
Jeu de cartes

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

Contenu
112 cartes 

UNO® RÈGLES PERSO EN BREF
UNO® Règles Perso se joue comme UNO® classique, sauf que les 
joueurs ont la possibilité d’inventer leurs propres règles pendant le 
jeu. Certaines cartes numérotées du paquet comportent une icône 
«Ajouter une règle».

Lorsqu’une carte dotée de l’icône «Ajouter une règle» est jouée, le 
joueur qui l’a posée peut établir une règle qui doit être appliquée à 
chaque fois qu’une autre carte dotée du même chiffre est jouée. Il 
peut y avoir jusqu’à 5 règles en jeu à tout moment, et seule une carte 
Variante peut modifier une règle existante (nous y reviendrons plus 
tard).

Jouons à UNO®!
Quand vient leur tour, les joueurs tentent de se débarrasser de toutes leurs cartes en posant 
UNE CARTE sur le TALON.

Pour gagner

Cartes Action

Lorsqu’un joueur pose sa dernière carte, il gagne. C’est alors le moment de mélanger les 
cartes et de jouer de nouveau!

REMARQUE : Les joueurs peuvent poser une carte Action sur une autre carte Action de la 
même couleur.  Ils peuvent aussi jouer une Carte blanche n’importe quand.

Carte +2 : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le joueur suivant doit 
piger 2 cartes et passer son tour.

Passer : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le joueur suivant perd 
son tour.

Inversion : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le sens du jeu est 
inversé. Si le sens du jeu était dans 
le sens des aiguilles d’une montre, 
il est maintenant dans le sens 
inverse des aiguilles d’une montre 
et vice versa.

Carte blanche : Cette carte 
correspond à n’importe quelle autre, 
donc les joueurs peuvent la poser, 
peu importe la carte visible du 
TALON. Lorsqu’un joueur pose une 
Carte blanche, il peut aussi choisir la 
nouvelle couleur demandée.

Annoncer «UNO!»
Au moment où un joueur n’a plus qu’une seule carte en main, il doit crier «UNO» pour avertir 
les autres joueurs qu’il est sur le point de gagner.

Cependant, si l’un de ses adversaires remarque qu’il ne l’a pas fait, et qu’il annonce «UNO» 
avant lui (et avant que le prochain joueur commence son tour), ce joueur doit alors piger 2 
cartes!

Une fois qu’un joueur a posé ou pigé une carte, la partie continue avec le joueur suivant.
REMARQUE : Quand il n’y a plus de carte dans la PIOCHE, mélanger les cartes du TALON pour former 

une nouvelle PIOCHE.

Préparation

Comptage des points (méthode optionnelle pour remporter la partie)
Lorsqu’un joueur gagne une manche, il obtient des points en fonction des cartes que ses 
adversaires ont encore dans leur main. 

Voici la valeur des cartes :

• Ne pas écrire vos règles pendant le jeu – tenter de se rappeler chaque règle fait partie du 
plaisir!

• Choisir une action qui permettra de déterminer facilement un vainqueur. 
• Des actions physiques comme taper sur la table, faire des bois d’élan avec ses mains ou 

crier un mot bizarre sont des exemples d’actions faciles à arbitrer.
• Si se rappeler des Règles Perso s’avère trop difficile pour tout le monde, tenter de faire 

rimer la règle avec le chiffre auquel elle est liée : «Joue un six, imite un flutiste» – le dernier 
joueur à imiter un flutiste pige une carte» ou «Joue un trois, remercie comme un roi» – le 
dernier joueur à se lever et à remercier comme un roi pige 1 carte», etc.

• Ne pas choisir une action qui augmente la pénalité ou modifie les règles normales d’UNO, 
comme «Le dernier joueur à piger 5 cartes doit piger 1 carte» ou «Le dernier joueur à poser 
toutes ses Cartes blanches doit piger 1 carte». 

• Mettre l’accent sur les actions qui peuvent être réalisées en plus du jeu normal en mettant 
les joueurs au défi d’être loufoque ou de faire une action folle.

Ne pas hésiter pas à faire toute action à ses risques et périls! Si un joueur se sent créatif, 
innovant ou aventureux, il peut ignorer ces conseils et inventer ses PROPRES Règles Perso 
et/ou pénalités!

Les joueurs inscrivent leur pointage d’une manche à l’autre. Lorsqu’un joueur accumule 500 
points, il gagne.

 Toutes les cartes numérotées de 0 à 9 ......... Valeur indiquée
 N’importe quelle carte Action ........................ 20 points
        - Passer, Inversion, Carte +2
 N’importe quelle Carte blanche ..................... 50 points
        - Carte blanche, Carte blanche +4, Carte blanche Variante

Si un joueur POSSÈDE une carte 
qui correspond dans sa main, il 

peut LA POSER sur le TALON.

Si un joueur N’A PAS de carte 
correspondante, il PIGE UNE 

CARTE de la PIOCHE.

Il peut seulement poser une carte si elle 
correspond au moins à l’un des attributs de 
la carte visible du TALON : sa couleur, son 
chiffre ou son symbole.

Si la carte posée est une carte Action, elle 
produit un effet spécial!
(Voir la section «Cartes Action» ci-dessous.)

1.

2.  

S’il est possible de jouer cette nouvelle 
carte (voir ci-dessus), il peut la poser 
immédiatement.

Le joueur peut choisir de piger une carte au 
lieu d’en poser une, même s’il a une carte 
en main qu’il peut jouer.

1.

2.  

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Carte blanche +4 : Cette carte correspond à n’importe quelle autre, donc les 
joueurs peuvent la poser, peu importe la carte visible du TALON. Cependant, 
attention :  Les joueurs peuvent poser une Carte blanche +4 seulement s’ils N’ONT 
PAS DE CARTE QUI CORRESPOND À LA COULEUR DU TALON.
Lorsqu’un joueur pose cette carte, le joueur suivant a 2 options : piger 4 cartes et 
perdre son tour OU mettre au défi l’autre joueur.

Si un joueur est mis au défi, il doit alors montrer sa main à celui qui l’a défié pour 
confirmer s’il a ou n’a pas de carte dont la couleur correspond à celle du TALON. 
Les Cartes blanches sont aussi considérées comme une correspondance.

• 

•

Cette carte est aussi une Carte blanche, donc le joueur qui l’a posée peut choisir la 
nouvelle couleur demandée (qu’importe l’issue du défi).

Si le joueur mis au défi N’A PAS de carte qui correspond à la couleur demandée, 
l’autre joueur pige 6 cartes au lieu de 4, et perd son tour.

S’il a EN MAIN une carte qui correspond à la couleur demandée : IL doit piger 4 
cartes et l’autre joueur n’en pige aucune.
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ÉTABLISSEMENT DES RÈGLES PERSO

Tous les joueurs doivent «faire» quelque chose :  meugler, se mettre debout, mettre le 
pouce sur le front, etc.

Le dernier joueur à «faire» l’action de la règle doit piger 1 carte.

1. 

2. 

Toutes les Règles Perso doivent respecter ce qui suit :

La pénalité pour être le dernier est TOUJOURS de piger 1 carte.

Jogo de Cartas

Objetivo
Seja o primeiro a se livrar de todas as cartas na sua mão.

Conteúdo
112 Cartas

UNO® HOUSE RULES - VISÃO GERAL
O UNO® House Rules é como o UNO® clássico, mas agora os 
jogadores têm a oportunidade de inventar suas próprias regras. Há 
algumas Cartas de Número no baralho com um ícone "Adicionar 
Regra" nelas.

Ao jogar uma carta com o ícone "Adicionar Regra", o jogador que a 
jogou deve inventar uma regra para ser seguida sempre que outra 
carta com o mesmo número for jogada. Pode haver até 5 regras no 
jogo a qualquer momento, e apenas uma carta Divisor de Águas pode 
alterar uma regra existente (falaremos mais sobre isso depois).

Vamos jogar UNO®!
Na sua vez, tente se livrar de todas as cartas jogando UMA CARTA na pilha de descarte.

Como vencer

Cartas de Ação
O jogador que jogar a última carta, ganha. É hora de embaralhar as cartas e jogar novamente!

OBSERVAÇÃO: As cartas de ação podem ser jogadas sobre outras cartas de ação da mesma 
cor.  As cartas Curingas podem ser jogadas a qualquer momento.

Comprar Duas: Quando essa carta 
é jogada, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas e perde a vez. 

Pular: Quando jogada, o próximo 
jogador perde a vez.

Inverter: Quando jogada, a direção 
da rodada é invertida. Se a rodada 
estava no sentido horário, ela 
mudará para o sentido 
anti-horário, e vice-versa.

Curinga: Essa carta corresponde a 
qualquer característica e pode ser 
jogada independentemente da carta 
que estiver na pilha de descarte. Ao 
jogar uma carta Curinga, o jogador 
pode escolher a cor da vez. 

Gritar "UNO!"
Quando você tiver apenas 1 carta na mão, você deve gritar "UNO" para alertar os outros 
jogadores que você está prestes a ganhar.

No entanto, se alguém perceber e gritar "UNO" antes de você (e antes que o próximo jogador 
comece a vez), você deverá comprar 2 cartas!

Depois de jogar ou comprar uma carta, o jogo continua com o próximo jogador.
OBSERVAÇÃO: se não houver cartas na pilha de compras, embaralhe novamente a pilha de descarte 

para formar uma nova pilha de compras.

Configuração

Manter a pontuação (método de vitória opcional)
Quando um jogador vence uma rodada, recebe pontos com base nas cartas restantes nas 
mãos dos oponentes.

As cartas têm os seguintes valores:

DICAS PARA AS REGRAS DA CASA
• Não anote suas regras. Tentar lembrar as regras faz parte da diversão!
• Escolha uma ação que facilite determinar um vencedor. 
• Ações físicas, como bater a mesa, fazer chifrinhos com as mãos ou gritar uma palavra 

maluca são alguns exemplos de ações que são fáceis de lembrar.
• Se lembrar as Regras da Casa for muito difícil, tente inventar uma rima com o número da 

carta: "Jogue um, depois, muuu - O último jogador a mugir como uma vaca deve comprar 
1 carta" ou "Jogue um quatro, pato - O último jogador a se levantar e fingir ser um pato 
deve comprar 1 carta" etc.

• Não escolha uma ação que aumente a penalidade ou altere as regras normais da UNO, 
como "O último jogador a comprar 5 cartas deve comprar 1 carta" ou "O último jogador a 
descartar todos os seus Curingas deve comprar 1 carta." 

• Concentre-se em ações que podem ser feitas juntamente com o jogo normal, desafiando os 
jogadores a fazerem coisas bobas ou uma ação maluca.

Sinta-se à vontade para criar regras por sua conta e risco! As dicas acima são apenas 
sugestões. Se estiver se sentindo criativo, inovador ou aventureiro, você pode ignorar essas 
dicas e inventar suas PRÓPRIAS Regras da Casa e/ou penalidades!

Mantenha uma contagem dos pontos de cada jogador em cada rodada. Quando um jogador 
atingir 500 pontos, ele vence.

 Todas as cartas numéricas (0 a 9) .................. Valor da carta
 Qualquer Carta de Ação .................................  20 pontos
        - Pular, Inverter, Comprar 2
 Qualquer Carta Curinga .................................  50 pontos
        - Curinga, Curinga Comprar 4, Curinga Divisor de Águas

Se você TIVER uma carta correspon-
dente na sua mão, poderá JOGÁ-LA 

na pilha de descarte.

Se você NÃO TIVER uma carta 
correspondente, COMPRE UMA 

CARTA da pilha de compras.

Você só poderá jogar uma carta se ela 
corresponder a pelo menos uma 
característica da carta na pilha de 
Descarte: cor, número ou símbolo.

Se a carta que você jogou for uma Carta de 
Ação, ela fará algo especial!
     (veja a seção Cartas de Ação abaixo)

1.

2.  

Se a sua nova carta puder ser jogada (veja 
abaixo), você poderá jogá-la agora.

Você pode escolher comprar uma carta, em 
vez de jogar uma, mesmo que tenha uma 
carta que possa ser jogada.

1.

2.  

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Curinga Comprar Quatro: Essa carta corresponde a qualquer característica e pode 
ser jogada independentemente da carta que estiver na pilha de descarte. No 
entanto, há um segredo:  você só poderá jogar uma carta Curinga Comprar 4 se 
NÃO TIVER CARTAS NA MÃO QUE CORRESPONDAM À COR DA PILHA DE 
DESCARTE.

Quando jogada, o próximo jogador tem duas opções: Comprar 4 cartas e perder a 
vez OU desafiar.

Se o jogador desafiar você, mostre todas as cartas para confirmar se realmente 
você tem uma carta que corresponda à cor da pilha de descarte. As cartas 
Curingas também são consideradas correspondentes.

• 

•

Essa carta também é um Curinga, por isso, você pode escolher a cor da vez 
(independentemente do resultado do desafio).

Se você NÃO tiver uma carta que corresponda à cor: quem desafiou compra 6 
cartas, em vez de 4, e perde a vez.

Se você TIVER uma carta que corresponda à cor: VOCÊ deve comprar 4 cartas e 
quem desafiou não precisa comprar nenhuma.
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COMO INVENTAR REGRAS DA CASA

Todos os jogadores devem "fazer" algo:  mugir, levantar, colocar o polegar na testa etc.

O último jogador a "fazer" a ação da regra deve comprar 1 carta.

1. 

2. 

Todas as Regras da Casa devem conter o seguinte:

A penalidade por ser o último é SEMPRE comprar 1 carta.
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RÈGLES PERSO
Lorsqu’une carte dotée de l’icône «Ajouter une règle» est jouée, le joueur qui l’a posée peut 
établir une règle. Après cela, chaque fois qu’une autre carte dotée du même chiffre est jouée, 
la règle doit être appliquée. Par exemple, supposons qu’une carte 2 dotée d’une icône «Ajouter 
une règle» est jouée, et que la règle inventée est que tous les joueurs doivent «meugler» 
comme une vache. La prochaine fois qu’une carte 2 est jouée, tous les joueurs doivent 
«meugler», et le dernier à «meugler» doit piger 1 carte.

Il peut y avoir jusqu’à 5 Règles Perso à tout moment, et seule une Carte blanche Variante (voir 
«Carte blanche Variante» ) peut modifier une règle existante.

REMARQUE : Après l’établissement d’une règle, si la carte numérotée jouée qui déclenche la 
règle est aussi dotée d’une icône «Ajouter une règle», IGNORER L’ICÔNE.

CARTE BLANCHE VARIANTE
Lorsqu’un joueur pose cette Carte blanche, il peut modifier toute Règle Perso déjà 
en jeu (si aucune Règle Perso n’a encore été créée, elle fonctionne comme une 
Carte blanche ordinaire). Il suffit de choisir un chiffre auquel est associée une règle, 
d’en inventer une nouvelle et, à chaque fois qu’une carte avec ce chiffre est jouée, 
la nouvelle règle s’applique.

Cette carte est également une Carte blanche; le joueur peut donc choisir la couleur 
du jeu.

REGRAS DA CASA
Ao jogar uma Carta de Número com o ícone "Adicionar Regra", o jogador que a jogou deve 
inventar uma regra. Depois disso, sempre que uma carta com esse número for jogada, a regra 
deve ser seguida. Por exemplo, suponhamos que uma carta com o número 2 com o ícone 
"Adicionar Regra" foi jogada, e a regra inventada é que todos os jogadores devem mugir como 
uma vaca. Na próxima vez que QUALQUER carta "2" for jogada, todos os jogadores devem 
mugir e o último jogador a mugir deve comprar uma carta.

Pode haver até 5 regras da casa no jogo a qualquer momento, e apenas uma carta Curinga 
Divisor de Águas (veja Curinga Divisor de Águas) pode mudar uma regra existente.

NOTA: depois que uma regra é estabelecida, se a Carta de Número jogada que aciona a regra 
também tiver um ícone "Adicionar Regra", IGNORE O ÍCONE.

CURINGA DIVISOR DE ÁGUAS
Ao jogar esta carta curinga, é possível alterar qualquer Regra da Casa no jogo (se 
nenhuma Regra da Casa tiver sido inventada, essa carta funciona como um Curinga 
normal). Basta escolher um número que tenha uma regra associada a ela, inventar 
uma nova regra e, agora, sempre que esse número for jogado, a nova regra deverá 
ser seguida.

Essa carta também é uma Carta Curinga. Então, você pode escolher a cor que 
continuará a jogada.

CONSEILS POUR LES RÈGLES PERSO

1. Choisir un donneur et brasser les cartes.
2. Distribuer 7 cartes à chaque joueur.
3. Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.
4. Retourner la première carte de la PIOCHE et la placer FACE VISIBLE pour former le TALON. 

Si cette carte est une carte Action, ne pas en tenir compte et retourner la carte suivante.
5. Le joueur à la gauche du donneur joue en premier et le jeu se poursuit ensuite dans le sens 

des aiguilles d’une montre.

1. Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas.
2. Dê 7 cartas para cada jogador.
3. Coloque as cartas restantes VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é a PILHA DE 

COMPRAS.
4. Pegue a carta de cima da PILHA DE COMPRAS e coloque-a VIRADA PARA CIMA para 

formar a PILHA DE DESCARTE. Se esta carta for uma Carta de Ação, ignore-a e vire a 
próxima carta.

5. O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e o jogo continua no 
sentido horário.
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nouvelle couleur demandée (qu’importe l’issue du défi).

Si le joueur mis au défi N’A PAS de carte qui correspond à la couleur demandée, 
l’autre joueur pige 6 cartes au lieu de 4, et perd son tour.

S’il a EN MAIN une carte qui correspond à la couleur demandée : IL doit piger 4 
cartes et l’autre joueur n’en pige aucune.
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ÉTABLISSEMENT DES RÈGLES PERSO

Tous les joueurs doivent «faire» quelque chose :  meugler, se mettre debout, mettre le 
pouce sur le front, etc.

Le dernier joueur à «faire» l’action de la règle doit piger 1 carte.

1. 

2. 

Toutes les Règles Perso doivent respecter ce qui suit :

La pénalité pour être le dernier est TOUJOURS de piger 1 carte.

Jogo de Cartas

Objetivo
Seja o primeiro a se livrar de todas as cartas na sua mão.

Conteúdo
112 Cartas

UNO® HOUSE RULES - VISÃO GERAL
O UNO® House Rules é como o UNO® clássico, mas agora os 
jogadores têm a oportunidade de inventar suas próprias regras. Há 
algumas Cartas de Número no baralho com um ícone "Adicionar 
Regra" nelas.

Ao jogar uma carta com o ícone "Adicionar Regra", o jogador que a 
jogou deve inventar uma regra para ser seguida sempre que outra 
carta com o mesmo número for jogada. Pode haver até 5 regras no 
jogo a qualquer momento, e apenas uma carta Divisor de Águas pode 
alterar uma regra existente (falaremos mais sobre isso depois).

Vamos jogar UNO®!
Na sua vez, tente se livrar de todas as cartas jogando UMA CARTA na pilha de descarte.

Como vencer

Cartas de Ação
O jogador que jogar a última carta, ganha. É hora de embaralhar as cartas e jogar novamente!

OBSERVAÇÃO: As cartas de ação podem ser jogadas sobre outras cartas de ação da mesma 
cor.  As cartas Curingas podem ser jogadas a qualquer momento.

Comprar Duas: Quando essa carta 
é jogada, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas e perde a vez. 

Pular: Quando jogada, o próximo 
jogador perde a vez.

Inverter: Quando jogada, a direção 
da rodada é invertida. Se a rodada 
estava no sentido horário, ela 
mudará para o sentido 
anti-horário, e vice-versa.

Curinga: Essa carta corresponde a 
qualquer característica e pode ser 
jogada independentemente da carta 
que estiver na pilha de descarte. Ao 
jogar uma carta Curinga, o jogador 
pode escolher a cor da vez. 

Gritar "UNO!"
Quando você tiver apenas 1 carta na mão, você deve gritar "UNO" para alertar os outros 
jogadores que você está prestes a ganhar.

No entanto, se alguém perceber e gritar "UNO" antes de você (e antes que o próximo jogador 
comece a vez), você deverá comprar 2 cartas!

Depois de jogar ou comprar uma carta, o jogo continua com o próximo jogador.
OBSERVAÇÃO: se não houver cartas na pilha de compras, embaralhe novamente a pilha de descarte 

para formar uma nova pilha de compras.

Configuração

Manter a pontuação (método de vitória opcional)
Quando um jogador vence uma rodada, recebe pontos com base nas cartas restantes nas 
mãos dos oponentes.

As cartas têm os seguintes valores:

DICAS PARA AS REGRAS DA CASA
• Não anote suas regras. Tentar lembrar as regras faz parte da diversão!
• Escolha uma ação que facilite determinar um vencedor. 
• Ações físicas, como bater a mesa, fazer chifrinhos com as mãos ou gritar uma palavra 

maluca são alguns exemplos de ações que são fáceis de lembrar.
• Se lembrar as Regras da Casa for muito difícil, tente inventar uma rima com o número da 

carta: "Jogue um, depois, muuu - O último jogador a mugir como uma vaca deve comprar 
1 carta" ou "Jogue um quatro, pato - O último jogador a se levantar e fingir ser um pato 
deve comprar 1 carta" etc.

• Não escolha uma ação que aumente a penalidade ou altere as regras normais da UNO, 
como "O último jogador a comprar 5 cartas deve comprar 1 carta" ou "O último jogador a 
descartar todos os seus Curingas deve comprar 1 carta." 

• Concentre-se em ações que podem ser feitas juntamente com o jogo normal, desafiando os 
jogadores a fazerem coisas bobas ou uma ação maluca.

Sinta-se à vontade para criar regras por sua conta e risco! As dicas acima são apenas 
sugestões. Se estiver se sentindo criativo, inovador ou aventureiro, você pode ignorar essas 
dicas e inventar suas PRÓPRIAS Regras da Casa e/ou penalidades!

Mantenha uma contagem dos pontos de cada jogador em cada rodada. Quando um jogador 
atingir 500 pontos, ele vence.

 Todas as cartas numéricas (0 a 9) .................. Valor da carta
 Qualquer Carta de Ação .................................  20 pontos
        - Pular, Inverter, Comprar 2
 Qualquer Carta Curinga .................................  50 pontos
        - Curinga, Curinga Comprar 4, Curinga Divisor de Águas

Se você TIVER uma carta correspon-
dente na sua mão, poderá JOGÁ-LA 

na pilha de descarte.

Se você NÃO TIVER uma carta 
correspondente, COMPRE UMA 

CARTA da pilha de compras.

Você só poderá jogar uma carta se ela 
corresponder a pelo menos uma 
característica da carta na pilha de 
Descarte: cor, número ou símbolo.

Se a carta que você jogou for uma Carta de 
Ação, ela fará algo especial!
     (veja a seção Cartas de Ação abaixo)

1.

2.  

Se a sua nova carta puder ser jogada (veja 
abaixo), você poderá jogá-la agora.

Você pode escolher comprar uma carta, em 
vez de jogar uma, mesmo que tenha uma 
carta que possa ser jogada.

1.

2.  

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Curinga Comprar Quatro: Essa carta corresponde a qualquer característica e pode 
ser jogada independentemente da carta que estiver na pilha de descarte. No 
entanto, há um segredo:  você só poderá jogar uma carta Curinga Comprar 4 se 
NÃO TIVER CARTAS NA MÃO QUE CORRESPONDAM À COR DA PILHA DE 
DESCARTE.

Quando jogada, o próximo jogador tem duas opções: Comprar 4 cartas e perder a 
vez OU desafiar.

Se o jogador desafiar você, mostre todas as cartas para confirmar se realmente 
você tem uma carta que corresponda à cor da pilha de descarte. As cartas 
Curingas também são consideradas correspondentes.

• 

•

Essa carta também é um Curinga, por isso, você pode escolher a cor da vez 
(independentemente do resultado do desafio).

Se você NÃO tiver uma carta que corresponda à cor: quem desafiou compra 6 
cartas, em vez de 4, e perde a vez.

Se você TIVER uma carta que corresponda à cor: VOCÊ deve comprar 4 cartas e 
quem desafiou não precisa comprar nenhuma.
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COMO INVENTAR REGRAS DA CASA

Todos os jogadores devem "fazer" algo:  mugir, levantar, colocar o polegar na testa etc.

O último jogador a "fazer" a ação da regra deve comprar 1 carta.

1. 

2. 

Todas as Regras da Casa devem conter o seguinte:

A penalidade por ser o último é SEMPRE comprar 1 carta.
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RÈGLES PERSO
Lorsqu’une carte dotée de l’icône «Ajouter une règle» est jouée, le joueur qui l’a posée peut 
établir une règle. Après cela, chaque fois qu’une autre carte dotée du même chiffre est jouée, 
la règle doit être appliquée. Par exemple, supposons qu’une carte 2 dotée d’une icône «Ajouter 
une règle» est jouée, et que la règle inventée est que tous les joueurs doivent «meugler» 
comme une vache. La prochaine fois qu’une carte 2 est jouée, tous les joueurs doivent 
«meugler», et le dernier à «meugler» doit piger 1 carte.

Il peut y avoir jusqu’à 5 Règles Perso à tout moment, et seule une Carte blanche Variante (voir 
«Carte blanche Variante» ) peut modifier une règle existante.

REMARQUE : Après l’établissement d’une règle, si la carte numérotée jouée qui déclenche la 
règle est aussi dotée d’une icône «Ajouter une règle», IGNORER L’ICÔNE.

CARTE BLANCHE VARIANTE
Lorsqu’un joueur pose cette Carte blanche, il peut modifier toute Règle Perso déjà 
en jeu (si aucune Règle Perso n’a encore été créée, elle fonctionne comme une 
Carte blanche ordinaire). Il suffit de choisir un chiffre auquel est associée une règle, 
d’en inventer une nouvelle et, à chaque fois qu’une carte avec ce chiffre est jouée, 
la nouvelle règle s’applique.

Cette carte est également une Carte blanche; le joueur peut donc choisir la couleur 
du jeu.

REGRAS DA CASA
Ao jogar uma Carta de Número com o ícone "Adicionar Regra", o jogador que a jogou deve 
inventar uma regra. Depois disso, sempre que uma carta com esse número for jogada, a regra 
deve ser seguida. Por exemplo, suponhamos que uma carta com o número 2 com o ícone 
"Adicionar Regra" foi jogada, e a regra inventada é que todos os jogadores devem mugir como 
uma vaca. Na próxima vez que QUALQUER carta "2" for jogada, todos os jogadores devem 
mugir e o último jogador a mugir deve comprar uma carta.

Pode haver até 5 regras da casa no jogo a qualquer momento, e apenas uma carta Curinga 
Divisor de Águas (veja Curinga Divisor de Águas) pode mudar uma regra existente.

NOTA: depois que uma regra é estabelecida, se a Carta de Número jogada que aciona a regra 
também tiver um ícone "Adicionar Regra", IGNORE O ÍCONE.

CURINGA DIVISOR DE ÁGUAS
Ao jogar esta carta curinga, é possível alterar qualquer Regra da Casa no jogo (se 
nenhuma Regra da Casa tiver sido inventada, essa carta funciona como um Curinga 
normal). Basta escolher um número que tenha uma regra associada a ela, inventar 
uma nova regra e, agora, sempre que esse número for jogado, a nova regra deverá 
ser seguida.

Essa carta também é uma Carta Curinga. Então, você pode escolher a cor que 
continuará a jogada.

CONSEILS POUR LES RÈGLES PERSO

1. Choisir un donneur et brasser les cartes.
2. Distribuer 7 cartes à chaque joueur.
3. Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.
4. Retourner la première carte de la PIOCHE et la placer FACE VISIBLE pour former le TALON. 

Si cette carte est une carte Action, ne pas en tenir compte et retourner la carte suivante.
5. Le joueur à la gauche du donneur joue en premier et le jeu se poursuit ensuite dans le sens 

des aiguilles d’une montre.

1. Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas.
2. Dê 7 cartas para cada jogador.
3. Coloque as cartas restantes VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é a PILHA DE 

COMPRAS.
4. Pegue a carta de cima da PILHA DE COMPRAS e coloque-a VIRADA PARA CIMA para 

formar a PILHA DE DESCARTE. Se esta carta for uma Carta de Ação, ignore-a e vire a 
próxima carta.

5. O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e o jogo continua no 
sentido horário.

CANADIAN 
FRENCHSize: 4.25” x 24.75”

BRAZILIAN 
PORTUGUESESize: 4.25” x 24.75”



Jeu de cartes

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

Contenu
112 cartes 

UNO® RÈGLES PERSO EN BREF
UNO® Règles Perso se joue comme UNO® classique, sauf que les 
joueurs ont la possibilité d’inventer leurs propres règles pendant le 
jeu. Certaines cartes numérotées du paquet comportent une icône 
«Ajouter une règle».

Lorsqu’une carte dotée de l’icône «Ajouter une règle» est jouée, le 
joueur qui l’a posée peut établir une règle qui doit être appliquée à 
chaque fois qu’une autre carte dotée du même chiffre est jouée. Il 
peut y avoir jusqu’à 5 règles en jeu à tout moment, et seule une carte 
Variante peut modifier une règle existante (nous y reviendrons plus 
tard).

Jouons à UNO®!
Quand vient leur tour, les joueurs tentent de se débarrasser de toutes leurs cartes en posant 
UNE CARTE sur le TALON.

Pour gagner

Cartes Action

Lorsqu’un joueur pose sa dernière carte, il gagne. C’est alors le moment de mélanger les 
cartes et de jouer de nouveau!

REMARQUE : Les joueurs peuvent poser une carte Action sur une autre carte Action de la 
même couleur.  Ils peuvent aussi jouer une Carte blanche n’importe quand.

Carte +2 : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le joueur suivant doit 
piger 2 cartes et passer son tour.

Passer : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le joueur suivant perd 
son tour.

Inversion : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le sens du jeu est 
inversé. Si le sens du jeu était dans 
le sens des aiguilles d’une montre, 
il est maintenant dans le sens 
inverse des aiguilles d’une montre 
et vice versa.

Carte blanche : Cette carte 
correspond à n’importe quelle autre, 
donc les joueurs peuvent la poser, 
peu importe la carte visible du 
TALON. Lorsqu’un joueur pose une 
Carte blanche, il peut aussi choisir la 
nouvelle couleur demandée.

Annoncer «UNO!»
Au moment où un joueur n’a plus qu’une seule carte en main, il doit crier «UNO» pour avertir 
les autres joueurs qu’il est sur le point de gagner.

Cependant, si l’un de ses adversaires remarque qu’il ne l’a pas fait, et qu’il annonce «UNO» 
avant lui (et avant que le prochain joueur commence son tour), ce joueur doit alors piger 2 
cartes!

Une fois qu’un joueur a posé ou pigé une carte, la partie continue avec le joueur suivant.
REMARQUE : Quand il n’y a plus de carte dans la PIOCHE, mélanger les cartes du TALON pour former 

une nouvelle PIOCHE.

Préparation

Comptage des points (méthode optionnelle pour remporter la partie)
Lorsqu’un joueur gagne une manche, il obtient des points en fonction des cartes que ses 
adversaires ont encore dans leur main. 

Voici la valeur des cartes :

• Ne pas écrire vos règles pendant le jeu – tenter de se rappeler chaque règle fait partie du 
plaisir!

• Choisir une action qui permettra de déterminer facilement un vainqueur. 
• Des actions physiques comme taper sur la table, faire des bois d’élan avec ses mains ou 

crier un mot bizarre sont des exemples d’actions faciles à arbitrer.
• Si se rappeler des Règles Perso s’avère trop difficile pour tout le monde, tenter de faire 

rimer la règle avec le chiffre auquel elle est liée : «Joue un six, imite un flutiste» – le dernier 
joueur à imiter un flutiste pige une carte» ou «Joue un trois, remercie comme un roi» – le 
dernier joueur à se lever et à remercier comme un roi pige 1 carte», etc.

• Ne pas choisir une action qui augmente la pénalité ou modifie les règles normales d’UNO, 
comme «Le dernier joueur à piger 5 cartes doit piger 1 carte» ou «Le dernier joueur à poser 
toutes ses Cartes blanches doit piger 1 carte». 

• Mettre l’accent sur les actions qui peuvent être réalisées en plus du jeu normal en mettant 
les joueurs au défi d’être loufoque ou de faire une action folle.

Ne pas hésiter pas à faire toute action à ses risques et périls! Si un joueur se sent créatif, 
innovant ou aventureux, il peut ignorer ces conseils et inventer ses PROPRES Règles Perso 
et/ou pénalités!

Les joueurs inscrivent leur pointage d’une manche à l’autre. Lorsqu’un joueur accumule 500 
points, il gagne.

 Toutes les cartes numérotées de 0 à 9 ......... Valeur indiquée
 N’importe quelle carte Action ........................ 20 points
        - Passer, Inversion, Carte +2
 N’importe quelle Carte blanche ..................... 50 points
        - Carte blanche, Carte blanche +4, Carte blanche Variante

Si un joueur POSSÈDE une carte 
qui correspond dans sa main, il 

peut LA POSER sur le TALON.

Si un joueur N’A PAS de carte 
correspondante, il PIGE UNE 

CARTE de la PIOCHE.

Il peut seulement poser une carte si elle 
correspond au moins à l’un des attributs de 
la carte visible du TALON : sa couleur, son 
chiffre ou son symbole.

Si la carte posée est une carte Action, elle 
produit un effet spécial!
(Voir la section «Cartes Action» ci-dessous.)

1.

2.  

S’il est possible de jouer cette nouvelle 
carte (voir ci-dessus), il peut la poser 
immédiatement.

Le joueur peut choisir de piger une carte au 
lieu d’en poser une, même s’il a une carte 
en main qu’il peut jouer.

1.

2.  

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Carte blanche +4 : Cette carte correspond à n’importe quelle autre, donc les 
joueurs peuvent la poser, peu importe la carte visible du TALON. Cependant, 
attention :  Les joueurs peuvent poser une Carte blanche +4 seulement s’ils N’ONT 
PAS DE CARTE QUI CORRESPOND À LA COULEUR DU TALON.
Lorsqu’un joueur pose cette carte, le joueur suivant a 2 options : piger 4 cartes et 
perdre son tour OU mettre au défi l’autre joueur.

Si un joueur est mis au défi, il doit alors montrer sa main à celui qui l’a défié pour 
confirmer s’il a ou n’a pas de carte dont la couleur correspond à celle du TALON. 
Les Cartes blanches sont aussi considérées comme une correspondance.

• 

•

Cette carte est aussi une Carte blanche, donc le joueur qui l’a posée peut choisir la 
nouvelle couleur demandée (qu’importe l’issue du défi).

Si le joueur mis au défi N’A PAS de carte qui correspond à la couleur demandée, 
l’autre joueur pige 6 cartes au lieu de 4, et perd son tour.

S’il a EN MAIN une carte qui correspond à la couleur demandée : IL doit piger 4 
cartes et l’autre joueur n’en pige aucune.
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ÉTABLISSEMENT DES RÈGLES PERSO

Tous les joueurs doivent «faire» quelque chose :  meugler, se mettre debout, mettre le 
pouce sur le front, etc.

Le dernier joueur à «faire» l’action de la règle doit piger 1 carte.

1. 

2. 

Toutes les Règles Perso doivent respecter ce qui suit :

La pénalité pour être le dernier est TOUJOURS de piger 1 carte.

Jogo de Cartas

Objetivo
Seja o primeiro a se livrar de todas as cartas na sua mão.

Conteúdo
112 Cartas

UNO® HOUSE RULES - VISÃO GERAL
O UNO® House Rules é como o UNO® clássico, mas agora os 
jogadores têm a oportunidade de inventar suas próprias regras. Há 
algumas Cartas de Número no baralho com um ícone "Adicionar 
Regra" nelas.

Ao jogar uma carta com o ícone "Adicionar Regra", o jogador que a 
jogou deve inventar uma regra para ser seguida sempre que outra 
carta com o mesmo número for jogada. Pode haver até 5 regras no 
jogo a qualquer momento, e apenas uma carta Divisor de Águas pode 
alterar uma regra existente (falaremos mais sobre isso depois).

Vamos jogar UNO®!
Na sua vez, tente se livrar de todas as cartas jogando UMA CARTA na pilha de descarte.

Como vencer

Cartas de Ação
O jogador que jogar a última carta, ganha. É hora de embaralhar as cartas e jogar novamente!

OBSERVAÇÃO: As cartas de ação podem ser jogadas sobre outras cartas de ação da mesma 
cor.  As cartas Curingas podem ser jogadas a qualquer momento.

Comprar Duas: Quando essa carta 
é jogada, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas e perde a vez. 

Pular: Quando jogada, o próximo 
jogador perde a vez.

Inverter: Quando jogada, a direção 
da rodada é invertida. Se a rodada 
estava no sentido horário, ela 
mudará para o sentido 
anti-horário, e vice-versa.

Curinga: Essa carta corresponde a 
qualquer característica e pode ser 
jogada independentemente da carta 
que estiver na pilha de descarte. Ao 
jogar uma carta Curinga, o jogador 
pode escolher a cor da vez. 

Gritar "UNO!"
Quando você tiver apenas 1 carta na mão, você deve gritar "UNO" para alertar os outros 
jogadores que você está prestes a ganhar.

No entanto, se alguém perceber e gritar "UNO" antes de você (e antes que o próximo jogador 
comece a vez), você deverá comprar 2 cartas!

Depois de jogar ou comprar uma carta, o jogo continua com o próximo jogador.
OBSERVAÇÃO: se não houver cartas na pilha de compras, embaralhe novamente a pilha de descarte 

para formar uma nova pilha de compras.

Configuração

Manter a pontuação (método de vitória opcional)
Quando um jogador vence uma rodada, recebe pontos com base nas cartas restantes nas 
mãos dos oponentes.

As cartas têm os seguintes valores:

DICAS PARA AS REGRAS DA CASA
• Não anote suas regras. Tentar lembrar as regras faz parte da diversão!
• Escolha uma ação que facilite determinar um vencedor. 
• Ações físicas, como bater a mesa, fazer chifrinhos com as mãos ou gritar uma palavra 

maluca são alguns exemplos de ações que são fáceis de lembrar.
• Se lembrar as Regras da Casa for muito difícil, tente inventar uma rima com o número da 

carta: "Jogue um, depois, muuu - O último jogador a mugir como uma vaca deve comprar 
1 carta" ou "Jogue um quatro, pato - O último jogador a se levantar e fingir ser um pato 
deve comprar 1 carta" etc.

• Não escolha uma ação que aumente a penalidade ou altere as regras normais da UNO, 
como "O último jogador a comprar 5 cartas deve comprar 1 carta" ou "O último jogador a 
descartar todos os seus Curingas deve comprar 1 carta." 

• Concentre-se em ações que podem ser feitas juntamente com o jogo normal, desafiando os 
jogadores a fazerem coisas bobas ou uma ação maluca.

Sinta-se à vontade para criar regras por sua conta e risco! As dicas acima são apenas 
sugestões. Se estiver se sentindo criativo, inovador ou aventureiro, você pode ignorar essas 
dicas e inventar suas PRÓPRIAS Regras da Casa e/ou penalidades!

Mantenha uma contagem dos pontos de cada jogador em cada rodada. Quando um jogador 
atingir 500 pontos, ele vence.

 Todas as cartas numéricas (0 a 9) .................. Valor da carta
 Qualquer Carta de Ação .................................  20 pontos
        - Pular, Inverter, Comprar 2
 Qualquer Carta Curinga .................................  50 pontos
        - Curinga, Curinga Comprar 4, Curinga Divisor de Águas

Se você TIVER uma carta correspon-
dente na sua mão, poderá JOGÁ-LA 

na pilha de descarte.

Se você NÃO TIVER uma carta 
correspondente, COMPRE UMA 

CARTA da pilha de compras.

Você só poderá jogar uma carta se ela 
corresponder a pelo menos uma 
característica da carta na pilha de 
Descarte: cor, número ou símbolo.

Se a carta que você jogou for uma Carta de 
Ação, ela fará algo especial!
     (veja a seção Cartas de Ação abaixo)

1.

2.  

Se a sua nova carta puder ser jogada (veja 
abaixo), você poderá jogá-la agora.

Você pode escolher comprar uma carta, em 
vez de jogar uma, mesmo que tenha uma 
carta que possa ser jogada.

1.

2.  

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Curinga Comprar Quatro: Essa carta corresponde a qualquer característica e pode 
ser jogada independentemente da carta que estiver na pilha de descarte. No 
entanto, há um segredo:  você só poderá jogar uma carta Curinga Comprar 4 se 
NÃO TIVER CARTAS NA MÃO QUE CORRESPONDAM À COR DA PILHA DE 
DESCARTE.

Quando jogada, o próximo jogador tem duas opções: Comprar 4 cartas e perder a 
vez OU desafiar.

Se o jogador desafiar você, mostre todas as cartas para confirmar se realmente 
você tem uma carta que corresponda à cor da pilha de descarte. As cartas 
Curingas também são consideradas correspondentes.

• 

•

Essa carta também é um Curinga, por isso, você pode escolher a cor da vez 
(independentemente do resultado do desafio).

Se você NÃO tiver uma carta que corresponda à cor: quem desafiou compra 6 
cartas, em vez de 4, e perde a vez.

Se você TIVER uma carta que corresponda à cor: VOCÊ deve comprar 4 cartas e 
quem desafiou não precisa comprar nenhuma.

7+ 2–10

House Rules!House Rules!

1111
1111

1111

1111

1111

1111

COMO INVENTAR REGRAS DA CASA

Todos os jogadores devem "fazer" algo:  mugir, levantar, colocar o polegar na testa etc.

O último jogador a "fazer" a ação da regra deve comprar 1 carta.

1. 

2. 

Todas as Regras da Casa devem conter o seguinte:

A penalidade por ser o último é SEMPRE comprar 1 carta.
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RÈGLES PERSO
Lorsqu’une carte dotée de l’icône «Ajouter une règle» est jouée, le joueur qui l’a posée peut 
établir une règle. Après cela, chaque fois qu’une autre carte dotée du même chiffre est jouée, 
la règle doit être appliquée. Par exemple, supposons qu’une carte 2 dotée d’une icône «Ajouter 
une règle» est jouée, et que la règle inventée est que tous les joueurs doivent «meugler» 
comme une vache. La prochaine fois qu’une carte 2 est jouée, tous les joueurs doivent 
«meugler», et le dernier à «meugler» doit piger 1 carte.

Il peut y avoir jusqu’à 5 Règles Perso à tout moment, et seule une Carte blanche Variante (voir 
«Carte blanche Variante» ) peut modifier une règle existante.

REMARQUE : Après l’établissement d’une règle, si la carte numérotée jouée qui déclenche la 
règle est aussi dotée d’une icône «Ajouter une règle», IGNORER L’ICÔNE.

CARTE BLANCHE VARIANTE
Lorsqu’un joueur pose cette Carte blanche, il peut modifier toute Règle Perso déjà 
en jeu (si aucune Règle Perso n’a encore été créée, elle fonctionne comme une 
Carte blanche ordinaire). Il suffit de choisir un chiffre auquel est associée une règle, 
d’en inventer une nouvelle et, à chaque fois qu’une carte avec ce chiffre est jouée, 
la nouvelle règle s’applique.

Cette carte est également une Carte blanche; le joueur peut donc choisir la couleur 
du jeu.

REGRAS DA CASA
Ao jogar uma Carta de Número com o ícone "Adicionar Regra", o jogador que a jogou deve 
inventar uma regra. Depois disso, sempre que uma carta com esse número for jogada, a regra 
deve ser seguida. Por exemplo, suponhamos que uma carta com o número 2 com o ícone 
"Adicionar Regra" foi jogada, e a regra inventada é que todos os jogadores devem mugir como 
uma vaca. Na próxima vez que QUALQUER carta "2" for jogada, todos os jogadores devem 
mugir e o último jogador a mugir deve comprar uma carta.

Pode haver até 5 regras da casa no jogo a qualquer momento, e apenas uma carta Curinga 
Divisor de Águas (veja Curinga Divisor de Águas) pode mudar uma regra existente.

NOTA: depois que uma regra é estabelecida, se a Carta de Número jogada que aciona a regra 
também tiver um ícone "Adicionar Regra", IGNORE O ÍCONE.

CURINGA DIVISOR DE ÁGUAS
Ao jogar esta carta curinga, é possível alterar qualquer Regra da Casa no jogo (se 
nenhuma Regra da Casa tiver sido inventada, essa carta funciona como um Curinga 
normal). Basta escolher um número que tenha uma regra associada a ela, inventar 
uma nova regra e, agora, sempre que esse número for jogado, a nova regra deverá 
ser seguida.

Essa carta também é uma Carta Curinga. Então, você pode escolher a cor que 
continuará a jogada.

CONSEILS POUR LES RÈGLES PERSO

1. Choisir un donneur et brasser les cartes.
2. Distribuer 7 cartes à chaque joueur.
3. Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.
4. Retourner la première carte de la PIOCHE et la placer FACE VISIBLE pour former le TALON. 

Si cette carte est une carte Action, ne pas en tenir compte et retourner la carte suivante.
5. Le joueur à la gauche du donneur joue en premier et le jeu se poursuit ensuite dans le sens 

des aiguilles d’une montre.

1. Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas.
2. Dê 7 cartas para cada jogador.
3. Coloque as cartas restantes VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é a PILHA DE 

COMPRAS.
4. Pegue a carta de cima da PILHA DE COMPRAS e coloque-a VIRADA PARA CIMA para 

formar a PILHA DE DESCARTE. Se esta carta for uma Carta de Ação, ignore-a e vire a 
próxima carta.

5. O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e o jogo continua no 
sentido horário.

CANADIAN 
FRENCHSize: 4.25” x 24.75”

BRAZILIAN 
PORTUGUESESize: 4.25” x 24.75”
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