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UNO

Card Game

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

UNO PARTYTM IN A NUTSHELL
You play UNO® Party just like classic UNO® by matching color, number or symbol, but special 
rules have been added with larger groups of players in mind. There are a ton more cards, and 
with all those players in the game things can get noisy, crazy and wild! Like always, when 
you’re down to your last card, you still gotta yell “UNO!” 

Contents
168 Cards

Let’s Play UNO®!
On your turn, try to get rid of all your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

Winning

Action Cards

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

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. Flip the Direction Tracker to 
indicate the new direction.

Wild Card - This card matches 
anything so you can play it no 
matter what card is on the Discard 
Pile, then choose the color that 
continues 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. 

However, if someone catches you and calls out “UNO” before you (and before the next player 
begins their turn), then you must draw 2 cards!

Speed Play
If you have a NUMBER CARD in your hand that matches both the Number AND Color of the 
card on the top of the Discard Pile, you may play your card out of turn. Play then continues 
from you. But you better be quick; if the player whose turn it is plays first, you are out of luck.

NOTE: if you accidentally play a NON-MATCHING card you must take back the card PLUS draw 
one card from the Draw 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.

Set Up
1. Remove the Direction Tracker Card and the Link Cards from the deck and place these to 

the side (see Extra Cards section for details). 

2. Choose a dealer and shuffle the remaining cards. Tip: There are a lot of cards, so if you 
have trouble shuffling, try splitting the deck between multiple players.

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. Place the Direction Tracker card where every player can see it, with the clockwise arrow 
FACEUP.

6. Keep the Link Cards near the center of the table. (They’ll come up later.)

7. 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.

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

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

Cards are valued as follows:

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

 All number cards (0-9) ................................. Face Value
 Any Color Action Card .................................... 20 Points
        - Skip, Reverse, Draw 2, Point Taken
 Any Wild Action Card .................................... 50 Points
        - Wild, Wild Draw 4, Wild Drawn Together, Wild Pile Up

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.

1. 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.

2. If the card you played is an Action Card, it 
does something special!

              (see Action Cards below)

1. If your new card can be played (see above), 
then you may play it now.

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

EXTRA CARDS
Direction Tracker Card - Place 
this card in the center of the play 
area. Flip this card whenever a 
Reverse card is played to indicate 
the new direction of play.

Link Card - Place each card in 
front of the two people chosen 
after a Wild Drawn Together Card 
is played.

Wild Draw Four Card - This card matches anything so you can play it no matter 
what card is on the Discard Pile. However, there’s a catch:  you can only play a Wild 
Draw 4 if you DO NOT HAVE ANY CARD IN YOUR HAND THAT MATCHES THE COLOR 
OF THE DISCARD PILE.

When played, the next player has 2 options: Draw 4 cards and lose their turn OR 
challenge.

If the player challenges you, then you must show them your entire hand to confirm 
whether you have a card that matches the color of the discard pile – Wild cards are 
considered a match, too.

•  If you DO NOT have a card that matches color: the challenger draws 6 cards 
instead of 4 and loses their turn. 

•  If you DO have a card that matches color: YOU must draw 4 cards and they    
draw none.

This card is also a Wild card, so you get to choose the color that continues play 
(regardless of the outcome of any challenge).

Point Taken Card - When you play this card, first count down out loud from 
3…2… 1!  On “1”, ALL players point at 1 other player. Count how many fingers are 
pointing at each player, then each player in turn order must draw as many cards as 
there are players pointing at them (up to 5).    

Tip: To make sure you get everyone, players pointing at you raise their hands, you 
draw one card for each raised hand (up to five), and those players lower their 
hands. Continue in turn order until all hands are down.

Wild Pile Up Card - When you play this card, take the top card from the Draw Pile 
and place it face up in front of you to create a mini-pile (If the card is Wild, add 
another card until you get a non-Wild Card).

The next player must play a card of the same color (Wild Cards count but DO NOT 
change the color and matching Action Cards may be played but DO NOT take 
effect) and pass the mini-pile to the next player, and so on. Finally, when the 
mini-pile reaches a player who can’t play a card, the WHOLE mini-pile goes into 
their hand! Play continues from them with the next player in current turn order.  

NOTE: The color that was used in the mini-pile is the color that continues play, 
you DO NOT get to choose the color.

Wild Drawn Together Card - When you play this card, select two players and 
place a Link Card in front of both of them, then choose the color that continues 
play. Moving forward, every time one of these players must draw card(s), the other 
player draws the same amount. If two players are already linked, choose two new 
players. The Drawn Together link ends when a Point Taken Card is played.

This card is also a Wild card, so you get to choose the color that continues play.
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Juego de cartas

Objetivo
Sé el primero en deshacerse de todas las cartas de tu mano.

RESUMEN DEL JUEGO UNO® PARTY
UNO® Party se juega igual que el UNO® clásico: haciendo coincidir colores, números o símbolos, 
pero agregamos reglas especiales pensando en grupos de jugadores más grandes. Hay muchas 
más cartas, y con todos esos jugadores en el juego, ¡las cosas se pueden tornar ruidosas, 
alocadas y salvajes! Como siempre, cuando te quede la última carta, debes gritar ¡“UNO”! 

Contenido
168 cartas 

¡Juguemos UNO®!
Cuando sea tu turno, debes intentar deshacerte de todas tus cartas botando UNA 

CARTA a la vez en la Pila para tirar.

Cómo ganar

Cartas de acción

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

Carta Toma 2 - cuando se juega 
esta carta, el siguiente jugador 
tiene que tomar 2 cartas y pierde 
su turno. 

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

Carta 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. Voltea la 
Carta Indicación de dirección para 
indicar la nueva dirección.
Comodín - Esta carta coincide con 
todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila 
para tirar y, luego eligir el color con 
el que sigue 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. 

Sin embargo, si alguien te descubre y dice “UNO” antes que tú (y antes de que el siguiente 
jugador empiece su turno), entonces debes tomar 2 cartas.

Velocidad del juego
Si tienes una CARTA DE NÚMERO en la mano que coincida con el número Y el color de la 
primera carta de la Pila para tirar, puedes tirar tu carta fuera de turno. Entonces, el juego 
continúa desde tu posición. Pero más vale que seas rápido: si el jugador al que le toca jugar 
tira primero, no podrás hacerlo.

ADVERTENCIA: Si accidentalmente juegas una carta que NO COINCIDE, debes retirar la carta Y 
ADEMÁS sacar una carta de la Pila para tomar.

Una vez que juegues 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.Draw Pile.

Preparación
1. Retira la Carta Indicación de dirección y las Cartas de Enlace del mazo y colócalas a un 

lado (consulta la sección Cartas adicionales para obtener más detalles). 
2. Elijan un repartidor para que baraje las cartas restantes. Consejo: Son muchas cartas, por 

lo que si tienen problemas barajándolas, pueden dividir el mazo entre varios jugadores.
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. Coloca la Carta Indicación de dirección donde todos los jugadores puedan verla, con la 

flecha hacia ARRIBA.
6. Mantén las Cartas de Enlace cerca del centro de la mesa. (La ocuparás después).
7. 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. 

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

Suma de puntos (método opcional para ver quién va ganando)
Cuando un jugador 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 jugador entre mano y mano. El primer jugador en 
llegar a 500 puntos, ¡gana!

 Todas las cartas con número (0 al 9) ............ Valor del número
 Cualquier carta de color y acción .................. 20 puntos
        - Salta, Reversa, Toma 2, Apunta y toma
 Cualquier carta comodín de acción ............... 50 puntos

- Comodín, Comodín Toma 4, Comodín Toma en conjunto, 
Comodín Pila aparte

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.
1. 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.

2. Si la carta que jugaste es una carta de 
acción, ¡hace algo especial!

    (consulta la sección Cartas de acción a 
continuación) 

1. Si puedes jugar tu nueva carta (consulta 
arriba), hazlo. 

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

CARTAS ADICIONALES
INDICACIÓN DE DIRECCIÓN - 
Coloca esta carta en el centro del 
área de juegos. Voltea esta carta 
cada vez que alguien juegue una 
Carta Reversa para indicar la 
nueva dirección del juego.

ENLACE - Coloca cada carta 
delante de las dos personas 
elegidas después de que alguien 
juegue una Comodín Toma en 
conjunto.

Comodín Toma 4 - esta carta coincide con todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila para tirar. Sin embargo, hay una pequeña trampa:  
solo se puede jugar un comodín Toma 4 si NO SE TIENE NINGUNA CARTA QUE 
COINCIDA CON EL COLOR DE LA PILA PARA TIRAR.

Cuando se juega esta carta, el siguiente jugador tiene 2 opciones: Tomar 4 cartas y 
perder su turno O desafiar.

Si el jugador decide desafiar, la persona que haya jugado el comodín deberá 
mostrarle todas las cartas de su mano al desafiante con el fin de confirmar si tiene 
una carta que coincida con el color de la Pila para tirar. Las cartas comodín 
también se consideran como coincidencia.

•  Si NO tiene una carta que coincida con el color, la persona que desafía deberá 
tomar 6 cartas en lugar de 4, y perderá su turno. 

•  En caso de que SÍ tenga una carta que coincida con el color: LA PERSONA QUE 
JUGÓ EL COMODÍN deberá tomar 4 cartas y el desafiante, ninguna.

Esta carta también es un comodín, por lo que la persona que la bota puede elegir el 
color con el que sigue el juego (independientemente del resultado de cualquier desafío).

Carta Apunta y toma - Cuando juegues esta carta, primero cuenta de manera 
regresiva desde el 3 en voz alta.  En “1”, TODOS los jugadores deben apuntar a 
otro jugador. Cuenta cuántos dedos apuntan a cada jugador, entonces, cada 
jugador debe sacar la cantidad de cartas correspondiente a los jugadores que lo 
apuntan (hasta 5).      

Consejo: Para asegurarte de que cuentes a todos, los jugadores que te apuntan 
levantan la mano, tú robas una carta por cada mano levantada (hasta cinco) y esos 
jugadores bajan la mano. Continúen en orden hasta que todas las manos estén 
abajo.
Comodín Pila aparte - Cuando juegues esta carta, toma la primera carta de la Pila 
para tomar y colócala frente a ti para crear una pila miniatura (si la carta es un 
comodín, agrega otra carta hasta que no sea un comodín).

El siguiente jugador debe jugar una carta del mismo color (los Comodín 
cuentan,pero NO cambian el color y las Cartas de acción que coincidan pueden 
jugarse, pero NO tienen efecto), y pasar la minipila al siguiente jugador, y así 
sucesivamente. Finalmente, cuando la minipila llega a un jugador que no tiene 
cartas coincidentes para jugar, ¡TODA la minipila se va a su mano! El juego 
continúa con el siguiente jugador en el orden actual.   

ADVERTENCIA: El color que se usó en la minipila es el color con el que sigue el 
juego, NO puedes elegir el color.

Comodín Toma en conjunto - Cuando juegues esta carta, selecciona dos 
jugadores y coloca una Carta de enlace frente a ambos, luego elige el color con el 
que sigue el juego. A partir de ese momento, cada vez que a uno de estos 
jugadores le toque tomar cartas, el otro jugador debe tomar la misma cantidad. Si 
dos jugadores ya están enlazados, elige dos jugadores nuevos. El enlace de Toma 
en conjunto finaliza cuando se juega una Carta Apunta y toma.

Esta carta también es un Comodín, de modo que tú escoges el color con el que 
sigue el juego.
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Jeu de cartes

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

UNO® PARTY EN BREF
Le jeu UNO® Party se déroule comme le jeu UNO® classique en faisant correspondre la 
couleur, le chiffre ou le symbole, mais des cartes spéciales ont été ajoutées en pensant à des 
groupes de joueurs plus importants. Il y a une tonne de cartes en plus, et avec tous ces 
joueurs dans le jeu, les choses peuvent devenir bruyantes et folles! Comme toujours, lorsqu’un 
joueur n’a plus qu’une seule carte, il doit crier «UNO!». 

Contenu
168 cartes 

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! 

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

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

Carte Inverser - 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. Retourner le Pisteur 
directionnel pour indiquer le 
nouveau sens du jeu.
Carte blanche - Cette carte 
correspond à n’importe quelle autre, 
donc les joueurs peuvent la poser, 
peu importe la carte visible du 
TALON, puis choisir la couleur qui 
poursuit le jeu. 

Annoncer «UNO!»
Dès qu’un joueur n’a plus qu’une seule carte, il doit crier «UNO» pour indiquer à ses adversaires 
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! 

Jeu rapide
Si un joueur a en main une CARTE NUMÉROTÉE qui correspond à la fois au chiffre ET à la 
couleur de la carte qui se trouve sur le TALON, il peut poser la carte quand ce n’est pas son 
tour. Le jeu se poursuit ensuite à partir de ce dernier. Mais le joueur a intérêt à être rapide, car 
si le joueur dont c’est le tour joue en premier, il est alors trop tard.
REMARQUE : S’il joue accidentellement une carte NE CORRESPONDANT PAS, il doit reprendre 

la carte ET piger une carte de la PIOCHE.

Préparation
1. Retirer la carte Pisteur directionnel et les cartes Lien du paquet et les mettre de côté (voir 

la section «Cartes supplémentaires» pour plus de détails). 
2. Choisir un donneur et mélanger les cartes restantes. Astuce : Il y a beaucoup de cartes; 

s’il s’avère difficile de mélanger les cartes, diviser alors le paquet entre plusieurs joueurs.
3. Distribuer 7 cartes à chaque joueur.
4. Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.
5. Placer la carte Pisteur directionnel à un endroit où chaque joueur peut la voir, avec la 

flèche vers la droite VISIBLE.
6. Garder les cartes Lien près du centre de la table. (On y reviendra plus tard.)
7. 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.

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

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 en main.  

Voici la valeur des cartes :

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

 Toutes les cartes numérotées (0 à 9) ............ Valeur indiquée
 Toute carte Action de couleur ........................ 20 points
        - Passer, Inverser, Carte +2, Pointer
 Toute Carte blanche Action ........................... 50 points

- Carte blanche, Carte blanche +4, Carte blanche Piger ensemble, 
Carte blanche Pile face visible

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.

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. 

1. 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.

2. Si la carte posée est une carte Action, elle 
produit un effet spécial!

     (Voir la section «Cartes Action» ci-dessous.) 

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

2. 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.

CARTES SUPPLÉMENTAIRES
PISTEUR DIRECTIONNEL - 
Placer la carte au centre de l’aire 
de jeu. Retourner cette carte 
chaque fois qu’une carte Inverser 
est posée pour indiquer le 
nouveau sens du jeu.

LIEN - Placer chaque carte devant 
les deux personnes choisies après 
avoir posé une Carte blanche Piger 
ensemble.

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.

•  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.
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).

Carte Pointer - Lorsqu’un joueur pose cette carte, il doit faire un compte à rebours 
à voix haute à partir de 3… 2… 1!  À «1», TOUS les joueurs doivent pointer du 
doigt un autre joueur. Compter le nombre de doigts pointés vers chaque joueur, 
puis chaque joueur, dans l’ordre, doit piger autant de cartes qu’il y a de joueurs 
pointés vers lui (jusqu’à cinq).      

Astuce : Afin de ne pas oublier personne, les joueurs qui pointent un joueur du 
doigt lèvent la main, ce joueur pige une carte pour chaque main levée (jusqu’à 
cinq), puis les joueurs baissent la main. Continuer dans l’ordre du tour jusqu’à ce 
que toutes les mains soient baissées.

Carte blanche Pile face visible - Lorsqu’un joueur pose cette carte, il pige la carte 
de la PIOCHE et la place face visible devant lui pour créer une mini-pile (si la carte 
est une Carte blanche, il ajoute une autre carte jusqu’à ce qu’il obtienne une carte 
qui n’est pas une Carte blanche).

Le joueur suivant doit poser une carte de la même couleur (les Cartes blanches 
comptent, mais NE CHANGENT PAS la couleur, et les cartes Action correspondantes 
peuvent être posées, mais N’ONT PAS d’effet) et passer la mini-pile au joueur 
suivant, et ainsi de suite. Enfin, lorsque la mini-pile atteint un joueur qui ne peut 
pas jouer de carte, la mini-pile ENTIÈRE va dans sa main! Le jeu se poursuit avec 
le joueur suivant dans l’ordre courant.   

REMARQUE : La couleur qui a été utilisée dans la mini-pile est la couleur qui 
continue le jeu, le joueur NE PEUT PAS choisir la couleur.

Carte blanche Piger ensemble - Lorsqu’un joueur pose cette carte, il choisit deux 
joueurs et place une carte Lien devant chacun d’eux, puis choisit la couleur qui 
poursuit le jeu. Par la suite, chaque fois que l’un de ces joueurs doit piger une ou 
plusieurs cartes, l’autre joueur pige la même quantité de cartes. Si deux joueurs 
sont déjà liés, choisir deux nouveaux joueurs. Le lien Piger ensemble prend fin 
lorsqu’une carte Pointer est posée.

Cette carte est aussi une Carte blanche, ce qui signifie que le joueur peut changer 
la couleur du jeu.

7+ 6-14

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Jogo de Cartas

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

UNO® PARTY EM RESUMO
O UNO® Party é igual ao UNO® clássico: você deve combinar por cor, número ou símbolo, mas 
há regras especiais pensadas para grupos com muitos jogadores. Há muito mais cartas e com 
tantos jogadores a coisas vão ficar mais barulhentas, malucas e selvagens! Como sempre, 
quando jogar sua última carta, você ainda deve gritar "UNO!" 

Conteúdo
168 Cartas 

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!

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

Carta Pular - Quando jogada, o 
próximo jogador perde a vez.

Carta 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. Vire a 
Carta do Rastreador de Direção 
para indicar a nova direção.
Carta Curinga - Essa carta 
corresponde a qualquer 
característica e pode ser jogada 
independentemente da carta que 
estiver na pilha de descarte. 
Portanto, você pode escolher a cor 
que continua a jogada. 

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!

Jogo Rápido
Se tiver uma CARTA DE NÚMERO na mão que combine com o número E a cor da carta em 
cima da pilha de descarte, você pode jogar uma carta, mesmo que não seja a sua vez. A 
jogada continua a partir de você. Mas seja rápido! Se o jogador da vez jogar primeiro, o azar 
será seu.
AVISO: Se, acidentalmente, jogar uma carta que NÃO CORRESPONDA, você deverá pegar a 
carta de volta e comprar MAIS uma da pilha de compras.

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

Configuração
1. Remova a Carta do Rastreador de Direção e as Cartas Juntos do baralho e deixe-as de 

lado (consulte a seção Cartas Extras para obter detalhes).
2. Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas restantes. Dica: Há muitas cartas, por 

isso, se você não conseguir embaralhar, dividir o baralho entre vários jogadores.
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. Coloque a Carta do Rastreador de Direção onde todos os jogadores possam vê-la, com a 

seta no sentido horário VIRADA PARA CIMA.
6. Coloque as Cartas Juntos no centro da mesa. (Elas serão usadas depois.)
7. 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.

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

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:

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 Colorida .................. 20 pontos
        - SPular, Inverter, Comprar 2, Ponto Roubado
 Qualquer Carta de Ação Curinga..................... 50 pontos
        - Curinga, Curinga Comprar 4, Curinga Comprar Juntos, Curinga Pilha

Se você TIVER uma carta 
correspondente na sua mão, poderá 

JOGÁ-LA na pilha de descarte. 

Se você NÃO TIVER uma carta 
correspondente, COMPRE UMA 

CARTA da pilha de compras.

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

2. Se a carta que você jogou for uma Carta de 
Ação, ela fará algo especial!

         (veja a seção Cartas de Ação abaixo) 

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

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

CARTAS EXTRAS
RASTREADOR DE DIREÇÃO - 
Coloque esta carta no centro da 
área de jogo. Vira esta carta 
sempre que uma Carta Inverter for 
jogada para indicar a nova direção 
do jogo.

JUNTOS - Coloque cada carta em 
frente às duas pessoas escolhidas 
após jogar a Carta Curinga 
Comprar Juntos.

Carta Curinga Comprar 4 - 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.

•  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.

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

Carta Ponto Roubado - Ao jogar esta carta, conte em voz alta: 3, 2, 1!  No "1", 
TODOS os jogadores devem apontar para outro jogador. Conte quantos dedos estão 
apontados para cada jogador e, depois, cada jogador na ordem deve comprar 
cartas de acordo com a quantidade de dedos apontados para si (até 5).      

Dica: Para garantir, peça aos jogadores que estiverem apontando para você para 
levantarem as mãos, depois, compre uma carta para cada mão levantada (até 5) e 
peça para abaixarem as mãos. Continue na ordem até que todas as mãos tenham 
sido abaixadas.

Carta Curinga Pilha - Ao jogar esta carta, pegue a carta em cima da pilha de 
descarte e coloque-a virada para cima na sua frente para criar uma minipilha (se 
for uma Carta Curinga, adicione uma carta até pegar que uma carta que não seja 
curinga).

O próximo jogador deve jogar uma carta da mesma cor (Cartas Curinga contam, 
MAS NÃO mudam a cor e você pode combinar Cartas de Ação, mas elas NÃO 
surtem efeito) e passar a minipilha para o próximo jogador e assim por diante. 
Quando a minipilha chegar a um jogador que não pode jogar uma carta, a minipilha 
TODA vai para a mão dele. O jogo continua com o próximo jogador na ordem atual 
da vez.   

AVISO: A cor que foi usada na minipilha é a cor deverá continuar a jogada, você 
NÃO poderá escolher a cor.

Carta Curinga Comprar Juntos - Ao jogar esta carta, escolha dois jogadores e 
coloque a Carta Juntos na frente deles, depois, escolhe a cor que continua a 
rodada. Sempre que um desses jogadores tiver que comprar cartas, o outro jogador 
deve comprar a mesma quantidade. Se dois jogadores já estiverem vinculados, 
escolha dois novos jogadores. A regra da Carta Comprar Juntas acaba quando a 
Carta Ponto Roubado é jogada.

Essa carta também é uma carta curinga. Então, você pode escolher a cor que 
continuará a jogada.
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4LB: 
English (US) 
/ French 
(Canadian) / 
Spanish 
(LAAM) / 
Portuguese 
(Brazilian)

® ® ® ®

Special graphic symbols have been added to each card to help identify the color(s) on that card. This will allow 
players with ANY form of color blindness to easily play!  

FOR COLORBLIND PLAYERS

= Red = Yellow = Green = Blue

= Vermelho = Amarelo = Verde = Azul

Adicionamos símbolos especiais em todas as cartas para ajudar a identificar a(s) cor(es). Isso permitirá que 
os jogadores com QUALQUER grau de daltonismo possam jogar facilmente!

PARA JOGADORES DALTÔNICOS

= Rouge = Jaune = Vert = Bleu

Des symboles graphiques ont été ajoutés à chaque carte afin d’aider à identifier leur(s) couleur(s). Cela 
permettra aux joueurs atteints de TOUTE forme de daltonisme de jouer facilement!

POUR LES JOUEURS DALTONIENS

= Rojo = Amarillo = Verde = Azul

Se agregaron símbolos gráficos especiales a cada carta para ayudar a identificar sus colores. ¡Esto permitirá 
que los jugadores con CUALQUIER forma de daltonismo jueguen fácilmente!

PARA JUGADORES DALTÓNICOS

ENGLISHSize: 4.25” x 24.75” SPANISHSize: 4.25” x 24.75” FRENCHSize: 4.25” x 24.75” PORTUGUESESize: 4.25” x 24.75”


