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Object
Be first to get rid of all the cards in your hand. 

UNO ALL WILD™ In A Nutshell
Every card is wild, so you don’t need to match number or color as in regular UNO®, just play a 
card. “That’s easy!” you say. Not so fast. Special Action Cards can really change the game, so 
pay attention! Like always, when you’re down to your last card, you still must yell “UNO!” 

Contents
112 Cards

Let’s get WILD!
On your turn, you try to get rid of your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

That’s it. 

Pretty simple, huh? But it’s the Wild Action Cards that really get things going, so let’s find 
out what they are:

Winning

Wild Action Cards

When a player plays their final card, they win. Time to shuffle the cards and play again!

Wild Reverse - When played, the 
direction of play is reversed. If play 
was moving clockwise, it now 
moves counterclockwise and 
vice versa.

Wild Skip Two - When played, the 
next two players lose their turns.

Wild Skip - When played, the next 
player loses their turn.

Wild Draw Two - When played, the 
next player must draw 2 cards and 
lose their turn. 

Calling “UNO!”
The moment you only have 1 card in your hand, you must yell “UNO” to alert the other players 
you are about to win.

However, if someone beats you to it and calls out 'UNO' before the next player takes their turn 
then you must draw 2 cards!

ONE MORE THING…
Let’s say that the next player in order is about to go out and you don’t have any way to 
stop them. You can take a chance and choose to draw a card instead of play any of the 
cards in your hand. You might just get lucky! If you do, you must either play the card you 
just drew or pass your turn without playing a card.

Set Up
Choose a dealer and shuffle the cards.

Deal 7 cards to each player.

Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.

Flip over the top card of the Draw Pile to start the Discard Pile (if it’s a Wild Action Card, 
ignore the action).

The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Play a card.

If it’s a Wild Action Card, perform the action (see Wild Action Cards below).

1. 

2.

Keeping Score (Optional Victory Method)
When a player wins a hand, they receive points based on the cards remaining in their 
opponent’s hands.

Cards are valued as follows:

Keep a running tally of each player’s points from hand to hand. When a player reaches 500 
points, they are the winner.

 Any Wild Card ................................................ 20 Points
        - Wild
 Any Wild Action Card .................................... 50 Points
        - Literally anything else

Wild Draw Four - When played, 
the next player must draw 4 
cards and lose their turn. 

Wild Targeted Draw Two - A player 
of your choice draws 2 cards 
(they do not lose their next turn).

Wild Forced Swap  - When played, you MUST choose another player and 
exchange hands with them (If either player ends up with one card in their 
hand, they must remember to shout “UNO!”).

But du jeu
Être le premier joueur à se débarrasser de toutes ses cartes.

UNO ALL WILD™ EN BREF
Toutes les cartes de ce jeu sont des cartes Joker. Vous n’avez donc pas besoin de jouer une 
carte du même nombre ou de la même couleur que la précédente comme vous le feriez lors 
d’une partie de UNO® classique ; il suffit de poser une carte, n’importe laquelle. « Rien de plus 
simple » dites-vous. Pas si vite. Les cartes Action spéciales peuvent chambouler le cours du 
jeu, alors faites attention ! Comme lors d’une partie classique, lorsqu’il ne vous reste plus 
qu’une seule carte, vous devez crier « UNO » !
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Place au jeu, version déjantée !
Lorsque c’est votre tour, essayez de vous débarrasser de toutes vos cartes en posant une 
carte sur la pile de défausse.

1.   Jouez une carte.
2.   S’il s’agit d’une carte Action Joker, réalisez l’action (consultez la section Cartes Action 

Joker ci-dessous).

C’est tout. 

Rien de plus simple, n’est-ce pas ? Mais n’oubliez pas : les cartes Action Joker peuvent 
changer le cours du jeu, alors découvrons-les sans plus attendre :

FIN DE LA PARTIE

CARTES ACTION JOKER

Lorsqu’un joueur pose sa dernière carte, il remporte la partie. L’heure est venue de mélanger 
les cartes et de commencer une nouvelle partie !

Carte Joker Inversion : lorsque 
cette carte est jouée, le sens du 
jeu change et est inversé. Si la 
partie se jouait dans le sens des 
aiguilles d’une montre, elle se joue 
désormais dans le sens inverse 
des aiguilles d’une montre et vice 
versa.

Carte Joker Passer x2 : lorsque 
cette carte est jouée, les deux 
joueurs suivants doivent passer 
leur tour.

Carte Joker Passer : lorsque cette 
carte est jouée, le joueur suivant 
doit passer son tour.

Carte Joker +2 : lorsque cette carte 
est jouée, le joueur suivant doit 
piocher 2 cartes et passer son tour.

QUAND FAUT-IL CRIER « UNO ! » ?
Lorsqu’il ne vous reste plus qu’une seule carte en main, vous devez crier « UNO » pour avertir 
les autres joueurs que vous allez gagner.

Cependant, si un autre joueur remarque qu’il ne vous reste plus qu’une seule carte et crie
« UNO » avant vous (et avant que le joueur suivant ne joue), vous devez piocher 2 cartes !

UN DERNIER DÉTAIL…
Imaginons que le joueur suivant s’apprête à poser sa dernière carte et que vous n’avez 
aucune carte pour l’empêcher de gagner. Vous pouvez tenter le tout pour le tout et piocher 
une carte plutôt que de jouer l’une des cartes de votre main. La chance pourrait bien vous 
sourire ! Si vous décidez de piocher une carte, vous devez soit jouer la carte que vous venez 
de piocher, soit passer votre tour sans jouer de carte.

PRÉPARATION
1.   Choisissez le joueur qui distribuera les cartes et mélangez-les.
2.   Distribuez 7 cartes à chaque joueur.
3.   Placez les cartes restantes face cachée pour former la pioche.
4.   Retournez la carte qui se trouve sur le dessus de la pioche pour créer la pile de 

défausse (s’il s’agit d’une carte Action Joker, veuillez ignorer l’action qu’elle indique).
5.   Le joueur à gauche du joueur qui a distribué les cartes commence la partie et le jeu 

se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre.

Comptage des points (méthode optionnelle pour remporter la partie)
Lorsqu’un joueur remporte une partie, il gagne un certain nombre de points en fonction des 
cartes restantes de ses adversaires. 

Les cartes valent le nombre de points indiqué ci-dessous :

Nous vous conseillons de tenir les scores en inscrivant le nombre de points de chaque joueur 
à la fin de chaque partie. Lorsqu’un joueur atteint 500 points, il est déclaré vainqueur.

 Toutes les cartes Joker ................................. 20 points
        - Joker
 Toutes les cartes Action Joker........................ 50 points
        - Toutes les autres cartes 

Carte Super Joker : lorsque cette 
carte est jouée, le joueur suivant 
doit piocher 4 cartes et passer
son tour.

Carte Joker +2 Ciblé : le joueur de 
votre choix doit piocher 2 cartes 
(sans toutefois passer son tour).

Carte Joker Échange de cartes : lorsque cette carte est jouée, vous DEVEZ 
choisir un autre joueur et échanger vos cartes contre les siennes (si l’un des 
deux joueurs concernés se retrouve avec une seule carte en main, il ne doit pas 
oublier de crier « UNO ! »).

Ziel des Spiels
Jeder Spieler versucht, als Erster alle Handkarten loszuwerden.

„UNO ALL WILD“ IM ÜBERBLICK
Jede Karte ist ein Joker! Im Gegensatz zum normalen UNO® müssen Zahl oder Farbe also 
nicht passen! „Das ist einfach!“, denkt ihr? Moment, nicht so schnell. Besondere Aktionsjoker 
können das Spiel radikal verändern – also aufgepasst! Wie immer: Wer seine vorletzte Karte 
legt, muss „UNO!“ rufen.

Inhalt
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Los geht's!
Wer an der Reihe ist, versucht, alle Handkarten loszuwerden, indem er eine Karte auf den 
Ablagestapel legt.

1.   Also los, einfach eine Karte spielen.

2.   Falls es sich um einen Aktionsjoker handelt, wird der entsprechende Effekt ausgeführt 
(siehe unten „Aktionsjoker“).

Das ist alles.

Ganz einfach, oder? Doch durch die Aktionsjoker kommt eine Menge Schwung ins Spiel – ihr 
werdet sehen!

DIE PARTIE GEWINNEN

AKTIONSJOKER

Sobald ein Spieler seine letzte Karte legt, hat er gewonnen. Dann werden die Karten neu 
gemischt, und die nächste Runde beginnt.

Retour-Joker : Wird er gelegt, 
ändert sich die Spielrichtung. Wurde 
bisher im Uhrzeigersinn gespielt, 
geht es nun gegen den Uhrzeigersinn 
weiter und umgekehrt.

„Zwei aussetzen“-Joker : Wird 
er gelegt, verlieren die nächsten 
beiden Spieler ihren Zug.

Aussetzen-Joker : Wird diese 
Karte gespielt, verliert der nächste 
Spieler seinen Zug.

„Zwei ziehen“-Joker : lorsque 
Wird diese Karte gespielt, muss der 
nächste Spieler zwei Karten ziehen 
und aussetzen.

„UNO!“ RUFEN
Sobald ein Spieler nur noch eine einzige Karte auf der Hand hat, muss er „UNO!“ rufen, damit 
die Mitspieler wissen, dass er bald gewinnen könnte.

Merkt jemand, dass ein Spieler nur noch eine einzige Karte, aber nicht „UNO!“ gerufen hat, 
bevor der nächste Spieler seinen Zug beginnt, muss der Spieler als Strafe 2 Karten ziehen.

NOCH ETWAS …
Mal angenommen, der nächste Spieler in Spielreihenfolge ist kurz davor, seine letzte Karte zu 
legen, und ihr habt keine Möglichkeit, ihn daran zu hindern. Dann könnt ihr freiwillig eine Karte 
ziehen, statt eine eurer Handkarten zu legen. Vielleicht habt ihr ja Glück! Danach müsst ihr 
entweder die gezogene Karte legen oder passen, ohne eine Karte loszuwerden.

VORBEREITUNG
1.   Die Karten werden gemischt.
2.   Jeder Spieler erhält 7 Karten.
3.   Die restlichen Karten werden verdeckt als Nachziehstapel bereitgelegt.
4.   Die oberste Karte des Nachziehstapels wird aufgedeckt und als erste Karte des 

Ablagestapels danebengelegt. (Falls es sich um einen Aktionsjoker handelt,
wird deren Effekt ignoriert.)

5.   Der linke Nachbar des Kartengebers beginnt, und danach wird reihum im 
Uhrzeigersinn gespielt.

Die Punktwertung (optionale Siegbedingung)
Ist ein Spieler alle Handkarten losgeworden, erhält er Punkte für die Karten, die seine 
Mitspieler noch auf der Hand haben.

Die Karten haben folgende Werte:

Die Punkte aller Spieler werden Runde für Runde fortlaufend notiert. Sobald ein Spieler
500 Punkte erreicht, hat er gewonnen.

 Jeder „normale“ Joker ................................. 20 Punkte
        - Joker 
 Jeder Aktionsjoker ....................................... 50 Punkte
        - Alle anderen Karten 

„Vier ziehen“-Joker : Wird er 
gelegt, muss der nächste Spieler 
vier Karten ziehen und aussetzen.

„Zwei ziehen“-Zieljoker : Wer 
diese Karte legt, bestimmt einen 
Mitspieler, der zwei Karten ziehen 
muss (aber seinen nächsten Zug 
nicht verliert).

Zwangstausch-Joker : Wird diese Karte gespielt, MUSS der Spieler einen 
Mitspieler wählen, mit dem er die Handkarten tauscht. (Sollte dadurch einer der 
Spieler nur noch eine einzige Karte auf der Hand haben, muss er daran denken, 
„UNO!“ zu rufen.)

Doel van het spel
Als eerste al je kaarten kwijtraken.

UNO WILD MET KEUZEKAARTEN IN EEN NOTENDOP
Elke kaart is een keuzekaart, dus je hoeft niet hetzelfde nummer of dezelfde kleur te kiezen 
als bij normale UNO. Je kunt gewoon een kaart spelen. "Dat is simpel!", zeg je? Niet zo snel. 
Speciale actiekaarten kunnen het spel compleet op zijn kop zetten, dus let op! Als je nog maar 
1 kaart hebt, moet je net als altijd 'UNO!' roepen.
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Dat wordt WILD!
Tijdens je beurt probeer je je kaarten van de hand te doen door één kaart per keer op de 
aflegstapel te leggen.

Ja, dat is goed.

Vrij simpel, toch? Het zijn de Keuzeactiekaarten die het spel echt op gang brengen, dus laten 
we eens kijken wat die kaarten betekenen:

DE WINNAAR

KEUZEACTIEKAARTEN

Wanneer een speler zijn laatste kaart speelt, wint hij. Tijd om de kaarten te schudden en 
opnieuw te spelen!

Keuzekaart Omkeren: Hiermee 
wordt de speelrichting omgekeerd. 
Als de beurt nu met de klok 
meegaat, gaat hij nu tegen de klok 
in en omgekeerd.

Keuzekaart Dubbel Overslaan: 
Als deze kaart wordt gespeeld, 
verliezen de volgende twee spelers 
hun beurt.

Keuzekaart Overslaan: Als deze 
kaart wordt gespeeld, verliest de 
volgende speler zijn beurt.

Keuzekaart Neem Twee: Wanneer 
je deze kaart speelt, moet de 
volgende speler 2 kaarten pakken 
en zijn beurt voorbij laten gaan.

'UNO!' ROEPEN
Op het moment dat je maar 1 kaart in je hand hebt, moet je 'UNO' roepen om de andere 
spelers te waarschuwen dat je op het punt staat te winnen.

Maar als iemand je betrapt en 'UNO' vóór jou roept (en voordat de volgende speler aan zijn 
beurt begint), moet je 2 kaarten pakken!

NOG ÉÉN DING…
Laten we zeggen dat de volgende speler op het punt staat de laatste kaart weg te leggen en 
dat je geen enkele kaart hebt om die speler te stoppen. Je kunt een gok wagen en ervoor 
kiezen om een kaart te trekken in plaats van een van de kaarten in je hand te spelen. Wie 
weet heb je geluk! Als je dit doet, moet je de kaart spelen die je net hebt getrokken of je beurt 
voorbij laten gaan zonder een kaart te spelen.

VOORBEREIDING
1.   Kies een gever en schud de kaarten.
2.   Geef elke speler 7 kaarten.
3.   Leg de rest van de kaarten met de afbeelding omlaag op een stapel. Dit is de Pakstapel.
4.   Draai de bovenste kaart van de Pakstapel om, om de aflegstapel mee te beginnen

(als het een Keuzeactiekaart is, negeer de actie dan).
5.   De speler links van de gever begint, speel daarna om beurten met de klok mee.

Speel een kaart.

Als het een Keuzeactiekaart is, voer je de actie uit (zie de Keuzeactiekaarten hieronder).

1. 

2.

Score bijhouden (optioneel)
Wanneer een speler een potje wint, krijgt hij punten op basis van de kaarten die tegenstanders 
nog in hun handen hebben. 

Kaarten hebben de volgende waarden:

Houd de score van elke speler na elk potje bij. Wie als eerste de 500 punten bereikt,
is de winnaar.

 Willekeurige Keuzekaart................................. 20 punten
        - keuzekaart 
 Willekeurige Keuzeactiekaart ........................ 50 punten
        - alle andere kaarten 

Keuzekaart Neem Vier: Wanneer 
je deze kaart speelt, moet de 
volgende speler 4 kaarten pakken 
en zijn beurt voorbij laten gaan.

Keuzekaart Twee Uitdelen: Een 
speler naar keuze trekt 2 kaarten 
(die speler verliest de volgende 
beurt niet).

Keuzekaart Handenwissel: Als je deze kaart speelt, moet je een andere speler 
kiezen en al je kaarten met die van die speler wisselen (als een van beide spelers 
daardoor nog maar één kaart heeft, moet die speler niet vergeten 'UNO!' te 
roepen).

Obiettivo
Essere il primo giocatore a scartare tutte le proprie carte.

UNO ALL WILD™ IN BREVE
Ogni carta è un jolly, quindi non è necessario fare abbinamenti per numero o colore come 
nella versione classica di UNO®, basta giocare una carta. "Facile!", penserete. Non così in 
fretta. Fate attenzione alle Carte Azione Speciali che possono stravolgere il gioco! E come 
sempre, quando vi resta solo una carta, dovrete gridare "UNO"!

Contenuto
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COMINCIAMO!
Quando sarà il vostro turno, dovete provare a liberarvi di tutte le carte giocando una carta sul 
Mazzo di Scarto.

Ci siamo.

Tutto molto semplice, giusto? Ma saranno le Carte Azione Jolly a stravolgere il gioco! 
Scopriamo quali sono:

COME SI VINCE

CARTE AZIONE JOLLY

Quando un giocatore gioca l'ultima carta, vince. È il momento di mischiare le carte e giocare 
di nuovo!

Jolly Cambio Giro: cambia la 
direzione del gioco. Se il gioco 
procedeva in senso orario, ora 
procede in senso antiorario
e viceversa.

Jolly Salta Due: i due giocatori 
successivi saltano il proprio turno.

Jolly Salta Giro: il giocatore 
successivo salta il proprio turno.

Jolly Pesca Due: il giocatore 
successivo dovrà pescare 2 carte
e rinunciare al proprio turno.

GRIDATE "UNO!"
Quando restate con una sola carta in mano, dovete gridare "UNO" per avvisare gli altri 
giocatori che state per vincere.

Tuttavia, se qualcuno se ne accorge e grida "UNO" prima di voi (e prima che il giocatore 
successivo inizi il turno), allora dovrete pescare 2 carte.

UN'ULTIMA COSA…
Mettiamo il caso che il giocatore successivo stia per vincere e non avete nessuna carta per 
fermarlo. Potete tentare la sorte e scegliere di pescare una carta invece di giocarne una dalla 
vostra mano. Potreste pescare qualcosa di utile! In tal caso, dovete per forza giocare la carta 
che avete appena pescato o passare il turno senza giocare una carta.

PREPARAZIONE
1.   Scegliete un mazziere e mischiate le carte.
2.   Distribuite 7 carte a ogni giocatore.
3.   Mettete le carte restanti a faccia in giù per formare il Mazzo di Pesca.
4.   Girate la prima carta del Mazzo di Pesca per iniziare il Mazzo di Scarto (se si tratta di 

una Carta Azione Jolly, ignorate l'azione).
5.   Il giocatore alla sinistra del mazziere inizia per primo e il gioco procede in senso orario.

Giocate una carta.

Se si tratta di una Carta Azione Jolly, eseguite l'azione (vedere Carte Azione Jolly di seguito).

1. 

2.

Come calcolare il punteggio (metodo di vincita opzionale)
Quando un giocatore vince una mano, riceve dei punti in base alle carte che rimangono nelle 
mani degli avversari. 

Le carte hanno il seguente valore:

Calcolate il punteggio totale di ogni giocatore a ogni mano. Quando un giocatore raggiunge 
500 punti, è il vincitore.

 Qualsiasi Carta Jolly....................................... 20 punti
        - Cambia Colore
 Qualsiasi Carta ............................................. 50 punti
        - Azione

Jolly Pesca Quattro: il giocatore 
successivo dovrà pescare 4 carte
e rinunciare al proprio turno.

Jolly Pesca Due Mirato: fate 
pescare 2 carte a un giocatore
a vostra scelta (non perde il
turno successivo).

Jolly Scambio Forzato: se giocate questa scarta, DOVETE scegliere un altro 
giocatore e scambiare la sua mano con la vostra (se uno dei due giocatori finisce 
con una carta in mano, deve ricordarsi di gridare "UNO!").

Objetivo del juego
Ser el primer jugador en quedarse sin cartas en la mano.

REGLAS DEL JUEGO UNO ALL WILD™ EN POCAS PALABRAS
Todas las cartas son comodines, por lo que, en este caso, no tienes que echar una carta con el 
mismo color o número, como en el UNO® normal, podrás echar cualquier carta. Parece fácil, ¿no? 
¡Pues no lo es! Tienes que prestar mucha atención, porque las cartas especiales pueden cambiar el 
curso del juego. Como siempre, cuando te quede solo una carta, todavía tendrás que gritar "¡UNO!".

Contenido
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¡Ponte cómodo para jugar con los comodines!
En tu turno, trata de deshacerte de todas tus cartas jugando una carta en la pila de descarte.

¡Nada más!

Hasta aquí parece fácil, ¿verdad? ¡Pues no bajes la guardia! Los comodines especiales son los 
que le dan emoción al juego. Veamos cuáles son:

GANADOR

COMODINES ESPECIALES

Cuando un jugador juega su última carta, gana. ¡Es hora de barajar las cartas y jugar
de nuevo!

Comodín "Cambio de sentido": 
si se juega esta carta, se invierte la 
dirección del juego. Si el juego iba 
en el sentido de las agujas del reloj, 
pasará a moverse en sentido 
contrario y viceversa.

Comodín "Pierde el turno 
doble": si se juega, los dos 
jugadores siguientes pierden
su turno.

Comodín "Pierde el turno": si se 
juega, el jugador siguiente pierde 
su turno.

Carta "Roba dos": si se juega esta 
carta, el jugador siguiente deberá 
robar 2 cartas del montón y perderá 
su turno.

¡GRITAR “UNO!”
En el momento en que solo tengas 1 carta en la mano, debes gritar “UNO” para alertar a los 
otros jugadores de que estás a punto de ganar.

Sin embargo, si alguien se da cuenta y dice "UNO" antes que tú (y antes de que el siguiente 
jugador comience su turno), ¡deberás robar 2 cartas!

UNA COSA MÁS…
Imagínate que el siguiente jugador va a echar su última carta y no puedes hacer nada para 
detenerle. Tienes la oportunidad de robar una carta en vez de echar cualquiera de las que ya 
tienes. ¡Puede que tengas suerte! Si decides robar una carta, no puedes echar ninguna de las 
que ya tenías: o echas la que acabas de robar o pasas el turno sin echar ninguna.

PREPARACIÓN
1.   Elige al jugador que reparte las cartas y baraja las cartas.
2.   Se reparten 7 cartas a cada jugador.
3.   Coloca las cartas que sobren boca abajo, formando la pila para robar.
4.   Dale la vuelta a la primera carta de la pila para robar. Esa carta será la primera de la pila 

de descarte (si se trata de un comodín especial, ignora la acción).
5.  Empieza la partida el jugador que se encuentra situado a la izquierda del que ha 

repartido y se sigue en el sentido de las agujas del reloj.

Juega a una carta.

Si se trata de un comodín especial, realiza la acción dictada por la carta (consulta el 
apartado "Comodines especiales").

1. 

2.

Mantener la puntuación (método de victoria opcional)
Cuando un jugador gana una mano, recibe puntos en función de las cartas que quedan en las 
manos de sus oponentes.  

Las cartas se valoran de la siguiente manera:

Anota los puntos de cada jugador de una mano a otra. Un jugador se convertirá en ganador 
cuando consiga 500 puntos.

 Cualquier comodín ....................................... 20 puntos
        - Comodín
 Cualquier comodín especial ........................... 50 puntos
        - Literalmente cualquier otra carta

Carta "Roba cuatro": si se juega 
esta carta, el jugador siguiente 
deberá robar 4 cartas del montón
y perderá su turno.

Comodín "Elige quién roba dos": 
si se juega esta carta, el jugador 
elegirá un jugador para que robe
2 cartas (no pierde su turno).

Comodín "Cambio forzoso": si se juega esta carta, el jugador DEBERÁ elegir
a otro jugador e intercambiar sus cartas con él (si, tras el cambio, cualquiera de los 
dos jugadores tiene una sola carta en su mano, deben gritar “¡UNO!”).

Objetivo
Ser o primeiro a ficar sem cartas na mão.

COMO JOGAR O UNO TUDO JOKER
Todas as cartas são Jokers, por isso, não precisas de fazer corresponder o número ou a cor 
como no UNO® normal, basta jogares uma carta. "Isso é fácil!", dizes tu. Não é bem assim.
As Cartas de Ação Especiais podem mudar o jogo radicalmente, por isso, presta atenção! 
Como sempre, quando jogares a tua penúltima carta, tens de gritar "UNO!" na mesma.

Conteúdo
112 cartas

Que comece o JOGO!
Na tua vez, tens de tentar livrar-te de todas as tuas cartas jogando uma carta na Pilha
de Jogo.

E é isso.

Parece bastante simples, certo? Mas são as Cartas Joker de Ação que animam o jogo,
por isso, vamos conhecê-las:

GANHAR O JOGO

CARTAS JOKER DE AÇÃO

Quando um jogador joga a sua última carta, ganha.É altura de baralhar as cartas e jogar 
novamente!

Joker Inverte o Jogo: Quando 
jogada, a direção do jogo é 
invertida. Se a direção do jogo for 
igual ao sentido dos ponteiros do 
relógio, esta muda para o sentido 
contrário ao dos ponteiros do 
relógio e vice-versa.

Joker Passa 2 Vezes: Quando 
jogada, os dois jogadores 
seguintes perdem a vez.

Joker Passa a Vez: Quando 
jogada, o jogador seguinte perde a 
vez.

Joker Bisca 2: Quando jogada,
o jogador seguinte tem de biscar
2 cartas e perde a vez.

GRITA "UNO"!
No momento em que só tiveres 1 carta na mão, tens de gritar "UNO" para alertar os outros 
jogadores de que estás prestes a ganhar.

No entanto, se alguém te apanhar e gritar "UNO" antes de ti (e antes do jogador seguinte 
começar a sua vez), tens de biscar 2 cartas!

MAIS UMA COISA…
Imaginemos que o jogador seguinte na ordem atual está prestes a sair do jogo e não tens 
qualquer forma de o impedir. Podes arriscar e optar por biscar uma carta em vez de jogar 
qualquer uma das cartas na tua mão. Talvez tenhas sorte! Se o fizeres, tens de jogar a carta 
que acabaste de biscar ou passar a vez sem jogar uma carta.

PREPARAÇÃO
1.   Escolhe quem distribui as cartas e baralha-as.
2.   Cada jogador recebe 7 cartas.
3.   Coloca as restantes cartas viradas para baixo para formar a Pilha das Biscas.
4.   Vira a primeira carta da Pilha das Biscas para criares a Pilha de Jogo (se for uma Carta 

Joker de Ação, ignora a ação).
5.   O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e o jogo continua no 

sentido dos ponteiros do relógio.

Joga uma carta.

Se for uma Carta Joker de Ação, aplica a ação (consultar secção Cartas Joker de Ação abaixo).

1. 

2.

Acumulação de pontos (método de vitória opcional)
Quando um jogador fica sem cartas, recebe pontos com base nas cartas que permanecem nas 
mãos dos adversários. 

As cartas são valorizadas da seguinte forma:

Conta os pontos que cada jogador recebe quando fica sem cartas. Quando um jogador atinge 
os 500 pontos, ganha.

 Qualquer Carta Joker .................................... 20 pontos
        - Joker 
 Qualquer Carta Joker de Ação ........................ 50 pontos
        - Literalmente qualquer outra carta 

Joker Bisca 4: Quando jogada,
o jogador seguinte tem de biscar
4 cartas e perde a vez.

Joker Bisca 2 Alvo: Um jogador
à tua escolha bisca 2 cartas (não 
perde a sua próxima vez).

Joker Troca Forçada: Quando jogada, TENS de escolher outro jogador e trocar as 
cartas com ele (se um dos jogadores acabar por ficar só com uma carta na mão, 
não se pode esquecer de gritar "UNO!")

Wild Card

Wild - This is the most common card in the deck, so you’re going to be playing a lot 
of them. To keep things interesting, maybe call out a color when you play one.
It won’t change anything but so what – at least there’s one less card in your hand, 
right?

Carte Joker
Carte Joker : Cette carte figure en grand nombre dans le paquet, vous allez donc la 
jouer souvent. Pour apporter un peu de variété, soyez inventif et annoncez une 
couleur lorsque vous jouez cette carte, par exemple. Cela n’aura aucune incidence 
sur le jeu, mais peu importe. Vous avez une carte de moins dans votre main, non ?

Joker

Joker : Da dies die häufigste Karte ist, werdet ihr im Laufe der Partie eine Menge 
Joker spielen. Ihr könnt beim Ausspielen sogar eine Farbe nennen, wenn ihr wollt. 
Das hätte keinerlei Auswirkung, aber was soll's: Immerhin habt ihr eine Karte 
weniger auf der Hand, oder etwa nicht?

Keuzekaart

Keuzekaart: Dit is de meest voorkomende kaart in het spel, dus die speel je vaak. 
Om het spannend te houden, kun je een kleur roepen als je de kaart speelt. 
Het verandert niets, maar toch – je hebt tenminste één kaart minder in je hand. 

Jolly Cambia Colore

Jolly Cambia Colore: Questa è la carta più comune del mazzo, quindi ne troverai 
diverse da giocare. Per rendere le cose interessanti, puoi anche decidere il colore 
quando ne giochi una. Non cambia niente, ma almeno avrai una carta in meno, 
giusto?

Comodín

Comodín: Esta es la carta más común de la baraja, por lo que jugarás muchas 
cartas como esta. Para que el ritmo no decaiga, quizá puedas anunciar un color 
cuando juegues una. No cambiará nada, pero al menos tendrás una carta menos.

Joker

Joker: Esta é a carta mais comum do baralho, pelo que vais jogá-la muitas vezes. 
Para animar o jogo, podes escolher uma cor quando a jogas. Não vai mudar nada, 
mas e daí? Pelo menos tens menos uma carta na mão, certo?

UNO ALL WILD - 7LA

HHL33

7A70G2

4.25” W x 20.25” H

4.25” W x 3.375” H

Fold to half (W), 

and accordion fold 5 times (H)

1 (one) both sides 

Black

White Offset

70 lb.

8/11/2025

INSTRUCTION 
SHEET SPECS: 

Toy:  

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

EDM No.:

English (non-US)Size: 4.25” x 16.5” FrenchSize: 4.25” x 16.5” German Size: 4.25” x 16.5” DutchSize: 4.25” x 16.5” ItalianSize: 4.25” x 16.5” SpanishSize: 4.25” x 16.5” PortugueseSize: 4.25” x 16.5”

7LA:
English (non-US) /
French / German /
Dutch / Italian /
Spanish /
Portuguese

Black Plate 

UNO

Folding
Diagram

8/11/2025 
G2 Change: 
Switched the 
translation of 
“WILD CARD” 
selection in 
Dutch with 
Italian.


