
Card Game

Contents

112 Cards as follows:
17 Blue cards - 1 to 9
17 Green cards - 1 to 9
17 Red cards  - 1 to 9
17 Yellow cards  - 1 to 9
8 Draw Two cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Reverse cards - 1 each in blue, green, red and yellow
4 Skip cards - 1 each in blue, green, red and yellow
4 Wild Draw Four cards
16 Wild Colour Character Cards
4 Wild Colour Choice cards
4 Colour Power Cards
4 Plastic Card Stands

Object of the Game

Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score points for the cards 
your opponents are left holding. Points in rounds accumulate and the first player to reach 
500 points wins.

Setup

1. Put the 4 Colour Power Cards into their corresponding plastic card stands and place them 
near the playing area.

2. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any card 
with a symbol as zero).

3. The dealer shuffles and deals each player 7 cards.

4. Place the remainder of the deck facedown to form a DRAW pile.

5. The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile. NOTE: If any of the 
Action Cards (symbols) are turned over to start the DISCARD pile, see FUNCTIONS OF ACTION 
CARDS for special instructions.

Let’s Play

The person to the left of the dealer starts play.

On your turn, you must match a card from your hand to the card on the top of the DISCARD 
pile, either by number, colour or symbol (symbols represent Action Cards; see FUNCTIONS OF 
ACTION CARDS).

EXAMPLE: If the card on the DISCARD pile is a blue 7, the player must put down a blue card OR 
any colour 7. Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF ACTION 
CARDS).

If you don’t have a card that matches the one on the DISCARD pile, you must take a card from 
the DRAW pile. If the card you picked up can be played, you are free to put it down in the same 
turn. Otherwise, play moves on to the next person in turn.

You may also choose NOT to play a playable card from your hand. If so, you must draw a card 
from the DRAW pile. If playable, that card can be put down in the same turn, however you may 
not play any other card from your hand after the draw.
 

Functions of Action Cards

Draw Two Card – When you play this card, the next player must draw 2 cards 
and miss their turn. This card may only be played on a matching colour or 
on another Draw Two card. If turned up at the beginning of play, the same 
rule applies.

Reverse Card – When you play this card, the direction of play reverses (if play is 
currently to the left, then play changes to the right, and vice versa). This card 
may only be played on a matching colour or on another Reverse card. If this 
card is turned up at the beginning of play, the dealer goes first, then play 
moves to the right instead of the left.

Skip Card – When you play this card, the next player is “skipped” (loses their turn). 
This card may only be played on a matching colour or on another Skip card. 
If a Skip card is turned up at the beginning of play, the player to the left of the 
dealer is “skipped,” hence the player to the left of that player starts play.

Wild Draw 4 Card – When you play this card, you get to choose the colour that 
continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the DRAW pile 
and lose their turn. However, there is a hitch! You may only play this card when 
you do NOT have another card in your hand that matches the COLOUR on the 
DISCARD pile (but it is acceptable to play this card if you have matching 
number or Action Cards). If turned up at the beginning of play, return this card 
to the deck and pick another card.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you illegally (i.e. the player 
has a matching card), then you may challenge that player. The challenged player must show 
you (the challenger) their hand. If guilty, the challenged player must draw the 4 cards 
instead of you. However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4 cards 
PLUS an additional 2 cards (6 total)!

Wild Colour Character Card – When you play this card, you take on the power 
the colour of the card played:
RED: This card allows you go give your red cards to any other player you wish at 
any time. BLUE: This card allows you to play 2 playable cards on your turn. 
GREEN: If you have no playable cards in your hand, you may take the top card 
from the draw pile and immediately place it on the discard pile (whether it is 
a playable card or not) to complete your turn. YELLOW: This card protects you 
from any Skip, Reverse, Draw 2, Wild Draw 4 and Red Character Card played 
against you.

Take the corresponding Colour Power Card in it’s stand and place it in front of you, 
letting the other players know which power you now possess. This card will stay there until 
another player steals the power from you. For example, it you have the Red Colour Power 
and another player plays the Red Character Card OR plays a Wild Colour Choice Card and 
calls “red,” the power is taken from you and given to the new player.

Colour Character Cards are wild, so you may play them whenever you want, and then you 
choose the colour that resumes play. If this card is turned up at the beginning of play, 
the person to the left of the dealer chooses the colour that begins play.

Wild Colour Choice Card – When you play this card, you get to choose any 
Colour Power you desire. Once you declare the Colour Power you want, 
place the corresponding Colour Power Card in front of you. If another player 
currently has that Colour Power, take the Colour Power card from them. You 
may play a Wild card on your turn even if you have another playable card in 
your hand. Once you have played a Wild Colour Choice card and chosen your 
power, you also choose the colour that continues play. If a Wild card is turned 
up at the beginning, the person to the left of the dealer chooses the colour 
that continues play.

Going Out

When you play your next-to-last card, you must yell “UNO” (meaning “one”) to indicate that you 
have only one card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player begins 
their turn, you must draw two cards.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play 
starts over again.

If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must 
draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

If no player is out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the DISCARD pile is reshuffled 
and play continues.

Scoring

The first player to get rid of their cards in a round receives points for all of the cards left in their 
opponents’ hands as follows:

All number cards (1-9) .........................................................Face Value

Draw Two..................................................................................20 Points

Reverse......................................................................................20 Points

Skip.............................................................................................20 Points

Wild.............................................................................................50 Points

Wild Draw Four.......................................................................50 Points

Wild Colour Choice ...............................................................50 points

Wild Colour Character..........................................................50 Points

Once the score for the round has been tallied, if no player has reached 500 points, reshuffle the 
cards and begin a new round.

Winning the Game

The WINNER is the first player to reach 500 points.

Alternative Scoring and Winning

Another way to score points is to keep a running tally of the points each player is left with at 
the end of each round. When one player reaches 500 points, the player with the lowest points 
is the winner.
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Jeu de cartes

Contient

112 cartes réparties de la façon suivante :
17 cartes bleues numérotées de 1 à 9
17 cartes vertes numérotées de 1 à 9
17 cartes rouges numérotées de 1 à 9
17 cartes jaunes numérotées de 1 à 9
8 cartes +2 (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Inversion (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Passer (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Super Joker
16 cartes Joker Personnage Couleur
4 cartes Joker Couleur Libre
4 cartes Pouvoir Couleur
4 supports de cartes en plastique

But du jeu

Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque manche et marquer des points 
pour toutes les cartes que les adversaires ont encore en main ! Les points se cumulent d'une 
manche à l'autre et le premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie.

Installation

1. Placer les 4 cartes Pouvoir Couleur dans leur support en plastique respectif, et les poser près de 
la zone de jeu.

2. Chaque joueur pioche une carte. Celui qui obtient le chiffre le plus élevé sera le donneur 
(toutes les cartes avec un symbole comptent pour zéro).

3. Le donneur bat les cartes et en distribue 7 à chaque joueur.

4. Le reste des cartes est placé face cachée pour former la PIOCHE.

5. La carte du dessus de la PIOCHE est retournée pour constituer le TALON. REMARQUE : si une 
carte Action est retournée en début de TALON, voir le chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION.

Pour jouer

Le joueur placé à gauche du donneur commence.

Il doit recouvrir la carte visible du TALON par une carte de sa main de la même couleur, 
ou portant le même numéro ou le même symbole que celle-ci (les symboles représentent des 
cartes Action. Se référer au chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION).

EXEMPLE : si la carte du TALON est un 7 bleu, le joueur peut poser une carte bleue OU un 
7 de n'importe quelle couleur. Il peut également jouer une carte Joker (voir chapitre FONCTIONS 
DES CARTES ACTION).

Si le joueur ne possède pas de carte lui permettant de jouer, il PIOCHE une carte. Si cette carte 
peut être jouée, il a le droit de la poser dans la foulée. Sinon, il passe son tour et conserve cette 
carte supplémentaire.

Un joueur peut également choisir de ne PAS jouer une carte de sa main, même si celle-ci 
correspond à la carte demandée. Il doit alors tirer une carte de la PIOCHE. Si cette carte peut être 
jouée, il peut la poser dans la foulée, mais il ne peut pas jouer une carte qu'il avait déjà en main 
avant de piocher.
 

Fonctions des Cartes Action

Carte +2 – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit piocher 2 cartes 
et passer son tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de la même 
couleur ou sur une autre carte +2. Si cette carte est retournée en début de jeu, 
la même règle s'applique.

Carte Inversion – Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu change (si le jeu 
évoluait vers la gauche, il doit désormais évoluer vers la droite et vice versa). 
Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de même couleur ou sur une 
autre carte Inversion. Si cette carte est retournée en début de jeu, le donneur 
joue en premier, puis le jeu continue vers la droite au lieu de la gauche.

Carte Passer – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit passer son 
tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de la même couleur ou sur 
une autre carte Passer. Si cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur passe son tour et c’est au joueur suivant de commencer.

Carte Super Joker – Celui qui joue cette carte peut choisir de changer la 
couleur ET oblige le joueur suivant à PIOCHER 4 cartes et à passer son tour. 
Mais attention ! Un joueur ne peut jouer cette carte que s’il ne possède 
AUCUNE carte de la COULEUR demandée (mais il peut l'utiliser s’il possède une 
carte Action ou une carte de chiffre identique). Si c’est la première carte du jeu, 
le donneur doit la remettre dans la pioche et en tirer une autre. 

REMARQUE : si un joueur pense qu'un adversaire l'a bluffé avec une carte Super Joker 
(c'est-à-dire que l'adversaire pouvait jouer une carte de la couleur demandée), il peut lui 
lancer un défi. Le joueur mis au défi doit alors montrer son jeu à celui qui le défie. Si le 
joueur mis au défi a tort, il doit tirer 4 cartes à la place du joueur initialement pénalisé. 
Cependant, si le joueur mis au défi est innocent, son adversaire doit tirer 4 cartes PLUS 
2 autres cartes (6 en tout) !

Carte Joker Personnage Couleur – Celui qui joue cette carte reçoit le pouvoir 
que la carte colorée jouée lui confère :
ROUGE : Cette carte permet au joueur de donner ses cartes rouges à n'importe 
quel autre joueur à n'importe quel moment. BLEU : Cette carte permet au 
joueur de jouer 2 cartes si celles-ci correspondent à la carte demandée. VERT : 
Si le joueur n'a aucune carte pouvant être jouée, il peut piocher la première 
carte de la pioche et la placer directement sur le talon (quelle que soit la carte) 
et la main passe ensuite au joueur suivant.JAUNE : Cette carte permet au 
joueur d'être protégé contre les cartes Passer, Inversion, +2, Super Joker et la 
carte Personnage Rouge jouées par ses adversaires.

Le joueur tire la carte Pouvoir Couleur correspondante de son support et la place devant 
lui afin de montrer aux autres joueurs le pouvoir qu'il détient désormais. Cette carte reste 
en possession du joueur tant qu'aucun autre joueur ne lui vole son pouvoir. Par exemple, 
un joueur qui détient le pouvoir de la couleur rouge confronté à un autre joueur qui joue 
une carte Personnage rouge OU une carte Couleur Libre la désignant comme "rouge" se 
voit retirer son pouvoir en faveur de l'autre joueur.

Les cartes Personnage Couleur sont des cartes Joker. Elles peuvent donc être jouées 
n'importe quand. Le joueur qui l'utilise choisit la couleur pour continuer le jeu. Si cette carte 
est tirée en début de manche, le joueur placé à gauche du donneur choisit la couleur de 
départ et joue la première carte.

Carte Joker Couleur Libre – Celui qui joue cette carte peut choisir le Pouvoir 
Couleur de son choix. Après avoir choisi le Pouvoir Couleur, le joueur place la 
carte Pouvoir Couleur correspondante devant lui. Si un autre joueur détient ce 
Pouvoir Couleur, le joueur lui retire sa carte Pouvoir Couleur. Une carte Joker 
peut être jouée après n'importe quelle autre carte, même si le joueur a une 
autre carte qu'il peut jouer. Le joueur qui joue une carte Couleur Libre et qui 
choisit son pouvoir choisit également la couleur qui détermine le cours du jeu. 
Si la première carte de la pioche tirée est une carte Joker, le joueur à la gauche 
du donneur choisira la couleur de départ.

Fin de la manche

Lorsqu’un joueur pose son avant-dernière carte, il doit immédiatement crier « UNO » (qui signifie 
« un ») pour indiquer à ses adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main. S’il oublie et 
que l’un de ses adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant n’ait joué, il doit 
piocher deux cartes de pénalité.

La manche est terminée lorsqu’un joueur a posé sa dernière carte. Les points sont comptés 
(voir COMPTAGE DES POINTS) et les joueurs engagent la manche suivante.

Si la dernière carte jouée est une carte +2 ou un Super Joker, le joueur suivant doit piocher 
2 ou 4 cartes. Ces cartes seront prises en compte dans le comptage des points.

Si la PIOCHE est épuisée avant la fin d’une manche, le TALON est mélangé et le jeu continue.

Comptage des points

Le premier joueur à s'être débarrassé de toutes ses cartes se voit attribuer des points en 
fonction des cartes que les autres joueurs ont encore en main. Les points des cartes sont 
attribués comme suit :

Cartes numérotées (1 à 9) ..................................................: valeur du chiffre indiqué

+2 ................................................................................................20 points

Inversion ...................................................................................20 points

Passer.........................................................................................20 points

Joker...........................................................................................50 points

Super Joker..............................................................................50 points

Joker Couleur Libre...............................................................50 points

Joker Personnage Couleur.................................................50 points

Si à l'issue de la manche aucun joueur n'a atteint 500 points, les cartes sont mélangées et les 
joueurs commencent une nouvelle manche.

Gagner la partie

Le VAINQUEUR est le premier joueur à atteindre 500 points.

Alternative au comptage des points

On peut également tenir les scores en inscrivant le nombre de points que chaque joueur a en 
main à la fin de chaque manche. Lorsqu'un joueur atteint ou dépasse 500 points, celui qui a le 
moins de points est déclaré vainqueur.

DWV64-5G70
1101107222-5LG? service.mattel.com

+2+2+2+2+2+2

+2+2+2+2+2+2

German 

Kartenspiel

Inhalt

112 Spielkarten in folgender Verteilung:
17 blaue Karten - 1 bis 9
17 grüne Karten - 1 bis 9
17 rote Karten - 1 bis 9
17 gelbe Karten - 1 bis 9
8 „Zieh 2“-Karten - jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
4 Retour-Karten - jeweils 1 blaue, grüne, rote und gelbe
4 Aussetzen-Karten - jeweils 1 blaue, grüne, rote und gelbe
4 „Zieh 4“-Farbenwahl-Karten (Joker)
16 Super-Joker-Karten
4 Ultra-Joker-Karten
4 Anzeigekarten für die Sonderaktionen
4 Kartenhalter

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, in jeder Runde alle seine Karten abgelegt zu haben. Der Gewinner erhält 
Punkte für die Karten, die seine Mitspieler noch nicht abgelegt haben. Die Punkte aus den 
Runden werden fortlaufend zusammengezählt. Der Spieler, der als Erster 500 Punkte erreicht, 
ist der Sieger.

Spielvorbereitung

1. Die 4 Anzeigekarten für die Sonderaktionen werden jeweils in den entsprechenden Halter gesteckt 
und neben den Spielbereich gestellt. Sie werden im Folgenden als Anzeiger bezeichnet.

2. Jeder Spieler zieht eine Karte. Der Spieler, der die Karte mit der höchsten Zahl hat, ist der 
Kartengeber (die Symbolkarten zählen hierbei null).

3. Der Kartengeber mischt die Karten und verteilt an jeden Spieler 7 Karten.

4. Die restlichen Karten werden verdeckt als KARTENSTOCK auf den Tisch gelegt.

5. Die oberste Karte des KARTENSTOCKS wird aufgedeckt und bildet den ABLEGESTAPEL. 
HINWEIS: Wird zu Beginn des Spiels eine der Aktionskarten (Symbole) aufgedeckt, bildet sie 
die erste Karte des ABLEGESTAPELS. Siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN für die 
entsprechenden Anweisungen, die ausgeführt werden müssen.

So wird gespielt

Der Spieler zur Linken des Kartengebers beginnt.

Ist ein Spieler an der Reihe, so muss er eine seiner Handkarten auf den ABLEGESTAPEL legen, 
die der dort liegenden Karte in Zahl, Farbe oder Symbol entspricht (Symbole repräsentieren die 
Aktionskarten. Siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN).

BEISPIEL: Auf dem ABLEGESTAPEL liegt eine blaue 7. Der Spieler muss nun entweder eine 
blaue Karte ODER eine 7 beliebiger Farbe ablegen. Alternativ dazu hat er auch die Möglichkeit, 
eine Farbenwahl-Karte abzulegen (siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN).

Hat der Spieler keine passende Karte, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK aufnehmen. 
Kann die aufgenommene Karte abgelegt werden, darf der Spieler dies direkt tun, muss es aber 
nicht. Kann sie nicht abgelegt werden, ist der nächste Spieler an der Reihe.

Ein Spieler kann sich aus taktischen Gründen entscheiden, eine spielbare Karte NICHT 
abzulegen. Ist dies der Fall, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK aufnehmen. Ist die 
aufgenommene Karte spielbar, darf der Spieler sie sofort ablegen. Nach dem Aufnehmen einer 
Karte darf der Spieler jedoch keine Karte, die er vorher bereits auf der Hand hielt, ablegen.
 

Funktionen der Aktionskarten

„Zieh 2“-Karte – Wird diese Karte gelegt, muss der nächste Spieler 2 Karten 
ziehen und darf in dieser Runde keine Karten ablegen. Diese Karte darf nur auf 
eine Karte mit gleicher Farbe oder eine andere „Zieh 2“-Karte gelegt werden. 
Wird sie zu Beginn des Spiels aufgedeckt, gelten dieselben Regeln.

Retour-Karte – Bei dieser Karte ändert sich die Spielrichtung. (Wurde bisher 
nach links gespielt, wird nun nach rechts gespielt und umgekehrt.) Diese Karte 
darf nur auf eine Karte mit entsprechender Farbe oder eine andere 
Retour-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels aufgedeckt, 
beginnt der Kartengeber das Spiel. Der Spieler zu seiner Rechten anstatt zu 
seiner Linken setzt dann das Spiel fort.

Aussetzen-Karte – Nachdem diese Karte gelegt wurde, wird der nächste Spieler 
„übersprungen“. Diese Karte darf nur auf eine Karte mit entsprechender Farbe 
oder eine andere Aussetzen-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu Beginn des 
Spiels aufgedeckt, wird der Spieler zur Linken des Kartengebers „übersprungen“, 
und der Spieler zur Linken dieses Spielers setzt das Spiel fort.

„Zieh 4“-Farbenwahl-Karte (Joker) – Der Spieler, der diese Karte legt, 
entscheidet, welche Farbe als nächste gelegt werden soll. Zudem muss der 
nächste Spieler 4 Karten vom KARTENSTOCK aufnehmen und die Runde 
aussetzen. Es gibt hier allerdings eine Einschränkung! Diese Karte darf nur 
dann ausgespielt werden, wenn der Spieler, der sie legt, KEINE andere Karte in 
der Hand hält, die der FARBE der Karte entspricht, die auf dem ABLEGESTAPEL 
liegt. (Hat der Spieler aber eine Karte mit entsprechender Zahl oder 
Aktionskarten, darf er die „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte ablegen). Wird diese Karte 
zu Beginn des Spiels aufgedeckt, wird sie in den Stapel zurückgelegt und eine 
andere Karte gezogen.

HINWEIS: Glaubt ein Spieler, dass eine „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte zu Unrecht abgelegt 
wurde (d.h., der Spieler, der die Karte abgelegt hat, besitzt eine passende Farbenkarte), 
dann darf er den Spieler herausfordern. Der herausgeforderte Spieler muss dem 
Herausforderer seine Handkarten zeigen. Ist er schuldig, muss er die 4 Karten aufnehmen. 
Ist der herausgeforderte Spieler jedoch unschuldig, dann muss der Herausforderer die 
4 Karten PLUS 2 Strafkarten aufnehmen (also insgesamt 6!).

Super-Joker-Karte– Legt ein Spieler diese Karte, darf er die Sonderaktion der 
entsprechenden Farbe ausführen:
ROT: Diese Karte erlaubt es dem Spieler, jederzeit seine roten Karten an einen 
beliebigen Spieler abzugeben. BLAU: Diese Karte erlaubt es dem Spieler, 
2 regelgerecht spielbare Karten zu legen, wenn er an der Reihe ist. GRÜN: Hat 
der Spieler keine regelgerecht spielbaren Karten mehr auf der Hand, darf er 
sich die oberste Karte vom Kartenstock nehmen und sofort auf den 
Ablagestapel legen (auch wenn sie nicht regelgerecht spielbar sein sollte); 
damit ist sein Zug beendet. GELB: Diese Karte schützt den Spieler vor allen 
Aussetzen-, Retour-, „Zieh 2“- und „Zieh 4“-Farbenwahl-Karten sowie vor roten 
Super-Jokern, die gegen ihn gespielt werden.

Der Spieler nimmt sich den entsprechenden Anzeiger und stellt ihn vor sich ab, sodass 
die anderen Spieler wissen, welche Sonderaktion er nun ausführen kann. Der Anzeiger 
bleibt vor ihm stehen, bis ein anderer Spieler ihm die Sonderaktion abnimmt. Darf ein 
Spieler beispielsweise die rote Sonderaktion ausführen, und ein anderer Spieler spielt 
einen roten Super-Joker ODER einen Ultra-Joker und wünscht sich „Rot“, nimmt dieser 
sich den Anzeiger, stellt ihn vor sich, und die Sonderaktion geht nun auf ihn über.

Der Spieler, der eine Super-Joker-Karte besitzt, darf sie jederzeit spielen, wenn er an der 
Reihe ist, und eine Farbe seiner Wahl bestimmen. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels 
aufgedeckt, entscheidet der Spieler zur Linken des Kartengebers, mit welcher Farbe das 
Spiel beginnt.

Ultra-Joker-Karte – Legt ein Spieler diese Karte, kann er eine beliebige 
Sonderaktion wählen. Er erklärt, welche Sonderaktion er haben möchte, und 
stellt den entsprechenden Anzeiger vor sich. Sollte gerade ein anderer Spieler 
diesen Anzeiger besitzen, nimmt der Spieler ihm diesen ab. Ein Super-Joker 
oder ein Ultra-Joker dürfen auch dann gelegt werden, wenn der Spieler eine 
andere Karte legen könnte. Hat ein Spieler einen Ultra-Joker gelegt und eine 
Sonderaktion gewählt, bestimmt er damit auch die Farbe, mit der nun 
weitergespielt wird. Wird ein Ultra-Joker zu Beginn des Spiels aufgedeckt, 
entscheidet der Spieler zur Linken des Kartengebers, mit welcher Farbe das 
Spiel beginnt.

Die Runde beenden

Hat ein Spieler nur noch eine Karte auf der Hand, muss er dies anzeigen, indem er laut „UNO” 
ruft. Vergisst er dieses, muss er 2 Strafkarten vom KARTENSTOCK ziehen. Er muss diese 
Strafkarten jedoch nur ziehen, wenn er von den anderen Spielern erwischt wird, bevor der 
nächste Spieler seinen Spielzug begonnen hat.

Sobald ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat, ist die Runde beendet. Die Punkte 
werden zusammengezählt (siehe PUNKTE), und die nächste Runde beginnt.

Ist die letzte Karte, die abgelegt wird, eine „Zieh 2“-Karte oder eine „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte, 
muss der nächste Spieler jeweils 2 oder 4 Karten ziehen. Diese Karten werden mitgezählt, 
wenn die Punkte zusammengerechnet werden.

Ist der KARTENSTOCK aufgebraucht, bevor ein Spieler all seine Karten abgelegt hat, wird der 
ABLEGESTAPEL gemischt und bildet dann den neuen KARTENSTOCK.

Punkte

Der Spieler, der als Erster all seine Karten abgelegt hat, erhält folgende Punkte für die Karten, 
die seine Mitspieler noch auf der Hand halten:

Alle Zahlenkarten (1-9)........................................................Wert

„Zieh 2“-Karte..........................................................................20 Punkte

Retour-Karte............................................................................20Punkte

Aussetzen-Karte.....................................................................20 Punkte

Joker...........................................................................................50 Punkte

„Zieh 4“-Farbenwahl-Karte (Joker) ..................................50 Punkte

Ultra-Joker-Karte....................................................................50 Punkte

Super-Joker-Karte..................................................................50 Punkte

Hat keiner der Spieler am Ende dieser Runde 500 Punkte erreicht, werden die Karten erneut 
gemischt, und eine weitere Runde beginnt.

Das Spiel gewinnen

GEWONNEN hat der Spieler, der als Erster 500 Punkte hat.

Alternatives Punkten und Gewinnen

Man kann auch jeweils die Gesamtpunktzahl der Karten zusammenzählen, die ein Spieler am 
Ende jeder Runde noch nicht abgelegt hat. Hat ein Spieler 500 Punkte erreicht, hat der Spieler 
mit der niedrigsten Punktzahl gewonnen.
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Spanish

Juego de cartas

Contenido:
112 cartas distribuidas de la siguiente manera:
17 cartas azules: del 1 al 9
17 cartas verdes: del 1 al 9
17 cartas rojas: del 1 al 9
17 cartas amarillas: del 1 al 9
8 cartas especiales ROBA DOS: 2 de cada color
4 cartas especiales CAMBIO DE SENTIDO: 1 de cada color
4 cartas especiales PIERDE EL TURNO: 1 de cada color
4 comodines ROBA CUATRO
16 comodines ¡COLORES AL PODER!
4 comodines ¡ELIGE COLOR!
4 cartas especiales PODER DE COLOR
4 portacartas de plástico

Objetivo del juego

Ser el primer jugador en quedarse sin cartas en la mano. El ganador de cada partida contabiliza 
puntos a su favor por las cartas que les quedan en la mano a los demás jugadores. Se van 
sumando los puntos de cada partida hasta que un jugador consiga 500 puntos y gane el juego.

Preparación del juego

1. Las 4 cartas especiales "Poder de color" se colocan en los portacartas y estos junto a la zona 
de juego.

2. Cada jugador toma una carta. El que saque la carta más alta será el distribuidor, es decir, 
el jugador que reparte. Las cartas especiales en este caso cuentan como un cero.

3. El distribuidor mezcla la baraja y reparte siete cartas a cada jugador.

4. Luego coloca las cartas sobrantes boca abajo en el centro de la mesa, formando el montón 
para robar.

5. Se da la vuelta a la carta superior del montón para robar y se coloca boca arriba a su lado: 
esta será la pila de descarte. ATENCIÓN: si la primera carta a la que se da la vuelta para 
empezar la pila de descarte es una carta especial, consultar la descripción de dicha carta en 
la sección CARTAS ESPECIALES para saber cómo proceder.

Mecánica del juego

Empieza la partida el jugador que se encuentra situado a la derecha del que ha repartido, 
jugando una carta de su mano que coincida en número, color o símbolo, con la carta a la que 
se dio la vuelta para formar la pila de DESCARTE (los símbolos representan "Cartas especiales", 
ver la sección "Cartas especiales").

POR EJEMPLO: si dicha carta es un 7 azul, el jugador debe jugar una carta azul o un 7 de cualquier 
color. También puede descartarse de un comodín (ver la sección CARTAS ESPECIALES).

Si en algún momento de la partida un jugador no puede jugar ninguna de las cartas de su 
mano, está obligado a robar una carta del montón, pudiéndola jugar inmediatamente si esta 
coincide en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte. Si esta carta tampoco 
coincide en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte, se quedará con la 
carta y el turno pasará al siguiente jugador.

Un jugador en su turno puede decidir no jugar ninguna de las cartas de su mano aunque 
alguna coincida en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte. En este caso, 
debe robar una carta del montón. Después de robar, solo puede jugar la carta que ha robado, 
de modo que le está prohibido descartarse de una de las cartas que ya tenía en la mano.
 

Cartas especiales
ROBA DOS: cuando un jugador tira la carta "Roba dos", el jugador siguiente 
deberá robar dos cartas del montón y perderá su turno. Esta carta solo se 
puede jugar sobre cartas que coincidan con ella en color o sobre otras cartas 
"Roba Dos". En el caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al 
inicio de la partida sea una carta "Roba dos", el primer jugador deberá robar 
dos cartas del montón y, además, perderá su turno.

CAMBIO DE SENTIDO: esta carta cambia el sentido del juego, es decir, si era 
hacia la derecha, pasa a ser hacia la izquierda, y viceversa. Esta carta solo se 
puede jugar sobre cartas que coincidan con ella en color o sobre otras cartas 
"Cambio de sentido". En el caso de que la primera carta que forma la pila de 
descarte al inicio de la partida sea una carta "Cambio de sentido", el primer 
jugador será el que ha repartido y el juego continuará hacia su izquierda, 
en vez de hacia la derecha.

PIERDE EL TURNO: cuando un jugador tira esta carta, el jugador siguiente 
pierde su turno. Esta carta solo se puede jugar sobre cartas que coincidan con 
ella en color o sobre otras cartas "Pierde el Turno". En el caso de que la primera 
carta que forma la pila de descarte al inicio de la partida sea una carta "Pierde el 
turno", el jugador situado a la derecha del que ha repartido pierde su turno, 
por lo que empieza la partida el siguiente jugador a su derecha.

COMODÍN ROBA CUATRO: esta es la mejor carta que un jugador puede tener, 
ya que el jugador que la juega no solo decide si quiere cambiar el color en 
juego o continuar con el mismo color, sino que además, obliga al siguiente 
jugador a robar 4 cartas del montón para robar y a perder su turno. 
Desgraciadamente, existe una restricción en la utilización de esta carta: solo 
puede utilizarse en el caso de que el jugador no posea ninguna carta en su 
mano que coincida en COLOR con la última de la pila de descarte. En cambio, 
sí puede jugarla aunque disponga de cartas con el mismo número o símbolo, 
pero de diferente color que la carta en juego. En el caso de que la primera carta 
que forma la pila de descarte al inicio de la partida sea un comodín 
"Roba cuatro", se devuelve la carta al montón y se coge otra.

ATENCIÓN: El jugador que posea un comodín "Roba cuatro" en la mano puede decidir 
tirarse un farol y jugarlo ilegalmente, pero si le pillan, será penalizado. Cuando un jugador 
juega un comodín "Roba cuatro", el jugador siguiente (a quien le toca robar cuatro cartas) 
puede desafiarle a que le muestre sus cartas para comprobar que la jugada ha sido 
correcta. El que ha jugado el comodín "Roba cuatro" está obligado a mostrárselas. Si la 
jugada ha sido ilegal (es decir, jugó un comodín "Roba cuatro" teniendo en la mano una 
carta que coincidía en color con la de la pila de descarte), el infractor deberá robar cuatro 
cartas. Si la jugada ha sido correcta, el jugador que le ha desafiado deberá robar dos cartas 
de penalización además de las cuatro que ya debía robar; por lo tanto, robará en total seis 
cartas. Solo puede presentar el desafío el jugador que tiene que robar las cuatro cartas.

COMODÍN ¡COLORES AL PODER!: el jugador que juega este comodín tiene el 
poder del color de dicho comodín, a saber:
ROJO: esta carta permite al jugador que tiene el poder rojo dar sus cartas de 
color rojo a uno de los demás jugadores en cualquier momento. AZUL: esta carta 
permite al jugador que tiene el poder azul descartarse de 2 cartas en su turno. 
VERDE: si el jugador que tiene el poder verde no tiene ninguna carta jugable 
en la mano, puede coger la carta superior del montón y colocarla en la pila de 
descarte (coincida o no en color o número con la de la pila de descarte). 
AMARILLO: esta carta protege al jugador que la posee de los efectos de 
cualquier carta especial "Pierde el turno", "Cambio de sentido", "Roba 2", 
comodín "Roba 4" y comodín "¡Colores al poder!" rojo.

Los jugadores deben colocar su carta de "Poder de color" en el portacartas y situarlo 
delante de ellos, para que los demás jugadores sepan en todo momento qué poder de 
color posee cada jugador. Hasta que otro jugador te la robe, tu carta de "Poder de color" 
debe permanecer delante de ti. Por ejemplo, si un jugador tiene una carta de "Poder de 
color" roja y otro jugador juega el comodín "¡Colores al poder!" rojo o el comodín "¡Elige 
color!" y elige el rojo, el poder del rojo pasa del primer jugador al que ha jugado uno de 
estos comodines.

Como las cartas de "¡Colores al poder!" son comodines, se pueden jugar en cualquier 
momento de la partida. El jugador que juega uno de estos comodines, elige el color en 
juego. En el caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al inicio del juego 
sea un comodín "¡Colores al poder!", el jugador situado a la derecha del que repartió elige 
con qué color debe empezar la partida y luego jueg

COMODÍN ¡ELIGE COLOR!: el jugador que juega esta carta elige el poder de 
color que quiere tener. Debe anunciarlo en voz alta y luego situar la carta de 
"Poder de color" correspondiente delante de él. Si ese "Poder de color" lo 
ostenta otro jugador en ese momento, debe robar la carta de "Poder de color" 
de dicho jugador. Los comodines se pueden jugar sobre cualquier carta, 
incluso si el jugador posee otras cartas descartables en la mano. Después de 
jugar el comodín "¡Elige color!" y elegir qué poder de color quiere, el jugador 
debe elegir el color en juego, como ocurre con cualquier otro comodín. En el 
caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al inicio de la partida 
sea un comodín, el jugador situado a la derecha del que ha repartido elige con 
qué color debe empezar la partida y luego juega.

Fin de la partida
Cuando un jugador juega su penúltima carta, debe decir en voz alta "¡UNO!" para avisar al resto 
de jugadores de que puede ganar en el próximo turno. Si no lo hace, tendrá que robar dos cartas 
del montón, pero solo si los demás jugadores le pillan antes de que juegue el siguiente jugador.

La partida termina cuando un jugador se queda sin cartas en la mano. Entonces se suman los 
puntos (ver sección “Puntuación”) y se empieza una nueva partida.

Si la última carta que se juega es una carta especial "Roba dos" o "Comodín roba cuatro", 
el siguiente jugador está obligado a robar dos o cuatro cartas respectivamente, que se sumarán 
al contabilizar su puntuación.

En el caso de que se terminen todas las cartas del montón para robar y ningún jugador haya 
ganado, se barajarán todas las cartas de la pila de descarte menos la última y se colocarán 
como montón para continuar la partida.

Puntuación
Cuando un jugador se queda sin cartas en la mano y gana la partida, el resto de jugadores debe 
sumar el valor de las cartas que les quedan en la mano y el ganador anota a su favor la suma 
total. El valor de las cartas es el siguiente:

Cartas del 1 al 9: .....................................................................su valor numérico.

Carta "Roba dos"....................................................................20 puntos

Carta "Cambio de sentido".................................................20 puntos

Carta "Pierde el turno".........................................................20 puntos

Carta "Comodín"....................................................................50 puntos

Carta "Comodín roba cuatro"............................................50 puntos

Carta "Comodín ¡Elige color!"............................................50 puntos

Carta "Comodín ¡Colores al poder!" ...............................50 puntos

Si al final de la partida, ningún jugador ha conseguido llegar a 500 puntos, se vuelve a mezclar 
la baraja y se empieza una partida nueva.

Ganador del juego

El primer jugador que, tras una serie de partidas, llegue a 500 puntos, será el ganador del juego.

Variante del juego
Los puntos se pueden contabilizar también de una manera distinta: cada jugador anota los 
puntos que le quedaron en la mano al finalizar la partida y el primer jugador que llegue a 500 
puntos o los sobrepase será considerado el perdedor, resultando ganador el jugador que 
menos puntos tenga anotados.
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Portuguese

Jogo de cartas

Conteúdo

112 cartas com a seguinte distribuição:
17 cartas azuis - 1 a 9
17 cartas verdes - 1 a 9
17 cartas vermelhas - 1 a 9
17 cartas amarelas - 1 a 9
8 cartas Bisca 2 - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 cartas Inverte o Jogo - 1 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 Cartas Passar a Vez - 1 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 cartas Joker Bisca 4
16 cartas Joker Personagem Colorida
4 cartas Joker Escolher a Cor
4 cartas Poder Colorido
4 suportes de cartas de plástico

Objetivo do jogo

Ser o primeiro jogador a livrar-se das suas cartas e marcar pontos pelas cartas que ficarem nas 
mãos dos adversários. Os pontos de cada jogada acumulam e o primeiro jogador a obter 500 
pontos ganha o jogo.

Preparação

1. Coloca as 4 cartas Poder Colorido nos suportes de plástico correspondentes e posiciona-os 
junto à área de jogo.

2. Cada jogador retira uma carta; quem retirar a carta com o número mais alto é quem distribui 
as cartas (as cartas com símbolos contam zero).

3. O jogador que retirou o número mais alto dá 7 cartas a cada jogador.

4. As cartas que restarem formam a pilha das BISCAS, viradas para baixo.

5. A carta do topo da pilha das BISCAS é virada ao contrário para dar início a uma Pilha de JOGO. 
NOTA: Se a carta que sair for uma carta de Ação (símbolos), consulta a secção FUNÇÕES DAS 
CARTAS DE AÇÃO para obter instruções especiais.

Mecânica do jogo

O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas é o primeiro a jogar.

Na tua vez, tens de jogar uma carta da tua mão que seja igual à carta da pilha de JOGO em 
número, cor ou símbolo (os símbolos representam as Cartas Especiais; ler a secção FUNÇÕES 
DAS CARTAS ESPECIAIS).

EXEMPLO: Se a carta da pilha de JOGO for uma carta 7 azul, tens de jogar uma carta azul OU 
uma carta 7 de qualquer outra cor. Em alternativa, podes jogar um Joker (ler a secção FUNÇÃO 
DAS CARTAS DE AÇÃO).

Se não tiveres uma carta que coincida com a carta da pilha de JOGO, tens de tirar uma carta 
da pilha das BISCAS. Se a carta retirada puder ser jogada, podes jogá-la na mesma vez. 
Caso contrário, o jogo continua com o jogador seguinte.

Também podes escolher NÃO jogar uma carta que tenhas na tua mão que possa ser jogada. 
Se isso acontecer, deves biscar uma carta da pilha das BISCAS. Se a carta puder ser jogada, 
podes colocá-la na pilha de JOGO nessa mesma vez; no entanto, já não podes jogar nenhuma 
outra carta da tua mão depois de teres biscado.
 

Função das cartas de ação

Carta Bisca 2 – Quando esta carta é jogada, o jogador seguinte tem de biscar 
2 cartas e perde a sua vez. Esta carta só pode ser jogada sobre uma carta da 
mesma cor ou outra carta Bisca 2. Se esta for a primeira carta do jogo, 
aplica-se a mesma regra.

Carta Inverte o Jogo – Quando jogas esta carta, a direção do jogo inverte 
(se o jogo estava a ser efetuado para a esquerda, continua para a direita, 
e vice-versa). Esta carta só pode ser jogada sobre outra carta da mesma cor ou 
qualquer outra carta Inverte o Jogo. Se esta for a primeira carta do jogo, 
quem começa a jogar é o distribuidor de cartas e em seguida o jogo avança 
para a direita, e não para a esquerda.

Carta Passa a Vez – Quando esta carta é jogada, o jogador seguinte passa a vez 
(perde a vez). Esta carta só pode ser jogada sobre outra carta da mesma cor ou 
qualquer outra carta Passa a Vez. Se esta carta for a primeira do jogo, o jogador à 
esquerda do distribuidor de cartas passa a vez, começando a jogar o jogador à 
sua esquerda.

Joker Bisca 4 – Quando jogas esta carta, escolhes a cor que vai dar 
continuidade ao jogo e o jogador seguinte tem de biscar 4 cartas da pilha das 
Biscas, perdendo a sua vez. No entanto, há um senão! Só podes jogar esta carta 
quando NÃO tens outra carta da mesma COR da carta da pilha de JOGO 
(mas podes jogá-la se tiveres uma carta de número igual ou uma carta de Ação). 
Se esta for a primeira carta do jogo, volta para o baralho e retira-se outra carta. 

NOTA: Se suspeitares que uma carta Joker Bisca 4 foi jogada de forma ilegal (i.e. que o jogador 
tem uma carta possível de jogar), podes desafiar esse jogador. O jogador desafiado tem de 
te mostrar as cartas que tem na mão. Se for culpado, o jogador tem de biscar 4 cartas em 
vez de ti. No entanto, se o jogador estiver inocente, tens de biscar tu 4 cartas MAIS 2 cartas 
adicionais (6 no total)!

Carta Joker Personagem Colorida – Quando jogares esta carta, ganhas um 
poder de acordo com a cor da carta jogada:
VERMELHO: Esta carta permite-te dar as tuas cartas vermelhas a outro jogador 
a qualquer momento. AZUL: Esta carta permite-te jogar duas cartas possíveis 
no teu turno. VERDE: Se não tiveres cartas passíveis de serem jogadas na mão, 
podes apanhar a carta do topo da pilha de bisca e colocá-la imediatamente na 
pilha de jogo (mesmo que seja uma carta que de outra forma não poderia ser 
jogada) para prosseguires com o teu turno. AMARELO: Esta carta protege-te 
das cartas Passar a vez, Inverte o Jogo, Bisca 2 e Joker Bisca 4, e ainda da carta 
Personagem Colorida Vermelha.

Pega na carta Poder Colorido correspondente e posiciona-a à tua frente, permitindo que os 
restantes jogadores saibam que poder tens sob controlo. Esta carta ficará visível até outro 
jogador te roubar esse poder. Por exemplo, se tiveres a carta Poder Colorido Vermelho e 
outro jogador jogar a carta Personagem Colorida Vermelha OU jogar uma carta Escolher 
a Cor e disser "vermelho", o poder é-te retirado e passa para o novo jogador.

As cartas Personagem Colorida são Jokers, por isso poderás jogá-las quando quiseres. Em 
seguida, escolhes a cor que deve dar continuidade ao jogo. Se esta carta for a primeira do 
jogo, o jogador à esquerda do distribuidor de cartas escolhe a cor que vai dar início ao jogo.

Carta Joker Escolher a Cor – Quando jogas esta carta, podes escolher o Poder 
Colorido que quiseres. Depois de afirmares o Poder Colorido que pretendes, 
posiciona a carta Poder Colorido correspondente à tua frente. Se outro jogador 
tiver esse Poder Colorido, retira a carta desse jogador. Podes jogar uma carta 
Joker na tua vez mesmo que tenhas outra carta possível de jogar na mão. 
Depois de jogares uma carta Joker Escolher a Cor e determinares que poder 
pretendes, também escolhes a cor que deve dar continuidade ao jogo. Se a 
primeira carta do jogo for um Joker, o jogador à esquerda de quem distribuiu 
as cartas escolhe a cor que vai dar continuidade ao jogo.

Fim do jogo

Quando jogares a tua penúltima carta, tens de gritar UNO (que significa um) para indicar que já 
só tens uma carta na mão. Se não gritares UNO e fores apanhado/a antes de o jogador seguinte 
começar a sua vez, tens de biscar 2 cartas.

Quando um jogador já não tiver cartas, a jogada termina. Os pontos são totalizados 
(ler a secção PONTUAÇÃO) e dá-se início a outra jogada.

Se a última carta de uma jogada for uma carta Bisca 2 ou Joker Bisca 4, o jogador seguinte tem 
de biscar 2 ou 4 cartas, respetivamente. Estas cartas entram para a pontuação.

Se nenhum jogador estiver sem cartas quando a pilha das BISCAS terminar, a pilha de JOGO é 
baralhada e o jogo continua.

Pontuação

O primeiro jogador a livrar-se das suas cartas numa jogada recebe pontos por todas as cartas 
com que os adversários ficarem na mão, como se mostra a seguir:

Todas as cartas numeradas (1-9)......................................Valor facial

Bisca 2........................................................................................20 pontos

Inverte o Jogo.........................................................................20 pontos

Passa a vez................................................................................20 pontos

Joker...........................................................................................50 pontos

Joker Bisca 4 ............................................................................50 pontos

Joker Escolher a Cor..............................................................50 pontos

Joker Personagem Colorida...............................................50 Pontos

Quando os pontos estiverem contados, e se nenhum jogador tiver atingido 500 pontos, 
baralha-se as cartas e começa-se uma nova jogada.

Vencer o jogo

O VENCEDOR é o primeiro jogador a alcançar 500 pontos.

Pontuação alternativa

Outra maneira de jogar é contar os pontos com que cada jogador fica no final de cada jogada. 
Quando um jogador alcançar 500 pontos, ganha aquele que tiver menos pontos.
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Card Game

Contents

112 Cards as follows:
17 Blue cards - 1 to 9
17 Green cards - 1 to 9
17 Red cards  - 1 to 9
17 Yellow cards  - 1 to 9
8 Draw Two cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Reverse cards - 1 each in blue, green, red and yellow
4 Skip cards - 1 each in blue, green, red and yellow
4 Wild Draw Four cards
16 Wild Colour Character Cards
4 Wild Colour Choice cards
4 Colour Power Cards
4 Plastic Card Stands

Object of the Game

Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score points for the cards 
your opponents are left holding. Points in rounds accumulate and the first player to reach 
500 points wins.

Setup

1. Put the 4 Colour Power Cards into their corresponding plastic card stands and place them 
near the playing area.

2. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any card 
with a symbol as zero).

3. The dealer shuffles and deals each player 7 cards.

4. Place the remainder of the deck facedown to form a DRAW pile.

5. The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile. NOTE: If any of the 
Action Cards (symbols) are turned over to start the DISCARD pile, see FUNCTIONS OF ACTION 
CARDS for special instructions.

Let’s Play

The person to the left of the dealer starts play.

On your turn, you must match a card from your hand to the card on the top of the DISCARD 
pile, either by number, colour or symbol (symbols represent Action Cards; see FUNCTIONS OF 
ACTION CARDS).

EXAMPLE: If the card on the DISCARD pile is a blue 7, the player must put down a blue card OR 
any colour 7. Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF ACTION 
CARDS).

If you don’t have a card that matches the one on the DISCARD pile, you must take a card from 
the DRAW pile. If the card you picked up can be played, you are free to put it down in the same 
turn. Otherwise, play moves on to the next person in turn.

You may also choose NOT to play a playable card from your hand. If so, you must draw a card 
from the DRAW pile. If playable, that card can be put down in the same turn, however you may 
not play any other card from your hand after the draw.
 

Functions of Action Cards

Draw Two Card – When you play this card, the next player must draw 2 cards 
and miss their turn. This card may only be played on a matching colour or 
on another Draw Two card. If turned up at the beginning of play, the same 
rule applies.

Reverse Card – When you play this card, the direction of play reverses (if play is 
currently to the left, then play changes to the right, and vice versa). This card 
may only be played on a matching colour or on another Reverse card. If this 
card is turned up at the beginning of play, the dealer goes first, then play 
moves to the right instead of the left.

Skip Card – When you play this card, the next player is “skipped” (loses their turn). 
This card may only be played on a matching colour or on another Skip card. 
If a Skip card is turned up at the beginning of play, the player to the left of the 
dealer is “skipped,” hence the player to the left of that player starts play.

Wild Draw 4 Card – When you play this card, you get to choose the colour that 
continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the DRAW pile 
and lose their turn. However, there is a hitch! You may only play this card when 
you do NOT have another card in your hand that matches the COLOUR on the 
DISCARD pile (but it is acceptable to play this card if you have matching 
number or Action Cards). If turned up at the beginning of play, return this card 
to the deck and pick another card.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you illegally (i.e. the player 
has a matching card), then you may challenge that player. The challenged player must show 
you (the challenger) their hand. If guilty, the challenged player must draw the 4 cards 
instead of you. However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4 cards 
PLUS an additional 2 cards (6 total)!

Wild Colour Character Card – When you play this card, you take on the power 
the colour of the card played:
RED: This card allows you go give your red cards to any other player you wish at 
any time. BLUE: This card allows you to play 2 playable cards on your turn. 
GREEN: If you have no playable cards in your hand, you may take the top card 
from the draw pile and immediately place it on the discard pile (whether it is 
a playable card or not) to complete your turn. YELLOW: This card protects you 
from any Skip, Reverse, Draw 2, Wild Draw 4 and Red Character Card played 
against you.

Take the corresponding Colour Power Card in it’s stand and place it in front of you, 
letting the other players know which power you now possess. This card will stay there until 
another player steals the power from you. For example, it you have the Red Colour Power 
and another player plays the Red Character Card OR plays a Wild Colour Choice Card and 
calls “red,” the power is taken from you and given to the new player.

Colour Character Cards are wild, so you may play them whenever you want, and then you 
choose the colour that resumes play. If this card is turned up at the beginning of play, 
the person to the left of the dealer chooses the colour that begins play.

Wild Colour Choice Card – When you play this card, you get to choose any 
Colour Power you desire. Once you declare the Colour Power you want, 
place the corresponding Colour Power Card in front of you. If another player 
currently has that Colour Power, take the Colour Power card from them. You 
may play a Wild card on your turn even if you have another playable card in 
your hand. Once you have played a Wild Colour Choice card and chosen your 
power, you also choose the colour that continues play. If a Wild card is turned 
up at the beginning, the person to the left of the dealer chooses the colour 
that continues play.

Going Out

When you play your next-to-last card, you must yell “UNO” (meaning “one”) to indicate that you 
have only one card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player begins 
their turn, you must draw two cards.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play 
starts over again.

If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must 
draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

If no player is out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the DISCARD pile is reshuffled 
and play continues.

Scoring

The first player to get rid of their cards in a round receives points for all of the cards left in their 
opponents’ hands as follows:

All number cards (1-9) .........................................................Face Value

Draw Two..................................................................................20 Points

Reverse......................................................................................20 Points

Skip.............................................................................................20 Points

Wild.............................................................................................50 Points

Wild Draw Four.......................................................................50 Points

Wild Colour Choice ...............................................................50 points

Wild Colour Character..........................................................50 Points

Once the score for the round has been tallied, if no player has reached 500 points, reshuffle the 
cards and begin a new round.

Winning the Game

The WINNER is the first player to reach 500 points.

Alternative Scoring and Winning

Another way to score points is to keep a running tally of the points each player is left with at 
the end of each round. When one player reaches 500 points, the player with the lowest points 
is the winner.
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Jeu de cartes

Contient

112 cartes réparties de la façon suivante :
17 cartes bleues numérotées de 1 à 9
17 cartes vertes numérotées de 1 à 9
17 cartes rouges numérotées de 1 à 9
17 cartes jaunes numérotées de 1 à 9
8 cartes +2 (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Inversion (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Passer (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Super Joker
16 cartes Joker Personnage Couleur
4 cartes Joker Couleur Libre
4 cartes Pouvoir Couleur
4 supports de cartes en plastique

But du jeu

Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque manche et marquer des points 
pour toutes les cartes que les adversaires ont encore en main ! Les points se cumulent d'une 
manche à l'autre et le premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie.

Installation

1. Placer les 4 cartes Pouvoir Couleur dans leur support en plastique respectif, et les poser près de 
la zone de jeu.

2. Chaque joueur pioche une carte. Celui qui obtient le chiffre le plus élevé sera le donneur 
(toutes les cartes avec un symbole comptent pour zéro).

3. Le donneur bat les cartes et en distribue 7 à chaque joueur.

4. Le reste des cartes est placé face cachée pour former la PIOCHE.

5. La carte du dessus de la PIOCHE est retournée pour constituer le TALON. REMARQUE : si une 
carte Action est retournée en début de TALON, voir le chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION.

Pour jouer

Le joueur placé à gauche du donneur commence.

Il doit recouvrir la carte visible du TALON par une carte de sa main de la même couleur, 
ou portant le même numéro ou le même symbole que celle-ci (les symboles représentent des 
cartes Action. Se référer au chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION).

EXEMPLE : si la carte du TALON est un 7 bleu, le joueur peut poser une carte bleue OU un 
7 de n'importe quelle couleur. Il peut également jouer une carte Joker (voir chapitre FONCTIONS 
DES CARTES ACTION).

Si le joueur ne possède pas de carte lui permettant de jouer, il PIOCHE une carte. Si cette carte 
peut être jouée, il a le droit de la poser dans la foulée. Sinon, il passe son tour et conserve cette 
carte supplémentaire.

Un joueur peut également choisir de ne PAS jouer une carte de sa main, même si celle-ci 
correspond à la carte demandée. Il doit alors tirer une carte de la PIOCHE. Si cette carte peut être 
jouée, il peut la poser dans la foulée, mais il ne peut pas jouer une carte qu'il avait déjà en main 
avant de piocher.
 

Fonctions des Cartes Action

Carte +2 – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit piocher 2 cartes 
et passer son tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de la même 
couleur ou sur une autre carte +2. Si cette carte est retournée en début de jeu, 
la même règle s'applique.

Carte Inversion – Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu change (si le jeu 
évoluait vers la gauche, il doit désormais évoluer vers la droite et vice versa). 
Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de même couleur ou sur une 
autre carte Inversion. Si cette carte est retournée en début de jeu, le donneur 
joue en premier, puis le jeu continue vers la droite au lieu de la gauche.

Carte Passer – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit passer son 
tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de la même couleur ou sur 
une autre carte Passer. Si cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur passe son tour et c’est au joueur suivant de commencer.

Carte Super Joker – Celui qui joue cette carte peut choisir de changer la 
couleur ET oblige le joueur suivant à PIOCHER 4 cartes et à passer son tour. 
Mais attention ! Un joueur ne peut jouer cette carte que s’il ne possède 
AUCUNE carte de la COULEUR demandée (mais il peut l'utiliser s’il possède une 
carte Action ou une carte de chiffre identique). Si c’est la première carte du jeu, 
le donneur doit la remettre dans la pioche et en tirer une autre. 

REMARQUE : si un joueur pense qu'un adversaire l'a bluffé avec une carte Super Joker 
(c'est-à-dire que l'adversaire pouvait jouer une carte de la couleur demandée), il peut lui 
lancer un défi. Le joueur mis au défi doit alors montrer son jeu à celui qui le défie. Si le 
joueur mis au défi a tort, il doit tirer 4 cartes à la place du joueur initialement pénalisé. 
Cependant, si le joueur mis au défi est innocent, son adversaire doit tirer 4 cartes PLUS 
2 autres cartes (6 en tout) !

Carte Joker Personnage Couleur – Celui qui joue cette carte reçoit le pouvoir 
que la carte colorée jouée lui confère :
ROUGE : Cette carte permet au joueur de donner ses cartes rouges à n'importe 
quel autre joueur à n'importe quel moment. BLEU : Cette carte permet au 
joueur de jouer 2 cartes si celles-ci correspondent à la carte demandée. VERT : 
Si le joueur n'a aucune carte pouvant être jouée, il peut piocher la première 
carte de la pioche et la placer directement sur le talon (quelle que soit la carte) 
et la main passe ensuite au joueur suivant.JAUNE : Cette carte permet au 
joueur d'être protégé contre les cartes Passer, Inversion, +2, Super Joker et la 
carte Personnage Rouge jouées par ses adversaires.

Le joueur tire la carte Pouvoir Couleur correspondante de son support et la place devant 
lui afin de montrer aux autres joueurs le pouvoir qu'il détient désormais. Cette carte reste 
en possession du joueur tant qu'aucun autre joueur ne lui vole son pouvoir. Par exemple, 
un joueur qui détient le pouvoir de la couleur rouge confronté à un autre joueur qui joue 
une carte Personnage rouge OU une carte Couleur Libre la désignant comme "rouge" se 
voit retirer son pouvoir en faveur de l'autre joueur.

Les cartes Personnage Couleur sont des cartes Joker. Elles peuvent donc être jouées 
n'importe quand. Le joueur qui l'utilise choisit la couleur pour continuer le jeu. Si cette carte 
est tirée en début de manche, le joueur placé à gauche du donneur choisit la couleur de 
départ et joue la première carte.

Carte Joker Couleur Libre – Celui qui joue cette carte peut choisir le Pouvoir 
Couleur de son choix. Après avoir choisi le Pouvoir Couleur, le joueur place la 
carte Pouvoir Couleur correspondante devant lui. Si un autre joueur détient ce 
Pouvoir Couleur, le joueur lui retire sa carte Pouvoir Couleur. Une carte Joker 
peut être jouée après n'importe quelle autre carte, même si le joueur a une 
autre carte qu'il peut jouer. Le joueur qui joue une carte Couleur Libre et qui 
choisit son pouvoir choisit également la couleur qui détermine le cours du jeu. 
Si la première carte de la pioche tirée est une carte Joker, le joueur à la gauche 
du donneur choisira la couleur de départ.

Fin de la manche

Lorsqu’un joueur pose son avant-dernière carte, il doit immédiatement crier « UNO » (qui signifie 
« un ») pour indiquer à ses adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main. S’il oublie et 
que l’un de ses adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant n’ait joué, il doit 
piocher deux cartes de pénalité.

La manche est terminée lorsqu’un joueur a posé sa dernière carte. Les points sont comptés 
(voir COMPTAGE DES POINTS) et les joueurs engagent la manche suivante.

Si la dernière carte jouée est une carte +2 ou un Super Joker, le joueur suivant doit piocher 
2 ou 4 cartes. Ces cartes seront prises en compte dans le comptage des points.

Si la PIOCHE est épuisée avant la fin d’une manche, le TALON est mélangé et le jeu continue.

Comptage des points

Le premier joueur à s'être débarrassé de toutes ses cartes se voit attribuer des points en 
fonction des cartes que les autres joueurs ont encore en main. Les points des cartes sont 
attribués comme suit :

Cartes numérotées (1 à 9) ..................................................: valeur du chiffre indiqué

+2 ................................................................................................20 points

Inversion ...................................................................................20 points

Passer.........................................................................................20 points

Joker...........................................................................................50 points

Super Joker..............................................................................50 points

Joker Couleur Libre...............................................................50 points

Joker Personnage Couleur.................................................50 points

Si à l'issue de la manche aucun joueur n'a atteint 500 points, les cartes sont mélangées et les 
joueurs commencent une nouvelle manche.

Gagner la partie

Le VAINQUEUR est le premier joueur à atteindre 500 points.

Alternative au comptage des points

On peut également tenir les scores en inscrivant le nombre de points que chaque joueur a en 
main à la fin de chaque manche. Lorsqu'un joueur atteint ou dépasse 500 points, celui qui a le 
moins de points est déclaré vainqueur.
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Kartenspiel

Inhalt

112 Spielkarten in folgender Verteilung:
17 blaue Karten - 1 bis 9
17 grüne Karten - 1 bis 9
17 rote Karten - 1 bis 9
17 gelbe Karten - 1 bis 9
8 „Zieh 2“-Karten - jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
4 Retour-Karten - jeweils 1 blaue, grüne, rote und gelbe
4 Aussetzen-Karten - jeweils 1 blaue, grüne, rote und gelbe
4 „Zieh 4“-Farbenwahl-Karten (Joker)
16 Super-Joker-Karten
4 Ultra-Joker-Karten
4 Anzeigekarten für die Sonderaktionen
4 Kartenhalter

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, in jeder Runde alle seine Karten abgelegt zu haben. Der Gewinner erhält 
Punkte für die Karten, die seine Mitspieler noch nicht abgelegt haben. Die Punkte aus den 
Runden werden fortlaufend zusammengezählt. Der Spieler, der als Erster 500 Punkte erreicht, 
ist der Sieger.

Spielvorbereitung

1. Die 4 Anzeigekarten für die Sonderaktionen werden jeweils in den entsprechenden Halter gesteckt 
und neben den Spielbereich gestellt. Sie werden im Folgenden als Anzeiger bezeichnet.

2. Jeder Spieler zieht eine Karte. Der Spieler, der die Karte mit der höchsten Zahl hat, ist der 
Kartengeber (die Symbolkarten zählen hierbei null).

3. Der Kartengeber mischt die Karten und verteilt an jeden Spieler 7 Karten.

4. Die restlichen Karten werden verdeckt als KARTENSTOCK auf den Tisch gelegt.

5. Die oberste Karte des KARTENSTOCKS wird aufgedeckt und bildet den ABLEGESTAPEL. 
HINWEIS: Wird zu Beginn des Spiels eine der Aktionskarten (Symbole) aufgedeckt, bildet sie 
die erste Karte des ABLEGESTAPELS. Siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN für die 
entsprechenden Anweisungen, die ausgeführt werden müssen.

So wird gespielt

Der Spieler zur Linken des Kartengebers beginnt.

Ist ein Spieler an der Reihe, so muss er eine seiner Handkarten auf den ABLEGESTAPEL legen, 
die der dort liegenden Karte in Zahl, Farbe oder Symbol entspricht (Symbole repräsentieren die 
Aktionskarten. Siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN).

BEISPIEL: Auf dem ABLEGESTAPEL liegt eine blaue 7. Der Spieler muss nun entweder eine 
blaue Karte ODER eine 7 beliebiger Farbe ablegen. Alternativ dazu hat er auch die Möglichkeit, 
eine Farbenwahl-Karte abzulegen (siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN).

Hat der Spieler keine passende Karte, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK aufnehmen. 
Kann die aufgenommene Karte abgelegt werden, darf der Spieler dies direkt tun, muss es aber 
nicht. Kann sie nicht abgelegt werden, ist der nächste Spieler an der Reihe.

Ein Spieler kann sich aus taktischen Gründen entscheiden, eine spielbare Karte NICHT 
abzulegen. Ist dies der Fall, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK aufnehmen. Ist die 
aufgenommene Karte spielbar, darf der Spieler sie sofort ablegen. Nach dem Aufnehmen einer 
Karte darf der Spieler jedoch keine Karte, die er vorher bereits auf der Hand hielt, ablegen.
 

Funktionen der Aktionskarten

„Zieh 2“-Karte – Wird diese Karte gelegt, muss der nächste Spieler 2 Karten 
ziehen und darf in dieser Runde keine Karten ablegen. Diese Karte darf nur auf 
eine Karte mit gleicher Farbe oder eine andere „Zieh 2“-Karte gelegt werden. 
Wird sie zu Beginn des Spiels aufgedeckt, gelten dieselben Regeln.

Retour-Karte – Bei dieser Karte ändert sich die Spielrichtung. (Wurde bisher 
nach links gespielt, wird nun nach rechts gespielt und umgekehrt.) Diese Karte 
darf nur auf eine Karte mit entsprechender Farbe oder eine andere 
Retour-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels aufgedeckt, 
beginnt der Kartengeber das Spiel. Der Spieler zu seiner Rechten anstatt zu 
seiner Linken setzt dann das Spiel fort.

Aussetzen-Karte – Nachdem diese Karte gelegt wurde, wird der nächste Spieler 
„übersprungen“. Diese Karte darf nur auf eine Karte mit entsprechender Farbe 
oder eine andere Aussetzen-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu Beginn des 
Spiels aufgedeckt, wird der Spieler zur Linken des Kartengebers „übersprungen“, 
und der Spieler zur Linken dieses Spielers setzt das Spiel fort.

„Zieh 4“-Farbenwahl-Karte (Joker) – Der Spieler, der diese Karte legt, 
entscheidet, welche Farbe als nächste gelegt werden soll. Zudem muss der 
nächste Spieler 4 Karten vom KARTENSTOCK aufnehmen und die Runde 
aussetzen. Es gibt hier allerdings eine Einschränkung! Diese Karte darf nur 
dann ausgespielt werden, wenn der Spieler, der sie legt, KEINE andere Karte in 
der Hand hält, die der FARBE der Karte entspricht, die auf dem ABLEGESTAPEL 
liegt. (Hat der Spieler aber eine Karte mit entsprechender Zahl oder 
Aktionskarten, darf er die „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte ablegen). Wird diese Karte 
zu Beginn des Spiels aufgedeckt, wird sie in den Stapel zurückgelegt und eine 
andere Karte gezogen.

HINWEIS: Glaubt ein Spieler, dass eine „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte zu Unrecht abgelegt 
wurde (d.h., der Spieler, der die Karte abgelegt hat, besitzt eine passende Farbenkarte), 
dann darf er den Spieler herausfordern. Der herausgeforderte Spieler muss dem 
Herausforderer seine Handkarten zeigen. Ist er schuldig, muss er die 4 Karten aufnehmen. 
Ist der herausgeforderte Spieler jedoch unschuldig, dann muss der Herausforderer die 
4 Karten PLUS 2 Strafkarten aufnehmen (also insgesamt 6!).

Super-Joker-Karte– Legt ein Spieler diese Karte, darf er die Sonderaktion der 
entsprechenden Farbe ausführen:
ROT: Diese Karte erlaubt es dem Spieler, jederzeit seine roten Karten an einen 
beliebigen Spieler abzugeben. BLAU: Diese Karte erlaubt es dem Spieler, 
2 regelgerecht spielbare Karten zu legen, wenn er an der Reihe ist. GRÜN: Hat 
der Spieler keine regelgerecht spielbaren Karten mehr auf der Hand, darf er 
sich die oberste Karte vom Kartenstock nehmen und sofort auf den 
Ablagestapel legen (auch wenn sie nicht regelgerecht spielbar sein sollte); 
damit ist sein Zug beendet. GELB: Diese Karte schützt den Spieler vor allen 
Aussetzen-, Retour-, „Zieh 2“- und „Zieh 4“-Farbenwahl-Karten sowie vor roten 
Super-Jokern, die gegen ihn gespielt werden.

Der Spieler nimmt sich den entsprechenden Anzeiger und stellt ihn vor sich ab, sodass 
die anderen Spieler wissen, welche Sonderaktion er nun ausführen kann. Der Anzeiger 
bleibt vor ihm stehen, bis ein anderer Spieler ihm die Sonderaktion abnimmt. Darf ein 
Spieler beispielsweise die rote Sonderaktion ausführen, und ein anderer Spieler spielt 
einen roten Super-Joker ODER einen Ultra-Joker und wünscht sich „Rot“, nimmt dieser 
sich den Anzeiger, stellt ihn vor sich, und die Sonderaktion geht nun auf ihn über.

Der Spieler, der eine Super-Joker-Karte besitzt, darf sie jederzeit spielen, wenn er an der 
Reihe ist, und eine Farbe seiner Wahl bestimmen. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels 
aufgedeckt, entscheidet der Spieler zur Linken des Kartengebers, mit welcher Farbe das 
Spiel beginnt.

Ultra-Joker-Karte – Legt ein Spieler diese Karte, kann er eine beliebige 
Sonderaktion wählen. Er erklärt, welche Sonderaktion er haben möchte, und 
stellt den entsprechenden Anzeiger vor sich. Sollte gerade ein anderer Spieler 
diesen Anzeiger besitzen, nimmt der Spieler ihm diesen ab. Ein Super-Joker 
oder ein Ultra-Joker dürfen auch dann gelegt werden, wenn der Spieler eine 
andere Karte legen könnte. Hat ein Spieler einen Ultra-Joker gelegt und eine 
Sonderaktion gewählt, bestimmt er damit auch die Farbe, mit der nun 
weitergespielt wird. Wird ein Ultra-Joker zu Beginn des Spiels aufgedeckt, 
entscheidet der Spieler zur Linken des Kartengebers, mit welcher Farbe das 
Spiel beginnt.

Die Runde beenden

Hat ein Spieler nur noch eine Karte auf der Hand, muss er dies anzeigen, indem er laut „UNO” 
ruft. Vergisst er dieses, muss er 2 Strafkarten vom KARTENSTOCK ziehen. Er muss diese 
Strafkarten jedoch nur ziehen, wenn er von den anderen Spielern erwischt wird, bevor der 
nächste Spieler seinen Spielzug begonnen hat.

Sobald ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat, ist die Runde beendet. Die Punkte 
werden zusammengezählt (siehe PUNKTE), und die nächste Runde beginnt.

Ist die letzte Karte, die abgelegt wird, eine „Zieh 2“-Karte oder eine „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte, 
muss der nächste Spieler jeweils 2 oder 4 Karten ziehen. Diese Karten werden mitgezählt, 
wenn die Punkte zusammengerechnet werden.

Ist der KARTENSTOCK aufgebraucht, bevor ein Spieler all seine Karten abgelegt hat, wird der 
ABLEGESTAPEL gemischt und bildet dann den neuen KARTENSTOCK.

Punkte

Der Spieler, der als Erster all seine Karten abgelegt hat, erhält folgende Punkte für die Karten, 
die seine Mitspieler noch auf der Hand halten:

Alle Zahlenkarten (1-9)........................................................Wert

„Zieh 2“-Karte..........................................................................20 Punkte

Retour-Karte............................................................................20Punkte

Aussetzen-Karte.....................................................................20 Punkte

Joker...........................................................................................50 Punkte

„Zieh 4“-Farbenwahl-Karte (Joker) ..................................50 Punkte

Ultra-Joker-Karte....................................................................50 Punkte

Super-Joker-Karte..................................................................50 Punkte

Hat keiner der Spieler am Ende dieser Runde 500 Punkte erreicht, werden die Karten erneut 
gemischt, und eine weitere Runde beginnt.

Das Spiel gewinnen

GEWONNEN hat der Spieler, der als Erster 500 Punkte hat.

Alternatives Punkten und Gewinnen

Man kann auch jeweils die Gesamtpunktzahl der Karten zusammenzählen, die ein Spieler am 
Ende jeder Runde noch nicht abgelegt hat. Hat ein Spieler 500 Punkte erreicht, hat der Spieler 
mit der niedrigsten Punktzahl gewonnen.
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Spanish

Juego de cartas

Contenido:
112 cartas distribuidas de la siguiente manera:
17 cartas azules: del 1 al 9
17 cartas verdes: del 1 al 9
17 cartas rojas: del 1 al 9
17 cartas amarillas: del 1 al 9
8 cartas especiales ROBA DOS: 2 de cada color
4 cartas especiales CAMBIO DE SENTIDO: 1 de cada color
4 cartas especiales PIERDE EL TURNO: 1 de cada color
4 comodines ROBA CUATRO
16 comodines ¡COLORES AL PODER!
4 comodines ¡ELIGE COLOR!
4 cartas especiales PODER DE COLOR
4 portacartas de plástico

Objetivo del juego

Ser el primer jugador en quedarse sin cartas en la mano. El ganador de cada partida contabiliza 
puntos a su favor por las cartas que les quedan en la mano a los demás jugadores. Se van 
sumando los puntos de cada partida hasta que un jugador consiga 500 puntos y gane el juego.

Preparación del juego

1. Las 4 cartas especiales "Poder de color" se colocan en los portacartas y estos junto a la zona 
de juego.

2. Cada jugador toma una carta. El que saque la carta más alta será el distribuidor, es decir, 
el jugador que reparte. Las cartas especiales en este caso cuentan como un cero.

3. El distribuidor mezcla la baraja y reparte siete cartas a cada jugador.

4. Luego coloca las cartas sobrantes boca abajo en el centro de la mesa, formando el montón 
para robar.

5. Se da la vuelta a la carta superior del montón para robar y se coloca boca arriba a su lado: 
esta será la pila de descarte. ATENCIÓN: si la primera carta a la que se da la vuelta para 
empezar la pila de descarte es una carta especial, consultar la descripción de dicha carta en 
la sección CARTAS ESPECIALES para saber cómo proceder.

Mecánica del juego

Empieza la partida el jugador que se encuentra situado a la derecha del que ha repartido, 
jugando una carta de su mano que coincida en número, color o símbolo, con la carta a la que 
se dio la vuelta para formar la pila de DESCARTE (los símbolos representan "Cartas especiales", 
ver la sección "Cartas especiales").

POR EJEMPLO: si dicha carta es un 7 azul, el jugador debe jugar una carta azul o un 7 de cualquier 
color. También puede descartarse de un comodín (ver la sección CARTAS ESPECIALES).

Si en algún momento de la partida un jugador no puede jugar ninguna de las cartas de su 
mano, está obligado a robar una carta del montón, pudiéndola jugar inmediatamente si esta 
coincide en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte. Si esta carta tampoco 
coincide en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte, se quedará con la 
carta y el turno pasará al siguiente jugador.

Un jugador en su turno puede decidir no jugar ninguna de las cartas de su mano aunque 
alguna coincida en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte. En este caso, 
debe robar una carta del montón. Después de robar, solo puede jugar la carta que ha robado, 
de modo que le está prohibido descartarse de una de las cartas que ya tenía en la mano.
 

Cartas especiales
ROBA DOS: cuando un jugador tira la carta "Roba dos", el jugador siguiente 
deberá robar dos cartas del montón y perderá su turno. Esta carta solo se 
puede jugar sobre cartas que coincidan con ella en color o sobre otras cartas 
"Roba Dos". En el caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al 
inicio de la partida sea una carta "Roba dos", el primer jugador deberá robar 
dos cartas del montón y, además, perderá su turno.

CAMBIO DE SENTIDO: esta carta cambia el sentido del juego, es decir, si era 
hacia la derecha, pasa a ser hacia la izquierda, y viceversa. Esta carta solo se 
puede jugar sobre cartas que coincidan con ella en color o sobre otras cartas 
"Cambio de sentido". En el caso de que la primera carta que forma la pila de 
descarte al inicio de la partida sea una carta "Cambio de sentido", el primer 
jugador será el que ha repartido y el juego continuará hacia su izquierda, 
en vez de hacia la derecha.

PIERDE EL TURNO: cuando un jugador tira esta carta, el jugador siguiente 
pierde su turno. Esta carta solo se puede jugar sobre cartas que coincidan con 
ella en color o sobre otras cartas "Pierde el Turno". En el caso de que la primera 
carta que forma la pila de descarte al inicio de la partida sea una carta "Pierde el 
turno", el jugador situado a la derecha del que ha repartido pierde su turno, 
por lo que empieza la partida el siguiente jugador a su derecha.

COMODÍN ROBA CUATRO: esta es la mejor carta que un jugador puede tener, 
ya que el jugador que la juega no solo decide si quiere cambiar el color en 
juego o continuar con el mismo color, sino que además, obliga al siguiente 
jugador a robar 4 cartas del montón para robar y a perder su turno. 
Desgraciadamente, existe una restricción en la utilización de esta carta: solo 
puede utilizarse en el caso de que el jugador no posea ninguna carta en su 
mano que coincida en COLOR con la última de la pila de descarte. En cambio, 
sí puede jugarla aunque disponga de cartas con el mismo número o símbolo, 
pero de diferente color que la carta en juego. En el caso de que la primera carta 
que forma la pila de descarte al inicio de la partida sea un comodín 
"Roba cuatro", se devuelve la carta al montón y se coge otra.

ATENCIÓN: El jugador que posea un comodín "Roba cuatro" en la mano puede decidir 
tirarse un farol y jugarlo ilegalmente, pero si le pillan, será penalizado. Cuando un jugador 
juega un comodín "Roba cuatro", el jugador siguiente (a quien le toca robar cuatro cartas) 
puede desafiarle a que le muestre sus cartas para comprobar que la jugada ha sido 
correcta. El que ha jugado el comodín "Roba cuatro" está obligado a mostrárselas. Si la 
jugada ha sido ilegal (es decir, jugó un comodín "Roba cuatro" teniendo en la mano una 
carta que coincidía en color con la de la pila de descarte), el infractor deberá robar cuatro 
cartas. Si la jugada ha sido correcta, el jugador que le ha desafiado deberá robar dos cartas 
de penalización además de las cuatro que ya debía robar; por lo tanto, robará en total seis 
cartas. Solo puede presentar el desafío el jugador que tiene que robar las cuatro cartas.

COMODÍN ¡COLORES AL PODER!: el jugador que juega este comodín tiene el 
poder del color de dicho comodín, a saber:
ROJO: esta carta permite al jugador que tiene el poder rojo dar sus cartas de 
color rojo a uno de los demás jugadores en cualquier momento. AZUL: esta carta 
permite al jugador que tiene el poder azul descartarse de 2 cartas en su turno. 
VERDE: si el jugador que tiene el poder verde no tiene ninguna carta jugable 
en la mano, puede coger la carta superior del montón y colocarla en la pila de 
descarte (coincida o no en color o número con la de la pila de descarte). 
AMARILLO: esta carta protege al jugador que la posee de los efectos de 
cualquier carta especial "Pierde el turno", "Cambio de sentido", "Roba 2", 
comodín "Roba 4" y comodín "¡Colores al poder!" rojo.

Los jugadores deben colocar su carta de "Poder de color" en el portacartas y situarlo 
delante de ellos, para que los demás jugadores sepan en todo momento qué poder de 
color posee cada jugador. Hasta que otro jugador te la robe, tu carta de "Poder de color" 
debe permanecer delante de ti. Por ejemplo, si un jugador tiene una carta de "Poder de 
color" roja y otro jugador juega el comodín "¡Colores al poder!" rojo o el comodín "¡Elige 
color!" y elige el rojo, el poder del rojo pasa del primer jugador al que ha jugado uno de 
estos comodines.

Como las cartas de "¡Colores al poder!" son comodines, se pueden jugar en cualquier 
momento de la partida. El jugador que juega uno de estos comodines, elige el color en 
juego. En el caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al inicio del juego 
sea un comodín "¡Colores al poder!", el jugador situado a la derecha del que repartió elige 
con qué color debe empezar la partida y luego jueg

COMODÍN ¡ELIGE COLOR!: el jugador que juega esta carta elige el poder de 
color que quiere tener. Debe anunciarlo en voz alta y luego situar la carta de 
"Poder de color" correspondiente delante de él. Si ese "Poder de color" lo 
ostenta otro jugador en ese momento, debe robar la carta de "Poder de color" 
de dicho jugador. Los comodines se pueden jugar sobre cualquier carta, 
incluso si el jugador posee otras cartas descartables en la mano. Después de 
jugar el comodín "¡Elige color!" y elegir qué poder de color quiere, el jugador 
debe elegir el color en juego, como ocurre con cualquier otro comodín. En el 
caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al inicio de la partida 
sea un comodín, el jugador situado a la derecha del que ha repartido elige con 
qué color debe empezar la partida y luego juega.

Fin de la partida
Cuando un jugador juega su penúltima carta, debe decir en voz alta "¡UNO!" para avisar al resto 
de jugadores de que puede ganar en el próximo turno. Si no lo hace, tendrá que robar dos cartas 
del montón, pero solo si los demás jugadores le pillan antes de que juegue el siguiente jugador.

La partida termina cuando un jugador se queda sin cartas en la mano. Entonces se suman los 
puntos (ver sección “Puntuación”) y se empieza una nueva partida.

Si la última carta que se juega es una carta especial "Roba dos" o "Comodín roba cuatro", 
el siguiente jugador está obligado a robar dos o cuatro cartas respectivamente, que se sumarán 
al contabilizar su puntuación.

En el caso de que se terminen todas las cartas del montón para robar y ningún jugador haya 
ganado, se barajarán todas las cartas de la pila de descarte menos la última y se colocarán 
como montón para continuar la partida.

Puntuación
Cuando un jugador se queda sin cartas en la mano y gana la partida, el resto de jugadores debe 
sumar el valor de las cartas que les quedan en la mano y el ganador anota a su favor la suma 
total. El valor de las cartas es el siguiente:

Cartas del 1 al 9: .....................................................................su valor numérico.

Carta "Roba dos"....................................................................20 puntos

Carta "Cambio de sentido".................................................20 puntos

Carta "Pierde el turno".........................................................20 puntos

Carta "Comodín"....................................................................50 puntos

Carta "Comodín roba cuatro"............................................50 puntos

Carta "Comodín ¡Elige color!"............................................50 puntos

Carta "Comodín ¡Colores al poder!" ...............................50 puntos

Si al final de la partida, ningún jugador ha conseguido llegar a 500 puntos, se vuelve a mezclar 
la baraja y se empieza una partida nueva.

Ganador del juego

El primer jugador que, tras una serie de partidas, llegue a 500 puntos, será el ganador del juego.

Variante del juego
Los puntos se pueden contabilizar también de una manera distinta: cada jugador anota los 
puntos que le quedaron en la mano al finalizar la partida y el primer jugador que llegue a 500 
puntos o los sobrepase será considerado el perdedor, resultando ganador el jugador que 
menos puntos tenga anotados.
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Portuguese

Jogo de cartas

Conteúdo

112 cartas com a seguinte distribuição:
17 cartas azuis - 1 a 9
17 cartas verdes - 1 a 9
17 cartas vermelhas - 1 a 9
17 cartas amarelas - 1 a 9
8 cartas Bisca 2 - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 cartas Inverte o Jogo - 1 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 Cartas Passar a Vez - 1 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 cartas Joker Bisca 4
16 cartas Joker Personagem Colorida
4 cartas Joker Escolher a Cor
4 cartas Poder Colorido
4 suportes de cartas de plástico

Objetivo do jogo

Ser o primeiro jogador a livrar-se das suas cartas e marcar pontos pelas cartas que ficarem nas 
mãos dos adversários. Os pontos de cada jogada acumulam e o primeiro jogador a obter 500 
pontos ganha o jogo.

Preparação

1. Coloca as 4 cartas Poder Colorido nos suportes de plástico correspondentes e posiciona-os 
junto à área de jogo.

2. Cada jogador retira uma carta; quem retirar a carta com o número mais alto é quem distribui 
as cartas (as cartas com símbolos contam zero).

3. O jogador que retirou o número mais alto dá 7 cartas a cada jogador.

4. As cartas que restarem formam a pilha das BISCAS, viradas para baixo.

5. A carta do topo da pilha das BISCAS é virada ao contrário para dar início a uma Pilha de JOGO. 
NOTA: Se a carta que sair for uma carta de Ação (símbolos), consulta a secção FUNÇÕES DAS 
CARTAS DE AÇÃO para obter instruções especiais.

Mecânica do jogo

O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas é o primeiro a jogar.

Na tua vez, tens de jogar uma carta da tua mão que seja igual à carta da pilha de JOGO em 
número, cor ou símbolo (os símbolos representam as Cartas Especiais; ler a secção FUNÇÕES 
DAS CARTAS ESPECIAIS).

EXEMPLO: Se a carta da pilha de JOGO for uma carta 7 azul, tens de jogar uma carta azul OU 
uma carta 7 de qualquer outra cor. Em alternativa, podes jogar um Joker (ler a secção FUNÇÃO 
DAS CARTAS DE AÇÃO).

Se não tiveres uma carta que coincida com a carta da pilha de JOGO, tens de tirar uma carta 
da pilha das BISCAS. Se a carta retirada puder ser jogada, podes jogá-la na mesma vez. 
Caso contrário, o jogo continua com o jogador seguinte.

Também podes escolher NÃO jogar uma carta que tenhas na tua mão que possa ser jogada. 
Se isso acontecer, deves biscar uma carta da pilha das BISCAS. Se a carta puder ser jogada, 
podes colocá-la na pilha de JOGO nessa mesma vez; no entanto, já não podes jogar nenhuma 
outra carta da tua mão depois de teres biscado.
 

Função das cartas de ação

Carta Bisca 2 – Quando esta carta é jogada, o jogador seguinte tem de biscar 
2 cartas e perde a sua vez. Esta carta só pode ser jogada sobre uma carta da 
mesma cor ou outra carta Bisca 2. Se esta for a primeira carta do jogo, 
aplica-se a mesma regra.

Carta Inverte o Jogo – Quando jogas esta carta, a direção do jogo inverte 
(se o jogo estava a ser efetuado para a esquerda, continua para a direita, 
e vice-versa). Esta carta só pode ser jogada sobre outra carta da mesma cor ou 
qualquer outra carta Inverte o Jogo. Se esta for a primeira carta do jogo, 
quem começa a jogar é o distribuidor de cartas e em seguida o jogo avança 
para a direita, e não para a esquerda.

Carta Passa a Vez – Quando esta carta é jogada, o jogador seguinte passa a vez 
(perde a vez). Esta carta só pode ser jogada sobre outra carta da mesma cor ou 
qualquer outra carta Passa a Vez. Se esta carta for a primeira do jogo, o jogador à 
esquerda do distribuidor de cartas passa a vez, começando a jogar o jogador à 
sua esquerda.

Joker Bisca 4 – Quando jogas esta carta, escolhes a cor que vai dar 
continuidade ao jogo e o jogador seguinte tem de biscar 4 cartas da pilha das 
Biscas, perdendo a sua vez. No entanto, há um senão! Só podes jogar esta carta 
quando NÃO tens outra carta da mesma COR da carta da pilha de JOGO 
(mas podes jogá-la se tiveres uma carta de número igual ou uma carta de Ação). 
Se esta for a primeira carta do jogo, volta para o baralho e retira-se outra carta. 

NOTA: Se suspeitares que uma carta Joker Bisca 4 foi jogada de forma ilegal (i.e. que o jogador 
tem uma carta possível de jogar), podes desafiar esse jogador. O jogador desafiado tem de 
te mostrar as cartas que tem na mão. Se for culpado, o jogador tem de biscar 4 cartas em 
vez de ti. No entanto, se o jogador estiver inocente, tens de biscar tu 4 cartas MAIS 2 cartas 
adicionais (6 no total)!

Carta Joker Personagem Colorida – Quando jogares esta carta, ganhas um 
poder de acordo com a cor da carta jogada:
VERMELHO: Esta carta permite-te dar as tuas cartas vermelhas a outro jogador 
a qualquer momento. AZUL: Esta carta permite-te jogar duas cartas possíveis 
no teu turno. VERDE: Se não tiveres cartas passíveis de serem jogadas na mão, 
podes apanhar a carta do topo da pilha de bisca e colocá-la imediatamente na 
pilha de jogo (mesmo que seja uma carta que de outra forma não poderia ser 
jogada) para prosseguires com o teu turno. AMARELO: Esta carta protege-te 
das cartas Passar a vez, Inverte o Jogo, Bisca 2 e Joker Bisca 4, e ainda da carta 
Personagem Colorida Vermelha.

Pega na carta Poder Colorido correspondente e posiciona-a à tua frente, permitindo que os 
restantes jogadores saibam que poder tens sob controlo. Esta carta ficará visível até outro 
jogador te roubar esse poder. Por exemplo, se tiveres a carta Poder Colorido Vermelho e 
outro jogador jogar a carta Personagem Colorida Vermelha OU jogar uma carta Escolher 
a Cor e disser "vermelho", o poder é-te retirado e passa para o novo jogador.

As cartas Personagem Colorida são Jokers, por isso poderás jogá-las quando quiseres. Em 
seguida, escolhes a cor que deve dar continuidade ao jogo. Se esta carta for a primeira do 
jogo, o jogador à esquerda do distribuidor de cartas escolhe a cor que vai dar início ao jogo.

Carta Joker Escolher a Cor – Quando jogas esta carta, podes escolher o Poder 
Colorido que quiseres. Depois de afirmares o Poder Colorido que pretendes, 
posiciona a carta Poder Colorido correspondente à tua frente. Se outro jogador 
tiver esse Poder Colorido, retira a carta desse jogador. Podes jogar uma carta 
Joker na tua vez mesmo que tenhas outra carta possível de jogar na mão. 
Depois de jogares uma carta Joker Escolher a Cor e determinares que poder 
pretendes, também escolhes a cor que deve dar continuidade ao jogo. Se a 
primeira carta do jogo for um Joker, o jogador à esquerda de quem distribuiu 
as cartas escolhe a cor que vai dar continuidade ao jogo.

Fim do jogo

Quando jogares a tua penúltima carta, tens de gritar UNO (que significa um) para indicar que já 
só tens uma carta na mão. Se não gritares UNO e fores apanhado/a antes de o jogador seguinte 
começar a sua vez, tens de biscar 2 cartas.

Quando um jogador já não tiver cartas, a jogada termina. Os pontos são totalizados 
(ler a secção PONTUAÇÃO) e dá-se início a outra jogada.

Se a última carta de uma jogada for uma carta Bisca 2 ou Joker Bisca 4, o jogador seguinte tem 
de biscar 2 ou 4 cartas, respetivamente. Estas cartas entram para a pontuação.

Se nenhum jogador estiver sem cartas quando a pilha das BISCAS terminar, a pilha de JOGO é 
baralhada e o jogo continua.

Pontuação

O primeiro jogador a livrar-se das suas cartas numa jogada recebe pontos por todas as cartas 
com que os adversários ficarem na mão, como se mostra a seguir:

Todas as cartas numeradas (1-9)......................................Valor facial

Bisca 2........................................................................................20 pontos

Inverte o Jogo.........................................................................20 pontos

Passa a vez................................................................................20 pontos

Joker...........................................................................................50 pontos

Joker Bisca 4 ............................................................................50 pontos

Joker Escolher a Cor..............................................................50 pontos

Joker Personagem Colorida...............................................50 Pontos

Quando os pontos estiverem contados, e se nenhum jogador tiver atingido 500 pontos, 
baralha-se as cartas e começa-se uma nova jogada.

Vencer o jogo

O VENCEDOR é o primeiro jogador a alcançar 500 pontos.

Pontuação alternativa

Outra maneira de jogar é contar os pontos com que cada jogador fica no final de cada jogada. 
Quando um jogador alcançar 500 pontos, ganha aquele que tiver menos pontos.
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Card Game

Contents

112 Cards as follows:
17 Blue cards - 1 to 9
17 Green cards - 1 to 9
17 Red cards  - 1 to 9
17 Yellow cards  - 1 to 9
8 Draw Two cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Reverse cards - 1 each in blue, green, red and yellow
4 Skip cards - 1 each in blue, green, red and yellow
4 Wild Draw Four cards
16 Wild Colour Character Cards
4 Wild Colour Choice cards
4 Colour Power Cards
4 Plastic Card Stands

Object of the Game

Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score points for the cards 
your opponents are left holding. Points in rounds accumulate and the first player to reach 
500 points wins.

Setup

1. Put the 4 Colour Power Cards into their corresponding plastic card stands and place them 
near the playing area.

2. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any card 
with a symbol as zero).

3. The dealer shuffles and deals each player 7 cards.

4. Place the remainder of the deck facedown to form a DRAW pile.

5. The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile. NOTE: If any of the 
Action Cards (symbols) are turned over to start the DISCARD pile, see FUNCTIONS OF ACTION 
CARDS for special instructions.

Let’s Play

The person to the left of the dealer starts play.

On your turn, you must match a card from your hand to the card on the top of the DISCARD 
pile, either by number, colour or symbol (symbols represent Action Cards; see FUNCTIONS OF 
ACTION CARDS).

EXAMPLE: If the card on the DISCARD pile is a blue 7, the player must put down a blue card OR 
any colour 7. Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF ACTION 
CARDS).

If you don’t have a card that matches the one on the DISCARD pile, you must take a card from 
the DRAW pile. If the card you picked up can be played, you are free to put it down in the same 
turn. Otherwise, play moves on to the next person in turn.

You may also choose NOT to play a playable card from your hand. If so, you must draw a card 
from the DRAW pile. If playable, that card can be put down in the same turn, however you may 
not play any other card from your hand after the draw.
 

Functions of Action Cards

Draw Two Card – When you play this card, the next player must draw 2 cards 
and miss their turn. This card may only be played on a matching colour or 
on another Draw Two card. If turned up at the beginning of play, the same 
rule applies.

Reverse Card – When you play this card, the direction of play reverses (if play is 
currently to the left, then play changes to the right, and vice versa). This card 
may only be played on a matching colour or on another Reverse card. If this 
card is turned up at the beginning of play, the dealer goes first, then play 
moves to the right instead of the left.

Skip Card – When you play this card, the next player is “skipped” (loses their turn). 
This card may only be played on a matching colour or on another Skip card. 
If a Skip card is turned up at the beginning of play, the player to the left of the 
dealer is “skipped,” hence the player to the left of that player starts play.

Wild Draw 4 Card – When you play this card, you get to choose the colour that 
continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the DRAW pile 
and lose their turn. However, there is a hitch! You may only play this card when 
you do NOT have another card in your hand that matches the COLOUR on the 
DISCARD pile (but it is acceptable to play this card if you have matching 
number or Action Cards). If turned up at the beginning of play, return this card 
to the deck and pick another card.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you illegally (i.e. the player 
has a matching card), then you may challenge that player. The challenged player must show 
you (the challenger) their hand. If guilty, the challenged player must draw the 4 cards 
instead of you. However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4 cards 
PLUS an additional 2 cards (6 total)!

Wild Colour Character Card – When you play this card, you take on the power 
the colour of the card played:
RED: This card allows you go give your red cards to any other player you wish at 
any time. BLUE: This card allows you to play 2 playable cards on your turn. 
GREEN: If you have no playable cards in your hand, you may take the top card 
from the draw pile and immediately place it on the discard pile (whether it is 
a playable card or not) to complete your turn. YELLOW: This card protects you 
from any Skip, Reverse, Draw 2, Wild Draw 4 and Red Character Card played 
against you.

Take the corresponding Colour Power Card in it’s stand and place it in front of you, 
letting the other players know which power you now possess. This card will stay there until 
another player steals the power from you. For example, it you have the Red Colour Power 
and another player plays the Red Character Card OR plays a Wild Colour Choice Card and 
calls “red,” the power is taken from you and given to the new player.

Colour Character Cards are wild, so you may play them whenever you want, and then you 
choose the colour that resumes play. If this card is turned up at the beginning of play, 
the person to the left of the dealer chooses the colour that begins play.

Wild Colour Choice Card – When you play this card, you get to choose any 
Colour Power you desire. Once you declare the Colour Power you want, 
place the corresponding Colour Power Card in front of you. If another player 
currently has that Colour Power, take the Colour Power card from them. You 
may play a Wild card on your turn even if you have another playable card in 
your hand. Once you have played a Wild Colour Choice card and chosen your 
power, you also choose the colour that continues play. If a Wild card is turned 
up at the beginning, the person to the left of the dealer chooses the colour 
that continues play.

Going Out

When you play your next-to-last card, you must yell “UNO” (meaning “one”) to indicate that you 
have only one card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player begins 
their turn, you must draw two cards.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play 
starts over again.

If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must 
draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

If no player is out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the DISCARD pile is reshuffled 
and play continues.

Scoring

The first player to get rid of their cards in a round receives points for all of the cards left in their 
opponents’ hands as follows:

All number cards (1-9) .........................................................Face Value

Draw Two..................................................................................20 Points

Reverse......................................................................................20 Points

Skip.............................................................................................20 Points

Wild.............................................................................................50 Points

Wild Draw Four.......................................................................50 Points

Wild Colour Choice ...............................................................50 points

Wild Colour Character..........................................................50 Points

Once the score for the round has been tallied, if no player has reached 500 points, reshuffle the 
cards and begin a new round.

Winning the Game

The WINNER is the first player to reach 500 points.

Alternative Scoring and Winning

Another way to score points is to keep a running tally of the points each player is left with at 
the end of each round. When one player reaches 500 points, the player with the lowest points 
is the winner.
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Jeu de cartes

Contient

112 cartes réparties de la façon suivante :
17 cartes bleues numérotées de 1 à 9
17 cartes vertes numérotées de 1 à 9
17 cartes rouges numérotées de 1 à 9
17 cartes jaunes numérotées de 1 à 9
8 cartes +2 (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Inversion (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Passer (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Super Joker
16 cartes Joker Personnage Couleur
4 cartes Joker Couleur Libre
4 cartes Pouvoir Couleur
4 supports de cartes en plastique

But du jeu

Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque manche et marquer des points 
pour toutes les cartes que les adversaires ont encore en main ! Les points se cumulent d'une 
manche à l'autre et le premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie.

Installation

1. Placer les 4 cartes Pouvoir Couleur dans leur support en plastique respectif, et les poser près de 
la zone de jeu.

2. Chaque joueur pioche une carte. Celui qui obtient le chiffre le plus élevé sera le donneur 
(toutes les cartes avec un symbole comptent pour zéro).

3. Le donneur bat les cartes et en distribue 7 à chaque joueur.

4. Le reste des cartes est placé face cachée pour former la PIOCHE.

5. La carte du dessus de la PIOCHE est retournée pour constituer le TALON. REMARQUE : si une 
carte Action est retournée en début de TALON, voir le chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION.

Pour jouer

Le joueur placé à gauche du donneur commence.

Il doit recouvrir la carte visible du TALON par une carte de sa main de la même couleur, 
ou portant le même numéro ou le même symbole que celle-ci (les symboles représentent des 
cartes Action. Se référer au chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION).

EXEMPLE : si la carte du TALON est un 7 bleu, le joueur peut poser une carte bleue OU un 
7 de n'importe quelle couleur. Il peut également jouer une carte Joker (voir chapitre FONCTIONS 
DES CARTES ACTION).

Si le joueur ne possède pas de carte lui permettant de jouer, il PIOCHE une carte. Si cette carte 
peut être jouée, il a le droit de la poser dans la foulée. Sinon, il passe son tour et conserve cette 
carte supplémentaire.

Un joueur peut également choisir de ne PAS jouer une carte de sa main, même si celle-ci 
correspond à la carte demandée. Il doit alors tirer une carte de la PIOCHE. Si cette carte peut être 
jouée, il peut la poser dans la foulée, mais il ne peut pas jouer une carte qu'il avait déjà en main 
avant de piocher.
 

Fonctions des Cartes Action

Carte +2 – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit piocher 2 cartes 
et passer son tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de la même 
couleur ou sur une autre carte +2. Si cette carte est retournée en début de jeu, 
la même règle s'applique.

Carte Inversion – Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu change (si le jeu 
évoluait vers la gauche, il doit désormais évoluer vers la droite et vice versa). 
Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de même couleur ou sur une 
autre carte Inversion. Si cette carte est retournée en début de jeu, le donneur 
joue en premier, puis le jeu continue vers la droite au lieu de la gauche.

Carte Passer – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit passer son 
tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de la même couleur ou sur 
une autre carte Passer. Si cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur passe son tour et c’est au joueur suivant de commencer.

Carte Super Joker – Celui qui joue cette carte peut choisir de changer la 
couleur ET oblige le joueur suivant à PIOCHER 4 cartes et à passer son tour. 
Mais attention ! Un joueur ne peut jouer cette carte que s’il ne possède 
AUCUNE carte de la COULEUR demandée (mais il peut l'utiliser s’il possède une 
carte Action ou une carte de chiffre identique). Si c’est la première carte du jeu, 
le donneur doit la remettre dans la pioche et en tirer une autre. 

REMARQUE : si un joueur pense qu'un adversaire l'a bluffé avec une carte Super Joker 
(c'est-à-dire que l'adversaire pouvait jouer une carte de la couleur demandée), il peut lui 
lancer un défi. Le joueur mis au défi doit alors montrer son jeu à celui qui le défie. Si le 
joueur mis au défi a tort, il doit tirer 4 cartes à la place du joueur initialement pénalisé. 
Cependant, si le joueur mis au défi est innocent, son adversaire doit tirer 4 cartes PLUS 
2 autres cartes (6 en tout) !

Carte Joker Personnage Couleur – Celui qui joue cette carte reçoit le pouvoir 
que la carte colorée jouée lui confère :
ROUGE : Cette carte permet au joueur de donner ses cartes rouges à n'importe 
quel autre joueur à n'importe quel moment. BLEU : Cette carte permet au 
joueur de jouer 2 cartes si celles-ci correspondent à la carte demandée. VERT : 
Si le joueur n'a aucune carte pouvant être jouée, il peut piocher la première 
carte de la pioche et la placer directement sur le talon (quelle que soit la carte) 
et la main passe ensuite au joueur suivant.JAUNE : Cette carte permet au 
joueur d'être protégé contre les cartes Passer, Inversion, +2, Super Joker et la 
carte Personnage Rouge jouées par ses adversaires.

Le joueur tire la carte Pouvoir Couleur correspondante de son support et la place devant 
lui afin de montrer aux autres joueurs le pouvoir qu'il détient désormais. Cette carte reste 
en possession du joueur tant qu'aucun autre joueur ne lui vole son pouvoir. Par exemple, 
un joueur qui détient le pouvoir de la couleur rouge confronté à un autre joueur qui joue 
une carte Personnage rouge OU une carte Couleur Libre la désignant comme "rouge" se 
voit retirer son pouvoir en faveur de l'autre joueur.

Les cartes Personnage Couleur sont des cartes Joker. Elles peuvent donc être jouées 
n'importe quand. Le joueur qui l'utilise choisit la couleur pour continuer le jeu. Si cette carte 
est tirée en début de manche, le joueur placé à gauche du donneur choisit la couleur de 
départ et joue la première carte.

Carte Joker Couleur Libre – Celui qui joue cette carte peut choisir le Pouvoir 
Couleur de son choix. Après avoir choisi le Pouvoir Couleur, le joueur place la 
carte Pouvoir Couleur correspondante devant lui. Si un autre joueur détient ce 
Pouvoir Couleur, le joueur lui retire sa carte Pouvoir Couleur. Une carte Joker 
peut être jouée après n'importe quelle autre carte, même si le joueur a une 
autre carte qu'il peut jouer. Le joueur qui joue une carte Couleur Libre et qui 
choisit son pouvoir choisit également la couleur qui détermine le cours du jeu. 
Si la première carte de la pioche tirée est une carte Joker, le joueur à la gauche 
du donneur choisira la couleur de départ.

Fin de la manche

Lorsqu’un joueur pose son avant-dernière carte, il doit immédiatement crier « UNO » (qui signifie 
« un ») pour indiquer à ses adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main. S’il oublie et 
que l’un de ses adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant n’ait joué, il doit 
piocher deux cartes de pénalité.

La manche est terminée lorsqu’un joueur a posé sa dernière carte. Les points sont comptés 
(voir COMPTAGE DES POINTS) et les joueurs engagent la manche suivante.

Si la dernière carte jouée est une carte +2 ou un Super Joker, le joueur suivant doit piocher 
2 ou 4 cartes. Ces cartes seront prises en compte dans le comptage des points.

Si la PIOCHE est épuisée avant la fin d’une manche, le TALON est mélangé et le jeu continue.

Comptage des points

Le premier joueur à s'être débarrassé de toutes ses cartes se voit attribuer des points en 
fonction des cartes que les autres joueurs ont encore en main. Les points des cartes sont 
attribués comme suit :

Cartes numérotées (1 à 9) ..................................................: valeur du chiffre indiqué

+2 ................................................................................................20 points

Inversion ...................................................................................20 points

Passer.........................................................................................20 points

Joker...........................................................................................50 points

Super Joker..............................................................................50 points

Joker Couleur Libre...............................................................50 points

Joker Personnage Couleur.................................................50 points

Si à l'issue de la manche aucun joueur n'a atteint 500 points, les cartes sont mélangées et les 
joueurs commencent une nouvelle manche.

Gagner la partie

Le VAINQUEUR est le premier joueur à atteindre 500 points.

Alternative au comptage des points

On peut également tenir les scores en inscrivant le nombre de points que chaque joueur a en 
main à la fin de chaque manche. Lorsqu'un joueur atteint ou dépasse 500 points, celui qui a le 
moins de points est déclaré vainqueur.
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Kartenspiel

Inhalt

112 Spielkarten in folgender Verteilung:
17 blaue Karten - 1 bis 9
17 grüne Karten - 1 bis 9
17 rote Karten - 1 bis 9
17 gelbe Karten - 1 bis 9
8 „Zieh 2“-Karten - jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
4 Retour-Karten - jeweils 1 blaue, grüne, rote und gelbe
4 Aussetzen-Karten - jeweils 1 blaue, grüne, rote und gelbe
4 „Zieh 4“-Farbenwahl-Karten (Joker)
16 Super-Joker-Karten
4 Ultra-Joker-Karten
4 Anzeigekarten für die Sonderaktionen
4 Kartenhalter

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, in jeder Runde alle seine Karten abgelegt zu haben. Der Gewinner erhält 
Punkte für die Karten, die seine Mitspieler noch nicht abgelegt haben. Die Punkte aus den 
Runden werden fortlaufend zusammengezählt. Der Spieler, der als Erster 500 Punkte erreicht, 
ist der Sieger.

Spielvorbereitung

1. Die 4 Anzeigekarten für die Sonderaktionen werden jeweils in den entsprechenden Halter gesteckt 
und neben den Spielbereich gestellt. Sie werden im Folgenden als Anzeiger bezeichnet.

2. Jeder Spieler zieht eine Karte. Der Spieler, der die Karte mit der höchsten Zahl hat, ist der 
Kartengeber (die Symbolkarten zählen hierbei null).

3. Der Kartengeber mischt die Karten und verteilt an jeden Spieler 7 Karten.

4. Die restlichen Karten werden verdeckt als KARTENSTOCK auf den Tisch gelegt.

5. Die oberste Karte des KARTENSTOCKS wird aufgedeckt und bildet den ABLEGESTAPEL. 
HINWEIS: Wird zu Beginn des Spiels eine der Aktionskarten (Symbole) aufgedeckt, bildet sie 
die erste Karte des ABLEGESTAPELS. Siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN für die 
entsprechenden Anweisungen, die ausgeführt werden müssen.

So wird gespielt

Der Spieler zur Linken des Kartengebers beginnt.

Ist ein Spieler an der Reihe, so muss er eine seiner Handkarten auf den ABLEGESTAPEL legen, 
die der dort liegenden Karte in Zahl, Farbe oder Symbol entspricht (Symbole repräsentieren die 
Aktionskarten. Siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN).

BEISPIEL: Auf dem ABLEGESTAPEL liegt eine blaue 7. Der Spieler muss nun entweder eine 
blaue Karte ODER eine 7 beliebiger Farbe ablegen. Alternativ dazu hat er auch die Möglichkeit, 
eine Farbenwahl-Karte abzulegen (siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN).

Hat der Spieler keine passende Karte, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK aufnehmen. 
Kann die aufgenommene Karte abgelegt werden, darf der Spieler dies direkt tun, muss es aber 
nicht. Kann sie nicht abgelegt werden, ist der nächste Spieler an der Reihe.

Ein Spieler kann sich aus taktischen Gründen entscheiden, eine spielbare Karte NICHT 
abzulegen. Ist dies der Fall, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK aufnehmen. Ist die 
aufgenommene Karte spielbar, darf der Spieler sie sofort ablegen. Nach dem Aufnehmen einer 
Karte darf der Spieler jedoch keine Karte, die er vorher bereits auf der Hand hielt, ablegen.
 

Funktionen der Aktionskarten

„Zieh 2“-Karte – Wird diese Karte gelegt, muss der nächste Spieler 2 Karten 
ziehen und darf in dieser Runde keine Karten ablegen. Diese Karte darf nur auf 
eine Karte mit gleicher Farbe oder eine andere „Zieh 2“-Karte gelegt werden. 
Wird sie zu Beginn des Spiels aufgedeckt, gelten dieselben Regeln.

Retour-Karte – Bei dieser Karte ändert sich die Spielrichtung. (Wurde bisher 
nach links gespielt, wird nun nach rechts gespielt und umgekehrt.) Diese Karte 
darf nur auf eine Karte mit entsprechender Farbe oder eine andere 
Retour-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels aufgedeckt, 
beginnt der Kartengeber das Spiel. Der Spieler zu seiner Rechten anstatt zu 
seiner Linken setzt dann das Spiel fort.

Aussetzen-Karte – Nachdem diese Karte gelegt wurde, wird der nächste Spieler 
„übersprungen“. Diese Karte darf nur auf eine Karte mit entsprechender Farbe 
oder eine andere Aussetzen-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu Beginn des 
Spiels aufgedeckt, wird der Spieler zur Linken des Kartengebers „übersprungen“, 
und der Spieler zur Linken dieses Spielers setzt das Spiel fort.

„Zieh 4“-Farbenwahl-Karte (Joker) – Der Spieler, der diese Karte legt, 
entscheidet, welche Farbe als nächste gelegt werden soll. Zudem muss der 
nächste Spieler 4 Karten vom KARTENSTOCK aufnehmen und die Runde 
aussetzen. Es gibt hier allerdings eine Einschränkung! Diese Karte darf nur 
dann ausgespielt werden, wenn der Spieler, der sie legt, KEINE andere Karte in 
der Hand hält, die der FARBE der Karte entspricht, die auf dem ABLEGESTAPEL 
liegt. (Hat der Spieler aber eine Karte mit entsprechender Zahl oder 
Aktionskarten, darf er die „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte ablegen). Wird diese Karte 
zu Beginn des Spiels aufgedeckt, wird sie in den Stapel zurückgelegt und eine 
andere Karte gezogen.

HINWEIS: Glaubt ein Spieler, dass eine „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte zu Unrecht abgelegt 
wurde (d.h., der Spieler, der die Karte abgelegt hat, besitzt eine passende Farbenkarte), 
dann darf er den Spieler herausfordern. Der herausgeforderte Spieler muss dem 
Herausforderer seine Handkarten zeigen. Ist er schuldig, muss er die 4 Karten aufnehmen. 
Ist der herausgeforderte Spieler jedoch unschuldig, dann muss der Herausforderer die 
4 Karten PLUS 2 Strafkarten aufnehmen (also insgesamt 6!).

Super-Joker-Karte– Legt ein Spieler diese Karte, darf er die Sonderaktion der 
entsprechenden Farbe ausführen:
ROT: Diese Karte erlaubt es dem Spieler, jederzeit seine roten Karten an einen 
beliebigen Spieler abzugeben. BLAU: Diese Karte erlaubt es dem Spieler, 
2 regelgerecht spielbare Karten zu legen, wenn er an der Reihe ist. GRÜN: Hat 
der Spieler keine regelgerecht spielbaren Karten mehr auf der Hand, darf er 
sich die oberste Karte vom Kartenstock nehmen und sofort auf den 
Ablagestapel legen (auch wenn sie nicht regelgerecht spielbar sein sollte); 
damit ist sein Zug beendet. GELB: Diese Karte schützt den Spieler vor allen 
Aussetzen-, Retour-, „Zieh 2“- und „Zieh 4“-Farbenwahl-Karten sowie vor roten 
Super-Jokern, die gegen ihn gespielt werden.

Der Spieler nimmt sich den entsprechenden Anzeiger und stellt ihn vor sich ab, sodass 
die anderen Spieler wissen, welche Sonderaktion er nun ausführen kann. Der Anzeiger 
bleibt vor ihm stehen, bis ein anderer Spieler ihm die Sonderaktion abnimmt. Darf ein 
Spieler beispielsweise die rote Sonderaktion ausführen, und ein anderer Spieler spielt 
einen roten Super-Joker ODER einen Ultra-Joker und wünscht sich „Rot“, nimmt dieser 
sich den Anzeiger, stellt ihn vor sich, und die Sonderaktion geht nun auf ihn über.

Der Spieler, der eine Super-Joker-Karte besitzt, darf sie jederzeit spielen, wenn er an der 
Reihe ist, und eine Farbe seiner Wahl bestimmen. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels 
aufgedeckt, entscheidet der Spieler zur Linken des Kartengebers, mit welcher Farbe das 
Spiel beginnt.

Ultra-Joker-Karte – Legt ein Spieler diese Karte, kann er eine beliebige 
Sonderaktion wählen. Er erklärt, welche Sonderaktion er haben möchte, und 
stellt den entsprechenden Anzeiger vor sich. Sollte gerade ein anderer Spieler 
diesen Anzeiger besitzen, nimmt der Spieler ihm diesen ab. Ein Super-Joker 
oder ein Ultra-Joker dürfen auch dann gelegt werden, wenn der Spieler eine 
andere Karte legen könnte. Hat ein Spieler einen Ultra-Joker gelegt und eine 
Sonderaktion gewählt, bestimmt er damit auch die Farbe, mit der nun 
weitergespielt wird. Wird ein Ultra-Joker zu Beginn des Spiels aufgedeckt, 
entscheidet der Spieler zur Linken des Kartengebers, mit welcher Farbe das 
Spiel beginnt.

Die Runde beenden

Hat ein Spieler nur noch eine Karte auf der Hand, muss er dies anzeigen, indem er laut „UNO” 
ruft. Vergisst er dieses, muss er 2 Strafkarten vom KARTENSTOCK ziehen. Er muss diese 
Strafkarten jedoch nur ziehen, wenn er von den anderen Spielern erwischt wird, bevor der 
nächste Spieler seinen Spielzug begonnen hat.

Sobald ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat, ist die Runde beendet. Die Punkte 
werden zusammengezählt (siehe PUNKTE), und die nächste Runde beginnt.

Ist die letzte Karte, die abgelegt wird, eine „Zieh 2“-Karte oder eine „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte, 
muss der nächste Spieler jeweils 2 oder 4 Karten ziehen. Diese Karten werden mitgezählt, 
wenn die Punkte zusammengerechnet werden.

Ist der KARTENSTOCK aufgebraucht, bevor ein Spieler all seine Karten abgelegt hat, wird der 
ABLEGESTAPEL gemischt und bildet dann den neuen KARTENSTOCK.

Punkte

Der Spieler, der als Erster all seine Karten abgelegt hat, erhält folgende Punkte für die Karten, 
die seine Mitspieler noch auf der Hand halten:

Alle Zahlenkarten (1-9)........................................................Wert

„Zieh 2“-Karte..........................................................................20 Punkte

Retour-Karte............................................................................20Punkte

Aussetzen-Karte.....................................................................20 Punkte

Joker...........................................................................................50 Punkte

„Zieh 4“-Farbenwahl-Karte (Joker) ..................................50 Punkte

Ultra-Joker-Karte....................................................................50 Punkte

Super-Joker-Karte..................................................................50 Punkte

Hat keiner der Spieler am Ende dieser Runde 500 Punkte erreicht, werden die Karten erneut 
gemischt, und eine weitere Runde beginnt.

Das Spiel gewinnen

GEWONNEN hat der Spieler, der als Erster 500 Punkte hat.

Alternatives Punkten und Gewinnen

Man kann auch jeweils die Gesamtpunktzahl der Karten zusammenzählen, die ein Spieler am 
Ende jeder Runde noch nicht abgelegt hat. Hat ein Spieler 500 Punkte erreicht, hat der Spieler 
mit der niedrigsten Punktzahl gewonnen.

DWV64-5G70
1101107222-5LG? service.mattel.com

+2+2+2+2+2+2

+2+2+2+2+2+2

Spanish

Juego de cartas

Contenido:
112 cartas distribuidas de la siguiente manera:
17 cartas azules: del 1 al 9
17 cartas verdes: del 1 al 9
17 cartas rojas: del 1 al 9
17 cartas amarillas: del 1 al 9
8 cartas especiales ROBA DOS: 2 de cada color
4 cartas especiales CAMBIO DE SENTIDO: 1 de cada color
4 cartas especiales PIERDE EL TURNO: 1 de cada color
4 comodines ROBA CUATRO
16 comodines ¡COLORES AL PODER!
4 comodines ¡ELIGE COLOR!
4 cartas especiales PODER DE COLOR
4 portacartas de plástico

Objetivo del juego

Ser el primer jugador en quedarse sin cartas en la mano. El ganador de cada partida contabiliza 
puntos a su favor por las cartas que les quedan en la mano a los demás jugadores. Se van 
sumando los puntos de cada partida hasta que un jugador consiga 500 puntos y gane el juego.

Preparación del juego

1. Las 4 cartas especiales "Poder de color" se colocan en los portacartas y estos junto a la zona 
de juego.

2. Cada jugador toma una carta. El que saque la carta más alta será el distribuidor, es decir, 
el jugador que reparte. Las cartas especiales en este caso cuentan como un cero.

3. El distribuidor mezcla la baraja y reparte siete cartas a cada jugador.

4. Luego coloca las cartas sobrantes boca abajo en el centro de la mesa, formando el montón 
para robar.

5. Se da la vuelta a la carta superior del montón para robar y se coloca boca arriba a su lado: 
esta será la pila de descarte. ATENCIÓN: si la primera carta a la que se da la vuelta para 
empezar la pila de descarte es una carta especial, consultar la descripción de dicha carta en 
la sección CARTAS ESPECIALES para saber cómo proceder.

Mecánica del juego

Empieza la partida el jugador que se encuentra situado a la derecha del que ha repartido, 
jugando una carta de su mano que coincida en número, color o símbolo, con la carta a la que 
se dio la vuelta para formar la pila de DESCARTE (los símbolos representan "Cartas especiales", 
ver la sección "Cartas especiales").

POR EJEMPLO: si dicha carta es un 7 azul, el jugador debe jugar una carta azul o un 7 de cualquier 
color. También puede descartarse de un comodín (ver la sección CARTAS ESPECIALES).

Si en algún momento de la partida un jugador no puede jugar ninguna de las cartas de su 
mano, está obligado a robar una carta del montón, pudiéndola jugar inmediatamente si esta 
coincide en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte. Si esta carta tampoco 
coincide en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte, se quedará con la 
carta y el turno pasará al siguiente jugador.

Un jugador en su turno puede decidir no jugar ninguna de las cartas de su mano aunque 
alguna coincida en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte. En este caso, 
debe robar una carta del montón. Después de robar, solo puede jugar la carta que ha robado, 
de modo que le está prohibido descartarse de una de las cartas que ya tenía en la mano.
 

Cartas especiales
ROBA DOS: cuando un jugador tira la carta "Roba dos", el jugador siguiente 
deberá robar dos cartas del montón y perderá su turno. Esta carta solo se 
puede jugar sobre cartas que coincidan con ella en color o sobre otras cartas 
"Roba Dos". En el caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al 
inicio de la partida sea una carta "Roba dos", el primer jugador deberá robar 
dos cartas del montón y, además, perderá su turno.

CAMBIO DE SENTIDO: esta carta cambia el sentido del juego, es decir, si era 
hacia la derecha, pasa a ser hacia la izquierda, y viceversa. Esta carta solo se 
puede jugar sobre cartas que coincidan con ella en color o sobre otras cartas 
"Cambio de sentido". En el caso de que la primera carta que forma la pila de 
descarte al inicio de la partida sea una carta "Cambio de sentido", el primer 
jugador será el que ha repartido y el juego continuará hacia su izquierda, 
en vez de hacia la derecha.

PIERDE EL TURNO: cuando un jugador tira esta carta, el jugador siguiente 
pierde su turno. Esta carta solo se puede jugar sobre cartas que coincidan con 
ella en color o sobre otras cartas "Pierde el Turno". En el caso de que la primera 
carta que forma la pila de descarte al inicio de la partida sea una carta "Pierde el 
turno", el jugador situado a la derecha del que ha repartido pierde su turno, 
por lo que empieza la partida el siguiente jugador a su derecha.

COMODÍN ROBA CUATRO: esta es la mejor carta que un jugador puede tener, 
ya que el jugador que la juega no solo decide si quiere cambiar el color en 
juego o continuar con el mismo color, sino que además, obliga al siguiente 
jugador a robar 4 cartas del montón para robar y a perder su turno. 
Desgraciadamente, existe una restricción en la utilización de esta carta: solo 
puede utilizarse en el caso de que el jugador no posea ninguna carta en su 
mano que coincida en COLOR con la última de la pila de descarte. En cambio, 
sí puede jugarla aunque disponga de cartas con el mismo número o símbolo, 
pero de diferente color que la carta en juego. En el caso de que la primera carta 
que forma la pila de descarte al inicio de la partida sea un comodín 
"Roba cuatro", se devuelve la carta al montón y se coge otra.

ATENCIÓN: El jugador que posea un comodín "Roba cuatro" en la mano puede decidir 
tirarse un farol y jugarlo ilegalmente, pero si le pillan, será penalizado. Cuando un jugador 
juega un comodín "Roba cuatro", el jugador siguiente (a quien le toca robar cuatro cartas) 
puede desafiarle a que le muestre sus cartas para comprobar que la jugada ha sido 
correcta. El que ha jugado el comodín "Roba cuatro" está obligado a mostrárselas. Si la 
jugada ha sido ilegal (es decir, jugó un comodín "Roba cuatro" teniendo en la mano una 
carta que coincidía en color con la de la pila de descarte), el infractor deberá robar cuatro 
cartas. Si la jugada ha sido correcta, el jugador que le ha desafiado deberá robar dos cartas 
de penalización además de las cuatro que ya debía robar; por lo tanto, robará en total seis 
cartas. Solo puede presentar el desafío el jugador que tiene que robar las cuatro cartas.

COMODÍN ¡COLORES AL PODER!: el jugador que juega este comodín tiene el 
poder del color de dicho comodín, a saber:
ROJO: esta carta permite al jugador que tiene el poder rojo dar sus cartas de 
color rojo a uno de los demás jugadores en cualquier momento. AZUL: esta carta 
permite al jugador que tiene el poder azul descartarse de 2 cartas en su turno. 
VERDE: si el jugador que tiene el poder verde no tiene ninguna carta jugable 
en la mano, puede coger la carta superior del montón y colocarla en la pila de 
descarte (coincida o no en color o número con la de la pila de descarte). 
AMARILLO: esta carta protege al jugador que la posee de los efectos de 
cualquier carta especial "Pierde el turno", "Cambio de sentido", "Roba 2", 
comodín "Roba 4" y comodín "¡Colores al poder!" rojo.

Los jugadores deben colocar su carta de "Poder de color" en el portacartas y situarlo 
delante de ellos, para que los demás jugadores sepan en todo momento qué poder de 
color posee cada jugador. Hasta que otro jugador te la robe, tu carta de "Poder de color" 
debe permanecer delante de ti. Por ejemplo, si un jugador tiene una carta de "Poder de 
color" roja y otro jugador juega el comodín "¡Colores al poder!" rojo o el comodín "¡Elige 
color!" y elige el rojo, el poder del rojo pasa del primer jugador al que ha jugado uno de 
estos comodines.

Como las cartas de "¡Colores al poder!" son comodines, se pueden jugar en cualquier 
momento de la partida. El jugador que juega uno de estos comodines, elige el color en 
juego. En el caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al inicio del juego 
sea un comodín "¡Colores al poder!", el jugador situado a la derecha del que repartió elige 
con qué color debe empezar la partida y luego jueg

COMODÍN ¡ELIGE COLOR!: el jugador que juega esta carta elige el poder de 
color que quiere tener. Debe anunciarlo en voz alta y luego situar la carta de 
"Poder de color" correspondiente delante de él. Si ese "Poder de color" lo 
ostenta otro jugador en ese momento, debe robar la carta de "Poder de color" 
de dicho jugador. Los comodines se pueden jugar sobre cualquier carta, 
incluso si el jugador posee otras cartas descartables en la mano. Después de 
jugar el comodín "¡Elige color!" y elegir qué poder de color quiere, el jugador 
debe elegir el color en juego, como ocurre con cualquier otro comodín. En el 
caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al inicio de la partida 
sea un comodín, el jugador situado a la derecha del que ha repartido elige con 
qué color debe empezar la partida y luego juega.

Fin de la partida
Cuando un jugador juega su penúltima carta, debe decir en voz alta "¡UNO!" para avisar al resto 
de jugadores de que puede ganar en el próximo turno. Si no lo hace, tendrá que robar dos cartas 
del montón, pero solo si los demás jugadores le pillan antes de que juegue el siguiente jugador.

La partida termina cuando un jugador se queda sin cartas en la mano. Entonces se suman los 
puntos (ver sección “Puntuación”) y se empieza una nueva partida.

Si la última carta que se juega es una carta especial "Roba dos" o "Comodín roba cuatro", 
el siguiente jugador está obligado a robar dos o cuatro cartas respectivamente, que se sumarán 
al contabilizar su puntuación.

En el caso de que se terminen todas las cartas del montón para robar y ningún jugador haya 
ganado, se barajarán todas las cartas de la pila de descarte menos la última y se colocarán 
como montón para continuar la partida.

Puntuación
Cuando un jugador se queda sin cartas en la mano y gana la partida, el resto de jugadores debe 
sumar el valor de las cartas que les quedan en la mano y el ganador anota a su favor la suma 
total. El valor de las cartas es el siguiente:

Cartas del 1 al 9: .....................................................................su valor numérico.

Carta "Roba dos"....................................................................20 puntos

Carta "Cambio de sentido".................................................20 puntos

Carta "Pierde el turno".........................................................20 puntos

Carta "Comodín"....................................................................50 puntos

Carta "Comodín roba cuatro"............................................50 puntos

Carta "Comodín ¡Elige color!"............................................50 puntos

Carta "Comodín ¡Colores al poder!" ...............................50 puntos

Si al final de la partida, ningún jugador ha conseguido llegar a 500 puntos, se vuelve a mezclar 
la baraja y se empieza una partida nueva.

Ganador del juego

El primer jugador que, tras una serie de partidas, llegue a 500 puntos, será el ganador del juego.

Variante del juego
Los puntos se pueden contabilizar también de una manera distinta: cada jugador anota los 
puntos que le quedaron en la mano al finalizar la partida y el primer jugador que llegue a 500 
puntos o los sobrepase será considerado el perdedor, resultando ganador el jugador que 
menos puntos tenga anotados.
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Portuguese

Jogo de cartas

Conteúdo

112 cartas com a seguinte distribuição:
17 cartas azuis - 1 a 9
17 cartas verdes - 1 a 9
17 cartas vermelhas - 1 a 9
17 cartas amarelas - 1 a 9
8 cartas Bisca 2 - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 cartas Inverte o Jogo - 1 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 Cartas Passar a Vez - 1 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 cartas Joker Bisca 4
16 cartas Joker Personagem Colorida
4 cartas Joker Escolher a Cor
4 cartas Poder Colorido
4 suportes de cartas de plástico

Objetivo do jogo

Ser o primeiro jogador a livrar-se das suas cartas e marcar pontos pelas cartas que ficarem nas 
mãos dos adversários. Os pontos de cada jogada acumulam e o primeiro jogador a obter 500 
pontos ganha o jogo.

Preparação

1. Coloca as 4 cartas Poder Colorido nos suportes de plástico correspondentes e posiciona-os 
junto à área de jogo.

2. Cada jogador retira uma carta; quem retirar a carta com o número mais alto é quem distribui 
as cartas (as cartas com símbolos contam zero).

3. O jogador que retirou o número mais alto dá 7 cartas a cada jogador.

4. As cartas que restarem formam a pilha das BISCAS, viradas para baixo.

5. A carta do topo da pilha das BISCAS é virada ao contrário para dar início a uma Pilha de JOGO. 
NOTA: Se a carta que sair for uma carta de Ação (símbolos), consulta a secção FUNÇÕES DAS 
CARTAS DE AÇÃO para obter instruções especiais.

Mecânica do jogo

O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas é o primeiro a jogar.

Na tua vez, tens de jogar uma carta da tua mão que seja igual à carta da pilha de JOGO em 
número, cor ou símbolo (os símbolos representam as Cartas Especiais; ler a secção FUNÇÕES 
DAS CARTAS ESPECIAIS).

EXEMPLO: Se a carta da pilha de JOGO for uma carta 7 azul, tens de jogar uma carta azul OU 
uma carta 7 de qualquer outra cor. Em alternativa, podes jogar um Joker (ler a secção FUNÇÃO 
DAS CARTAS DE AÇÃO).

Se não tiveres uma carta que coincida com a carta da pilha de JOGO, tens de tirar uma carta 
da pilha das BISCAS. Se a carta retirada puder ser jogada, podes jogá-la na mesma vez. 
Caso contrário, o jogo continua com o jogador seguinte.

Também podes escolher NÃO jogar uma carta que tenhas na tua mão que possa ser jogada. 
Se isso acontecer, deves biscar uma carta da pilha das BISCAS. Se a carta puder ser jogada, 
podes colocá-la na pilha de JOGO nessa mesma vez; no entanto, já não podes jogar nenhuma 
outra carta da tua mão depois de teres biscado.
 

Função das cartas de ação

Carta Bisca 2 – Quando esta carta é jogada, o jogador seguinte tem de biscar 
2 cartas e perde a sua vez. Esta carta só pode ser jogada sobre uma carta da 
mesma cor ou outra carta Bisca 2. Se esta for a primeira carta do jogo, 
aplica-se a mesma regra.

Carta Inverte o Jogo – Quando jogas esta carta, a direção do jogo inverte 
(se o jogo estava a ser efetuado para a esquerda, continua para a direita, 
e vice-versa). Esta carta só pode ser jogada sobre outra carta da mesma cor ou 
qualquer outra carta Inverte o Jogo. Se esta for a primeira carta do jogo, 
quem começa a jogar é o distribuidor de cartas e em seguida o jogo avança 
para a direita, e não para a esquerda.

Carta Passa a Vez – Quando esta carta é jogada, o jogador seguinte passa a vez 
(perde a vez). Esta carta só pode ser jogada sobre outra carta da mesma cor ou 
qualquer outra carta Passa a Vez. Se esta carta for a primeira do jogo, o jogador à 
esquerda do distribuidor de cartas passa a vez, começando a jogar o jogador à 
sua esquerda.

Joker Bisca 4 – Quando jogas esta carta, escolhes a cor que vai dar 
continuidade ao jogo e o jogador seguinte tem de biscar 4 cartas da pilha das 
Biscas, perdendo a sua vez. No entanto, há um senão! Só podes jogar esta carta 
quando NÃO tens outra carta da mesma COR da carta da pilha de JOGO 
(mas podes jogá-la se tiveres uma carta de número igual ou uma carta de Ação). 
Se esta for a primeira carta do jogo, volta para o baralho e retira-se outra carta. 

NOTA: Se suspeitares que uma carta Joker Bisca 4 foi jogada de forma ilegal (i.e. que o jogador 
tem uma carta possível de jogar), podes desafiar esse jogador. O jogador desafiado tem de 
te mostrar as cartas que tem na mão. Se for culpado, o jogador tem de biscar 4 cartas em 
vez de ti. No entanto, se o jogador estiver inocente, tens de biscar tu 4 cartas MAIS 2 cartas 
adicionais (6 no total)!

Carta Joker Personagem Colorida – Quando jogares esta carta, ganhas um 
poder de acordo com a cor da carta jogada:
VERMELHO: Esta carta permite-te dar as tuas cartas vermelhas a outro jogador 
a qualquer momento. AZUL: Esta carta permite-te jogar duas cartas possíveis 
no teu turno. VERDE: Se não tiveres cartas passíveis de serem jogadas na mão, 
podes apanhar a carta do topo da pilha de bisca e colocá-la imediatamente na 
pilha de jogo (mesmo que seja uma carta que de outra forma não poderia ser 
jogada) para prosseguires com o teu turno. AMARELO: Esta carta protege-te 
das cartas Passar a vez, Inverte o Jogo, Bisca 2 e Joker Bisca 4, e ainda da carta 
Personagem Colorida Vermelha.

Pega na carta Poder Colorido correspondente e posiciona-a à tua frente, permitindo que os 
restantes jogadores saibam que poder tens sob controlo. Esta carta ficará visível até outro 
jogador te roubar esse poder. Por exemplo, se tiveres a carta Poder Colorido Vermelho e 
outro jogador jogar a carta Personagem Colorida Vermelha OU jogar uma carta Escolher 
a Cor e disser "vermelho", o poder é-te retirado e passa para o novo jogador.

As cartas Personagem Colorida são Jokers, por isso poderás jogá-las quando quiseres. Em 
seguida, escolhes a cor que deve dar continuidade ao jogo. Se esta carta for a primeira do 
jogo, o jogador à esquerda do distribuidor de cartas escolhe a cor que vai dar início ao jogo.

Carta Joker Escolher a Cor – Quando jogas esta carta, podes escolher o Poder 
Colorido que quiseres. Depois de afirmares o Poder Colorido que pretendes, 
posiciona a carta Poder Colorido correspondente à tua frente. Se outro jogador 
tiver esse Poder Colorido, retira a carta desse jogador. Podes jogar uma carta 
Joker na tua vez mesmo que tenhas outra carta possível de jogar na mão. 
Depois de jogares uma carta Joker Escolher a Cor e determinares que poder 
pretendes, também escolhes a cor que deve dar continuidade ao jogo. Se a 
primeira carta do jogo for um Joker, o jogador à esquerda de quem distribuiu 
as cartas escolhe a cor que vai dar continuidade ao jogo.

Fim do jogo

Quando jogares a tua penúltima carta, tens de gritar UNO (que significa um) para indicar que já 
só tens uma carta na mão. Se não gritares UNO e fores apanhado/a antes de o jogador seguinte 
começar a sua vez, tens de biscar 2 cartas.

Quando um jogador já não tiver cartas, a jogada termina. Os pontos são totalizados 
(ler a secção PONTUAÇÃO) e dá-se início a outra jogada.

Se a última carta de uma jogada for uma carta Bisca 2 ou Joker Bisca 4, o jogador seguinte tem 
de biscar 2 ou 4 cartas, respetivamente. Estas cartas entram para a pontuação.

Se nenhum jogador estiver sem cartas quando a pilha das BISCAS terminar, a pilha de JOGO é 
baralhada e o jogo continua.

Pontuação

O primeiro jogador a livrar-se das suas cartas numa jogada recebe pontos por todas as cartas 
com que os adversários ficarem na mão, como se mostra a seguir:

Todas as cartas numeradas (1-9)......................................Valor facial

Bisca 2........................................................................................20 pontos

Inverte o Jogo.........................................................................20 pontos

Passa a vez................................................................................20 pontos

Joker...........................................................................................50 pontos

Joker Bisca 4 ............................................................................50 pontos

Joker Escolher a Cor..............................................................50 pontos

Joker Personagem Colorida...............................................50 Pontos

Quando os pontos estiverem contados, e se nenhum jogador tiver atingido 500 pontos, 
baralha-se as cartas e começa-se uma nova jogada.

Vencer o jogo

O VENCEDOR é o primeiro jogador a alcançar 500 pontos.

Pontuação alternativa

Outra maneira de jogar é contar os pontos com que cada jogador fica no final de cada jogada. 
Quando um jogador alcançar 500 pontos, ganha aquele que tiver menos pontos.
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