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OBJECT
Be the first team to get rid of all the cards in both their hands.

UNO TEAMS™ IN A NUTSHELL
It plays just like classic UNO® by matching color, number or symbol, but instead of playing 
individually, you play in teams of 2. Before the game each player chooses a partner, and they 
play as a team throughout the game. Special cards and rules help teammates work together, 
but both players must get rid of all the cards in their hands to win. And remember, when you (or 
your partner!) are down to your last card, don’t forget to yell “UNO!” 

COMMUNICATION
• During play teammates can talk to one another, but they cannot talk or drop hints 

about the cards in their hands.
• When any kind of Wild Card is played, a teammate cannot say anything that will 

influence the color that is chosen to continue play.

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. You partner may also yell “UNO!” for you.
However, if someone catches you and neither you nor your teammate call out “UNO” before 
the next player begins their turn, then you must draw 2 cards! 

GOING OUT
If you get rid of all the cards in your hand, you partner then passes you half the cards in their 
hand and you keep playing. If your partner only has 1 card left in their hand, they don’t pass 
anything and you stay out of the game.
NOTE: If your partner has an odd number of cards in their hand, they keep the larger number 
of cards. For example, if they have 9 cards in their hand, they pass 4 cards to you and keep 5 
cards.

TAGGING BACK IN
Even if you’re out of the game, you can get tagged back in. While you are out, if your partner 
draws cards for any reason they immediately pass you half of their cards and you’re back in 
the game.

WINNING

ACTION CARDS

When a team plays their final card and both players are out of cards, they win. Time to shuffle 
the cards and play again!

LET’S PLAY UNO®!

SETUP
1. Choose a partner and sit across from them in the Playing Area.
2. Choose a dealer and shuffle the cards. 
3. Deal 7 cards to each player.
4. Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.
5. Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACEUP to form the DISCARD PILE. If 

this card is an Action Card, ignore it and flip over the next card.
6. Everyone passes one card from their hand to their partner. HINT: try to pass your partner a 

card you think they will be able to use.
7. The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

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

Once you play or draw a card, play continues with the next player.
NOTE: If there are no cards left in the Draw Pile, reshuffle the Discard Pile to form a new Draw Pile. 

If you HAVE a matching card 
in your hand, you may PLAY IT 

on the Discard Pile.

If you DO NOT HAVE a 
matching card, DRAW ONE 
CARD from the Draw Pile.

You can only play a card if it matches at 
least one attribute of the top card on the 
Discard Pile: its color, number, or symbol.

If the card you played is an Action Card, it 
does something special!
              (see Action Cards below)

1.

2.  

If your new card can be played, then you 
may play it now.

You may choose to draw a card instead of 
playing one, even if you have a playable 
card in your hand.

1.

2.  

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

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

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

Wild card - This card matches 
anything so you can play it no 
matter what card is on the 
Discard Pile. When you play a Wild 
card, you also get to choose the 
color that continues play.

Wild Team Play - First, choose a color. Play then SKIPS directly to your partner. If 
they can play a card on their turn, they do and play continues from there. If they 
CAN’T play a card, you must draw 2 cards as a penalty. Play continues from your 
partner with the chosen color.

Wild Team Draw Four - When played, the next player must draw 2 cards and skip 
their turn, and their partner must also draw 2 cards (even if they are currently out of 
the game). This is also a wild card, so you choose the color that continues play.

PASSING

KEEPING SCORE (OPTIONAL VICTORY METHOD)

Passing Symbol - You will notice some cards have a Passing Symbol on them. When 
you play a card with a Passing Symbol, you and your teammate both pass each other 
1 card. Again, you may not say, indicate or hint anything that will influence which 
card your teammate chooses to pass.

When a team wins a hand, they receive points based on the cards remaining in their 
opponents’ hands.

Cards are valued as follows:

Keep a running tally of each team’s points from hand to hand. When a team reaches 500 
points, they are the winner.
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 All number cards (0-9) ................................. Face Value
 Any Action Card ............................................. 20 Points
        - Skip, Reverse, Draw 2
 Any Wild Card ................................................ 50 Points
        - Wild, Wild Team Play, Wild Team Draw Four
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CONTENIDO
112 cartas 

OBJETIVO
Ser el primer equipo en deshacerse de todas las cartas de ambas manos. 

RESUMEN DEL JUEGO UNO TEAMS™
Se juega igual que el clásico UNO® con coincidencias por colores, números o símbolos, pero en 
lugar de jugar individualmente, juegas en equipos de 2. Antes del juego, cada jugador elige a un 
compañero y juegan como equipo. Las cartas y reglas especiales ayudan a los compañeros de 
equipo a trabajar juntos, pero ambos deben deshacerse de todas las cartas de sus manos para 
ganar. Y no olvides gritar “¡UNO!” cuando a ti o a tu compañero les quede la última carta.

COMUNICACIÓN
• Durante el juego, los compañeros de equipo pueden hablar entre sí, pero no pueden 

hablar ni dar pistas sobre las cartas que tienen. 
• Cuando se juega cualquier tipo de Comodín, los compañeros de equipo no pueden 

decir nada que influya en el color que se elige para continuar el juego.

¡GRITAR “UNO”!
En el momento en que tengas solo 1 carta en la mano, debes gritar “¡UNO!” para avisar a los 
demás jugadores que estás a punto de ganar. Tu compañero también puede gritar “¡UNO!” por ti.
Pero, si alguien te descubre y ni tú ni tu compañero dicen “UNO” antes de que el siguiente 
jugador empiece su turno, ¡entonces debes robar 2 cartas!

CIERRE DEL JUEGO
Si te deshaces de todas las cartas de tu mano, tu compañero te pasa la mitad de sus cartas y 
sigues jugando. Si a tu compañero solo le queda 1 carta en su mano, no te pasa nada y te 
quedas fuera del juego.
ADVERTENCIA: Si tu compañero tiene una cantidad impar de cartas, él debe mantener la 
mayor cantidad. Por ejemplo, si tiene 9 cartas en su mano, te pasa 4 cartas y se queda con 5.

VOLVER AL JUEGO
Cuando un equipo juega su última carta y ambos jugadores quedan sin cartas, gana. ¡Es hora 
de barajar las cartas y volver a jugar!

CÓMO GANAR

CARTAS DE ACCIÓN

Cuando un equipo juega su última carta y ambos jugadores quedan sin cartas, gana. ¡Es hora 
de barajar las cartas y volver a jugar!

¡JUGUEMOS UNO®!

PREPARACIÓN
1. Elige un compañero y siéntense frente a frente en el área de juego.
2. Elijan un repartidor para que baraje las cartas.  
3. El repartidor debe entregar 7 cartas a cada jugador.
4. Luego, debe colocar el resto de las cartas BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la 

PILA PARA TOMAR.
5. Después, debe voltear la carta superior de la PILA PARA TOMAR y colocarla BOCA 

ARRIBA, a fin de formar la PILA PARA TIRAR. Si se trata de una Carta de acción, ignórenla 
y volteen la siguiente carta.

6. Todos entregan una carta de su mano a su compañero. SUGERENCIA: intenta entregarle 
una carta que crees que podrá utilizar.

7. El primero en jugar será la persona a la izquierda del repartidor y el juego continuará en esa 
dirección.

Cuando sea tu turno, debes intentar deshacerte de todas tus cartas botando UNA CARTA a la 
vez en la Pila para tirar.

Una vez que botes o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.
ADVERTENCIA: Si no quedan cartas en la Pila para tomar, baraja la Pila para tirar a fin de formar una 
nueva Pila para tomar.

Si TIENES una carta que 
coincida, puedes JUGARLA en 

la Pila para tirar.

Si NO TIENES una carta que 
coincida, toma una carta de la 

Pila para tomar. 

Solo puedes jugar una carta si esta 
coincide con al menos un atributo de la 
carta superior de la Pila para tirar: su color, 
número o símbolo.

Si la carta que jugaste es una carta de 
acción, ¡hace algo especial!
(consulta la sección Cartas de acción a 
continuación).

1.

2.  

Si puedes jugar tu nueva carta, hazlo.

Puedes optar por tomar una carta, en lugar 
de jugar una, incluso si tienes una carta 
que puedas jugar.

1.

2.  

Toma 2: Cuando se juega esta 
carta, el siguiente jugador tiene 
que tomar 2 cartas y pierde su 
turno. 

Salta: cuando se juega esta carta, 
el siguiente jugador pierde su 
turno. 

Reversa: cuando se juega esta 
carta, se cambia el sentido del 
juego. Si el juego iba hacia la 
derecha, ahora irá hacia la 
izquierda, y viceversa. 

Comodín: esta carta coincide con 
todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila para 
tirar. Cuando se juega una carta 
Comodín, también se podrá elegir el 
color con el que se seguirá jugando. 

Jugar Comodines en equipo: Primero, elige un color. Juega y SALTA directamente a 
tu compañero. Si puede jugar una carta en su turno, lo hace y el juego continúa 
desde allí. Si no puede jugar ninguna carta, debes robar 2 cartas como penalización. 
El juego continúa con tu compañero con el color elegido.

Comodín Toma 4 en equipo: Cuando se juega, el siguiente jugador debe robar 2 
cartas y saltarse su turno, y su compañero también debe robar 2 cartas (incluso si 
está fuera del juego). Esta carta también es un Comodín, así que tú escoges el color 
con el que sigue el juego.

PASAR

SUMA DE PUNTOS (MÉTODO OPCIONAL PARA VER QUIÉN VA GANANDO) 

Símbolo de Pasar: Verás que algunas cartas tienen un símbolo de Pasar. Cuando 
juegas una de estas cartas, tú y tu compañero de equipo se pasan 1 carta cada uno. 
Una vez más, no puedes decir, indicar ni dar pistas sobre la carta que tu compañero 
de equipo debe elegir.

Cuando un equipo gana una mano, recibe puntos según las cartas que les quedaron a sus 
oponentes. 

Las cartas se valoran de la siguiente manera: 

Lleven un recuento de los puntos de cada equipo entre mano y mano. El primer equipo en 
llegar a 500 puntos, ¡gana! 

 Todas las cartas con número (1 al 9) ............ Valor del número
 Cualquier carta de color y acción .................. 20 puntos
        - Salta, Reversa, Toma 2
 Cualquier carta comodín de acción ............... 50 puntos
        - Comodín, Jugar Comodín en equipo, Comodín Toma 4 en equipo
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BUT DU JEU
Être la première équipe à se débarrasser de toutes ses cartes en main. 

UNO TEAMS!™ EN BREF
Il se joue comme le jeu UNO® classique en faisant correspondre la couleur, le chiffre ou le 
symbole, mais au lieu de jouer individuellement, vous jouez en équipes de 2. Avant le début du 
jeu, chaque joueur choisit un coéquipier, et ils jouent en équipe pendant toute la durée du jeu. 
Les cartes et règles spéciales aident les coéquipiers à travailler ensemble, mais les deux joueurs 
doivent se débarrasser de toutes les cartes qu’ils ont en main pour gagner. Et lorsqu’un joueur 
(ou son coéquipier!) n’a plus qu’une seule carte en main, il ne doit pas oublier de crier «UNO!». 

COMMUNICATION
• Pendant le jeu, les coéquipiers peuvent se parler, mais ils ne peuvent pas donner 

des indices sur les cartes qu’ils ont en main. 
• Lorsqu’une Carte blanche est jouée, quel qu’en soit le type, un coéquipier ne peut 

rien dire qui puisse influencer la couleur choisie pour poursuivre le jeu.

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. Le coéquipier du joueur peut également 
crier «UNO!» pour lui.
Cependant, si quelqu’un remarque que le joueur ou son coéquipier ne l’a pas fait et qu’il crie 
«UNO!» avant que le joueur suivant ne commence son tour, il doit alors piger 2 cartes!

VIDER SA MAIN
Si un joueur se débarrasse de toutes ses cartes en main, son coéquipier lui passe alors la 
moitié de ses cartes en main, et le joueur continue à jouer. Si son coéquipier n’a plus qu’une 
carte en main, il ne passe rien et le joueur reste en dehors du jeu.
REMARQUE: Si le coéquipier a un nombre impair de cartes en main, il garde le plus grand 
nombre de cartes. Par exemple, s’il a 9 cartes en main, il en passe 4 au joueur et en garde 5.

RETOUR DANS LE JEU
Même lorsqu’un joueur n’est plus dans le jeu, il peut y retourner. Pendant qu’il est hors du 
jeu, si son coéquipier pige des cartes pour quelque raison que ce soit, il passe 
immédiatement la moitié de ses cartes au joueur, et celui-ci est alors de retour dans le jeu.

POUR GAGNER

CARTES ACTION

Lorsqu’une équipe joue sa dernière carte et que les deux joueurs n’ont plus de cartes, elle 
gagne. C’est alors le moment de mélanger les cartes et de jouer de nouveau! 

JOUONS À UNO®!

PRÉPARATION
1. Choisir un coéquipier et s’asseoir en face de lui dans la zone de jeu.
2. Choisir un donneur et mélanger les cartes. 
3. Distribuer 7 cartes à chaque joueur. 
4. Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.  
5. FRetourner 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. 

6. Chacun passe une carte de sa main à son coéquipier. CONSEIL : Le joueur tente de passer 
à son coéquipier une carte qui, selon lui, pourrait lui être utile.

7. Le joueur à la gauche du donneur joue en premier et le jeu se poursuit ensuite dans le sens 
des aiguilles d’une montre. 

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

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

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.  

IS’il est possible de jouer cette nouvelle 
carte, 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.  

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. 

Carte blanche Jeu en équipe : Le joueur choisit d’abord la couleur. Il joue, puis 
PASSE directement à son coéquipier. S’il peut jouer une carte à son tour, il le fait et le 
jeu continue à partir de là. S’il NE PEUT PAS jouer de carte, il doit piger 2 cartes à 
titre de pénalité. Le jeu se poursuit à partir du coéquipier avec la couleur choisie.

Carte blanche Équipe +4 : Lorsqu’un joueur pose cette carte, le joueur suivant doit 
piger 2 cartes et passer son tour, et son coéquipier doit également piger 2 cartes 
(même s’il est actuellement hors du jeu). Cette carte est également une Carte 
blanche; le joueur peut donc choisir la couleur du jeu.

PASSER

COMPTAGE DES POINTS (MÉTHODE OPTIONNELLE POUR REMPORTER LA PARTIE)

Symbole Passer : Un symbole Passer figure sur certaines cartes. Lorsqu’un joueur 
pose une carte avec ce symbole, lui et son coéquipier passent chacun 1 carte à 
l’autre. Encore une fois, le joueur ne peut pas dire, indiquer ou suggérer quoi que ce 
soit qui puisse influencer la carte que le coéquipier choisit de passer.

Lorsqu’un joueur gagne une manche, il obtient des points en fonction des cartes que ses 
adversaires ont encore en main. 

Voici la valeur des cartes :

Les joueurs inscrivent le pointage de leur équipe d’une manche à l’autre. Lorsqu’une équipe 
accumule 500 points, elle gagne. 

 Toutes les cartes numérotées (1 à 9) ............ Valeur indiquée
 Toute carte Action de couleur ........................ 20 points
        - – Passer, Inversion, Carte +2
 Toute Carte blanche Action ........................... 50 points
        - Carte blanche, Carte blanche Jeu en équipe, Carte blanche Équipe +4
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OBJETIVO
Seja a primeira equipe a se livrar de todas as cartas na mão. 

UNO TEAMS™ - VISÃO GERAL
Funciona como o UNO® clássico, em que é preciso combinar por cor, número ou símbolo, mas 
em vez de jogar individualmente, você joga em equipes de 2 pessoas. Antes de começar, cada 
jogador deve escolher um parceiro e os dois jogam como equipe. Cartas e regras especiais 
ajudam os parceiros de equipe a trabalharem em conjunto, mas ambos os jogadores precisam 
se livrar de todas as cartas que têm nas mãos para ganhar. Lembre-se: quando você (ou seu 
parceiro!) tiver só uma carta na mão, não se esqueça de gritar "UNO!"

COMUNICAÇÃO
• Durante o jogo, os parceiros de equipe podem conversar uns com os outros, mas 

não podem falar ou dar dicas sobre as cartas que têm nas mãos. 
• Ao jogar qualquer tipo de Carta Curinga, o parceiro de equipe não deve dizer nada 

que influencie a cor escolhida para continuar a rodada.

GRITAR "UNO!" 

Quando tiver apenas 1 carta na mão, você deve gritar "UNO" para alertar os outros jogadores 
que está prestes a ganhar. Seu parceiro também pode gritar "UNO!" para você.
Porém, se alguém perceber e nem você ou seu parceiro gritar UNO antes que o próximo 
jogador comece a vez dele, você deverá comprar 2 cartas! 

FINALIZANDO
Se você se livrar de todas as cartas na sua mão, seu parceiro deverá passar metade das 
cartas dele e você continuará jogando. Se seu parceiro tiver apenas 1 carta na mão, ele não 
poderá passar nenhuma e você sairá do jogo.
OBSERVAÇÃO: Se o seu parceiro tiver um número ímpar de cartas na mão, ele deve ficar 
com o maior número de cartas. Por exemplo, se ele tiver 9 cartas na mão, ele deve passar 4 
cartas para você e ficar com 5.

JOGANDO NOVAMENTE
Mesmo que esteja fora do jogo, você pode voltar a jogar. Enquanto estiver fora, se seu 
parceiro comprar cartas por qualquer motivo, ele deverá passar metade das cartas e você 
poderá voltar para o jogo.

COMO VENCER

CARTAS DE AÇÃO

Quando uma equipe joga sua carta final e os dois jogadores não têm mais cartas, eles 
ganham. É hora de embaralhar as cartas e jogar novamente! 

VAMOS JOGAR UNO®!

PREPARAÇÃO
1. Escolha um parceiro e sente-se de frente para ele na área de jogo.
2. Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas. 
3. Dê 7 cartas para cada jogador. 
4. Coloque as cartas restantes VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é a PILHA DE 

COMPRAS. 
5. 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. 

6. Todos devem passar uma carta da sua mão para o parceiro. DICA: tente passar ao seu 
parceiro uma carta que você acha que ele conseguirá usar.

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

Na sua vez, tente se livrar de todas as cartas jogando UMA CARTA na pilha de descarte.

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.

Se você TIVER uma carta 
correspondente na sua mão, poderá 

JOGÁ-LA na pilha de descarte. 

Se você NÃO TIVER nenhuma 
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 sua nova carta puder ser jogada, 
jogue-a agora. 

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

1.

2.  

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 que continuará a 
jogada. 

Jogada em Equipe - Curinga: Primeiro, escolha uma cor. O jogo PULA diretamente 
para seu parceiro. Se ele puder jogar uma carta na vez dele, ele deverá jogar a carta 
e o jogo continuará a partir daí. Se ele NÃO puder jogar uma carta, você deverá 
comprar 2 cartas como penalidade. O jogo continua com seu parceiro e com a cor 
escolhida.

Equipe Curinga - Comprar 4: Ao jogar esta carta, o próximo jogador deverá 
comprar 2 cartas e pular a vez e o parceiro também deverá comprar 2 cartas 
(mesmo que ele esteja fora do jogo). Essa carta também é uma Carta Curinga. Então, 
você pode escolher a cor que continuará a jogada.

PASSAR

MANTER A PONTUAÇÃO (MÉTODO DE VITÓRIA OPCIONAL) 

Símbolo de passar: Você verá que algumas cartas têm um símbolo de passar nelas. 
Ao jogar uma carta com um símbolo de passar, você e seu parceiro de equipe 
poderão passar 1 carta um para o outro. Lembre-se de que você não pode dizer, 
indicar ou dar dicas que influenciarão qual carta seu companheiro de equipe poderá 
passar.

Quando uma equipe vence uma rodada, ela ganhará os pontos com base nas cartas restantes 
nas mãos dos oponentes. 

As cartas têm os seguintes valores: 

Mantenha a contagem dos pontos de cada equipe em cada rodada. Quando uma equipe 
atingir 500 pontos, ela vence.

 Todas as cartas numéricas (1 a 9) .................. Valor da carta
 Qualquer Carta de Ação Colorida .................. 20 pontos
        - Pular, Inverter, Comprar 2
 Qualquer Carta de Ação Curinga..................... 50 pontos
        - Curinga, Jogada em Equipe - Curinga, Equipe Curinga - Comprar 4
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CONTENTS
112 Cards 

OBJECT
Be the first team to get rid of all the cards in both their hands.

UNO TEAMS™ IN A NUTSHELL
It plays just like classic UNO® by matching color, number or symbol, but instead of playing 
individually, you play in teams of 2. Before the game each player chooses a partner, and they 
play as a team throughout the game. Special cards and rules help teammates work together, 
but both players must get rid of all the cards in their hands to win. And remember, when you (or 
your partner!) are down to your last card, don’t forget to yell “UNO!” 

COMMUNICATION
• During play teammates can talk to one another, but they cannot talk or drop hints 

about the cards in their hands.
• When any kind of Wild Card is played, a teammate cannot say anything that will 

influence the color that is chosen to continue play.

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. You partner may also yell “UNO!” for you.
However, if someone catches you and neither you nor your teammate call out “UNO” before 
the next player begins their turn, then you must draw 2 cards! 

GOING OUT
If you get rid of all the cards in your hand, you partner then passes you half the cards in their 
hand and you keep playing. If your partner only has 1 card left in their hand, they don’t pass 
anything and you stay out of the game.
NOTE: If your partner has an odd number of cards in their hand, they keep the larger number 
of cards. For example, if they have 9 cards in their hand, they pass 4 cards to you and keep 5 
cards.

TAGGING BACK IN
Even if you’re out of the game, you can get tagged back in. While you are out, if your partner 
draws cards for any reason they immediately pass you half of their cards and you’re back in 
the game.

WINNING

ACTION CARDS

When a team plays their final card and both players are out of cards, they win. Time to shuffle 
the cards and play again!

LET’S PLAY UNO®!

SETUP
1. Choose a partner and sit across from them in the Playing Area.
2. Choose a dealer and shuffle the cards. 
3. Deal 7 cards to each player.
4. Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.
5. Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACEUP to form the DISCARD PILE. If 

this card is an Action Card, ignore it and flip over the next card.
6. Everyone passes one card from their hand to their partner. HINT: try to pass your partner a 

card you think they will be able to use.
7. The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

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

Once you play or draw a card, play continues with the next player.
NOTE: If there are no cards left in the Draw Pile, reshuffle the Discard Pile to form a new Draw Pile. 

If you HAVE a matching card 
in your hand, you may PLAY IT 

on the Discard Pile.

If you DO NOT HAVE a 
matching card, DRAW ONE 
CARD from the Draw Pile.

You can only play a card if it matches at 
least one attribute of the top card on the 
Discard Pile: its color, number, or symbol.

If the card you played is an Action Card, it 
does something special!
              (see Action Cards below)

1.

2.  

If your new card can be played, then you 
may play it now.

You may choose to draw a card instead of 
playing one, even if you have a playable 
card in your hand.

1.

2.  

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

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

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

Wild card - This card matches 
anything so you can play it no 
matter what card is on the 
Discard Pile. When you play a Wild 
card, you also get to choose the 
color that continues play.

Wild Team Play - First, choose a color. Play then SKIPS directly to your partner. If 
they can play a card on their turn, they do and play continues from there. If they 
CAN’T play a card, you must draw 2 cards as a penalty. Play continues from your 
partner with the chosen color.

Wild Team Draw Four - When played, the next player must draw 2 cards and skip 
their turn, and their partner must also draw 2 cards (even if they are currently out of 
the game). This is also a wild card, so you choose the color that continues play.

PASSING

KEEPING SCORE (OPTIONAL VICTORY METHOD)

Passing Symbol - You will notice some cards have a Passing Symbol on them. When 
you play a card with a Passing Symbol, you and your teammate both pass each other 
1 card. Again, you may not say, indicate or hint anything that will influence which 
card your teammate chooses to pass.

When a team wins a hand, they receive points based on the cards remaining in their 
opponents’ hands.

Cards are valued as follows:

Keep a running tally of each team’s points from hand to hand. When a team reaches 500 
points, they are the winner.
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 All number cards (0-9) ................................. Face Value
 Any Action Card ............................................. 20 Points
        - Skip, Reverse, Draw 2
 Any Wild Card ................................................ 50 Points
        - Wild, Wild Team Play, Wild Team Draw Four
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CONTENIDO
112 cartas 

OBJETIVO
Ser el primer equipo en deshacerse de todas las cartas de ambas manos. 

RESUMEN DEL JUEGO UNO TEAMS™
Se juega igual que el clásico UNO® con coincidencias por colores, números o símbolos, pero en 
lugar de jugar individualmente, juegas en equipos de 2. Antes del juego, cada jugador elige a un 
compañero y juegan como equipo. Las cartas y reglas especiales ayudan a los compañeros de 
equipo a trabajar juntos, pero ambos deben deshacerse de todas las cartas de sus manos para 
ganar. Y no olvides gritar “¡UNO!” cuando a ti o a tu compañero les quede la última carta.

COMUNICACIÓN
• Durante el juego, los compañeros de equipo pueden hablar entre sí, pero no pueden 

hablar ni dar pistas sobre las cartas que tienen. 
• Cuando se juega cualquier tipo de Comodín, los compañeros de equipo no pueden 

decir nada que influya en el color que se elige para continuar el juego.

¡GRITAR “UNO”!
En el momento en que tengas solo 1 carta en la mano, debes gritar “¡UNO!” para avisar a los 
demás jugadores que estás a punto de ganar. Tu compañero también puede gritar “¡UNO!” por ti.
Pero, si alguien te descubre y ni tú ni tu compañero dicen “UNO” antes de que el siguiente 
jugador empiece su turno, ¡entonces debes robar 2 cartas!

CIERRE DEL JUEGO
Si te deshaces de todas las cartas de tu mano, tu compañero te pasa la mitad de sus cartas y 
sigues jugando. Si a tu compañero solo le queda 1 carta en su mano, no te pasa nada y te 
quedas fuera del juego.
ADVERTENCIA: Si tu compañero tiene una cantidad impar de cartas, él debe mantener la 
mayor cantidad. Por ejemplo, si tiene 9 cartas en su mano, te pasa 4 cartas y se queda con 5.

VOLVER AL JUEGO
Cuando un equipo juega su última carta y ambos jugadores quedan sin cartas, gana. ¡Es hora 
de barajar las cartas y volver a jugar!

CÓMO GANAR

CARTAS DE ACCIÓN

Cuando un equipo juega su última carta y ambos jugadores quedan sin cartas, gana. ¡Es hora 
de barajar las cartas y volver a jugar!

¡JUGUEMOS UNO®!

PREPARACIÓN
1. Elige un compañero y siéntense frente a frente en el área de juego.
2. Elijan un repartidor para que baraje las cartas.  
3. El repartidor debe entregar 7 cartas a cada jugador.
4. Luego, debe colocar el resto de las cartas BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la 

PILA PARA TOMAR.
5. Después, debe voltear la carta superior de la PILA PARA TOMAR y colocarla BOCA 

ARRIBA, a fin de formar la PILA PARA TIRAR. Si se trata de una Carta de acción, ignórenla 
y volteen la siguiente carta.

6. Todos entregan una carta de su mano a su compañero. SUGERENCIA: intenta entregarle 
una carta que crees que podrá utilizar.

7. El primero en jugar será la persona a la izquierda del repartidor y el juego continuará en esa 
dirección.

Cuando sea tu turno, debes intentar deshacerte de todas tus cartas botando UNA CARTA a la 
vez en la Pila para tirar.

Una vez que botes o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.
ADVERTENCIA: Si no quedan cartas en la Pila para tomar, baraja la Pila para tirar a fin de formar una 
nueva Pila para tomar.

Si TIENES una carta que 
coincida, puedes JUGARLA en 

la Pila para tirar.

Si NO TIENES una carta que 
coincida, toma una carta de la 

Pila para tomar. 

Solo puedes jugar una carta si esta 
coincide con al menos un atributo de la 
carta superior de la Pila para tirar: su color, 
número o símbolo.

Si la carta que jugaste es una carta de 
acción, ¡hace algo especial!
(consulta la sección Cartas de acción a 
continuación).

1.

2.  

Si puedes jugar tu nueva carta, hazlo.

Puedes optar por tomar una carta, en lugar 
de jugar una, incluso si tienes una carta 
que puedas jugar.

1.

2.  

Toma 2: Cuando se juega esta 
carta, el siguiente jugador tiene 
que tomar 2 cartas y pierde su 
turno. 

Salta: cuando se juega esta carta, 
el siguiente jugador pierde su 
turno. 

Reversa: cuando se juega esta 
carta, se cambia el sentido del 
juego. Si el juego iba hacia la 
derecha, ahora irá hacia la 
izquierda, y viceversa. 

Comodín: esta carta coincide con 
todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila para 
tirar. Cuando se juega una carta 
Comodín, también se podrá elegir el 
color con el que se seguirá jugando. 

Jugar Comodines en equipo: Primero, elige un color. Juega y SALTA directamente a 
tu compañero. Si puede jugar una carta en su turno, lo hace y el juego continúa 
desde allí. Si no puede jugar ninguna carta, debes robar 2 cartas como penalización. 
El juego continúa con tu compañero con el color elegido.

Comodín Toma 4 en equipo: Cuando se juega, el siguiente jugador debe robar 2 
cartas y saltarse su turno, y su compañero también debe robar 2 cartas (incluso si 
está fuera del juego). Esta carta también es un Comodín, así que tú escoges el color 
con el que sigue el juego.

PASAR

SUMA DE PUNTOS (MÉTODO OPCIONAL PARA VER QUIÉN VA GANANDO) 

Símbolo de Pasar: Verás que algunas cartas tienen un símbolo de Pasar. Cuando 
juegas una de estas cartas, tú y tu compañero de equipo se pasan 1 carta cada uno. 
Una vez más, no puedes decir, indicar ni dar pistas sobre la carta que tu compañero 
de equipo debe elegir.

Cuando un equipo gana una mano, recibe puntos según las cartas que les quedaron a sus 
oponentes. 

Las cartas se valoran de la siguiente manera: 

Lleven un recuento de los puntos de cada equipo entre mano y mano. El primer equipo en 
llegar a 500 puntos, ¡gana! 

 Todas las cartas con número (1 al 9) ............ Valor del número
 Cualquier carta de color y acción .................. 20 puntos
        - Salta, Reversa, Toma 2
 Cualquier carta comodín de acción ............... 50 puntos
        - Comodín, Jugar Comodín en equipo, Comodín Toma 4 en equipo
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BUT DU JEU
Être la première équipe à se débarrasser de toutes ses cartes en main. 

UNO TEAMS!™ EN BREF
Il se joue comme le jeu UNO® classique en faisant correspondre la couleur, le chiffre ou le 
symbole, mais au lieu de jouer individuellement, vous jouez en équipes de 2. Avant le début du 
jeu, chaque joueur choisit un coéquipier, et ils jouent en équipe pendant toute la durée du jeu. 
Les cartes et règles spéciales aident les coéquipiers à travailler ensemble, mais les deux joueurs 
doivent se débarrasser de toutes les cartes qu’ils ont en main pour gagner. Et lorsqu’un joueur 
(ou son coéquipier!) n’a plus qu’une seule carte en main, il ne doit pas oublier de crier «UNO!». 

COMMUNICATION
• Pendant le jeu, les coéquipiers peuvent se parler, mais ils ne peuvent pas donner 

des indices sur les cartes qu’ils ont en main. 
• Lorsqu’une Carte blanche est jouée, quel qu’en soit le type, un coéquipier ne peut 

rien dire qui puisse influencer la couleur choisie pour poursuivre le jeu.

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. Le coéquipier du joueur peut également 
crier «UNO!» pour lui.
Cependant, si quelqu’un remarque que le joueur ou son coéquipier ne l’a pas fait et qu’il crie 
«UNO!» avant que le joueur suivant ne commence son tour, il doit alors piger 2 cartes!

VIDER SA MAIN
Si un joueur se débarrasse de toutes ses cartes en main, son coéquipier lui passe alors la 
moitié de ses cartes en main, et le joueur continue à jouer. Si son coéquipier n’a plus qu’une 
carte en main, il ne passe rien et le joueur reste en dehors du jeu.
REMARQUE: Si le coéquipier a un nombre impair de cartes en main, il garde le plus grand 
nombre de cartes. Par exemple, s’il a 9 cartes en main, il en passe 4 au joueur et en garde 5.

RETOUR DANS LE JEU
Même lorsqu’un joueur n’est plus dans le jeu, il peut y retourner. Pendant qu’il est hors du 
jeu, si son coéquipier pige des cartes pour quelque raison que ce soit, il passe 
immédiatement la moitié de ses cartes au joueur, et celui-ci est alors de retour dans le jeu.

POUR GAGNER

CARTES ACTION

Lorsqu’une équipe joue sa dernière carte et que les deux joueurs n’ont plus de cartes, elle 
gagne. C’est alors le moment de mélanger les cartes et de jouer de nouveau! 

JOUONS À UNO®!

PRÉPARATION
1. Choisir un coéquipier et s’asseoir en face de lui dans la zone de jeu.
2. Choisir un donneur et mélanger les cartes. 
3. Distribuer 7 cartes à chaque joueur. 
4. Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.  
5. FRetourner 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. 

6. Chacun passe une carte de sa main à son coéquipier. CONSEIL : Le joueur tente de passer 
à son coéquipier une carte qui, selon lui, pourrait lui être utile.

7. Le joueur à la gauche du donneur joue en premier et le jeu se poursuit ensuite dans le sens 
des aiguilles d’une montre. 

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

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

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.  

IS’il est possible de jouer cette nouvelle 
carte, 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.  

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. 

Carte blanche Jeu en équipe : Le joueur choisit d’abord la couleur. Il joue, puis 
PASSE directement à son coéquipier. S’il peut jouer une carte à son tour, il le fait et le 
jeu continue à partir de là. S’il NE PEUT PAS jouer de carte, il doit piger 2 cartes à 
titre de pénalité. Le jeu se poursuit à partir du coéquipier avec la couleur choisie.

Carte blanche Équipe +4 : Lorsqu’un joueur pose cette carte, le joueur suivant doit 
piger 2 cartes et passer son tour, et son coéquipier doit également piger 2 cartes 
(même s’il est actuellement hors du jeu). Cette carte est également une Carte 
blanche; le joueur peut donc choisir la couleur du jeu.

PASSER

COMPTAGE DES POINTS (MÉTHODE OPTIONNELLE POUR REMPORTER LA PARTIE)

Symbole Passer : Un symbole Passer figure sur certaines cartes. Lorsqu’un joueur 
pose une carte avec ce symbole, lui et son coéquipier passent chacun 1 carte à 
l’autre. Encore une fois, le joueur ne peut pas dire, indiquer ou suggérer quoi que ce 
soit qui puisse influencer la carte que le coéquipier choisit de passer.

Lorsqu’un joueur gagne une manche, il obtient des points en fonction des cartes que ses 
adversaires ont encore en main. 

Voici la valeur des cartes :

Les joueurs inscrivent le pointage de leur équipe d’une manche à l’autre. Lorsqu’une équipe 
accumule 500 points, elle gagne. 

 Toutes les cartes numérotées (1 à 9) ............ Valeur indiquée
 Toute carte Action de couleur ........................ 20 points
        - – Passer, Inversion, Carte +2
 Toute Carte blanche Action ........................... 50 points
        - Carte blanche, Carte blanche Jeu en équipe, Carte blanche Équipe +4

TEAMS!TEAMS!

7+ 2–4
TEAMS

Jeu de cartes

TM

CONTEÚDO
112 Cartas 

OBJETIVO
Seja a primeira equipe a se livrar de todas as cartas na mão. 

UNO TEAMS™ - VISÃO GERAL
Funciona como o UNO® clássico, em que é preciso combinar por cor, número ou símbolo, mas 
em vez de jogar individualmente, você joga em equipes de 2 pessoas. Antes de começar, cada 
jogador deve escolher um parceiro e os dois jogam como equipe. Cartas e regras especiais 
ajudam os parceiros de equipe a trabalharem em conjunto, mas ambos os jogadores precisam 
se livrar de todas as cartas que têm nas mãos para ganhar. Lembre-se: quando você (ou seu 
parceiro!) tiver só uma carta na mão, não se esqueça de gritar "UNO!"

COMUNICAÇÃO
• Durante o jogo, os parceiros de equipe podem conversar uns com os outros, mas 

não podem falar ou dar dicas sobre as cartas que têm nas mãos. 
• Ao jogar qualquer tipo de Carta Curinga, o parceiro de equipe não deve dizer nada 

que influencie a cor escolhida para continuar a rodada.

GRITAR "UNO!" 

Quando tiver apenas 1 carta na mão, você deve gritar "UNO" para alertar os outros jogadores 
que está prestes a ganhar. Seu parceiro também pode gritar "UNO!" para você.
Porém, se alguém perceber e nem você ou seu parceiro gritar UNO antes que o próximo 
jogador comece a vez dele, você deverá comprar 2 cartas! 

FINALIZANDO
Se você se livrar de todas as cartas na sua mão, seu parceiro deverá passar metade das 
cartas dele e você continuará jogando. Se seu parceiro tiver apenas 1 carta na mão, ele não 
poderá passar nenhuma e você sairá do jogo.
OBSERVAÇÃO: Se o seu parceiro tiver um número ímpar de cartas na mão, ele deve ficar 
com o maior número de cartas. Por exemplo, se ele tiver 9 cartas na mão, ele deve passar 4 
cartas para você e ficar com 5.

JOGANDO NOVAMENTE
Mesmo que esteja fora do jogo, você pode voltar a jogar. Enquanto estiver fora, se seu 
parceiro comprar cartas por qualquer motivo, ele deverá passar metade das cartas e você 
poderá voltar para o jogo.

COMO VENCER

CARTAS DE AÇÃO

Quando uma equipe joga sua carta final e os dois jogadores não têm mais cartas, eles 
ganham. É hora de embaralhar as cartas e jogar novamente! 

VAMOS JOGAR UNO®!

PREPARAÇÃO
1. Escolha um parceiro e sente-se de frente para ele na área de jogo.
2. Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas. 
3. Dê 7 cartas para cada jogador. 
4. Coloque as cartas restantes VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é a PILHA DE 

COMPRAS. 
5. 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. 

6. Todos devem passar uma carta da sua mão para o parceiro. DICA: tente passar ao seu 
parceiro uma carta que você acha que ele conseguirá usar.

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

Na sua vez, tente se livrar de todas as cartas jogando UMA CARTA na pilha de descarte.

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.

Se você TIVER uma carta 
correspondente na sua mão, poderá 

JOGÁ-LA na pilha de descarte. 

Se você NÃO TIVER nenhuma 
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 sua nova carta puder ser jogada, 
jogue-a agora. 

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

1.

2.  

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 que continuará a 
jogada. 

Jogada em Equipe - Curinga: Primeiro, escolha uma cor. O jogo PULA diretamente 
para seu parceiro. Se ele puder jogar uma carta na vez dele, ele deverá jogar a carta 
e o jogo continuará a partir daí. Se ele NÃO puder jogar uma carta, você deverá 
comprar 2 cartas como penalidade. O jogo continua com seu parceiro e com a cor 
escolhida.

Equipe Curinga - Comprar 4: Ao jogar esta carta, o próximo jogador deverá 
comprar 2 cartas e pular a vez e o parceiro também deverá comprar 2 cartas 
(mesmo que ele esteja fora do jogo). Essa carta também é uma Carta Curinga. Então, 
você pode escolher a cor que continuará a jogada.

PASSAR

MANTER A PONTUAÇÃO (MÉTODO DE VITÓRIA OPCIONAL) 

Símbolo de passar: Você verá que algumas cartas têm um símbolo de passar nelas. 
Ao jogar uma carta com um símbolo de passar, você e seu parceiro de equipe 
poderão passar 1 carta um para o outro. Lembre-se de que você não pode dizer, 
indicar ou dar dicas que influenciarão qual carta seu companheiro de equipe poderá 
passar.

Quando uma equipe vence uma rodada, ela ganhará os pontos com base nas cartas restantes 
nas mãos dos oponentes. 

As cartas têm os seguintes valores: 

Mantenha a contagem dos pontos de cada equipe em cada rodada. Quando uma equipe 
atingir 500 pontos, ela vence.

 Todas as cartas numéricas (1 a 9) .................. Valor da carta
 Qualquer Carta de Ação Colorida .................. 20 pontos
        - Pular, Inverter, Comprar 2
 Qualquer Carta de Ação Curinga..................... 50 pontos
        - Curinga, Jogada em Equipe - Curinga, Equipe Curinga - Comprar 4

TEAMS!TEAMS!

7+ 2–4
TEAMS

Jogo de Cartas
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UNO TEAMS 
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