
Introduce your kids to UNO® in a way that challenges them to 
learn and grow as they play. Each new level features learning 
benefits that expand along with their knowledge of the 

classic game you love!

UNO® JUNIOR IN A NUTSHELL
Get rid of all your cards by matching a card in your hand to 
the top card on the discard pile. You can match by color, 
number and, especially handy for younger players, 

character! Chase matches Chase and Skye matches Skye.

As the levels increase in difficulty, cards are added that skip 
players, reverse the direction of play or even make somebody 

draw extra cards!  

HOW TO PLAY

3. ADVANCED  
Add the penalty cards to the deck to increase stakes!

WHAT THEY’LL LEARN
• Logic

After shuffling the deck, deal five cards to each player.

1 2 3 4 5

PARENT TIP
Have beginners lay their cards face-up 

so you can help them!

PARENT TIP
Begin by matching characters instead of numbers. You can even have 

them imitate the character when they play the card!

PARENT TIP
You can play a Wild card any time you want no 

matter what is on the discard pile.

PARENT TIP
Remember, you can play an action card on top of 

a matching action card no matter the color.

Make a Draw Pile and a Discard Pile with the remaining cards.

Draw Pile Discard Pile

On your turn, match:

COLOR NUMBER CHARACTER

If you can’t make a match, draw ONE card from the Draw Pile 
(if it matches the discard pile, play it!).

When you are down to your last card, yell “UNO!” If you don’t 
and someone catches you, you have to draw TWO extra cards!

Keep going until someone is out of cards.  They win!

LEVELS
1.  BEGINNER

For the youngest players just learning the game.

WHAT THEY’LL LEARN
• Taking Turns

ACTION CARDS

• Color And Number Recognition

WHAT TO DO
Take out all the Action Cards (See ACTION CARDS) 
from the deck.  

2. INTERMEDIATE  
Add some action cards back into the deck to pick up the pace.

WHAT THEY’LL LEARN
• Critical Thinking • Sorting and Classifying 

WHAT TO DO
Add the Reverse, Skip and Wild cards BACK INTO the deck, but 
LEAVE OUT the Draw One and Draw Two cards.  

DRAW ONE CARD
The next player in order must draw one card and miss 
their turn.

DRAW TWO CARD
The next player in turn must draw two cards and miss 
their turn.

SKIP CARD
The next player in order is skipped.  

REVERSE CARD 
The direction of play reverses (if play is currently clockwise, 
then play changes to counterclockwise, and vice versa). 

WILD CARD
This card can be played at any time. The player then 
decides what color will continue play. 

• Problem Solving   

 WHAT TO DO
Add the Draw One and Draw Two cards to the deck so that 
you are now using the entire deck, including all Action Cards.   

It’s Blue!
Number 5! It’s Chase!

the draw pile 
goes face down!

while the discard
pile goes face up!

3+2–4

CONTENTS
56 cards as follows:
9 Blue character cards – 0 to 8
9 Red character cards – 0 to 8
9 Green character cards – 0 to 8
9 Yellow character cards – 0 to 8

4 Draw 1 cards – 1 in each color
4 Draw 2 cards – 1 in each color
4 Skip cards – 1 in each color
4 Reverse cards – 1 in each color
4 Wild cards

TM

? service.mattel.com

? service.mattel.com

Apresente UNO® às crianças e deixe que elas aprendam e 
cresçam enquanto brincam. Cada novo nível traz benefícios 
de aprendizagem que aumentam assim como as habilidades 

adquiridas com esse jogo que é um clássico adorado!

UNO® JUNIOR - VISÃO GERAL
Livre-se de todas as suas cartas, combinando-as com as da pilha de 
descarte. Você pode combinar por cor, número e, especialmente 
para os jogadores mais jovens, personagens! Chase combina com 

Chase, e Skye combina com Skye.

À medida que os níveis de dificuldade aumentam, são acrescenta-
das cartas que servem para pular a vez dos jogadores, inverter a 
direção do jogo ou, até mesmo, obrigar alguém a comprar mais 

cartas!  

COMO BRINCAR

3. AVANÇADO  
Adicione as cartas de compra ao baralho para aumentar a dificuldade!

O QUE ELES APRENDERÃO
• Lógica

Depois de embaralhar, entregue cinco cartas para cada jogador.

1 2 3 4 5

DICA PARA OS PAIS
Peça para os iniciantes deixarem as cartas à 

mostra para que você possa ajudá-los!

DICA PARA OS PAIS
Comece combinando os personagens em vez dos números. Você pode 

até mesmo imitar o personagem quando a carta for jogada!

DICA PARA OS PAIS
Você pode jogar a carta “Curinga” a qualquer momento, 
independentemente da que estiver na pilha de descarte.

DICA PARA OS PAIS
Lembre-se de que você pode jogar uma carta de ação sobre uma 

carta de ação correspondente, independentemente da cor.

Faça uma pilha de compras com as cartas restantes e vire a carta de 
cima para criar uma pilha de descarte.

Pilha de compras Pilha de descarte

Na sua vez, combine:

COR NÚMERO PERSONAGEM

Se você não tiver uma carta para jogar, pegue UMA da pilha de 
compras (e se combinar com a do monte de descarte, jogue-a!).

Quando só restar uma carta na sua mão, grite “Uno!” Se você não fizer 
isso, e alguém perceber, você terá de comprar DUAS novas cartas!

Continue até que alguém fique sem nenhuma carta. Ele ganha!

NÍVEIS
1.  INICIANTE

Para jogadores mais jovens que estão aprendendo a jogar.

O QUE ELES APRENDERÃO
• Revezar-se

CARTAS DE AÇÃO

• Reconhecer cores e números

O QUE FAZER
Retire todas as cartas de ação (Ver CARTAS DE AÇÃO) 
do baralho. 

2. INTERMEDIÁRIO
Adicione algumas cartas de ação ao baralho para aumentar o ritmo.

O QUE ELES APRENDERÃO
• Ordenar e classificar • Pensar criticamente

O QUE FAZER
Coloque as cartas “Inverter”, “Pular” e “Curinga” de VOLTA NO baralho, 
mas DEIXE DE FORA as cartas de compra “+1” e “+2”.

CARTA “COMPRAR UMA” (+1)
O próximo jogador deve comprar uma carta e 
perder a vez.

CARTA “COMPRAR DUAS” (+2)
O próximo jogador deve comprar duas cartas e 
perder a vez.

CARTA “PULAR”
O próximo jogador perde a vez.

Carta “Inverter”
Inverte a direção do jogo (se estiver no sentido 
horário, muda para o sentido anti-horário, e 
vice-versa).

CARTA CURINGA
Esta carta pode ser jogada a qualquer momento. O 
jogador decide a próxima cor a ser jogada. 

• Resolver problemas  

 O QUE FAZER
Adicione as cartas de compra “+1” e “+2” ao baralho para deixá-lo 

completo, com todas as cartas de ação.   

É azul!
Número 5! É o Chase!

As cartas da pilha de compras 
ficam viradas para baixo!

enquanto as da pilha de 
descarte ficam para cima!

3+2–4

CONTEÚDO
56 cartas divididas em:
9 cartas azuis de personagens – 0 a 8
9 cartas vermelhas de personagens – 0 a 8
9 cartas verdes de personagens – 0 a 8
9 cartas amarelas de personagens – 0 a 8

4 cartas de compra “+1” – 1 de cada cor
4 cartas de compra “+2” – 1 de cada cor
4 cartas “pular” – 1 de cada cor
4 cartas “inverter” – 1 de cada cor
4 Cartas Curinga
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Faites découvrir UNO® à vos enfants d’une façon qui les met 
au défi d’apprendre et de grandir en jouant. Chaque nouveau 
niveau est éducatif et complémente leurs connaissances de 

votre jeu classique préféré!

UNO® JUNIOR EN BREF
Débarrassez-vous de toutes vos cartes en les associant à celles de la 
défausse. Vous pouvez les associer par couleur, par numéro, et par 
personnage (très pratique, surtout pour les joueurs plus jeunes)! 

Chase avec Chase, Stella avec Stella.

Les cartes spéciales s’ajoutent à mesure que le niveau de difficulté 
augmente. Celles-ci permettent aux joueurs de passer leur tour, de 
changer le sens du jeu ou même de faire piger d’autres cartes à un 

adversaire!

COMMENT JOUER

3. AVANCÉ  
Remettez les cartes de pénalité dans le paquet pour augmenter les enjeux!

NOTIONS
• Logique

Après avoir brassé le paquet, distribuez cinq cartes à chaque joueur.

1 2 3 4 5

CONSEIL AUX PARENTS
Demandez aux débutants de mettre leurs cartes 
face vers le haut pour que vous puissiez les aider.

CONSEIL AUX PARENTS
Commencez par associer les cartes par personnage au lieu de les associer par numéro. 

Vous pouvez même leur demander d’imiter le personnage dont ils jouent la carte!

CONSEIL AUX PARENTS
Vous pouvez jouer une carte Carte blanche n’importe 

quand, peu importe ce que contient la défausse.

CONSEIL AUX PARENTS
N’oubliez pas, vous pouvez poser une carte Action par-dessus 
une carte Action correspondante, quelle que soit la couleur.

Faites une pioche avec les cartes restantes, puis tournez la première 
carte pour créer une défausse.

Pioche Défausse

À votre tour, associez vos cartes par :

COULEUR NUMÉRO PERSONNAGE

Si vous n’avez pas de carte vous permettant de jouer, pigez UNE carte de la 
pioche. (Si elle correspond à la défausse, jouez-la!)

Lorsqu’il ne vous reste qu’une carte, criez «Uno!». Si vous ne le faites pas et 
qu’un autre joueur le remarque, vous devez prendre DEUX autres cartes!

Continuez à jouer jusqu’à ce qu’un joueur n’ait plus de cartes. Ce joueur gagne!

NIVEAUX
1.  DÉBUTANT

Pour les jeunes joueurs qui apprennent à jouer.

NOTIONS
• Jouer à tour de rôle

CARTES ACTION

• Reconnaître les couleurs et les numéros

À FAIRE
Ôtez toutes les cartes Action (voir CARTES ACTION) 
du paquet. 

2. INTERMÉDIAIRE
Remettez quelques cartes Action dans le paquet pour adopter le rythme.

NOTIONS
• Trier et classer • Esprit d’analyse

À FAIRE
Remettez les cartes Inverser, Passer et Carte blanche DANS le 
paquet, mais LAISSEZ DE CÔTÉ les cartes +1 et +2.

CARTE +1
Le joueur suivant doit piger une carte et passer son 
tour.

CARTE +2
Le joueur suivant doit piger deux cartes et passer 
son tour.

CARTE PASSER
Le joueur suivant passe son tour.

CARTE INVERSER
L’ordre du jeu est inversé. (Si le jeu se fait en sens 
horaire, il sera en sens antihoraire et vice-versa.)

CARTE BLANCHE
Vous pouvez jouer cette carte n’importe quand. Le 
joueur décide ensuite la couleur qui dicte le jeu.

• Résolution de problème  

 À FAIRE
Remettez les cartes +1 et +2. Vous voilà avec un paquet 

complet incluant toutes les cartes Action.   

C’est bleu!
Numéro 5! C’est Chase!

Les cartes de la pioche 
sont face vers le bas!

Alors que celles de la défausse 
sont face vers le haut!

3+2–4

CONTENU
56 cartes réparties comme suit :
9 cartes Personnage bleues – 0 à 8
9 cartes Personnage rouges – 0 à 8
9 cartes Personnage vertes – 0 à 8
9 cartes Personnage jaunes – 0 à 8

4 cartes +1 – 1 de chaque couleur
4 cartes +2 – 1 de chaque couleur
4 cartes Passer – 1 de chaque couleur
4 cartes Inverser – 1 de chaque couleur
4 cartes blanches
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Haz que tus hijos conozcan UNO® de una forma que los desafíe 
a leer y crecer mientras juegan. Cada nuevo nivel cuenta con 
beneficios de aprendizaje que se expanden junto con su 

conocimiento del clásico juego que te encanta.

RESUMEN DEL JUEGO UNO® JUNIOR
Haz coincidir las cartas con la pila para tirar a fin de 
deshacerte de todas las cartas de tu mano. Puedes combinar 
por color, número y personaje, lo cual es especialmente útil 
para los jugadores más pequeños. Chase coincide con Chase y 

Skye coincide con Skye.

A medida que los niveles aumentan de dificultad, se agregan 
cartas que saltan jugadores, invierten la dirección del juego o, 

incluso, hacen que alguien tome cartas adicionales.

CÓMO JUGAR

3. AVANZADO  
¡Agrega las cartas de castigo a la baraja para aumentar la dificultad!

LO QUE APRENDERÁN
• Lógica

Después de revolver la baraja, reparte cinco cartas a cada jugador.
1 2 3 4 5

CONSEJO PARA LOS PADRES
¡Haz que los principiantes coloquen sus cartas 

boca arriba para que puedas ayudarlos!

CONSEJO PARA LOS PADRES
Comienza haciendo coincidir personajes en lugar de números. Incluso 

puedes hacer que imiten el personaje cuando jueguen la carta.

CONSEJO PARA LOS PADRES
Puedes tirar un comodín en cualquier momento, sin 

importar lo que esté sobre la pila para tirar.

CONSEJO PARA LOS PADRES
Recuerda que puedes jugar una carta de acción sobre una 
carta de acción que coincida sin importar de qué color sea.

Haz una pila para tomar con las cartas restantes y, luego, gira la 
primera carta para crear una pila para tirar.

Pila para tomar Pila para tirar

En tu turno, combina por:

COLOR NÚMERO PERSONAJE
Si no puedes hacer una coincidencia, saca UNA carta de la pila 

para tomar (si coincide con la de la pila para tirar, ¡juégala!).

Cuando te quede solo una carta, grita “¡UNO!” Si no lo haces y 
alguien te atrapa, tienes que sacar DOS cartas adicionales.

Sigue así hasta que alguien se quede sin cartas. ¡Ellos ganan!

NIVELES

1.  PRINCIPIANTE
Para los jugadores más jóvenes que están aprendiendo a jugar.

LO QUE APRENDERÁN
• Tomar turnos

CARTAS DE ACCIÓN

• Reconocer colores y números

QUÉ HACER
Saca todas las cartas de acción (consulta la sección 
CARTAS DE ACCIÓN) de la baraja.

2. INTERMEDIO  
Agrega algunas cartas de acción a la baraja para aumentar el ritmo.

LO QUE APRENDERÁN
• Orden y clasificación • Pensamiento crítico

QUÉ HACER
VUELVE a agregar las cartas Reversa, Salta y Comodín a la baraja, pero 
DEJA FUERA las cartas Toma 1 y Toma 2.

CARTA TOMA 1
El siguiente jugador debe tomar una carta y pierde 
su turno.

CARTA TOMA 2
El siguiente jugador debe tomar dos cartas y pierde 
su turno.

CARTA SALTA
El siguiente jugador en el orden de juego pierde su 
turno.

CARTA REVERSA 
El sentido del juego se invierte (si actualmente el 
juego va hacia la derecha, cambia hacia la izquierda 
y viceversa).

COMODÍN
Esta carta se puede jugar en cualquier momento. 
Luego, el jugador decide con qué color se seguirá 
jugando.

• Solución de problemas  

 QUÉ HACER
Agrega las cartas Toma 1 y Toma 2 a la baraja para que puedas 

utilizarla completa, incluidas todas las cartas de acción.   

¡Es azul!
¡Número 5! ¡Es Chase!

la pila para tomar tiene 
las cartas boca abajo

mientras que la pila para tirar 
tiene las cartas boca arriba.

3+2–4

CONTENIDO
56 cartas, como se describe a continuación:
9 cartas azules de personaje: de 0 a 8
9 cartas rojas de personaje: de 0 a 8
9 cartas verdes de personaje: de 0 a 8
9 cartas amarillas de personaje: de 0 a 8

4 cartas Toma 1: una de cada color
4 cartas Toma 2: una de cada color
4 cartas Salta: una de cada color
4 cartas Reversa: una de cada color
4 cartas de comodín
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