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El objetivo de UNO es deshacerse
de todas las cartas que se “roban’
Incigimente, dciendo la palabra
- “UNO” cuando queda la Uftima

<z~ carta en la mano En esta version,
e, 4 en cada turmo, se puede jugar color

o fraccion equvdente S te
E‘VA preocupes, no serds penalizado,

equivocas dl echar carta, no te

Consejo: si no juegas solo por colores, ltendrds mds posibiidades de. ganarl
Para elo debes tener en cuenta los siguientes reglas:

| Se baraja los cartas y cada jugador recibe siete cartas

2 Las cartas restantes se ponen al revés en el centro y forman el mazo

3 Laprimera carta se muestra se pone dl lado.

4 Empieza el jugador que hayan seleccionado al ganar piedra, papel o tiera

5 Enel juego hay cartas de accion negras con dferentes funciones, que se explican a continuacion:




CORTA TOMO DOS

Cuando se pone esta carta, el siguiente jugador debe tomar dos cartas y no puede deporer ninguna carta
en esta ronda Esta carta solo puede superponer en una carta con el color apropiado u otras cartas toma
ados” Sise revela al principio del juego, las mismas reglas aplican

CORTO DE RETORNO

' ” | Con esta carta se cambia la direccion Si se ha jugado por la izquierda, dnora se juega por la derecha y por

la inversa. La carta solo se puede superporer en una carta con color correspondiente o en una otra carta
de retorno Cuando esta carta se toma en el principio del juego, el dador comienza y entonces el jugador a
su derecha continia

CORTO DE INTERMSION

'@l Después de porer esta carta, el siguiente jugador serd “sattado” La carta solo se puede superponer en una

carta con color correspondiente o en una otra carta de intermision Cuando esta carta se toma en el
principio del uego, el jugador se “salta” a la izquierda del dador y el jugador a la izquierda de este jugador
continia el juego.

CORTO DE ELECCION DE COLORES

Con esta carta el jugador decide qué color sigue en el juego. También el color presente puede ser
seleccionado Una carta de eleccion de colores también se puede poner cuando el jugador puede poner una
carta dferente. Sise toma una carta de eleccion de colores en el principio del juego, el jugador a la
lzquierda del dador decide qué color va a seguir

COKTO DE TOMOR CUQTRO COLORES

'W‘J.l Esta carta es la mejor El jugador decide qué color sigue en el juego. Odemds, el siguiente. jugador debe tomar

cuatro cartas. No se puede deporer cudlquier carta en esta ronda Por desgracia, la carta solo se puede
poner si el ugador que la tiere, no tiene ninguna carta en la mano que corresponde con el color del monton
St el jugador tiene una carta con el nimero o una carta de accion, sin embargo la carta de tomar cudtro colores se

puede poner.

Un Jugador que tiere una carta de tomar cuatro colores puede tirarse un farol y poner esa carta prohbida Si el jugador se
atrapa ciertas reglas aplcan (ver cartas de pena) Siesta carta se toma en el principio del juegp, se devuelve en el maizo y
se toma otra carta




6. Ol poner las cartas si son fracciones equivalentes debe mostrar la operacion usada (smplficacion o
amplficacion)

7. UNO: Si un jugador olvida lamar “UNO" después de. su pentitima carta y el siguiente. jugador aon no ha
Jugado su carta, debe tomar una carta de pena

& Quién pone una carta, a pesar de que no esta o una carta incorrecta, debe reanudarla y ademds,
recibe una carta de pena

4 Gana quien queda sin cartas

OPEROCIONES
MOSTRODOS

KONDO GANODOR




