que puedes jugar, bdjala. 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 robar una
carta de la pila para ROBAR. Si puedes bajar dicha carta, puedes hacerlo en ese mismo turno, pero
no puedes bajar una carta de tu mano después de haber robado.




Carta Roba 2: cuando se tira esta carta, el siguiente jugador roba dos cartas y
pierde su turno. Esta carta sélo se puede descartar sobre una carta del mismo
color o sobre otra carta Roba 2. Si ésta es la primera carta del juego que se voltea,
se sigue la misma regla de juego.

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 jugard la
persona de la derecha, y el sentido se cambiara hacia la derecha. Esta carta solo se
puede descartar sobre una carta del mismo color o sobre otra carta Reversa. Si
ésta es la primera carta del juego que se voltea, al repartidor le toca primero y el
juego continda hacia la derecha.

Carta Salta: al jugador que le toque jugar pierde su turno y tirard el siguiente de
acuerdo al sentido del juego. Esta carta solo se puede descartar sobre una carta
del mismo color o sobre otra carta Salta. Si ésta es la primera carta del juego que
se vc()jltea, se “salta” al jugador a la izquierda del repartidor y empieza el siguiente
jugador.

Comodin de color: el jugador que descarte esta carta dird el nuevo color que se
jugard o 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 nimero o color correspondiente. Si ésta es la primera carta del juego que se
vlo!tea, el jugador a la izquierda del repartidor decide el color con el que empezara
el juego.

Comodin Roba 4: quien tira esta carta escoge su color y hace que el siguiente
jugador robe 4 cartas de la pila para ROBAR y pierda su turno. Nota: Esta carta
solo se puede descartar si el jugador que la tiene NO tiene otra carta en su mano
que coincida en GOLOR con la carta recién bajada. Sin embargo, si se puede
descartar esta carta si el jugador tiene en su mano cartas que coincidan con la
carta recién bajada en niimero o accion. Si esta es la primera carta del juego que
se voltea, se regresa a la pila y se voltea otra carta.

NOTA: si un jugador baja un Comodin Roba 4 ilegalmente, (esto es, teniendo alguna carta con el
color que corresponda) y alguien lo desafia a mostrar sus cartas, deberd ensefiar sus cartas al
jugador que lo desafid. Si es culpable, el jugador desafiado debera robar 4 cartas, No obstante,
si el jugador desafiado es inocente, el desafiante deberd robar las 4 cartas ADEMAS de 2 cartas
adicionales (6 en total).

Carta de "Urrrhhh" monstruorrifico: jSaca a relucir tu zombie interior! A Ghoulia le
encanta restablecer el orden en toda situacion de caos... y una mano llena de cartas
es, bueno, jatemorizante! Pero cuando bajas esta carta, puedes deshacerte de algunas
de esas cartas aterradoras. Juega esta carta y escoge un color de tu mano del que te
quieras deshacer. Luego, empezando con el jugador a tu izquierda, y siguiendo en la
direccion de las manecillas del reloj, dale una carta del color elegido a cada jugador
hasta que te quedes sin cartas de ese color (no olvides hablar como zombie mientras
repartes tus cartas a cada jugador: "jUrrrhhh!"). No importa si no a todos los
jugadores les toca la misma cantidad de cartas. Esta carta también sirve de comodin
de modo que ti escoges el color en juego. Si esta carta se voltea al comienzo del
juego, la persona a la izquierda del repartidor escoge el color con el que seguird el
juego.

Cerrar el juego

Cuando a un jugador le quede una sola carta, tiene que decir "UNO" en voz alta. Si no dices "UNO"y
alguien te sorprende antes de que el siguiente jugador empiece su turno, deberds robar dos cartas.

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

Si la Gltima carta del ganador fue una carta Roba dos o un Comodin Roba cuatro, el siguiente
jugador debera robar las cartas correspondientes, ya que éstas contaran para los puntos del
ganador.

Si la pila para ROBAR se termina y ningtin jugador ha ganado, deja la dltima carta y revuelve la pila
para DESCARTAR para tener nuevamente una pila de donde robar.




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

Todas las cartas con nimero (0-9). ................... .. Valor del nimero
Robados.............. i 20 puntos
REVEISa . ..o 20 puntos
Salta. . ... 20 puntos
Comodindecolor. ..ot 50 puntos
Comodin Robacuatro..................coviin.. . 50 puntos
"Urrrhhh" monstruorrifico . . ............ ... ... oL 50 puntos

Si ninglin 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; asf, cuando algin
jugador llegue a 500, el que tenga menos puntos serd el ganador.
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