Size: 4.25”X16.5” Color: 1C +1C Spanish (LAAM) Front

R

)

7+ 2

Contenido: 11 dados

OBJETIVO DEL JUEGO

Ser la primera persona en deshacerte de Godos tus dudos.

PREPARACION

Cado jugador Goma cinco dados. Asi, sobrard un dado que se usard para empezar
el juego.

Los jugadores tiran uno de sus dados para ver quién empieza. El jugador con el
nimero mds alto empieza. (Los simbolos cuentan como cero.)

iA JUGAR!

Tira bus 5 dados y déjalos enfrente de bi.

El otro jugador tira el dado extra y lo pone en el medio del drea de juego.

Si es necesario, vuelve a tirar el dado extra hasta que salga un nimero, no

una accidn.

Cuando sea tu turno, tienes que hacer coincidir un dado de tu mano con el dado
en juego de la linea de dados. En este momenGo ya no puedes Girar tus dados

para hacer coincidir algo.

POR EJEMPLO: si el dado en juego de la linea de dados es un 3 rojo, el jugador
tiene que usar un dado rojo 0 cualquier dado con un 3.

El jugador también puede jugar un comodin (ver FUNCIONES DE DADOS DE ACCIGN).

Dado para hacer coincidir
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Dado para hacer coincidir —>
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La linea de dados se puede Formar de arriba hacia abajo o de derecha a
izquierda.

Si no tienes un dado que coincida con el de la linea de dados, tienes que robar
un dado del Final de la Iinea de dados y volver a tirar todos Gus dados. Si puedes
bojar uno de Gus dados, puedes jugarlo en ese mismo turno. De lo contrario, le
toca al otro jugador.

Puedes optar por NO jugar un dado que puedes bajar de tu mano. Si lo haces,
tienes que robar un dado del Final de la linea de dados y volver a tirar bus
dados. Si puedes usar uno de tus dados, puedes jugarlo en ese mismo turno. De
lo contrario, le toca al otro jugador.

Atencién: no se permite esconder los dados. Ambos jugadores tienen que
poder ver los dados del oGro jugador en Godo momento.

DADOS DE ACCIGN

+ ROBA UNO: cuando tiras este dado, el otro jugador tiene que robar
un dado del Final de la linea de dados, volver a tirar todos sus
dados y pierde su turno. Este dado solo se puede jugar con un dado

del mismo color o con otro dado Roba uno. Si Ge sale esto al comienzo del juego,
vuelve a Girar el dado hasta que te salga algo sin accidn.

'I'.. ROBA DOS: igual que Roba uno, pero tienes que robar dos dados.

jugard o puede repetir el que ya estaba en juego. Si el comodin sale
al comienzo del juego, el primer jugador decide el color en juego.

8 Comodin: el jugador que juega este dado dird el nuevo color que se
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CIRCUNSTANCIA ESPECIAL:

Siempre Giene que haber un dado en la linea de dados. Esto signiPica que:

1) Si se juega un duado Roba dos, habiendo dos dados en el drea de juego, roba
uno solo para dejar un dado para hacer coincidir en el drea de juego.

2) Si solo hay un dado sobre lo mesa y no tienes en tu mano uno que coincida,
vuelve a Girar todos tus dados una vez. Si sigues sin poder hacer coincidir el
dado, tu Eurno se acaba. Esto también es vdlido si al comienzo del juego el
primer jugador no puede hacer coincidir el dado.

3) Si un jugador no dice “UN0” y solo hay un dado en la linea de dados, tiene que
robar un dado de su oponente.

CERRAR EL JUEGO

Cuando uses tu pendltimo dado y Ge quede uno solo, tienes que decir en voz alta
“UN0” para indicar que te queda un solo dado en juego. Si no dices “UNO” y Gu
oponente te sorprende antes de empezar su turno, deberds robar dos dados y
volver a tirar todos Gus dados.

La ronda se acaba cuando un jugador se queda sin dados. Los puntos se suman
(ver PUNTOS) y el juego vuelve a empezar.

Si el dltimo dado del ganador Fue un dado Roba dos o Roba uno, el siguiente
jugador deberd robar los dados correspondientes (si sobran dados en la linea
de dados). Estos dados cuentan para los puntos del ganador.

Recuerda: cada vez que robes dados Gienes que volver a Girar TODOS tus
dados. Si robaste dados porque te salid un dado con la accién para robar
dados, se acaba Gu Gurno. Si robaste un dado porque no puedes o quieres
hacer coincidir el dado en la linea de dados, puedes usar un dado que
coincida después de volver a tirar tus dados.

PUNTOS

Cuando un jugador gana, se suman los puntos de los dados que el oponenGe no
pudo descartar. La puntuacidn serd como sigue:

Todos los dados numerados (1-5)....... Valor del nimero

RODA UNO..eeeeeeeteeeeeeeeeers 20 puntos
RODO A0S «..oeeeeeeeeeeeeeeeeeeeerereeernaens 20 puntos
Comodin 50 puntos
Para ganar el juego

El GANADOR es el primero en llegar a 200 puntos.

PUNTUACION ALTERNA Y GANAR

En lugar de contar los puntos de los dados, pueden jugar de modo que el
ganador sea el que gane 2 de 3 rondas.
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OBJETIVO DO JOGO

Ser a primeira pessoa a se livear de todos os seus dados.

ConFiguracdes

Cado jogador pega cinco dados. Isso deixard um dado sobrando, que serd usado
para comecar 0 jogo.

0s jogadores rolam um de seus dados para ver quem comeca. 0 jogador com a
rolugem mais alta comeca. (Contar qualquer dado com um simbolo como zero).

COMO JOGAR

Role todos os seus cinco dados e deixe-0s na sua Frente.

Um jogador rola o dado extra e o coloca no meio da drea de jogo. Se necessdrio,
rolar novamentGe aGé que um nimero, ndo uma acdo, seja mostrado.

Na sua vez, vocé deve combinar um dado de sua méo e o Gltimo dado em jogo na
Fileira de dados. Nesse momento, vocé nio pode rolar para tentar combinar.

PEXEMPLO: Se o Gltimo dado na Fileira de dados For um 3 vermelho, o jogador
deve colocar um dado vermelho 0U 3 de qualquer cor.

Como alternativa, o jogador pode jogar um dado Coringa (ver FUNGOES DE DADOS
DE ACAD).

Dado para combinar
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Dado para combinar —>

A Fileira de dados pode ir de cima para baixo ou da direita para a esquerda.

Se vocé niio tem um dado que combine com o que estd na Fileira de dados, vocé
deve comprar um dado da parte de baixo da Fileira e rolar novamente todos os
seus dados. Se um de seus dados puder ser jogado, vocé estd livee para rold-lo
na mesma rodada. Se ndio, a vez passa para o outro jogador

Vocé também pode escolher NAO jogar um dado jogdvel que tem na méo. Se
escolher, vocé deve lancar um dado da parte inferior da Fileira de dados e
rolar novamente todos os seus dados. Se um de seus dados puder ser jogado,
vocé estd livre para rold-lo na mesma rodada. Se niio, a vez passa para o
outro jogador.

Observacio: os jogadores nio podem esconder seus dados. Ambos os jogadores
devem poder ver os dados do outro jogador o tempo todo.

DADOS DE ACAD

COMPRAR UM: Quando voceé joga este dado, 0 prdximo jogador
deve lancar um dado da parte inferior da Fileira de dados, rolar
novamente Godos os seus dados e perder sua vez. Este dado
somente pode ser jogado com uma cor combinando ou sobre outro dado
comprado. Se rolado no inicio da jogada, rolar novamente até um uma rolagem
que ndio seja Comprar apareca.

COMPRAR DOIS: 0 mesmo que Comprar Um, mas vocé deve comprar
um total de dois dados.
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continua a jogo (qualquer cor, incluindo a cor que estava em jogo
antes que o dado Curinga Fosse langado). Se um Curinga For rolado
no inicio da jogada, o primeiro jogador escolhe a cor para jogar.

8 Curinga: Quando vocé joga este dado, vocé pode escolher a cor que

CIRCUNSTANCIAS ESPECIAIS

Sempre deve haver um dado na Fileira de dados. Isso signiFica:

1/ Quando uma Compra de Dois é Peita, vocé deve pegar apenas um dado, se
necessdrio, para deixar um dado combinado na drea de jogo.

2/se somente um dado estd na mesa e vocé niio consegue combind-lo, role
novamente Godos os seus dados uma vez. Se vocé ainda ndo consegue combinar
0 dado, acabou sua vez. Isso também se aplica se o primeiro jogador niio
conseguir combinar o dado para comecar o jogo.

3/se um jogador ndio gritar “UN0” e houver somente um dado na Fileira, ele deve
pegar um dado de seu oponente.

Finalizando

Quando vocé joga o pendltimo dado, vocé deve gritar “UNO!” (que significa “um”)
para indicar que vocé tem apenas um dado. Se vocé ndo gritar “UNO” e For
apanhado antes que o préximo jogador comece sua jogada, vocé deve pegar dois
dados e rolar novamente todos os seus dados.

Quando um jogador ndio tiver nenhum dado, a rodada estd erminada. 0s pontos
siio marcados (veja PONTUACAD) e 0 jogo comeca novamente.

Se o (ltimo dado jogado em uma rodada For um dado da Compra de Dois ou da
Compra de Um, o prdximo jogador deve pegar (se houver dados suFicientes na
Fileira de dados). Esses dados sio contados quando os pontos sio somados.

Lembre-se: Em qualquer momento em que vocé pegar novos dados, vocé
deve rolar novamente TODOS os seus dados. Se vocé tiver que pegar um
dado por causa de um dado Comprar, acabou sua vez. Se vocé pegar um
dado por vocé ndo puder, ou néio quiser, combinar a Fileira de dados, vocé
pode colocar um dado jogdvel depois que rolar novamente.

PONTUACAD

0 primeiro jogador a se livrar de seus dados em uma rodada recebe pontos por
todos os dados deixados na miio do oponente, como segue:

Todos os dados com nimeros (1-5)....... Valor Nominal

Comprar Um ..20 pontos
Comprar Dois ....20 pontos
Curinga... 50 ponGos
Vencendo o Jogo

0 VENCEDOR serd o primeiro jogador a Fazer 200 ponGos.

Pontuacdo Alternativa e Vencedor

Em vez de contar pontos por dado, vocé pode jogar considerando que o vencedor
¢ 0 melhor de trés mios.
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