
CARD GAME

CONTENTS
112 Cards

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

LIAR’S UNO™ IN A NUTSHELL
It plays just like classic UNO® by matching color, number or symbol, but here’s the twist – more than half the 
deck is made up of “Liar’s Cards.” Each Number Card in every color has one Regular Card and one Liar’s Card 
(see above), and almost all the Action Cards are Liar’s Cards! When you play a Liar’s Card, you MUST play it FACE 
DOWN, and then say out loud what it is, but the real fun begins when you decide whether to tell the truth or bluff. 
If you lie and get busted, you draw a card. If you’re honest but someone challenges you, they draw a card 
instead. So, channel your inner poker champ, keep a straight face, and when you’re down to one card don’t 
forget to yell “UNO!”

HOW TO PLAY UNO®

First, let’s go over the basics of UNO®.

NOW, LET’S PLAY LIAR’S UNO™ !
On your turn, try to get rid of your cards by playing one card onto the Discard Pile. But remember, there are Regular 
Cards and Liar’s Cards, so you have a lot of options from simple to sneaky.

REGULAR
CARD
Always played 
FACE UP

LIAR’S
CARD
Always played 
FACE DOWN

SETUP
Choose a dealer and shuffle the cards.
Deal 7 cards to each player.
Place the remaining cards FACE DOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.
Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACE UP to form the DISCARD PILE. If this card is an 
Action Card, ignore it and flip over the next card; if it’s a Liar’s Card, treat it as a normal card.
The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

1.
2. 
3. 
4.  

5. 

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.  

PLAYING A REGULAR CARD
If you have a Regular Card that matches the top card on the Discard Pile in either Color, Number or Symbol, play it 
face up. Easy peasy.
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PLAYING A LIAR’S CARD

Matching Liar’s Card: If your Liar’s Card MATCHES the top card on the Discard Pile, play it FACE 
DOWN and say out loud what it is. Since it matches, you’re telling the TRUTH.

Non-Matching Liar’s Card: If your Liar’s Card DOESN'T MATCH the top card on the Discard Pile, play 
it FACE DOWN and LIE about what it is. However, your lie must be plausible. For example, if the top 
card is a Red 3, you can say your card is any Red Card (Red 7, Red Draw 2, etc.) or a matching 
Number Card (Blue 3, Yellow 3, etc.) or even a Wild Draw 4!

NOTE: You MAY NOT play a Regular Card face down and try to pass it off as a Liar’s Card. If you get caught doing 
so, you must take the card back and draw 6 cards!

IF YOU CAN’T PLAY A CARD
If you don’t have a matching Regular Card or any Liar’s Cards, draw a card from the Draw Pile. If that card is 
playable, you may play it. Otherwise, your turn is over.

After you play a card FACE DOWN, any player may challenge you:

If no one challenges you before the next player begins their turn, you’re safe. If you said the card was 
an Action Card, the action takes effect whether you were lying or not.

• If you're challenged, you must reveal the card.
• If you were telling the TRUTH, the player who challenged you must draw 1 card. Sweet!
• If you were LYING, you must take the card back AND draw 1 card. Ouch!
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Calling “UNO!”
The moment you only have 1 card in your hand, you must yell “UNO” to alert the other players you are about to win.

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

Winning
When a player plays their final card, if no one challenges them, they win. If challenged and caught lying, they must 
take their card back, draw 1 card as a penalty and then play continues.

SPECIAL RULES

7’s Swap - When you play a 7 card of any color, you MUST swap your hand with 
another player of your choice. Play then continues in current order.

0’s Pass - When you play a 0 card of any color, ALL players must pass their hand to 
the next player in the current direction of play.

ACTION CARDS
NOTE: All Action cards (except the Wild Liar’s Challenge Card) are Liar’s Cards and you MUST play them FACE 
DOWN. The Wild Liar’s Challenge Card is always played FACE UP.

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

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

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

Wild Draw 4 card - This card matches 
anything so you can play it no matter what 
card is on the Discard Pile. When played, the 
next player must draw 4 cards and lose their 
turn. You get to choose the color that 
continues play.

Wild Liar’s Challenge card - When played, first you choose a color. Next, all other players put a 
card of that color FACE DOWN in front of them and say out loud what the card is (Wild Cards don’t 
count). If they don't have a card of that color, they can put down any card, but they MUST say that 
it is a card matching the color you chose.

Next, you may challenge any player and force them to reveal their card. If they were lying, they must 
take their card back and draw 1 card as a penalty. You may continue challenging players until you 
challenge everyone, or until you challenge someone who reveals a card of the correct color. When that 
happens, that player AND all remaining unchallenged players get to put their cards under the Wild 
Liar's Challenge card and play continues as normal with the color you chose.

NOTE: If someone discards their LAST card this way, they win (if multiple players go out, they win 
TOGETHER).

For example, if you call “red” and they don’t have a red card, they can lie that their card is a 
Red 2, Red Skip, whatever.

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 Action Card............................................................ 20 Points

       - Skip, Reverse, Draw 2
Any Wild Card ............................................................ 50 Points

       - Wild Draw 4, Wild Liar’s Challenge

NOTE: If a 7 or 0 is challenged, the penalty card is drawn AFTER any exchange of hands.

FOR COLORBLIND PLAYERS

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!  

= Red = Yellow = Green = Blue

Jeu de cartes

Contenu
112 cartes 

BUT DU JEU
Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes.

LIAR’S UNO™ EN BREF
Il se joue comme le UNO® classique en associant les couleurs, les valeurs ou les symboles, à la différence que plus de la 
moitié du jeu est composée de « cartes Menteur ».  Il existe une carte Ordinaire et une Carte Menteur (voir ci-dessus) 
pour chaque carte numérotée de chaque couleur, et presque toutes les cartes Action sont des cartes Menteur ! Lorsque 
vous jouez une carte Menteur, vous DEVEZ la jouer FACE CACHÉE, et ensuite dire à haute voix de quelle carte il s’agit, 
mais le vrai plaisir commence lorsque vous décidez de dire la vérité ou de bluffer. Si vous mentez et que votre 
mensonge est découvert, vous devez piocher une carte. Si vous êtes honnête, mais qu’un joueur vous défie, il doit 
piocher une carte. Révélez l’as du poker qui sommeille en vous, restez impassible, et quand il ne vous reste plus qu’une 
carte, n’oubliez pas de crier « UNO ! »

COMMENT JOUER À UNO®

Tout d’abord, passons en revue les bases de UNO®.

MAINTENANT, jouons à Liar’s UNO™ !
Lorsque c’est votre tour, essayez de vous débarrasser de vos cartes en posant une carte sur la pile de défausse. Mais 
n’oubliez pas qu’il existe des cartes Ordinaires et des cartes Menteur, de nombreuses options s’offrent donc à vous, des 
plus simples aux plus sournoises.

CARTE
ORDINAIRE
Toujours jouée 
FACE VISIBLE

CARTE
MENTEUR
Toujours jouée 
FACE CACHÉE

PRÉPARATION
Choisissez le joueur qui distribuera les cartes et mélangez-les.
Distribuez 7 cartes à chaque joueur.
Placez les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.
Retournez la première carte de la PIOCHE et placez-la FACE VISIBLE pour former la PILE DE DÉFAUSSE. S’il 
s’agit d’une carte Action, ignorez-la et retournez la carte suivante. S’il s’agit d’une carte Menteur, 
considérez-la comme une carte normale.

Le joueur à gauche du joueur qui a distribué les cartes commence la partie et le jeu se déroule dans le sens 
des aiguilles d’une montre.

1.
2. 
3. 
4.  

5. 

Lorsque c’est votre tour, essayez de vous débarrasser de vos cartes en posant UNE CARTE sur la pile de défausse. 

Une fois que vous avez pioché ou posé une carte, c’est au tour du joueur suivant de jouer.
REMARQUE: s’il n’y a plus de cartes dans la pioche, mélangez la pile de défausse pour former une 

nouvelle pioche.

Si vous AVEZ une carte dans votre main qui 
correspond à la carte précédemment posée,

vous pouvez LA JOUER sur la pile de défausse. 

Si vous N’AVEZ PAS de carte comportant au 
moins une correspondance, PIOCHEZ UNE CARTE 

dans la pioche. 
Vous ne pouvez jouer cette carte que si elle
comporte au moins une correspondance avec la
première carte de la pile de défausse : sa couleur,
sa valeur ou son symbole. 

Si la carte que vous avez posée est une carte 
Action, elle vous offre une échappatoire ! 

(Consultez la section Cartes Action ci-dessous) 

1.

2.  

Si vous pouvez jouer votre nouvelle carte (voir 
ci-dessus), vous pouvez la poser dès à présent.

Vous pouvez choisir de piocher une carte plutôt 
que d’en jouer une, même si vous disposez
dans votre main d’une carte que vous pouvez 
poser. 

1.

2.  

JOUER UNE CARTE ORDINAIRE
Si vous possédez une carte Ordinaire qui correspond à la couleur, au chiffre ou au symbole de la dernière 
carte posée sur la pile de défausse, jouez-la face visible. Un vrai jeu d’enfant.
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JOUER UNE CARTE DE BLUFF
Carte Menteur assortie: Si votre carte Menteur CORRESPOND à la dernière carte posée sur la pile de 
défausse, jouez-la FACE CACHÉE et dites à haute voix de quelle carte il s’agit. Elle correspond, vous 
dites donc la VÉRITÉ. 

Carte Menteur non assortie: Si votre carte Menteur NE CORRESPOND PAS à la dernière carte posée 
sur la pile de défausse, jouez-la FACE CACHÉE et MENTEZ sur la nature de cette carte. Cependant,
votre mensonge doit être plausible. Par exemple, si la dernière carte posée est un 3 rouge, vous pouvez 
dire que votre carte est une carte rouge (7 rouge, Carte +2 rouge, etc.), une carte numérotée
correspondante (3 bleu, 3 jaune, etc.) ou même une carte Super Joker 4 !

REMARQUE: vous NE POUVEZ PAS jouer une carte Ordinaire face cachée et essayer de la faire passer pour une 
carte Menteur. Si vous êtes pris en flagrant délit, vous devez récupérer votre carte et piocher 6 cartes ! 

ET SI VOUS NE POUVEZ PAS JOUER DE CARTE
Si vous n’avez pas de carte Ordinaire associée ou de carte Menteur, piochez une carte dans la pioche. Si cette carte 
est jouable, vous pouvez la jouer. Dans le cas contraire, votre tour est alors terminé.

Après avoir joué une carte FACE CACHÉE, n’importe quel joueur peut vous défier:

Si personne ne vous défie avant que le joueur suivant ne joue, tout va bien. Si vous avez dit que la 
carte était une carte Action, l’action s’applique, que vous ayez menti ou non.

• Dans ce cas, vous devez révéler la carte.
• Si vous avez dit la VÉRITÉ, le joueur qui vous a défié doit piocher 1 carte. Génial !
• Si vous avez MENTI, vous devez récupérer la carte ET piocher 1 carte. Aïe ! 

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

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

Fin de la partie
Lorsqu’un joueur pose sa dernière carte, si personne ne le défie, il remporte la partie. S’il est défié et que son 
mensonge est découvert, il doit tirer 1 carte et la partie se poursuit.

RÈGLES SPÉCIALES
Carte 7 - Lorsque vous jouez une carte 7 de n’importe quelle couleur, vous DEVEZ 
échanger votre main avec le joueur de votre choix. La partie continue dans l’ordre du jeu.

Carte 0 - Lorsque vous jouez une carte 0 de n’importe quelle couleur, TOUS les joueurs 
doivent passer leur main au joueur qui joue après eux.

Cartes Action
REMARQUE: toutes les cartes Action (à l’exception de la carte Joker Défi Menteur) sont des cartes Menteur et DOIVENT 
être jouées FACE CACHÉE. La carte Joker Défi Menteur est toujours jouée FACE VISIBLE.

Carte +2 - Lorsque cette carte est 
jouée, le joueur suivant doit piocher 
deux cartes et passer son tour.

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

Carte Passer - Lorsque cette carte est 
jouée, le joueur suivant doit passer son 
tour.

Carte Super Joker - Cette carte peut être posée 
sur n’importe quelle autre carte, vous pouvez donc 
la jouer à tout moment, quelle que soit la carte qui 
se trouve sur la pile de défausse. Lorsque cette 
carte est jouée, le joueur suivant doit piocher 4 
cartes et passer son tour. Cette carte permet de 
choisir la couleur à jouer.

Joker Défi Menteur - Lorsque cette carte est jouée, choisissez d’abord une couleur et dites-la à voix haute. 
Ensuite, tous les autres joueurs posent une carte de cette couleur FACE CACHÉE devant eux et indiquent à 
haute voix de quelle carte il s’agit (les cartes Joker ne comptent pas). S’ils n’ont pas de carte de cette couleur,
ils peuvent poser n’importe quelle carte, mais ils DOIVENT dire qu’il s’agit d’une carte de la couleur choisie.

Ensuite, vous pouvez défier n’importe quel joueur et le forcer à révéler sa carte. S’il mentait, il doit reprendre sa 
carte et en tirer une autre en guise de pénalité. Vous pouvez continuer à défier les joueurs jusqu’à ce que vous 
ayez défié tout le monde ou jusqu’à ce que vous défiiez quelqu’un qui révèle une carte de la bonne couleur. Dans 
ce cas, le joueur concerné ET tous les autres joueurs non défiés restants peuvent placer leurs cartes sous la carte 
Joker Défi Menteur. La partie continue normalement avec la couleur que vous avez choisie.

REMARQUE: Si un joueur se débarrasse de sa DERNIÈRE carte de cette façon, il remporte la partie (si plusieurs 
joueurs vident leur main, ils gagnent ENSEMBLE).

Par exemple, si vous choisissez la couleur rouge et qu’un joueur n’a pas de carte rouge, il peut mentir en 
indiquant que sa carte est un 2 rouge, une carte Passer rouge, etc.

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

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

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

Cartes numérotées (0 à 9) .......................................... valeur du chiffre indiqué
Toutes les cartes Action................................................ 20 points
       - Cartes Passer, Inversion et +2
Toutes les cartes Joker ................................................ 50 points
       - Carte Super Joker, Joker Défi Menteur

REMARQUE: Si un 7 ou un 0 est contesté, la carte de pénalité est tirée APRÈS tout échange de mains.

POUR LES JOUEURS DALTONIENS

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

= Rouge = Jaune = Vert = Bleu

Kartenspiel

INHALT
112 Karten 

ZIEL DES SPIELS
Die Spieler versuchen, alle Handkarten loszuwerden.

LIAR’S UNO™ IM ÜBERBLICK
Gespielt wird nach den Regeln des klassischen UNO®, indem jeweils Karten mit einer Übereinstimmung in Farbe, Zahl 
oder Symbol gelegt werden – aber es gibt eine Besonderheit: Mehr als die Hälfte aller Karten sind „Lügen-Karten“.  Zu 
jeder Zahlenkarte in allen Farben gibt es neben der normalen Karte auch eine Lügen-Karte (siehe oben) – und fast alle 
Sonderkarten sind ebenfalls Lügen-Karten! Legt ein Spieler eine Lügen-Karte, MUSS er sie VERDECKT auf den 
Ablagestapel legen und laut ansagen, um welche Karte es sich handelt; dabei kann er entweder die Wahrheit sagen 
oder bluffen! Lügt der Spieler und wird erwischt, muss er eine Karte ziehen. Sagt er die Wahrheit, und ein Mitspieler 
zweifelt das zu Unrecht an, muss dieser stattdessen eine Karte ziehen. Da sind überzeugendes Bluffen und ein 
Pokerface gefragt; und natürlich sollte man nicht vergessen, „UNO!“ zu rufen, wenn man seine vorletzte Karte spielt.

SO WIRD UNO® GESPIELT
Hier werden zunächst die Grundregeln von UNO® erklärt.

SO WIRD LIAR’S UNO™  GESPIELT!
Wer an der Reihe ist, versucht Karten loszuwerden, indem er eine Handkarte auf den Ablagestapel legt. Nicht 
vergessen: Es gibt normale Karten und Lügen-Karten – also eine Menge Optionen, von einfach bis raffiniert!

NORMALE
KARTE
Wird immer OFFEN 
gespielt

LÜGEN-KARTE

Wird immer VERDECKT 
gespielt

SPIELVORBEREITUNG
Die Karten werden gemischt. 

Jeder Spieler erhält sieben Karten. 

Die restlichen Karten werden als VERDECKTER Stapel in die Tischmitte gelegt. Das ist der NACHZIEHSTAPEL.  

Die oberste Karte des NACHZIEHSTAPELS wird AUFGEDECKT und als erste Karte des ABLAGESTAPELS 
danebengelegt. Falls es sich um eine Sonderkarte handelt, wird sie nicht beachtet und eine weitere Karte aufgedeckt; 
handelt es sich um eine Lügen-Karte, wird sie wie eine normale Karte behandelt. 

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

1.

2. 

3. 

4.  

5. 

Wer an der Reihe ist, legt EINE HANDKARTE auf den Ablagestapel.

Nachdem der Spieler eine Karte gelegt oder gezogen hat, ist der nächste Spieler an der Reihe.
HINWEIS: Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, wird der Ablagestapel gemischt und als neuer Nachziehstapel bereitgelegt. 

Falls der Spieler eine passende Karte auf 
der Hand HAT, kann er sie auf den 

Ablagestapel LEGEN.

Falls der Spieler KEINE passende Karte 
hat, ZIEHT er EINE KARTE vom 

Nachziehstapel. 
Eine Karte kann nur gespielt werden, wenn 
mindestens ein Merkmal mit der obersten Karte 
des Ablagestapels übereinstimmt: Farbe, Zahl 
oder Symbol. 

Handelt es sich bei der gespielten Karte um eine 
Sonderkarte, passiert etwas Besonderes! 

(Siehe „Sonderkarten“ weiter unten.)

1.

2.  

Kann diese neue Karte gespielt werden, darf er 
sie legen. 

Auch wenn der Spieler eine passende Karte 
hat, darf er entscheiden, sie nicht zu legen und 
stattdessen eine Karte zu ziehen. 

1.

2.  

EINE NORMALE KARTE SPIELEN
Hat der Spieler eine normale Karte, deren Farbe, Zahl oder Symbol mit der obersten Karte des Ablagestapels 
übereinstimmt, legt er sie offen. Ganz einfach also.
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EINE LÜGNERCARTE SPIELEN
Passende Lügen-Karte: Falls eine Lügen-Karte auf die oberste Karte des Ablagestapels PASST, legt der Spieler 
sie VERDECKT und sagt laut, um welche Karte es sich handelt. Da sie passt, sagt der Spieler die WAHRHEIT. 
Nicht passende Lügen-Karte: Falls die Lügen-Karte NICHT zur obersten Karte des Ablagestapels PASST, legt 
der Spieler sie VERDECKT und LÜGT bei seiner Aussage, um welche Karte es sich handelt. Diese Lüge muss 
allerdings plausibel sein. Beispiel: Falls als oberste Karte eine rote 3 auf dem Ablagestapel liegt, kann der 
Spieler behaupten, dass es sich bei seiner Karte um eine beliebige rote Karte handelt (z. B. eine rote 7 oder eine 
rote „Zwei ziehen“-Karte), um eine passende Zahlenkarte (z. B. eine blaue 3 oder eine gelbe 3) oder sogar um 
einen „Vier ziehen“-Joker!

HINWEIS: Es ist NICHT ERLAUBT, eine normale Karte verdeckt zu spielen und so zu tun, als handele es sich um 
eine Lügen-Karte. Wird ein Spieler dabei erwischt, dass er dies tut, muss er seine Karte zurück auf die Hand 
nehmen und sechs Karten ziehen! 

WENN DU KEINE KARTE SPIELEN KANNST
Hat der Spieler weder eine passende normale Karte noch eine Lügen-Karte, zieht er eine Karte vom 
Nachziehstapel. Passt diese Karte, darf er sie spielen. Andernfalls endet sein Zug.

Nachdem der Spieler seine Karte VERDECKT gelegt hat, kann er von einem beliebigen Mitspieler 
herausgefordert werden:

Wird der Spieler nicht herausgefordert, bevor der nächste Spieler eine Karte legt, kann ihm nichts mehr 
passieren. Hat er behauptet, bei seiner Karte handele es sich um eine Sonderkarte, wird deren Wirkung 
ausgeführt – unabhängig davon, ob der Spieler gelogen hat oder nicht.

• Wird der Spieler herausgefordert, muss er seine gelegte Karte aufdecken.
• Hat er die WAHRHEIT gesagt, muss der Herausforderer eine Karte ziehen. Hervorragend!
• Hat der Spieler GELOGEN, muss er seine gespielte Karte wieder auf die Hand nehmen UND eine Karte 

ziehen. Autsch! 

„UNO!“ RUFEN
Hat ein Spieler seine vorletzte Karte gelegt und nun nur noch eine einzige Karte auf der Hand, muss er „UNO!“ 
rufen, damit seine Mitspieler wissen, dass er bald gewinnen könnte. 

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

GEWINNEN
Legt ein Spieler seine letzte Karte und wird nicht herausgefordert, hat er gewonnen.  Wird er herausgefordert und 
beim Lügen erwischt, muss er seine Karte zurücknehmen, eine Karte vom Nachziehstapel ziehen, und die Partie 
wird fortgesetzt.

SPEZIALREGELN
7 – Tauschen - Wer eine 7 einer beliebigen Farbe spielt, MUSS seine Handkarten 
mit einem Spieler seiner Wahl tauschen. Danach wird die Partie in der aktuellen 
Spielrichtung fortgesetzt.

0 – Weitergeben - Wird eine 0 einer beliebigen Farbe gespielt, müssen ALLE Spieler 
ihre Handkarten an den nächsten Spieler in der aktuellen Spielreihenfolge 
weitergeben.

SONDERKARTEN
HINWEIS: Alle Sonderkarten (mit Ausnahme des Jokers „Lügner-Herausforderung“) sind Lügen-Karten und 
MÜSSEN VERDECKT gespielt werden. Der Joker „Lügner-Herausforderung“ wird immer OFFEN gelegt. 

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

Retour - Wird diese Karte gespielt, kehrt 
sich die Spielrichtung um. Wurde bisher im 
Uhrzeigersinn gespielt, geht es nun gegen 
den Uhrzeigersinn weiter und umgekehrt. 

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

„Vier ziehen“-Joker - Diese Karte passt auf 
jede beliebige Karte: Unabhängig davon, 
welche Karte auf dem Ablagestapel liegt, darf 
der Spieler sie legen. Wird diese Karte 
gespielt, muss der nächste Spieler vier Karten 
ziehen und aussetzen. Außerdem darf der 
Spieler, der sie gelegt hat, entscheiden, welche 
Farbe als Nächstes gespielt werden muss.

Joker „Lügner-Herausforderung“ - Wer diese Karte legt, nennt eine Farbe seiner Wahl. Nun 
müssen alle Mitspieler eine Karte dieser Farbe VERDECKT vor sich auslegen und laut sagen, um 
welche Karte es sich handelt (Joker sind nicht erlaubt). Wer keine Karte der genannten Farbe hat, 
kann eine andere Karte auslegen, MUSS aber behaupten, dass es sich um eine Karte der 
geforderten Farbe handelt.

Jetzt darf der Spieler einen beliebigen Mitspieler herausfordern, sodass dieser seine ausgelegte Karte 
aufdecken muss. Hat der Mitspieler gelogen, muss er seine Karte zurück auf die Hand nehmen und 
eine Strafkarte vom Nachziehstapel ziehen. Der Spieler darf weitere Mitspieler herausfordern, bis alle 
herausgefordert wurden oder ein herausgeforderter Mitspieler eine Karte der genannten Farbe 
aufdeckt. Falls dies geschieht, legt dieser Mitspieler EBENSO wie alle nicht herausgeforderten 
Mitspieler seine Karte unter den Joker „Lügner-Herausforderung“, bevor die Partie mit der gewählten 
Farbe fortgesetzt wird.

HINWEIS: Legt ein Spieler auf diese Weise seine LETZTE Karte ab, hat er gewonnen. (Falls das auf 
mehrere Spieler zutrifft, haben sie GEMEINSAM gewonnen.)

Beispiel: Es sollen rote Karten ausgelegt werden. Wer keine rote Karte hat, kann lügen und 
behaupten, seine Karte sei beispielsweise eine rote 2 oder eine rote Aussetzen-Karte. 

Punktewertung (optionale Siegbedingung)
Wird ein Spieler seine letzte Handkarte los, erhält er Punkte für die Karten, die seine Mitspieler noch auf der Hand haben.

Die Karten haben folgende Werte: 

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

Alle Zahlenkarten (0 bis 9) .......................................... Jeweiliger Zahlenwert
Alle Sonderkarten......................................................... 20 Punkte

- Aussetzen, Retour, „Zwei ziehen“
Alle Joker .................................................................. 50 Punkte

- „Vier ziehen“-Joker, Joker „Lügner-Herausforderung“

HINWEIS: Wird ein Spieler herausgefordert, nachdem er eine 7 oder 0 gelegt hat, wird die Strafkarte NACH dem 
Tauschen oder Weitergeben der Handkarten gezogen.

FÜR FARBENBLINDE SPIELER

Jede Karte wurde mit speziellen graphischen Symbolen versehen, damit die entsprechenden Farben leichter zu 
erkennen sind. Dadurch können Spieler mit JEDER Art von Farbenblindheit problemlos mitspielen.

= Rot = Gelb = Grün = Blau

Gioco di carte
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OBIETTIVO DEL GIOCO
Essere i primi a scartare tutte le proprie carte.

LIAR'S UNO™ IN BREVE
Giocate proprio come fareste con la versione classica di UNO® abbinando colori, numeri o simboli, ma c'è una 
differenza: più della metà del mazzo è composta da "Carte Liar". Troverete le Carte Numero di ciascun colore sia in 
versione normale che in versione Liar (vedi sopra) mentre quasi tutte le Carte Azione sono Carte Liar! Quando 
giocate una Carta Liar, DOVETE scartarla a FACCIA IN GIÙ e dire a voce alta di che carta si tratta, ma il vero 
divertimento inizia quando nessuno saprà se avete detto la verità. Se mentite e venite scoperti, pescate una carta. 
Se siete stati onesti, ma qualcuno vi sfida, lo sfidante pesca una carta. Quindi, sfoderate le vostre abilità da 
pokerista, mantenete uno sguardo impassibile e, quando vi resta una sola carta, non dimenticatevi di gridare "UNO!"

COME SI GIOCA A UNO®

Per prima cosa, ripassiamo le regole base di UNO®.

ORA, GIOCHIAMO A LIAR'S UNO™ !
Quando sarà il vostro turno, dovete provare a liberarvi di tutte le carte giocando una carta sul Mazzo di Scarto.
Ma ricordate che ci sono Carte Normali e Carte Liar, quindi avete molte opzioni, da quelle più semplici a quelle 
più subdole.

CARTA 
NORMALE
Sempre RIVOLTA 
VERSO L'ALTO

CARTA
LIAR
Sempre RIVOLTA 
VERSO IL BASSO

PREPARATIVI
Scegliete un mazziere e mischiate le carte.

Distribuite 7 carte a ogni giocatore.

Posizionate le carte rimanenti COPERTE al centro del tavolo. Questo sarà il MAZZO DI PESCA.

Capovolgete la prima carta del MAZZO DI PESCA e posizionatela SCOPERTA per formare il MAZZO DI SCARTO. Se si 
tratta di una Carta Azione, ignoratela e capovolgete la carta successiva. Se si tratta di una Carta Liar, potete 
considerarla come una carta normale.

Il giocatore alla sinistra del mazziere inizia e il gioco procede in senso orario.

1.

2. 

3. 

4.  

5. 

Quando è il vostro turno, provate a liberarvi delle vostre carte giocando UNA CARTA sul Mazzo di Scarto. 

Una volta giocata o pescata una carta, il gioco passa al giocatore successivo.
NOTA: Se non sono presenti carte nel Mazzo di Pesca, mescolate il Mazzo di Scarto per creare un nuovo Mazzo di Pesca.

Se AVETE in mano una carta da abbinare, 
potete GIOCARLA sul Mazzo di Scarto.

Se NON AVETE una carta da abbinare, 
PESCATE UNA CARTA dal Mazzo di Pesca. 

È possibile giocare una carta solo se ha almeno 
una caratteristica uguale alla carta in cima al 
Mazzo di Scarto, ad esempio colore, numero o 
simbolo.

Se la carta che avete giocato è una Carta Azione,
allora aspettatevi qualcosa di speciale! 

(vedi la sezione “Carte Azione”) 

1.

2.  

Se la nuova carta è valida, potete giocarla ora.

È possibile scegliere di pescare una carta 
anziché giocarne una, anche se si ha in mano 
una carta valida.

1.

2.  

GIOCARE UNA CARTA NORMALE
Se avete una Carta Normale che corrisponde alla carta in cima al Mazzo di Scarto per colore, numero o simbolo,
giocatela rivolta verso l'alto. Facilissimo.

7+ 2-6

GIOCARE UNA CARTA LIAR
Con una Carta Liar abbinabile: Se la vostra Carta Liar SI ABBINA alla carta in cima al Mazzo di Scarto, giocatela 
A FACCIA IN GIÙ e dite a voce alta di quale carta si tratta. Poiché è abbinabile, state dicendo la VERITÀ. 

Con una Carta Liar non abbinabile: Se la vostra Carta Liar NON SI ABBINA alla carta in cima al Mazzo di 
Scarto, giocatela A FACCIA IN GIÙ e MENTITE quando dite di quale carta si tratta. Tuttavia, la menzogna deve 
essere plausibile. Ad esempio, se la carta in cima è un 3 rosso, potete dire che la vostra carta può essere 
qualsiasi carta rossa (7 rosso, 2 rosso, ecc.) o una carta numero corrispondente (3 blu, 3 giallo, ecc.) o persino 
una Carta Jolly Pesca 4!

NOTA: NON POTETE giocare una Carta Normale rivolta verso il basso e provare a farla passarla come una Carta 
Liar. Se lo faceste e veniste scoperti, dovrete riprendere la carta giocata e pescare 6 carte! 

SE NON PUOI GIOCARE UNA CARTA
Se non avete nessuna Carta Normale abbinabile né Carte Liar, pescate una carta dal Mazzo di Pesca. Se la carta è 
valida, potete giocarla. In caso contrario, il vostro turno è finito.

Dopo aver giocato una carta RIVOLTA VERSO IL BASSO, qualsiasi giocatore può sfidarvi:

Se nessuno vi sfida prima che il giocatore successivo inizi il proprio turno, siete in una botte di ferro. Se avete 
affermato che la carta giocata era una Carta Azione, l'azione avrà effetto indipendentemente dal fatto che fosse o 
meno una menzogna.

• Se venite sfidati, dovete rivelare la carta.
• Se stavate dicendo la VERITÀ, il giocatore che vi ha sfidato deve pescare 1 carta. Non male!
• Se stavate MENTENDO, dovrete riprendere la carta giocata E pescare 1 carta. Ahi ahi ahi! 

Gridare “UNO!”
Quando rimanete con una sola carta in mano, dovete gridare "UNO!" per avvisare gli altri giocatori che state per 
vincere.

Tuttavia, se qualcuno vi batte e chiama "UNO” prima di voi e prima che il giocatore successivo inizi il proprio 
turno, allora dovrete pescare due carte!

Come si vince
Vince il giocatore che riesce a giocare la sua ultima carta senza essere sfidato. Se viene sfidato e si scopre che 
sta mentendo, deve pescare 1 carta e il gioco continua.

REGOLE SPECIALI

Scambio 7 - Quando giocate una carta 7 di qualsiasi colore, DOVETE scambiare le 
carte che avete in mano con quelle di un altro giocatore a vostra scelta. Il gioco 
continua nell'ordine originale.

Passaggio 0 - Quando giocate una carta 0 di qualsiasi colore, TUTTI i giocatori 
devono passare le proprie carte al giocatore successivo seguendo la direzione di 
gioco in corso.

CARTE AZIONE
NOTA: Tutte le Carte Azione (ad eccezione della Carta Jolly Sfida Liar) sono Carte Liar e dovete giocarle A FACCIA 
IN GIÙ. La Carta Jolly Sfida Liar deve essere sempre RIVOLTA VERSO L'ALTO.

Pesca Due - il giocatore 
successivo dovrà pescare due 
carte e rinunciare al proprio 
turno.

Cambia Giro - Quando giocate questa carta, la 
direzione del gioco si inverte. Se il gioco
procedeva in senso orario, ora andrà in senso 
antiorario e viceversa.

Salta Giro - il giocatore 
successivo salta il proprio
turno.

Jolly Pesca 4 - questa carta può essere giocata 
in qualsiasi momento, a prescindere da quale 
carta si trovi in cima al Mazzo di Scarto. Il
giocatore successivo deve pescare 4 carte e 
saltare il turno. Potrete scegliere il colore con cui 
far continuare il gioco.

Jolly Sfida Liar - Quando giocate questa carta, scegliete un colore e dichiaratelo ad alta voce.
Successivamente, tutti gli altri giocatori mettono una carta di quel colore A FACCIA IN GIÙ davanti 
a loro e dicono ad alta voce di che carta si tratta (le Carte Jolly non contano). Se non hanno una 
carta del colore scelto, possono giocare qualsiasi carta, ma devono dire che si tratta di una carta 
corrispondente al colore scelto.

Quindi, potete sfidare qualsiasi giocatore e costringerlo a rivelare la propria carta. Se quel giocatore 
stava mentendo, deve riprendere la propria carta e pescare una carta come penalità. Potete sfidare 
tutti i giocatori o continuare fino a quando non sfiderete qualcuno che abbia la carta del colore 
corretto. Quando ciò accade, quel giocatore E tutti gli altri giocatori che non sono stati sfidati devono 
inserire le loro carte sotto la Carta Jolly Sfida Liar e il gioco continua normalmente con il colore che ha 
scelto.

NOTA: Se qualcuno scarta la propria ULTIMA carta in questo modo, vince (se più giocatori giocano 
la loro ultima carta, vincono INSIEME).

Ad esempio, se scegliete "rosso" e un giocatore non ha una carta rossa, può mentire dicendo 
che la sua carta è il 2 rosso, Salta rosso e così via.

Come calcolare il punteggio (metodo alternativo)
Quando un giocatore vince una mano, riceve punti in base alle carte che rimangono in mano agli avversari. 

Le carte hanno il seguente valore:

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

Tutte le carte numerate (0-9) ....................................... Valore Della Carta
Tutte le Carte Azione ................................................... 20 Punti
       - Salta Giro, Cambia Giro, Pesca Due
Tutte le Carte Jolly ...................................................... 50 Punti
       - Jolly Pesca 4, Jolly Sfida Liar

NOTA: Se viene sfidato un 7 o uno 0, la carta di penalità viene pescata DOPO lo scambio di mani.

PER I GIOCATORI DALTONICI

Ogni carta è dotata di simboli grafici speciali per identificare i colori. In questo modo anche le persone che 
hanno difficoltà a riconoscere i colori potranno giocare senza problemi.

= Rosso = Giallo = Verde = Blu

Kaartspel

INHOUD
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DOEL VAN HET SPEL
Als eerste alle kaarten in je hand wegspelen.

UNO® UNO VOOR BLUFFERS IN HET KORT
Dit spel wordt zoals het klassieke UNO® gespeeld door dezelfde kleur, hetzelfde cijfer of hetzelfde symbool op de 
stapel te leggen als je aan de beurt bent, maar dan net even anders: meer dan de helft van de kaarten zijn 
'blufkaarten'.  Elke cijferkaart in elke kleur heeft 1 gewone kaart en 1 blufkaart (zie boven), en bijna alle 
actiekaarten zijn blufkaarten! Wanneer je een blufkaart speelt, MOET je de kaart MET DE AFBEELDING NAAR 
BENEDEN op de stapel leggen en hardop zeggen wat het is. De pret begint wanneer je beslist of wat je zegt de 
waarheid is of bluf. Als je liegt en je wordt betrapt, moet je een kaart pakken. Als je eerlijk bent, maar iemand 
vraagt je de kaart te laten zien, dan moet die speler een kaart pakken. Dus maak je innerlijke pokerkampioen 
wakker, houd je gezicht in de plooi, en vergeet niet wanneer je nog één kaart over hebt, om 'UNO!' te roepen.

ZO SPEEL JE UNO®

Laten we eerst de basisregels van UNO® doornemen.

Nu gaan we UNO® voor Bluffers spelen! 
Tijdens je beurt probeer je je kaarten van de hand te doen door 1 kaart per keer op de aflegstapel te leggen. Maar pas 
op, er zijn gewone kaarten en blufkaarten, dus je hebt diverse keuzemogelijkheden, van simpel tot stiekem.

GEWONE
KAART
Altijd gespeeld 
MET DE AFBEELDING 
NAAR BOVEN

BLUFKAART

Altijd gespeeld 
MET DE AFBEELDING 
NAAR BENEDEN

SPELVOORBEREIDING
Kies een gever en schud de kaarten.
Geef elke speler 7 kaarten.
Plaats de rest van de kaarten MET DE AFBEELDING NAAR BENEDEN midden op de tafel. Dit is de 
PAKSTAPEL.
Draai de bovenste kaart van de PAKSTAPEL om en plaats deze MET DE AFBEELDING NAAR BOVEN naast 
de pakstapel om de AFLEGSTAPEL te vormen. Als het een actiekaart is, negeer je de kaart en draai je de 
volgende kaart om. Als het een blufkaart is, behandel je die als een gewone kaart. 
De speler links van de gever begint. Speel daarna om de beurt met de klok mee.

1.
2. 
3. 

4.  

5. 

Als je aan de beurt bent, probeer je alle kaarten in je hand weg te spelen door 1 KAART op de aflegstapel te leggen. 

Zodra je een kaart hebt gespeeld of gepakt, gaat het spel verder met de volgende speler.
LET OP: als er geen kaarten meer in de pakstapel zitten, moet je de aflegstapel opnieuw schudden om een 
nieuwe pakstapel te maken. 

Als je een OVEREENKOMENDE kaart in je hand 
hebt, kun je die SPELEN door hem op de 

aflegstapel te leggen. 

Als je GEEN overeenkomende kaart hebt, 
PAK JE ÉÉN KAART van de pakstapel.

Je kunt een kaart alleen spelen als deze
overeenkomt met ten minste 1 kenmerk van de 
bovenste kaart op de aflegstapel: de kleur, het 
cijfer of het symbool.

Als de kaart die je hebt gespeeld een actiekaart 
is, doet deze iets speciaals!

(zie Actiekaarten hieronder) 

1.

2.  

Als je nieuwe kaart kan worden gespeeld, mag 
je deze nu spelen.

Je mag ook een kaart van de pakstapel pakken 
in plaats van een kaart te spelen, zelfs als je 
een andere kaart kunt spelen.

1.

2.  

EEN GEWONE KAART SPELEN
Als je een gewone kaart hebt die bij de bovenste kaart van de aflegstapel past qua kleur, cijfer of symbool, speel je 
de kaart met de afbeelding naar boven. Lekker simpel.

7+ 2-6

EEN LEUGENAAR-KAART SPELEN

Overeenkomende blufkaart: Als je blufkaart OVEREENKOMT met de bovenste kaart op de
aflegstapel, speel je de kaart met de AFBEELDING NAAR BENEDEN en zeg je hardop wat het is. De 
kaart is passend, dus je vertelt de WAARHEID. 

Niet-overeenkomende blufkaart: Als je blufkaart NIET OVEREENKOMT met de bovenste kaart op de 
aflegstapel, speel je de kaart met de AFBEELDING NAAR BENEDEN en LIEG je over wat het is. Het 
moet natuurlijk wel een beetje logisch zijn. Als de bovenste kaart bijvoorbeeld een Rood 3 is, kun je 
zeggen dat jouw kaart een willekeurige andere rode kaart is (Rood 7, Rood Neem-twee-kaart, 
enzovoorts), of een overeenkomende cijferkaart (Blauw 3, Geel 3, enzovoorts) of zelfs een Keuzekaart 
Neem-vier-kaarten!

LET OP: Je MAG GEEN gewone kaart omgekeerd spelen en net doen alsof het een blufkaart is. Als je daarop 
wordt betrapt, moet je de kaart terugpakken EN 6 kaarten pakken! 

ALS JE GEEN KAART KUNT SPELEN
Als je geen passende gewone kaart en geen blufkaart hebt, pak je een kaart van de pakstapel. Kun je deze 
kaart spelen, dan mag dat. Anders is je beurt voorbij. 

Nadat je een kaart MET DE AFBEELDING NAAR BENEDEN speelt, mag elke andere speler je uitdagen:

Als niemand je uitdaagt voordat de volgende speler aan zijn beurt begint, ben je veilig. Als je hebt gezegd dat je 
blufkaart een actiekaart was, gaat de actie door, of je nu wel of niet hebt gelogen.

• Als dat gebeurt, moet je de kaart omdraaien.
• Als je de WAARHEID sprak, moet de speler die jou uitdaagde, 1 kaart pakken. Leuk!
• Als je hebt GEBLUFT, moet je de kaart terugpakken EN 1 kaart pakken. Oef! 

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

Maar als iemand eerder ziet dat je nog maar 1 kaart hebt en 'UNO' roept voordat de volgende speler aan zijn 
beurt begint, moet je 2 kaarten pakken!

DE WINNAAR
De speler die zijn laatste kaart speelt en niet wordt uitgedaagd, is de winnaar. Als die speler wel wordt uitgedaagd en 
heeft gelogen, moet hij of zij 1 kaart pakken en gaat het spel verder.

SPECIALE SPELREGELS

7-ruil - Als je een 7 speelt van een willekeurige kleur, MOET je je hand ruilen met 
een andere speler naar keuze. Het spel gaat vervolgens door in de huidige volgorde.

0-roulatie - Als je een 0 speelt van een willekeurige kleur, moeten ALLE spelers hun 
hand doorgeven aan de volgende speler in de huidige speelrichting.

ACTIEKAARTEN
LET OP: alle actiekaarten (behalve de keuzekaart Uitdaging van de Bluffer) zijn blufkaarten en MOET je MET DE 
AFBEELDING NAAR BENEDEN spelen. De keuzekaart Uitdaging van de Bluffer wordt altijd MET DE AFBEELDING 
NAAR BOVEN gespeeld.

Neem-twee-kaart - Als je deze 
kaart speelt, moet de volgende
speler 2 kaarten pakken en een 
beurt overslaan.

Keer-om-kaart - Hiermee wordt de richting 
van het spel omgedraaid. Als het spel met de 
klok meeging, gaat hij nu tegen de klok in en 
omgekeerd.

Sla-beurt-over-kaart - Als deze 
kaart wordt gespeeld, moet de 
volgende speler een beurt
overslaan.

Keuzekaart Neem-vier - deze kaart kan overal 
op, dus je kunt deze altijd spelen ongeacht welke 
kaart er op de aflegstapel ligt. Wanneer je deze 
kaart speelt, moet de volgende speler 4 kaarten 
pakken en zijn beurt voorbij laten gaan. Jij mag 
zeggen in welke kleur wordt verder gespeeld.

Keuzekaart Uitdaging van de Bluffer - Wanneer je deze kaart speelt, kies je eerst een kleur en 
zeg je die kleur hardop. Daarna leggen alle andere spelers een kaart van die kleur MET DE 
AFBEELDING NAAR BENEDEN voor zich en zeggen hardop welke kaart het is (keuzekaarten tellen 
niet). Als ze geen kaart van die kleur hebben, kunnen ze een willekeurige andere kaart neerleggen,
maar ze MOETEN zeggen dat het een kaart is van de kleur die jij hebt gekozen.

Vervolgens mag je elke speler uitdagen en dwingen om hun kaart te laten zien. Als ze hebben gebluft, 
moeten ze hun kaart terugpakken EN voor straf 1 kaart pakken. Je mag spelers blijven uitdagen totdat 
je iedereen hebt gehad, of totdat je iemand uitdaagt die een kaart van de juiste kleur laat zien. Wanneer 
dat gebeurt, leggen deze speler en alle andere spelers die niet zijn uitgedaagd, hun kaarten onder de 
keuzekaart Uitdaging van de Bluffer en gaat het spel gewoon verder met de kleur die jij hebt gekozen.

LET OP: Als iemand op deze manier zijn LAATSTE kaart weglegt, is dat de winnaar (als meerdere 
spelers tegelijk uit zijn, winnen ze SAMEN).

Als jij bijvoorbeeld 'rood' zegt en zij hebben geen rode kaart, kunnen ze liegen dat hun kaart 
Rood 2, Rood Sla-beurt-over-kaart of wat dan ook is.

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

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

Alle cijferkaarten (0-9) ................................................ De waarde op de kaarten
Alle actiekaart ............................................................ 20 Punten
       - Sla-beurt-over-kaart, Keer-om-kaart, Neem-twee-kaart
Alle keuzekaarten ...................................................... 50 Punten
       - Keuzekaart Neem-vier, keuzekaart Uitdaging van de Bluffer

LET OP: Als er een 7- of een 0-kaart wordt uitgedaagd, wordt de strafkaart getrokken NA het eventueel ruilen 
van handkaarten.

VOOR SPELERS DIE KLEURENBLIND ZIJN

Op elke kaart zijn speciale grafische symbolen aangebracht om de kleur(en) van deze kaart aan te geven. Zo kunnen 
spelers met ELKE vorm van kleurenblindheid ook gemakkelijk spelen.

= Rood = Geel = Groen = Blauw

Juego de cartas

CONTENIDO
112 Cartas 

OBJETIVO DEL JUEGO
Ser el primer jugador en quedarse sin cartas en la mano.

UNO® DEL MENTIROSO EN POCAS PALABRAS
Se juega igual que el UNO® de toda la vida, emparejando colores, números o símbolos, pero con una vuelta de 
tuerca: más de la mitad de la baraja está formada por “cartas del mentiroso”.  Cada carta numérica de cada 
color tiene una versión normal y otra del mentiroso (consulta lo dicho anteriormente), ¡y casi todas las cartas 
especiales son del mentiroso! Cuando juegues una carta del mentiroso, DEBERÁS jugarla BOCA ABAJO y luego 
decir en voz alta qué carta es. Sin embargo, la verdadera diversión comienza cuando decides si decir la verdad o 
ir de farol. Si mientes y te pillan, tendrás que robar una carta. Si dices la verdad y alguien te desafía, esa persona 
tendrá que robar una carta. Así que, canaliza al campeón de póquer que llevas dentro, mantén una cara recta y,
cuando te quede una sola carta en la mano, ¡no olvides gritar “UNO”!

CÓMO JUGAR A UNO®

En primer lugar, vamos a repasar las reglas básicas de UNO®.

AHORA, ¡vamos a ver cómo se juega a UNO® del mentiroso!
En tu turno, trata de deshacerte de todas tus cartas jugando una carta en la pila de descarte. Pero recuerda, hay cartas 
normales y cartas del mentiroso, así que tienes muchas opciones, desde las más sencillas hasta las más astutas.

CARTA
NORMAL
Siempre se juega 
BOCA ARRIBA

CARTA DEL
MENTIROSO
Siempre se juega 
BOCA ABAJO

PREPARACIÓN
Elige un jugador para que baraje las cartas y las reparta.
Se reparten siete cartas a cada jugador.
Se colocan las cartas restantes BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la PILA PARA ROBAR.
Da la vuelta a la carta superior de la PILA PARA ROBAR y colócala BOCA ARRIBA para crear la PILA DE 
DESCARTE. Si es una carta especial, ignórala y dale la vuelta a la siguiente carta; si es una carta de 
mentiroso, haz como si fuera una carta normal. 
Empieza la partida el jugador que se encuentra situado a la izquierda del que ha repartido y se sigue en el 
sentido de las agujas del reloj.

1.
2. 
3. 
4.  

5. 

En tu turno, trata de deshacerte de tus cartas jugando UNA CARTA en la pila de descarte. 

Una vez que juegues o robes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.
NOTA: Si no quedan cartas en la pila para robar, hay que volver a barajar la pila de descarte para crear otra pila 

para robar.

Si TIENES una carta que coincida en la mano,
puedes JUGARLA en la pila de descarte. 

Si NO TIENES una carta que coincida,
SACA UNA CARTA de la pila para robar.

Solo puedes jugar una carta si coincide con al 
menos un atributo de la carta superior de la pila 
de descarte: color, número o símbolo.

Si has jugado una carta especial, ¡hará algo
extraordinario! 

(Consulta Cartas especiales a continuación)

1.

2.  

Si tu nueva carta se puede jugar, podrás 
jugarla. 

Puedes elegir robar una carta en lugar de jugar 
una, incluso si tienes una carta que se puede 
jugar en la mano. 

1.

2.  

JUGAR UNA CARTA NORMAL
Si tienes una carta normal que coincida con la carta superior de la pila de descarte en color, número o símbolo, 
colócala boca arriba en la pila. Tan sencillo como eso.
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JUGAR UNA CARTA DE MENTIROSO

Si tienes una carta del mentiroso que coincide: Si tu carta del mentiroso COINCIDE con la carta superior 
de la pila de descarte, colócala BOCA ABAJO y di en voz alta de cuál se trata. Como coincide, estarás 
diciendo la VERDAD. 
Si tienes una carta del mentiroso que no coincide: Si tu carta del mentiroso NO COINCIDE con la carta 
superior de la pila de descarte, colócala BOCA ABAJO y MIENTE acerca de cuál es. Sin embargo, tu mentira 
debe ser creíble. Por ejemplo, si la carta superior de la pila es un 3 rojo, puedes decir que tu carta es cualquier 
carta roja (7 rojo, 2 rojo, etc.), una carta numérica (3 azul, 3 amarillo, etc.) o incluso un comodín Roba 4.

NOTA: NO PUEDES jugar una carta normal boca abajo e intentar hacerla pasar por una carta del mentiroso. Si te 
pillan haciéndolo, tendrás que recuperar la carta y robar 6 cartas más.

SI NO PUEDES JUGAR UNA CARTA
Si no tienes ninguna carta normal que coincida o ninguna carta de mentiroso, roba una carta de la pila para 
robar. Si esa carta es jugable, podrás jugarla. Si no, tu turno habrá terminado. 

Después de jugar una carta BOCA ABAJO, cualquier jugador puede desafiarte:

Si nadie te desafía antes de que el siguiente jugador empiece su turno, estarás a salvo. Si habías dicho que la 
carta era una carta especial, la acción tendrá efecto tanto si mentías como si no.

• Si te desafían, deberás revelar la carta.
• Si estabas diciendo la VERDAD, el jugador que te haya desafiado deberá robar 1 carta. ¡Guay!
• Si estabas MINTIENDO, deberás recuperar tu carta Y robar 1 de la pila para robar. ¡Ay! 

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

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

Cómo ganar
Cuando un jugador juega su última carta, si nadie le desafía, gana. Si le desafían y le pillan mintiendo, deberá robar 
1 carta y el juego continuará con normalidad.

REGLAS ESPECIALES
Cambio del 7 - Al jugar una carta con el número 7 de cualquier color, el jugador 
DEBE intercambiar su mano con la de otro jugador de su elección. El juego continúa 
sin cambiar de sentido.

Pase del 0 - Al jugar una carta con el número 0 de cualquier color, TODOS los 
jugadores deben darle las cartas de su mano al siguiente jugador en el sentido 
actual de la partida.

CARTAS ESPECIALES
NOTA: Todas las cartas especiales (excepto el comodín “Desafía al mentiroso”) son cartas del mentiroso y 
DEBES jugarlas BOCA ABAJO. El comodín “Desafía al mentiroso” siempre se juega BOCA ARRIBA.

Roba dos - Si se juega esta carta, el 
siguiente jugador deberá robar dos 
cartas de la pila y perderá su turno.

Cambio de sentido - Si se juega esta carta, 
se invierte la dirección del juego. Si el juego 
iba en el sentido de las agujas del reloj,
pasará a ir en sentido contrario y viceversa.

Pierde el turno - Si se juega esta 
carta, el siguiente jugador pierde su 
turno.

Comodín Roba 4 - Esta carta coincide con 
cualquier cosa, así que puedes jugarla 
independientemente de la carta que esté en 
la pila de descarte. Si se juega esta carta, el 
siguiente jugador deberá robar 4 cartas de la 
pila y perderá su turno. Puedes elegir el color 
con el que continúa el juego.

Comodín “Desafía al mentiroso” - Cuando juegues, elige primero un color y dilo en voz alta. A 
continuación, los demás jugadores deberán colocar una carta de ese color BOCA ABAJO delante 
de ellos y decir en voz alta de qué carta se trata (los comodines no cuentan). Si no tienen una carta 
de ese color, podrán colocar cualquier carta, pero DEBERÁN decir que es una carta del color que 
has elegido.

Acto seguido, puedes desafiar a cualquier jugador y obligarle a revelar su carta. Si ha mentido, tendrá 
que recuperar su carta y robar otra como penalización. Podrás seguir desafiando a los jugadores 
hasta que los hayas desafiado a todos, o hasta que desafíes a alguien que revele una carta del color 
correcto. Cuando eso ocurra, ese jugador Y el resto de jugadores a los que no hayas desafiado podrán 
colocar sus cartas bajo el comodín “Desafía al mentiroso” Y el juego continuará normalmente con el 
color que hayas elegido.

NOTA: Si alguien se descarta de su ÚLTIMA carta de esta forma, ganará (si varios jugadores se 
descartan a la vez, ganarán TODOS JUNTOS).

Por ejemplo, si dices “rojo” y no tienen una carta roja, pueden mentir diciendo que su carta es 
un 2 rojo, un Pierde el turno rojo, o lo que sea.

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

Las cartas se valoran de la siguiente manera:

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

Cartas del 0 al 9 ......................................................... Su Valor Numérico
Cualquier carta especial ............................................. 20 Puntos
       - Pierde el turno, Cambio de sentido, Roba dos
Cualquier carta comodín ............................................. 50 Puntos
       - Comodín Roba 4, Comodín “Desafía al mentiroso”

NOTA: Si se pone en duda un 7 o un 0, la carta de penalización se sacará DESPUÉS de cualquier intercambio de manos.

PARA JUGADORES DALTÓNICOS

Se han añadido símbolos especiales a cada carta para ayudar a identificar su color (o colores). De esta forma, ¡los 
jugadores con CUALQUIER tipo de daltonismo podrán jugar fácilmente!

= Rojo = Amarillo = Verde = Azul

Jogo de cartas

CONTEÚDO
112 Cartas 

OBJETIVO
Ser o primeiro a ficar sem cartas na mão.

UNO® DESCONFIA EM RESUMO
Assim como o UNO® clássico, tens de combinar as cores, os números ou os símbolos, mas com uma pequena 
diferença – mais de metade do baralho é feito de "Cartas Desconfia".  Cada Carta Numerada de cada cor tem 
uma Carta Normal e uma Carta Desconfia (vê acima) e quase todas as Cartas de Ação são Cartas Desconfia! 
Quando jogas uma Carta Desconfia, TENS de a jogar VIRADA PARA BAIXO e, em seguida, dizer em voz alta que 
carta é. A parte divertida deste baralho começa quando decides dizer a verdade ou fazer bluff. Se mentires e 
fores apanhado, biscas uma carta. Se disseres a verdade, mas alguém desconfiar, essa pessoa bisca uma carta.
Canaliza o campeão de poker que há em ti, mantém uma cara séria e, quando só tiveres uma carta, não te 
esqueças de gritar "UNO"!

COMO JOGAR UNO®

Em primeiro lugar, vamos analisar os conceitos básicos do UNO®.

ESTÁ NA HORA de jogar UNO® Desconfia!
Na tua vez, tens de tentar livrar-te das tuas cartas jogando uma carta na Pilha de Jogo. Mas lembra-te, existem 
Cartas Normais e Cartas Desconfia, pelo que tens muitas opções, desde as mais simples até às mais sorrateiras.

CARTA
NORMAL
Jogada sempre 
VIRADA PARA CIMA

CARTA
DESCONFIA
Jogada sempre 
VIRADA PARA BAIXO

PREPARAÇÃO
Escolhe quem vai distribuir as cartas e baralha-as.

Cada jogador recebe 7 cartas.

Coloca as restantes cartas VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é a PILHA DAS BISCAS.

Vira a primeira carta da PILHA DAS BISCAS e coloca-a VIRADA PARA CIMA para formar a PILHA DE JOGO. 
Se for uma Carta de Ação, ignora-a, e vira a carta seguinte. Se for uma Carta Desconfia, trate-a como uma 
carta normal. 

O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro, e o jogo continua no sentido dos ponteiros 
do relógio.

1.

2. 

3. 

4.  

5. 

Na tua vez, tens de tentar livrar-te das tuas cartas jogando UMA CARTA na Pilha de Jogo. 

Depois de jogares ou biscares uma carta, o jogo continua com o jogador seguinte.
NOTA: se já não houver cartas na Pilha das Biscas, volta a baralhar as Pilhas de Jogo para formar uma nova Pilha 

das Biscas. 

Se TIVERES uma carta correspondente na 
mão, podes JOGÁ-LA na Pilha de Jogo.

Se NÃO TIVERES uma carta correspondente,
BISCA UMA CARTA da Pilha das Biscas. 

Só podes jogar uma carta se esta corresponder 
a, pelo menos, um atributo da carta no topo da 
Pilha de Jogo: cor, número ou símbolo.

Se jogares uma Carta de Ação, esta tem uma 
função especial! 

(Consultar secção Cartas de Ação abaixo) 

1.

2.  

Se a nova carta puder ser jogada, podes
jogá-la agora. 

Podes optar por biscar uma carta em vez de 
jogar, mesmo que tenhas uma carta 
correspondente na mão. 

1.

2.  

JOGAR UMA CARTA NORMAL
Se tiveres uma Carta Normal que corresponde à carta no topo da Pilha de Jogo em Cor, Número ou Símbolo, 
joga-a virada para cima. Simples.
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JOGAR UMA CARTA DE MENTIROSO

Carta Desconfia correspondente: Se a tua Carta Desconfia CORRESPONDER à carta no topo da Pilha de Jogo, 
joga-a VIRADA PARA BAIXO e diz em voz alta que carta é. Já que corresponde, estás a dizer a VERDADE. 

Carta Desconfia não correspondente: Se a tua Carta Desconfia NÃO CORRESPONDER à carta no topo da Pilha 
de Jogo, joga-a VIRADA PARA BAIXO e MENTE em relação à carta que é. No entanto, a tua mentira tem de ser 
convincente. Por exemplo, se a carta no topo for um Vermelho 3, podes dizer que a carta é qualquer Carta 
Vermelha (Vermelho 7, Vermelho Bisca 2, etc.) ou uma Carta Numerada correspondente (Azul 3, Amarelo 3, etc.) 
ou até mesmo um Joker Bisca 4!

NOTA: NÃO podes jogar uma Carta Normal virada para baixo e tentar passá-la como uma Carta Desconfia. Se 
fores apanhado a fazê-lo, tens de retirar a carta e biscar 6 cartas! 

SE NÃO PUDERES JOGAR UMA CARTA
Se não tiveres uma Carta Normal correspondente ou nenhuma Carta Desconfia, bisca uma carta da Pilha de 
Jogo. Se essa carta puder ser jogada, podes fazê-lo. Caso contrário, a tua vez termina. 

Depois de jogares uma carta VIRADA PARA BAIXO, qualquer jogador pode desconfiar:

Se ninguém desconfiar antes da jogada do jogador seguinte, estás a salvo. Se tiveres dito que a carta era 
uma Carta de Ação, a ação entra em vigor quer estejas a mentir ou não.

• Se alguém desconfiar de ti, tens de revelar a carta.
• Se estiveres a dizer a VERDADE, o jogador que desconfiou tem de biscar 1 carta. Lindo!
• Se estiveres a MENTIR, tens de retirar a carta E biscar 1 carta. Ai! 

Grita “UNO”!
No momento em que tiveres apenas uma carta na mão, tens de gritar "UNO" para alertar os outros jogadores de 
que estás prestes a ganhar.

No entanto, se alguém te apanhar e gritar "UNO" antes de o jogador seguinte começar a sua vez, tens de biscar 
duas cartas!

Ganhar O Jogo
Quando um jogador joga a sua última carta, se ninguém desconfiar, ganha. Se alguém desconfiar e esse jogador for 
apanhado a mentir, tem de biscar 1 carta e o jogo continua.

REGRAS ESPECIAIS
Troca 7 - Quando jogas uma carta 7 de qualquer cor, TENS de trocar a tua mão 
com a de outro jogador à tua escolha. Depois, o jogo continua pela ordem atual.

Troca 0 - Quando jogas uma carta 0 de qualquer cor, TODOS os jogadores têm 
de passar a respetiva mão para o jogador seguinte na direção atual do jogo.

CARTAS DE AÇÃO
NOTA: Todas as Cartas de Ação (exceto a Carta de Desafio Joker Desconfia) são Cartas Desconfia e TENS de 
jogá-las VIRADAS PARA BAIXO. A Carta de Desafio Joker Desconfia é jogada sempre VIRADA PARA CIMA.

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

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

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

Joker Bisca 4 - Esta carta combina com todas 
as outras, para que possas jogar 
independentemente da carta que se encontra na 
Pilha de Jogo. quando esta carta é jogada, o 
jogador seguinte tem de biscar 4 cartas e perde 
a vez. Podes escolher a cor que vai dar 
continuidade ao jogo.

Carta de Desafio Joker Desconfia - Quando jogada, escolhe primeiro uma cor e diz qual em voz 
alta. Em seguida, todos os outros jogadores colocam uma carta dessa cor VIRADA PARA BAIXO à 
sua frente e dizem em voz alta que carta é (as Cartas Joker não contam). Se não tiverem uma 
carta dessa cor, podem colocar qualquer carta, mas TÊM de dizer que é uma carta que 
corresponde à cor que escolheste.

Em seguida, podes desconfiar de qualquer jogador e forçá-lo a revelar a sua carta. Se estiver a mentir, 
tem de retirar a carta e biscar uma carta como penalidade. Podes continuar a desconfiar dos 
jogadores até desconfiares de todos ou até desconfiares de alguém que revele uma carta da cor 
correta. Quando tal acontece, esse jogador E todos os restantes jogadores de quem não desconfiaste 
podem colocar as suas cartas por baixo da Carta de Desafio Joker Desconfia e o jogo continua 
habitualmente com a cor que escolheste.

NOTA: Se alguém se livrar da sua ÚLTIMA carta desta forma, ganha (se vários jogadores o fizerem, 
GANHAM TODOS).

Por exemplo, se disseres "Vermelho" e não tiverem uma carta vermelha, podem mentir e 
dizer que a carta é um Vermelho 2, uma carta Passa a Vez Vermelha, etc.

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

As cartas são avaliadas da seguinte forma:

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

Todas as cartas numeradas (0-9) ................................. Valor Facial
Qualquer Carta de Ação................................................ 20 Pontos
       - Passa a Vez, Inverte o Jogo, Bisca 2
Qualquer Carta Joker ................................................... 50 Pontos
       - Joker Bisca 4, Carta de Desafio Joker Desconfia

NOTA: Se um 7 ou 0 for desafiado, a carta de penalidade é biscada APÓS qualquer troca de cartas.

PARA JOGADORES DALTÓNICOS

Foram adicionados símbolos gráficos especiais a cada carta para ajudar a identificar a(s) respetiva(s) cor(es). Isto 
permitirá que jogadores com QUALQUER forma de daltonismo joguem facilmente.

= Vermelho = Amarelo = Verde = Azul
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